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Резюме

Контекст и актуальность. Цифровая социализация связана с появлением целого ряда но-
вых феноменов — компьютерные игры, кибербуллинг, хакерство, Net-дружба, фаббинг, 
цифровое самоповреждение. Степень изученности этих явлений и исследовательский 
интерес к ним сегодня различны, особенно в русскоязычных публикациях. Эти явления 
могут представлять собой элементы общего социализационного процесса современных 
подростков, имеющего общие причинно-следственные связи, детерминанты, факторы 
возникновения и развития.
Цель. Обобщение результатов исследований компьютерных игр, кибербуллинга, хакер-
ства, Net-дружбы, фаббинга, цифрового самоповреждения в контексте социализации со-
временных подростков.
Основные выводы. Феномены цифровой социализации современных подростков име-
ют много общих черт, обусловленных процессами интеграции виртуальной и реальной 
среды жизни в жизненное пространство нового типа. Тренды распространенности фе-
номенов цифровой социализации подростка различны и связаны с развитием цифровых 
технологий. Моделирование взрослыми отношения к цифровым технологиям и поведения 
в гибридной реальности является условием качества исходов цифровой социализации со-
временных подростков. Одним из важных факторов для прогнозирования исходов соци-
ализации подрастающего поколения является фактор экранного времени как параметр, 
фиксирующий количество и наполненность времени жизни подростка. Существуют 
различия в отношении к новым явлениям у подростков и взрослых: успешность исхо-
дов социализации подростков для взрослых связана с одними критериями, а для самих 
подростков — с другими. Содержание и исходы социализации подростков зависят от 
способности взрослых выступать агентами социализационных влияний. Исследования 
развивающих возможностей компьютерных игр, так же как и определение протектив-
ных факторов кибербуллинга, факторов снижения риска хакерства, цифрового самопо-
вреждения, связаны с особенностями родительского контроля и внимания к подростку, 
со стилями воспитания, родительской привязанностью.

Ключевые слова: подростки, цифровая социализация, компьютерные игры, кибербул-
линг, хакерство, Net-дружба, фаббинг, цифровое самоповреждение
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Введение
Социализация подростков представ-

ляет собой двухсторонний процесс усво-
ения индивидом социального опыта того 
общества, к которому он принадлежит, 
с одной стороны, и активного воспроиз-
водства и наращивания им социальных 
связей и отношений, в которых он раз-
вивается, — с другой. Это непрерывный 

многоуровневый процесс и результат 
вхождения подростка в социальную сре-
ду, процесс усвоения, использования и 
последующей трансляции социально 
одобряемой и адаптивной информации 
в виде установок, ценностей, социальных 
ролей, свойств личности, моделей пове-
дения. С появлением и развитием циф-
ровых технологий проблема социализа-
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Abstract

Context and Relevance. Digital socialization is associated with a number of new phenom-
ena  — computer games, cyberbullying, hacking, Net-friendship, phubbing, digital self-harm. 
Current understanding and research interest to these phenomena varies, especially in Russian 
publications. These phenomena share similar cause-and-effect relationships, determinants, fac-
tors of emergence and development, so they may represent elements of the general socialization 
process of modern adolescents.
Objective. Problematization of the ambivalence of new phenomena — passion for computer 
games, cyberbullying, hacking, Net-friendship, phubbing, digital self-harm — in the context of 
socialization of modern adolescents.
Conclusions. Phenomena of digital socialization of modern adolescents have common features due to 
mutual integration of virtual and real-life environments. Trends in the prevalence of the phenomena 
of digital socialization of teenagers are different and are influenced by the development of digital 
technologies. Adults’ behavior models the attitudes to digital technologies and their behavior in hybrid 
reality is a condition for the quality of outcomes of digital socialization of modern adolescents. One of 
the important factors for predicting the outcomes of socialization is the screen time as a parameter that 
reflects the amount and filling of time in the life. Adolescents and adults perceive the new phenomena 
differently: adults consider socialization to be successful according to some criteria, and adolescents 
— according to others. The adolescent socialization depends on the ability of adults to act as agents of 
socialization influences. Studies of the developmental possibilities of computer games, as well as pro-
tective factors against cyberbullying, hacking, and digital self-harm are related to the parental control, 
parental attention to adolescents, parenting styles, parental attachment.
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ции современных подростков приобрела 
особую актуальность в связи с серьезны-
ми изменениями общественной жизни. 
Среда жизни и развития современного 
ребенка — это принципиально новый тип 
объективной реальности, характеризую-
щейся интеграцией цифровых и вирту-
альных сред и реальной жизни. Цифро-
вая среда сегодня как значительная часть 
новой реальности выступает источником 
социализационных влияний. В частно-
сти, новыми социализационными аген-
тами современных детей, подростков и 
молодежи многие исследователи назы-
вают интернет и социальные медиа (Бе-
линская, 2013; Голубева, 2020; Солдато-
ва, 2018; Солдатова, Рассказова, 2023). 
Развитие личности подростка сегодня 
происходит в новом гибридном жизнен-
ном пространстве, в котором опыт жизни 
и оценка его успешности строятся не по 
законам традиционной социализации в 
условиях реального и непосредственного 
взаимодействия с другими людьми (как 
например, у поколения бабушек и деду-
шек современных подростков) и не по 
законам существования в параллельных 
измерениях реальной и виртуальной сре-
ды с их отчетливым разграничением (как 
у поколения родителей современных 
подростков). Освоение социального опы-
та, оценка его применимости и успешно-
сти происходят в принципиально новом 
жизненном пространстве ребенка, неиз-
бежно порождая новые явления и эф-
фекты социализационных процессов.

В научной литературе, в образова-
тельной практике, в общественной жиз-
ни фиксируется и обсуждается появле-
ние новых феноменов социальной жизни 
детей и подростков, среди которых од-
ними из наиболее часто встречающих-

ся являются феномены увлеченности 
компьютерными играми, кибербуллинг, 
хакерство, Net-дружба, фаббинг, цифро-
вое самоповреждение. Степень изучен-
ности этих явлений и исследовательский 
интерес к ним сегодня различны, осо-
бенно в русскоязычных публикациях: 
от единичных работ в отношении под-
росткового хакерства, Net-дружбы, фаб-
бинга, цифрового самоповреждения до 
довольно обширной научной базы под-
росткового кибербуллинга и компьютер-
ных игр. Между тем эти явления могут 
представлять собой элементы общего 
социализационного процесса современ-
ных подростков, имеющего общие при-
чинно-следственные связи, детерминан-
ты, факторы возникновения и развития. 
Чаще всего эти явления возникают и 
развиваются стихийно, вне целенаправ-
ленных воздействий взрослых и часто 
за рамками специально организованного 
воспитательного процесса, и оценочная 
коннотация этих явлений сегодня за-
труднительна. Какие процессы личност-
ного и когнитивного развития затрагива-
ют компьютерные игры, кибербуллинг, 
хакерство, Net-дружба, фаббинг, цифро-
вое самоповреждение в контексте соци-
ализации подростков? Какие преимуще-
ства и ограничения в развитии подростка 
связаны с этими феноменами? Можно 
ли, опираясь на данные исследований 
этих явлений в подростковом возрасте, 
проектировать стратегии и направления 
интервенций и профилактической рабо-
ты в случае рисков и угроз для развития и 
социализации подростков? Эти вопросы 
определили круг наших исследователь-
ских интересов. Данная статья представ-
ляет собой попытку определения роли 
и места новых феноменов в процессах 
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социализации современных подростков. 
Цель исследования состоит в постановке 
проблемы амбивалентности новых фено-
менов социализации подростков для из-
бегания стереотипного и одностороннего 
восприятия этих явлений как при пла-
нировании практических вмешательств, 
так и в научном дискурсе.

Материалы и методы
Основным методом выступил теоре-

тический анализ результатов эмпири-
ческих исследований новых феноменов 
социализации современных подростков. 
Использовались публикации, найденные 
с помощью поисковой системы Google 
Scholar (Google Академия), Научной 
электронной библиотеки eLIBRARY, а 
также в базе данных APA PsycNet. Отби-
рались исследования, которые раскрыва-
ли проблемы увлеченности компьютер-
ными играми, кибербуллинга, хакерства, 
Net-дружбы, фаббинга, цифрового само-
повреждения применительно к подрост-
ковому возрасту. В качестве поисковых 
запросов использовались обозначения 
этих феноменов на русском и английском 
языках («увлеченность компьютерными 
играми», «кибербуллинг», «хакерство», 
«Net-дружба», «фаббинг», «цифровое 
самоповреждение» и «сomputer game 
addiction», «cyberbullying», «hacking», 
«Net-friendship», «phabbing», «digital 
self-harm» соответственно). Следующий 
уровень поисковых запросов был связан 
с введением в качестве поискового кри-
терия слов «подросток» и «adolescent» 
и/или «teenager» соответственно. Пу-
бликации отбирались на основе критери-
ев доступности полнотекстовой версии 
статьи, представленности в ней эмпири-
ческих результатов исследования, соот-

ветствия содержания статьи проблеме 
социального и личностного развития 
подростков в контексте социализации.

В исследовании не использовалась 
методология систематического обзора в 
силу ограниченности доступа к полным 
ресурсам научных баз данных. Мы огра-
ничились теоретическими обобщениями 
доступных публикаций (более того, пре-
имущественно на русском и английском 
языках) для того, чтобы подчеркнуть 
идею амбивалентности рассматриваемых 
явлений, их нелинейного и неоднознач-
ного воздействия на развитие подростка.

Глубина исследовательского поиска 
была ограничена 2012 годом, поскольку 
в этом году отмечается рост количества 
пользователей подросткового возраста 
социальной сети «ВКонтакте» — наибо-
лее востребованной российскими под-
ростками площадки взаимодействий, 
опосредованных цифровыми устрой-
ствам. В этом же году получили широ-
кое распространение сенсорные теле-
фоны, смартфоны. Кроме того, в этот 
период был зарегистрирован пик про-
даж персональных компьютеров, что по-
вышало возможность их использования 
подростками не только в учебных, но и в 
личных целях.

Результаты исследования
Результаты исследований, представ-

ленные в статьях, рассматривались с 
точки зрения распространенности новых 
феноменов цифровой социализации, их 
видовой спецификации, причин и усло-
вий возникновения, характера послед-
ствий для личностного и социального 
развития подростков, а также оценочной 
коннотации в контексте цифровой соци-
ализации.
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Компьютерные игры
Компьютерная игра занимает значи-

тельную часть жизни современного под-
ростка. Сетевые компьютерные игры, так 
же как и офлайн-игры на компьютерах, 
игровых приставках и смартфонах,  — 
обычная форма организации досуга под-
ростков, а для многих из них — важная 
часть социальной жизни и развития лич-
ности. В одной из последних публика-
ций (Лаптева, 2023) приводятся данные 
о том, что общее число пользователей, 
играющих в различные видеоигры в 
2023 г., превышало 3 миллиарда человек. 
Например, в США процент взрослого на-
селения, играющего в видеоигры, дости-
гает 65%, а процент детей и молодежи до 
18 лет — 71%. Российские исследования 
показывают, что 83% российских детей 
старше 7 лет играют в компьютерные 
игры (Гаврилова и др., 2023).

Степень увлеченности подростка 
компьютерными играми и диапазон его 
вовлеченности в компьютерную игру 
различаются от естественного уровня 
увлеченности играми до вариантов па-
тологических состояний, называемых 
игровой компьютерной зависимостью 
(Young, 1996). Проявления этого на-
рушения связаны с потерей контроля 
(или нарушением контроля) за игрой, с 
доминированием игры над другими жиз-
ненными интересами и повседневной де-
ятельностью, с продолжением и интенси-
фикацией игры, несмотря на появление 
негативных последствий для физическо-
го здоровья, социального и личностного 
благополучия. По данным Всемирной 
организации здравоохранения, игровое 
расстройство наблюдается у 1—10% на-
селения (Sharpening..., 2019). Игровая 
компьютерная зависимость создает риск 

возникновения проблем с сердечно-со-
судистой системой вследствие малопод-
вижного образа жизни, неправильного 
питания; влияет на регулярность и каче-
ство сна; связана с употреблением психо-
активных веществ и с курением; связана 
с нарушением развития коммуникатив-
ных навыков и самоуважения. Патоло-
гическая увлеченность компьютерными 
играми приводит к низкой успеваемо-
сти, проблемам взаимодействия в семье 
подростка и взаимоотношений со свер-
стниками (Celik, Bektas, 2023; King, 
Delfabbro, 2020). Игровая компьютерная 
зависимость у подростков связана с на-
рушением дружеских связей и поддерж-
ки со стороны окружения, с чувством 
одиночества и часто представляет со-
бой компенсацию дефицитов реального 
общения в управляемых и контролируе-
мых условиях игры. Показано также, что 
отстраненность родителей от подростка, 
незаинтересованность в его жизни, от-
сутствие внимания и заботы приводят к 
формированию игровой компьютерной 
зависимости (Минюрова и др., 2022).

Вне феномена игровой зависимости 
естественный уровень увлеченности 
подростков компьютерными играми так-
же может приводить к нарушениям со-
циализационного поведения. Одним из 
эффектов такого рода выступает явле-
ние киберлофтинга, или кибербезделья. 
Подростки с низкой учебной мотиваци-
ей, которым скучно и которые ищут раз-
влечений, часто бездельничают, играя в 
компьютерные игры. Кибербезделье и 
увлеченность компьютерными играми у 
подростков связаны и взаимно обуслав-
ливают друг друга (Zincir et al., 2023). 
Следует заметить, что повышение уров-
ня увлеченности компьютерными игра-
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ми вследствие кибербезделья подростков 
негативно отражается на их психологи-
ческом благополучии (Goh et al., 2019).

Кибербуллинг
Проблему кибербуллинга можно от-

нести к числу проблем, изучающихся и 
разрабатываемых со времени появления 
и развития социальных сетей. Диапазон 
распространенности этого явления среди 
подростков варьируется от 8% до 67% в за-
висимости от возраста, пола респондентов, 
страны проживания, способа оценки (Хло-
мов и др., 2019). Исследования распростра-
ненности кибербуллинга среди подростков 
показывают, что частота его проявления 
колеблется от 10% до 53%, а средний уро-
вень совершения таких действий свойстве-
нен примерно 16% подростковой популя-
ции (Modecki et al., 2014).

Сегодня существует исследователь-
ский консенсус в определении кибер-
буллинга как умышленного и повторя-
ющегося травматического воздействия 
на человека со стороны других людей 
посредством компьютеров, смартфо-
нов и других электронных устройств 
через мгновенный обмен сообщениями, 
электронную почту, чаты, веб-сайты, 
онлайн-игры, социальные сети и тексто-
вые сообщения (Kowalski, Limber, 2013). 
Установлено, что у подростков кибербул-
линг часто происходит в контексте суще-
ствующих офлайн социальных групп. 
Эмпирические исследования показыва-
ют связь и взаимную обусловленность 
между буллингом в школе и преследо-
ваниями в виртуальном пространстве 
(Волкова, Волкова, 2017; Hemphill et al., 
2012; Kowalski, Limber, 2013).

К факторам риска кибербуллинга от-
носят участие подростков в традицион-

ном буллинге, отчуждение ответственно-
сти, моральный нигилизм, рискованное 
поведение, в том числе в интернете. За-
щитные факторы — это в значительной 
мере факторы среды и социального окру-
жения подростков. К ним относят без-
опасность в школе, школьный климат, 
воспринимаемую подростком возмож-
ность поддержки, родительский кон-
троль и родительскую медиацию (Kow-
alski et al., 2014).

Психологические эффекты кибер-
буллинга с точки зрения исходов соци-
ализации подростков имеют несколько 
вариантов оценочных коннотаций. По-
следствия, с которыми сталкиваются и 
жертвы кибербуллинга, и агрессоры — 
более высокий уровень тревоги, депрес-
сии, одиночества, суицидальные мысли, 
более низкий уровень самооценки, пло-
хая успеваемость, снижение удовлетво-
ренности жизнью (например, Kowalski et 
al., 2014), — свидетельствуют о наруше-
ниях социализации подростков. И  для 
подростков-обидчиков, и для жертв ки-
бербуллинга был также установлен рост 
поведенческих проблем, связанных с 
потреблением наркотиков и алкоголя 
(Fisher et al., 2016).

Вместе с тем в исследованиях отме-
чается неоднозначность последствий 
кибербуллинга. В частности, была отме-
чена специфика ролевой структуры ки-
бербуллинга как более пластичной и ди-
намичной, чем в офлайне, допускающей 
инверсии и совмещение нескольких ро-
лей. Авторы справедливо отмечают сво-
еобразный развивающий эффект такой 
пластичности. Для многих участников 
кибербуллинг может выступать и часто 
выступает тренировочной площадкой 
для развития коммуникативных навы-
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ков и навыков управления поведением 
(Солдатова, Ярмина, 2019).

Определенным потенциалом социали-
зации площадки кибербуллинга являются 
для подростков, выступающих в роли за-
щитников жертвы. В метааналитическом 
обзоре 155 исследований, посвященных 
изучению подростков-защитников в ки-
бербуллинге (более 150978 детей из Се-
верной Америки, Европы, Азии и Австра-
лии), анализ самоотчетов показывает, что 
к активной позиции защиты склонны око-
ло половины подростков. Развитие эмо-
ционального и когнитивного компонента 
эмпатии, самоэффективность, социаль-
ный статус и социальная привлекатель-
ность практически во всех исследованиях 
этой проблемы отличают подростков с 
активным защитным поведением (Ma et 
al., 2019). Анализируя опыт в кибербул-
линге через призму задач социализации 
подростков, можно рассматривать пове-
дение подростков-защитников жертв как 
модель позитивной социализации в циф-
ровом пространстве.

Хакерство
Под хакерством понимают несанкци-

онированный доступ и использование 
компьютерных систем с вариантами от 
взлома системы, кражи личной инфор-
мации до взлома чьих-то аккаунтов в 
социальных сетях. Исследования пока-
зали, что начало хакерства приходится 
на ранний подростковый возраст, по-
добно офлайн формам антисоциального 
и девиантного поведения. В этот период 
подростки занимаются незначитель-
ными, простыми взломами. По мере 
того, как растут цифровая грамотность 
и техническое мастерство подростков, 
увеличивается частота и глубина хакер-

ства. Масштабный анонимный онлайн-
опрос старших подростков в возрасте 
16—19  лет из девяти европейских стран 
показал, что каждый шестой подросток 
(16,34%) занимался хакерством, а около 
2% сообщили, что занимались и продол-
жают заниматься им часто или очень ча-
сто (Aiken et al., 2024).

Участие подростков в хакерстве ис-
следователи связывают с комплексом 
индивидуальных, личностных и соци-
альных факторов. Во-первых, выявлены 
четкие гендерные различия среди ха-
керов (Holt et al., 2019): мальчики-под-
ростки значимо чаще становятся хакера-
ми. Во-вторых, доказано, что хакерством 
занимаются подростки с низким уровнем 
самоконтроля (Back et al., 2018). В ис-
следованиях показано, что подростки с 
низким самоконтролем с большей веро-
ятностью воспользуются возможностью 
взлома даже при возможности обнару-
жения со стороны родителей или право-
охранительных органов. Третья группа 
причин связана с эмоциональными на-
рушениями: подростки с более выра-
женными депрессивными симптомами, 
тревожные и с опытом собственной вик-
тимизации подростки также более склон-
ны к хакерству (Wissink et al., 2023).

Хакерство подростков связано с опы-
том девиантного и/или антисоциального 
и даже криминального поведения как в 
Сети, так и вне ее (Aiken et al., 2024). На-
пример, значительно чаще взламывают 
компьютеры те подростки, которые за-
нимались пиратством в Сети или совер-
шали правонарушения и преступления 
офлайн (Holt et al., 2012).

Отношения со сверстниками являют-
ся фактором, повышающим риск хакер-
ства. Практически в каждом исследова-
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нии хакерского поведения подростков 
подчеркивается прямая связь между 
склонностью подростка ко взломам и 
количеству взломов и частотой обще-
ния подростков со сверстниками. Время, 
проведенное со сверстниками, является 
значимым предиктором хакерского пове-
дения, независимо от вероятности того, 
был ли обнаружен взлом. Исследователи 
подчеркивают, что поведение сверстни-
ков и родителей выступает моделью для 
совершения хакерских атак и оправдани-
ем этого поведения (Hoeben et al., 2016).

Особую роль в поведении подрост-
ков-хакеров играют их отношения с 
родителями. Существует устойчивая 
взаимосвязь между привязанностью, 
прочными эмоциональными отношения-
ми с родителями и хакерством подрост-
ка. Кроме того, родительский контроль 
связан с хакерскими действиями об-
ратной связью. Контроль родителей над 
своими детьми и возможность наказания 
за антисоциальное поведение уменьша-
ют вовлеченность подростка в хакерские 
действия. Включенность родителей в 
жизнь подростка выступает протектив-
ным фактором подросткового хакерства: 
установлено, что чаще всего подростки 
совершают хакерские атаки, находясь 
дома, из-за простоты доступа к компью-
терам и большего количества свободного 
времени (Wissink et al., 2023).

Цифровое самоповреждение
Чуть более десяти лет назад появи-

лись первые публикации с описанием 
новой формы цифрового поведения под-
ростков, получившего название «цифро-
вое самоповреждение» (ЦСП) — Digital 
Self-harm (DSH) (Englander, 2012) и 
обозначающего анонимное размещение 

подростком оскорбительного контента 
о себе в серии онлайн-публикаций че-
рез отправку SMS, электронную почту, 
социальные сети, игровые консоли, веб-
форумы, виртуальные среды и любые 
другие онлайн-платформы (Patchin, 
Hinduja, 2017).

Количество случаев цифрового само-
повреждения имеет тенденцию к росту: 
если в 2012 году 8—13% старших под-
ростков сообщили о такого рода действи-
ях (Englander, 2012), в 2016 году около 
5% подростков сообщили о ЦСП, при-
чем 44,4—51,3% сказали, что делали это 
только один раз (Patchin, Hinduja, 2017), 
то уже в 2018 году 6% подростков в воз-
расте 13—17 лет указали, что занимались 
подобным поведением, причем 65% из 
них делали это более одного раза. В ис-
следовании, результаты которого были 
опубликованы в 2020 году, сообщалось, 
что 15,1% подростков хотя бы раз ис-
пользовали действия, связанные с ЦСП 
(Erreygers et al., 2022). Существенных 
различий в цифровом самоповреждаю-
щем поведении у мальчиков и девочек не 
обнаружено.

Исследователи описывают два вида 
цифрового самоповреждения у подрост-
ков. В первом случае речь идет о фанта-
зийной активности, когда подростки от 
собственного лица или от лица выдуман-
ной цифровой личности преднамеренно 
размещают в Сети вредоносную и травма-
тичную информацию о себе, ложные уни-
чижительные и жестокие высказывания 
в свой адрес. Эта группа самоповрежда-
ющего поведения получила отдельное на-
звание феномена фиктивной онлайн вик-
тимизации (fictitious online victimization, 
FOV), или «Digital Munchausen». Клю-
чевыми признаками этого феномена вы-
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ступают виртуальная природа, элемент 
обмана, обидное содержание.

Мотивы фиктивной онлайн викти-
мизации подростков связаны с привле-
чением внимания сверстников, жела-
нием побудить других беспокоиться о 
них, привлечь внимание; с целью поиска 
сочувствия у друзей и подтверждения 
дружбы, презентации и доказательства 
собственных возможностей в преодо-
лении вражды и негативных событий 
(Englander, 2012).

К другой группе относятся обидные и 
уничижительные сообщения подростка в 
Сети о себе, часто с информацией о фи-
зическом самоповреждении (например, 
о порезах или ожогах). Сюда относятся 
также действия по организации кибер-
буллинга в отношении себя. Мотивация 
такого поведения подростков связана с 
удовлетворением потребности во внима-
нии и привязанности, но вместе с тем для 
подростков, демонстрирующих этот вид 
цифрового самоповреждения, выраже-
ние негативных чувств по отношению к 
себе в Сети выступает искренним прояв-
лением ненависти к себе, способом «раз-
влечь» других подростков ценой само-
уничижения, способом регуляции своего 
состояния и облегчения переживаний, 
самонаказанием, а иногда и способом на-
чать ссору за пределами онлайн-комму-
никации (Patchin, Hinduja, 2017).

Цифровое самоповреждение обнару-
живает связь с целым рядом признаков 
нарушения благополучия и социализа-
ции подростков. В исследованиях была 
обнаружена явная и выраженная связь 
цифрового самоповреждения и дефи-
цитов полноценного общения и взаимо-
действия со взрослыми и сверстниками 
(Patchin, Hinduja, 2017).

Фаббинг
Под фаббингом понимают пренебре-

жительное поведение, игнорирующее 
другого человека из-за отвлечения на ак-
тивность в телефоне. В более широком 
контексте фаббингом можно назвать раз-
говор, игру, обмен сообщениями по теле-
фону, компьютеру, любому цифровому 
устройству в ущерб вниманию и реально-
му контакту с другим человеком. Фаббинг 
довольно интенсивно изучается в послед-
ние годы и затрагивает широкий круг про-
блем жизни современного человека (Раго-
зинская, 2021; Garrido et al., 2021). Однако 
оценить распространенность фаббинга за-
труднительно, поскольку в исследованиях 
описываются два разных явления или по 
меньшей мере два различных его аспекта. 
Один аспект связан с изучением зависи-
мости от смартфона и чрезмерного ис-
пользования смартфонов в ущерб психи-
ческому и физическому здоровью (Busch, 
McCarthy, 2021). С этой точки зрения 
фаббинг как зависимость от мобильно-
го устройства характеризуется многими 
свойствами других видов аддиктивного 
поведения и имеет схожие последствия 
для социального и личностного развития.

Второй аспект понимания фаббинга 
фокусируется на нарушениях взаимодей-
ствия и социальных контактов человека 
из-за избыточной поглощенности актив-
ностью в телефоне. Это может быть как 
преднамеренное игнорирование собесед-
ника, так и не имеющее специального за-
мысла отвлечение на телефон. Чаще все-
го в этом ракурсе обсуждается проблема 
фаббинга как формы социальной изоля-
ции или остракизма (Chotpitayasunondh, 
Douglas, 2018).

Распространенность фаббинга у стар-
ших подростков может достигать 49,3% 
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среди подростковой группы (Davey et al., 
2018).

Фаббинг травматичен для всех его 
участников. И у непосредственных 
участников, и у наблюдателей фаббинга 
наблюдаются снижение позитивного и 
повышение негативного аффекта, повы-
шается уровень стресса. Ущерб возни-
кает потому, что социальная изоляция 
угрожает потребности подростка в зна-
чимой межличностной связи с другим 
человеком. Не только остракизм в отно-
шении жертвы, но и в отношении наблю-
дателей этого процесса нарушает чувство 
безопасности (Nunez et al., 2020).

Следует заметить, что оценка степе-
ни вреда от фаббинга различна у взрос-
лых и детей: современные подростки не 
считают фаббинг явлением, нарушаю-
щим процессы коммуникации. В одном 
из недавних российских исследований, 
выполненных в формате школьной эт-
нографии, было показано, что межлич-
ностное общение современных подрост-
ков характеризуется параллельностью 
офлайн и цифрового взаимодействия, 
а постоянное переключение внимания 
подростков на смартфоны не нарушает 
хода взаимодействия и не воспринима-
ется собеседником негативно (Ярошев-
ская, Сысоева, 2023).

Факторы среды, ближнего и дальнего 
окружения подростков продуцируют мо-
дели неконструктивного использования 
мобильных устройств. Изучение факто-
ров фаббинга и его последствий показа-
ло, что поведение родителей в отноше-
нии фаббинга выступает одним из самых 
мощных факторов как его поддержания, 
так и противостояния (Vanden, 2020). В 
одном из немногих российских обзоров 
показано, что родительский фаббинг как 

в отношении детей, так и в отношении 
других людей нарушает привязанность 
подростка к родителям, формирует чув-
ство отвержения, разрушает ощущение 
социальной поддержки, стимулирует 
развитие депрессивных состояний (Раго-
зинская, 2021). Общим трендом многих 
исследований подросткового фаббинга 
является доказательство того, что фаб-
бинг развивается путем моделирования 
поведения в семейной среде. Во многих 
случаях ответственность за ненадлежа-
щее использование мобильного телефо-
на несут родители, поскольку они сами 
характеризуются высоким уровнем фаб-
бинга (Hong et al., 2019).

Net-дружба
Net-дружба — это основанные на вза-

имных интересах и потребностях в по-
нимании, признании и принятии свер-
стниками отношения, но существующие 
исключительно в виртуальном про-
странстве и благодаря цифровым ком-
муникационным технологиям. Отно-
сительная анонимность и дистантность 
общения рождают в сознании подростка 
ощущение безопасности и снимают фи-
зические (телесные маркеры, внешняя 
привлекательность) и социальные (не-
обходимость следования установлен-
ным нормам или контексту взаимодей-
ствия) ограничения в самораскрытии. 
А особое внимание к своей персоне, 
обусловленное разницей в географии 
проживания и социальным окруже-
нием, побуждает к общению уже не на 
повседневные темы, а к обсуждению 
личностных переживаний, развитию 
доверительных разговоров о самом вол-
нующем. Net-дружба привлекает под-
ростков отсутствием обязательств перед 
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своим «другом», легкостью и непри-
нужденностью общения, когда каждый 
волен выбирать время и тему общения, 
когда столкновение точек зрения может 
закончиться не выяснением отношений, 
а уважительным сохранением status quo 
(Щекотуров, 2013). Потребности быть 
услышанным и понятым, принадлежать 
к некоторому сообществу остаются ве-
дущими мотивами Net-дружбы так же, 
как и подростковой дружбы в ее тради-
ционном понимании.

Количество виртуальных друзей воз-
растает как с возрастом подростка, так 
и в каждом новом поколении пропор-
ционально развитию цифровых техно-
логий. По данным 2016 г. (исследование 
подростков г. Москвы и Московской об-
ласти) в виртуальной среде у половины 
старших подростков 15—16 лет и чуть 
меньше (43%) у детей 13—14 лет находи-
лось 100 пользователей. За шесть лет в 
данных возрастных группах почти вдвое 
выросло количество школьников, имею-
щих в социальной сети более 100 «френ-
дов» (Солдатова, Теславская, 2018). 
Половина подростков 13—16 лет имеет 
такое количество социальных связей, ко-
торое практически эквивалентно средне-
статистическому числу таких связей у 
взрослого человека. Важно, что только 
в каждом пятом случае (20%) подрост-
ки знают пользователей, которых они 
добавляют в друзья, лично и поддержи-
вают коммуникацию с большинством из 
них (Солдатова, Теславская, 2018), то 
есть виртуальные друзья, с которыми нет 
непосредственных личных отношений, 
составляют большую часть социальных 
контактов современных подростков.

Ощущение «совместного присут-
ствия» в Сети и публичного общения 

происходит через размещение своих 
фотографий с друзьями, сообщения на 
страницах друг друга, указание друзей 
в своих профилях. Группы друзей часто 
используют схожий тон и стиль в своих 
профилях. Друзья склонны влиять на со-
держание блогов друг друга, например, 
используя похожие термины и публи-
куя одни и те же интернет-викторины. 
Net-дружба отличается легкостью и по-
верхностностью контактов, представляет 
собой онлайн-тусовку, которая, как и ее 
офлайновый аналог, позволяет подрост-
кам удовлетворить свою потребность в 
связанности с другими людьми, закре-
пить свое членство в группе сверстников 
и определить себя по отношению к свер-
стникам (Davis, 2012).

Net-дружба стимулирует и интимное 
самораскрытие подростков перед своими 
друзьями. Самораскрытие в Сети осо-
бенно распространено среди девочек, а 
также социально тревожных или одино-
ких подростков. Исследования показали, 
что общение в Сети более эффективно 
для самораскрытия интимной информа-
ции, чем общение вне Сети. Подростки 
считают, что обмен сообщениями позво-
ляет им лучше контролировать то, как и 
что они сообщают о себе (Davis, 2012).

Предсказуемость отношений и управ-
ляемость Net-дружбы подчеркивают их 
искусственный и фрагментарный харак-
тер, однако виртуальный друг подрост-
кам необходим, и обсуждение личных, 
интимных вещей безопаснее с виртуаль-
ным другом. Кроме того, виртуальному 
взаимодействию подростки приписыва-
ют более высокий уровень осведомлен-
ности и компетентности, особенно в во-
просах интимного характера (Солдатова, 
Теславская, 2018).
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Обсуждение результатов
Предполагается, что социализация — 

это процесс воспроизводства, усвоения 
и порождения общественно полезного, 
общественно значимого опыта, обеспе-
чивающего поступательное развитие 
общества в соответствии с неким обще-
ственным идеалом, процесс развития 
просоциального поведения. Напротив, 
нарушения социализации связаны с асо-
циальным поведением: девиантностью, 
делинквентностью, то есть с поведением, 
не отвечающим общественному идеалу. 
Однако, как показывают исследования, 
оценить новые социальные феномены 
(например, хакерство, Net-дружбу, фаб-
бинг, компьютерную игру) как негатив-
ные или позитивные явления сегодня 
невозможно. Оценки влияния этих фе-
номенов на развитие личности подрост-
ка неоднозначны и противоречивы. Не-
которые явления, например, цифровое 
самоповреждение, представляют собой 
нарушение просоциальности и обнару-
живают признаки неблагополучия под-
ростков; хакерство выступает видом де-
линквентности. Другие явления могут 
рассматриваться как позитивные, так и 
негативные в контексте социализации.

Феномены цифровой социализации 
современных подростков имеют много 
общих черт, обусловленных процесса-
ми интеграции виртуальной и реальной 
среды жизни в жизненное пространство 
нового типа. Исследования показывают, 
что поведение в Сети является продол-
жением жизни и отношений подростка 
вне цифровой среды. Феномен кибербул-
линга наглядно демонстрирует связность 
травли в школьной жизни подростка и в 
онлайн-среде (Волкова, Волкова, 2017; 
Hemphill et al., 2012; Kowalski, Limber, 

2013). «Зависание» подростка в теле-
фоне является продолжением реальных 
взаимоотношений и происходит одно-
временно с реальным взаимодействием 
(Ярошевская, Сысоева, 2023). Хакер-
ство во многом напоминает особенности 
подросткового вандализма (Aiken et al., 
2024). Новые феномены цифровой соци-
ализации подтверждают существование 
жизненного пространства нового типа у 
современных подростков. Это принци-
пиально новый тип объективной реаль-
ности с интеграцией цифровых и вир-
туальных сред в целостную общность, 
реальную по своим ощущениям и пере-
живаниям для подростка и виртуальную 
по способу опосредования его взаимо-
действия со сверстниками и взрослыми.

Тренды распространенности феноме-
нов цифровой социализации подростка 
различны и во многом связаны с разви-
тием цифровых технологий. Так же, как 
появление и широкое распространение 
компьютеров в первом десятилетии но-
вого века привело к росту увлеченности 
компьютерными играми, так и появление 
смартфонов привело к количественному 
росту фаббинга. Новые феномены со-
циализации подростков обладают опре-
деленной чувствительностью к распро-
страненности соответствующего явления 
во взрослой популяции и отношением 
общества к этому явлению. Существует 
прямая связь между увлеченностью ком-
пьютерными играми у родителей и детей 
(King, Delfabbro, 2020), между способа-
ми преследования и реакцией на травлю 
у родителей и подростков (Солдатова, 
Ярмина, 2019; Kowalski et al., 2014), со-
циальной допустимостью и привлека-
тельностью хакерства и стремлением 
подростков к хакерству (Back et al., 2018; 
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Chotpitayasunondh, Douglas, 2018; Hoeben 
et al., 2016), между фаббингом у взрослых 
и фаббингом у подростков (Рагозинская, 
2021; Hong et al., 2019; Vanden, 2020). 
С  этой точки зрения моделирование 
взрослыми конструктивного отношения 
к цифровым технологиям и поведения в 
гибридной реальности является условием 
позитивных исходов цифровой социали-
зации современных подростков.

Гибридная реальность привлекатель-
на для подростка. Это связано с отсут-
ствием временных и пространственных 
ограничений, энергетически выгодно, 
снижает необходимость самоконтроля и 
саморегуляции для удовлетворения же-
ланий и разрядки различных аффектов. 
Поэтому, например, компьютерная игра, 
«зависание» в смартфоне или контакты 
в рамках Net-дружбы заполняют время 
и пространство жизни подростка с от-
носительной легкостью, о чем свидетель-
ствует их широкая распространенность. 
Одним из важных факторов для прогно-
зирования исходов социализации под-
растающего поколения является фактор 
экранного времени, включающий харак-
теристики зрительного контакта с мони-
торами компьютеров, планшетов, ноут-
буков, экранами телевизоров, телефонов 
и смартфонов. Экранное время, на наш 
взгляд, может выступать критерием для 
оценки исходов цифровой социализации 
подростков как параметр, фиксирующий 
количество и наполненность времени 
жизни подростка. Доказанным явля-
ется тот факт, что большое количество 
экранного времени связано с пагубным 
влиянием на раздражительность, плохое 
настроение, физическое здоровье, когни-
тивное развитие, социальную адаптацию 
подростков и молодежи, их академиче-

ские достижения (Screen time..., 2017). 
В  этой связи, например, бессмыслен-
ность времяпрепровождения подростков 
в цифровой среде — кибербезделье  — 
приводит к деструктивным эффектам 
их личностного и социального развития 
(Zincir et al., 2023). Кроме того, в иссле-
дованиях подчеркивается, что негатив-
ные исходы цифровой социализации в 
связи с количеством экранного времени 
должны рассматриваться в свете недо-
статочного понимания подростком со-
держания информации или контекста 
использования цифровых экранов.

Один из ярких парадоксов цифровой 
социализации заключается в том, что 
она разворачивается в совмещенной он-
лайн- и офлайн-реальности, успешность 
функционирования в разных компонен-
тах которой различна у молодого и стар-
шего поколения. Если взрослые (роди-
тели, педагоги) имеют опыт успешного 
функционирования в реальной жизни и 
не всегда успешны и тем более эффек-
тивны в виртуальной среде и во взаимо-
действии с цифровыми технологиями, то 
подростки компетентны в цифровой сре-
де, но неопытны в реальной жизни. Этим 
можно объяснить, например, различия 
в отношении к новым явлениям у под-
ростков и взрослых: успешность социа-
лизации подростков для взрослых свя-
зана с одними критериями, а для самих 
подростков — с другими, как, например, 
при оценке влияния фаббинга, компью-
терных игр и даже кибербуллинга. Часто 
сами подростки считают успешность в 
компьютерных играх, участие в кибер-
буллинге в качестве агрессора или его 
помощника, в хакерстве, широкий круг 
кибердрузей свидетельством собствен-
ной состоятельности, в то время как 
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взрослые — родители, педагоги — ориен-
тированы, скорее, на негативную оценку 
этих явлений.

Тенденция к позитивной оценке под-
ростками феноменов цифровой социали-
зации связана с особенностями нового 
жизненного пространства, обусловлен-
ными цифровыми технологиями. Сре-
ди этих особенностей важным являет-
ся расширение сфер взаимодействия 
подростка и возможности посредством 
цифровых технологий формировать но-
вый коммуникативный опыт. Сетевые 
компьютерные игры и Net-дружба удов-
летворяют потребности подростка, по-
могают убежать от одиночества, ощутить 
принадлежность к сообществу, устано-
вить новые социальные связи (Гаври-
лова и др., 2023; Солдатова, 2018; Davis, 
2012; Vanden, 2020).

Гибридная среда выступает своео-
бразным зеркалом в развитии личности 
подростка. С использованием цифро-
вых технологий у подростка появляют-
ся неограниченные возможности экспе-
риментирования с собственным Я, что 
имеет для подростка принципиальное 
значение. Решая актуальную задачу воз-
раста — задачу личностного самоопреде-
ления, в виртуальном пространстве под-
росток пробует новые или перестраивает 
уже имеющиеся у него в наличии опыт-
ные образцы поведения и отношений к 
другим людям, к самому себе, к окружа-
ющему миру. С этой точки зрения ком-
пьютерные игры и даже кибербуллинг 
представляют собой тренировочные пло-
щадки нового опыта отношений и откры-
тия в себе граней собственного Я. Этот 
опыт социальных экспериментов позво-
ляет создавать несколько виртуальных 
личностей, экспериментировать с соци-

альными ролями и с помощью обратной 
связи особой природы с параметрами 
быстроты, образности, множественности 
выбирать и структурировать образ наи-
более успешного Я (Волкова, Волкова, 
2017; Гаврилова и др., 2023; Голубева, 
2020; Davis, 2012).

Гибридная среда предстает и как вид 
неформального образования, открывая 
возможности для развития и удовлетво-
рения познавательной потребности под-
ростка, насыщая потребность в новых 
впечатлениях и даже приобретении зна-
ний, например, в компьютерных играх, 
обучая в непринужденной форме, напри-
мер, освоению компьютерного языка или 
освоению элементов программирования 
(Гаврилова и др., 2023).

Однако содержание и исходы соци-
ализации современных детей зависят 
от способности взрослых выступать 
агентами социализационных влияний. 
Исследования развивающих возмож-
ностей компьютерных игр, так же как и 
определение проективных факторов ки-
бербуллинга, факторов снижения риска 
хакерства, цифрового самоповрежде-
ния, связаны с особенностями родитель-
ского контроля и внимания к подростку, 
со стилями воспитания, родительской 
привязанностью.

Уникальную роль в предотвращении 
негативных исходов цифровой социали-
зации подростков играют родительские 
правила в отношении поведения в цифро-
вой среде. Это связано прежде всего с фе-
номенами кибербуллинга (Ma et al., 2019), 
хакерства (Wissink et al., 2023), цифрово-
го самоповреждения (Patchin, Hinduja, 
2017). Однако и снижение угроз в игро-
вых практиках подростков (Минюрова 
и  др., 2022) и фаббинге (Vanden, 2020) 
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также связано с наличием родительских 
правил и контроля за их соблюдением.

Важным моментом для развития про-
социального поведения подростка и в 
качестве фактора, повышающего управ-
ляемость процессами социализации под-
ростков в виртуальном пространстве, мо-
жет выступать родительская медиация 
(Руднова и др., 2023), а также поведение 
взрослых, например, педагогов, направ-
ленное на поддержку подростка. Это не 
просто переживания родителей по пово-
ду опасностей и угроз цифровой социа-
лизации подростков, а действенное уча-
стие в жизни современного подростка в 
новом жизненном пространстве.

Заключение
Современные подростки живут в 

мире, который динамично и интерак-
тивно переплетается с онлайн-контек-
стом, образуя жизненное пространство 
нового типа. 95% подростков владеют 
или имеют доступ к смартфону, а 46% 
указывают, что они «почти постоянно» 
онлайн; за последние 10 лет значитель-
но выросла доступность планшетов; до-
ступ к другим цифровым устройствам, 
таким как стационарные компьютеры 
или игровые консоли, остался на том 
же уровне, что и десятилетие назад, но 
при этом на высоком уровне пользо-
вания и легкости доступа (Teens and 
Internet..., 2024). Российские исследо-
ватели подчеркивают широкую распро-
страненность и доступность цифровых 
устройств для современных подростков, 
с помощью которых реализуется огром-
ный функционал, как связанный, так и 
не связанный с доступом к интернету, 
который интегрируется в самые разные 
ежедневные занятия подростка и фор-

мирует круг его «цифровых друзей» 
(Ярошевская, Сысоева, 2023).

Цифровая социализация современ-
ных детей и подростков характеризуется 
иными, чем прежде, условиями протека-
ния, атрибутами и критериями успеш-
ности. Процесс сращивания человека с 
гаджетами и цифровыми устройствами 
происходит все быстрее и легче с каждым 
новым поколением. Технологии мобиль-
ной связи пятого поколения (5G) разви-
ваются и меняют уже и саму цифровую 
эпоху, создавая еще более технологичное 
и взаимосвязанное общество.

Феномены цифровой социализации 
современных подростков являются ин-
дикаторами происходящих перемен. 
Позитивная или негативная оценка 
этих феноменов связана с тем, насколь-
ко управляемыми со стороны взрослых 
они оказываются. Цифровые технологии 
и новое пространство жизни подрост-
ка, безусловно, содержат возможности 
для его личностного развития и социа-
лизации, однако они также несут в себе 
серьезные риски, как в случае с кибер-
буллингом, игровой компьютерной зави-
симостью, фаббингом, хакерством, циф-
ровым самоповреждением, Net-дружбой.

В связи с этим вполне вероятно, что 
гиперсвязь 5G может усилить негативные 
исходы цифровой социализации. В  част-
ности, это не просто появление новых 
электронных устройств, телефонов или 
компьютеров, замкнутых в локальную 
сеть, а широкая доступность гаджетов, 
имеющих потенциально безграничный и 
легкий доступ к любой сети и к любому 
человеку. Вопрос лишь в уровне компью-
терной грамотности, технической осна-
щенности и времени, необходимом для ре-
шения задачи. В отсутствии направленных 
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социализационных воздействий отстране-
ние взрослых и всего общества от управле-
ния и контроля за поведением подростков 
в новом жизненном пространстве усилит 
риски негативных исходов социализации. 

Напротив, активное участие и включение 
взрослых в новую реальность снизит уро-
вень угроз и будет способствовать просо-
циальному использованию подростками 
цифровых технологий.
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