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Аннотация. Представлен обзор активизировавшихся в последние десятилетия исследова-
ний цифрового досуга. При исследовании данной проблематики возникают многообразные 
междисциплинарные интеграции и коллаборации, что позволило выявить позитивные и не-
гативные тенденции, а также перспективные направления развития указанного сегмента до-
суговой деятельности. В частности, зарубежными исследованиями установлены векторы 
развития цифрового досуга, связанные с преодолением дихотомии рабочего пространства и 
сферы рекреации, геймификацией трудовых процессов, синхронным выполнением несколь-
ких видов деятельности, в том числе досуговой. «Цифровой поворот» приводит к детерри-
ториализации пространства и времени досуга, преодолению неравенства ресурсов и воз-
можностей, способствует персонализации, приватизации, упрощению и маркетизации пуб-
личной сферы, стимулирует рекреативно-развлекательную модель поведения. Цифровые тех-
нологии, с одной стороны, приводят к отчуждению членов семьи, с другой – соединяют физи-
чески разделенных друзей и родственников. Вместе с тем онлайн-активность снижает время 
общения с другими людьми, спортивных занятий и любительского творчества. На этой основе 
возникают разнообразные интернет-зависимости и аддиктивное поведение. По результатам 
исследований установлено, что цифровой досуг существенно влияет на показатели благопо-
лучия пожилых людей: оптимизируется их физическое и когнитивное функционирование, 
улучшаются межпоколенческие взаимодействия, снижается социальная изоляция.  
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Abstract. An overview of the research into digital leisure that has intensified in recent decades is 
presented. When studying this issue, a variety of interdisciplinary integrations and collaborations 
arise, which made it possible to identify positive and negative trends, as well as promising direc-
tions for the development of this segment of leisure activities. In particular, foreign studies have 
established vectors for the development of digital leisure associated with overcoming the dichot-
omy of the workspace and the recreational sphere, gamification of work processes, the simultane-
ous execution of several types of activities, including leisure. The “digital turn” leads to the deter-
ritorialization of space and leisure time, overcoming the inequality of resources and opportunities, 
contributes to personalization, privatization, simplification and marketization of the public sphere, 
and stimulates a recreational and entertainment model of behavior. Digital technologies, on the 
one hand, alienate family members, and on the other, connect physically separated friends and 
relatives. At the same time, online activity reduces the time for communication with other people, 
sports activities and amateur creativity. On this basis, a variety of Internet addictions and addictive 
behavior arise. According to the research results, it was found that digital leisure significantly af-
fects the indicators of well-being of older people: their physical and cognitive functioning is opti-
mized, intergenerational interactions improve, and social isolation decreases. 
Keywords: digital leisure, online recreation, media technologies in the field of leisure, organiza-
tion of social and cultural activities abroad 
For citation: Dolzhenkova M.I., Bortnikova T.G. Problematika organizatsii tsifrovogo dosuga v 
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АКТУАЛЬНОСТЬ 
 
В последние десятилетия активно разви-

ваются фундаментальные исследования и 
концептуальные разработки в области теории 
досуга, в частности, исследования цифрового 
досуга. Не так давно введенный в научный 
оборот термин «цифровой досуг» оказался 
достаточно дискуссионным, поскольку в его 
дефиниции доминируют три аспекта: досуг 
как нерабочее время, как свободно выбирае-
мая деятельность и как специфическое со-

стояние ума, характеризуемое свободой, 
внутренней мотивацией и позитивным аф-
фектом. 

Целью исследования стало изучение 
сущности и специфики цифрового досуга как 
социально-культурного явления, выявление 
тенденций и перспектив его развития. На ос-
нове анализа литературных источников, а 
также обобщения материалов социологиче-
ских исследований зарубежных авторов вы-
явлены позитивные и негативные векторы 
эволюции цифрового досуга, влияние медиа-
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технологий на различные социально-демо-
графические группы. 

 
ОСНОВНАЯ ЧАСТЬ 

 
Специфической особенностью цифрово-

го досуга является его тесная связь с трудо-
вой деятельностью. В постиндустриальной 
инновационной экономике  складывается 
новая корпоративная культура, чувствитель-
ная к благополучию работников и их досугу. 
В силу этого заканчивается четкое противо-
поставление труда и досуга: некоторые ком-
пании целенаправленно привносят элементы 
досуга в производственное пространство: 
происходит переосмысление пространства 
труда: если раньше использование работни-
ками социальных медиа и блогосферы осуж-
далось, теперь – поощряется. Компании пы-
таются захватить и поставить себе на службу 
социальные сети. Типичным местом удален-
ной серьезной творческой работы, помимо 
офиса, становятся дом, парк, кафе. Менедже-
ры убеждены: чем менее контролирующее 
рабочее пространство, тем вероятнее генери-
рование новых идей и повышение произво-
дительности [1]. 

Досуг сегодня проникает в самые разные 
виды деятельности. При этом четкое разде-
ление между трудом и досугом размывается, 
что кардинально меняет темп и контент об-
щественной жизни.  

Д. Лаптон делает вывод о развитии стра-
тегии геймификации труда, согласно которой 
элементы игры пронизывают все аспекты 
жизнедеятельности человека [2]. Геймифи-
кация встраивается в трудовые процессы, 
причем не только профилактирует нецелевое 
использование рабочего времени, но способ-
ствует повышению квалификации персонала 
через обучающие игры или внедрение в ра-
бочие процессы соревновательных механиз-
мов, которые, в отличие от традиционных 
конкурсов (например, сотрудник месяца), 
используют специально разработанные игры 
для повышения эффективности или получе-
ния персоналом оптимального удовольствия 
от игры в рабочей среде. Подобного рода иг-

ра целенаправленно проектируется с подкре-
пляющими контекстами и механизмами 
взаимодействия, стимулирующими творче-
скую трудовую активность [3]. 

У представителей социума становится 
устойчивым стремление извлекать макси-
мальную выгоду из временных ресурсов за 
счет синхронного выполнения множества 
видов деятельности, в том числе досуговой: 
люди находят способы одновременно зани-
маться общением, творчеством, работой и 
досугом. Более того, современный человек 
чаще сталкивается именно с досуговой, а не с 
трудовой деятельностью. В социуме коллек-
тивно осваиваются цифровые платформы, 
люди добиваются контроля и баланса (фор-
мируют уравновешенную дихотомию) между 
трудом и досугом в соответствии с личными 
нуждами и обстоятельствами.  

Работодатели полагают, что посредством 
цифровых платформ достижимы более эф-
фективные коммуникации и взаимодействия 
работников, совершенствование общей кор-
поративной культуры, обеспечивающие рост 
производительности и оптимизацию методик 
обучения и повышения квалификации со-
трудников. Тем самым досуговое простран-
ство способствует росту производительно-
сти, оказывает существенное влияние на 
формирование у работника ощущения инди-
видуальности, вовлеченности и привязанно-
сти к идеалам и ценностям компании. Две 
трети работников в Европе рассматривают 
социальные сети как неотъемлемую часть 
повседневной трудовой жизни, благодаря 
внедрению которых компании становятся 
более прозрачными и открытыми [4]. В силу 
этого добровольная деятельность по созда-
нию и обеспечению работы социальных се-
тей и социальных медиа-пространств (в том 
числе игровых онлайн-сообществ) воспри-
нимается как «свободный труд» [5]. А широ-
ко распространенные мониторинг и менедж-
мент пространства цифрового досуга позво-
ляют компаниям извлекать дополнительную 
выгоду из данных, аккумулированных поль-
зователями в ходе досуга.  
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Применительно к изучению досуга укре-
пляется концепция «цифрового поворота», 
обосновывающая влияние цифровизации на 
функционирование общества в сфере сво-
бодного времени. Цифровой досуг рассмат-
ривается не только как новое, а как еще одно 
«пространство», отличающееся большей ком-
муникативностью, способствующее интерак-
тивности и противодействующее проявлени-
ям неравенства ресурсов и возможностей.  

Большинство сегментов сферы досуга 
становятся так или иначе оцифрованными. 
Занятия физической культурой, рекреация и 
сон контролируются посредством носимых 
фитнес-трекеров и смартфонов. 

Формированию цифровой культуры до-
суга способствует создание вариативных 
приложений для смартфонов, обеспечиваю-
щих взаимодействие в социальных сетях, 
загрузку фильмов, музыкального контента, 
онлайн-игры, спортивные трансляции в пря-
мом эфире и другие социально-культурные 
события. 

Т. Шольц [6] выявил две важнейшие 
тенденции в трансформировании аналоговой 
культуры досуга в цифровую: детерриториа-
лизация пространства и времени (оцифровка 
пост-территории, когда нивелируется распо-
ложение пользователя в пространстве и вре-
мени в пользу виртуальных аналогов и стано-
вятся возможными отдаленные коммуникация 
и взаимодействие) и дезинтермедиация (эф-
фективное взаимодействие, потребление, рас-
пространение и обмен контента между поль-
зователями различных социальных сетей).  

Ведущим теоретиком цифрового досуга 
по праву можно признать К. Спраклена [7], 
который обосновал становление и развитие 
цифровой культуры досуга. Исследователь, в 
частности, подчеркивал, что технология вир-
туальной реальности позволяет людям вклю-
читься в любую досуговую ситуацию неза-
висимо от их физического местоположения. 
В сфере досуговой культуры постепенно сти-
раются различия между реальностью и ими-
тацией, вымыслом: появляются виртуальные 
досуговые пространства и объекты (музеи, 
выставки, парки, перформансы и т. п.). 

Онлайн-досуг отличается необычайными 
интерактивностью и скоростью коммуника-
ции в повседневных практиках. Социальные 
сети используются для формирования чувст-
ва общности и принадлежности. Поклонники 
спорта, музыки и других форм массовой 
культуры используют сеть для обсуждения 
своих идей и интересов с единомышленни-
ками. Взаимодействия в сети не только под-
держивают социальную активность, но опре-
деляют политические процессы: в онлайн 
эффективно перемещаются политические 
протесты и кампании.  

Важнейшим аспектом изучения цифро-
вого досуга становятся проблемы социоло-
гии и антропологии файлообмена, их ком-
мерциализация и криминализация (этические 
компоненты незаконной загрузки и скачива-
ния файлов, нарушения авторских прав). 
Проблематика цифрового досуга охватывает 
также азартные игры, шопинг в Интернете, 
букмекерские ставки, организуемые и управ-
ляемые крупными профессиональными кор-
порациями и нишевыми ритейлерами.  

Особый интерес представляет возникно-
вение в Интернете сетевых субкультур с аль-
тернативными философией, эстетикой и 
идентичностью, отвергающими коммерче-
ские интересы и неприемлющие традицион-
ные ценности и предрассудки социума, его 
политические, социальные, религиозные или 
культурные репрессивные проявления. 

Цифровой досуг также затрагивает про-
блематику взаимодействия полов и романти-
ческих отношений, включая негативные тен-
денции распространения в сети порнографии 
и виртуальных сексуальных удовольствий. 

Тем не менее К. Спраклен приходит к 
выводу о том, что цифровые технологии до-
суга не способны радикально изменить досу-
говую жизнь социума, перемены, вызванные 
новой технологией, не окажутся столь дра-
матичными, а досуговые пространства, досу-
говые мероприятия, организуемые и прово-
димые молодыми людьми, не будут карди-
нально отличаться по логике и содержанию 
от тех, которые были характерны для более 
старших поколений [7]. 
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Цифровой досуг явно способствует пер-
сонализации, приватизации, упрощению и 
маркетизации публичной сферы, ограничи-
вающих коммуникативную и досуговую ак-
тивности, стимулирующих рекреативно-раз-
влекательную модель поведения, где тща-
тельные гносеологические и рациональные 
проявления подменяются быстрыми и крат-
кими (как, например, жестовая культура 
«смайликов-лайков» или 150-символьная 
лента Твиттера). 

Многие исследователи приходят к выво-
ду, что цифровой досуг вытесняет реальный 
досуг и личное свободное время; приводит к 
сокращению времени, уделяемому другим 
видам досуга. Возникают новые формы кон-
куренции в сфере развлечений, завоевываю-
щие существенную долю рынка [8].  

Еще в 1995 г. Р.Д. Путнэм [9] сделал вы-
вод о том, что все большее внимание в досу-
ге уделяется технологиям, индивидуальной 
самореализации и удовольствию, в противо-
вес групповой или командной деятельности. 
Ученый констатировал, что американцы не-
уклонно становятся все менее вовлеченными 
в различные формы межличностного обще-
ния, становятся индивидуалистами. Исследо-
вание Р.Д. Путнэма показало, что американ-
цы проводят все меньше формального и не-
формального времени вместе, реже разгова-
ривают по телефону или устраивают пикни-
ки. Ученый также установил, что реже посе-
щаются как формальные (собрания общест-
венных организаций, религиозных общин, 
клубных сообществ, школьных коллективов), 
так и неформальные (званые обеды, корпора-
тивы, карточные клубы, общение в барах) 
мероприятия. Основной причиной снижения 
социальной активности Р.Д. Путнэм посчи-
тал телевидение, время просмотра которого 
постепенно поглотило ту часть времени, ко-
торая раньше расходовалась на коллектив-
ные мероприятия. Согласно Р.Д. Путнэму, 
телевидение создало ложное чувство сооб-
щества, обеспечило псевдомежличностное 
общение, при котором зрители чувствовали 
себя вовлеченными в сообщество, фактиче-
ски в нем не участвуя.  

Чуть позже телезрители стали активны-
ми пользователями Интернета, вместо того 
чтобы заниматься спортом или другими лю-
бительскими занятиями по интересам. 

Последователь Р.Д. Путнэма – С. Валл-
стен в ходе исследования (проведенного в 
2003–2011 гг. методом опроса граждан США) 
констатировал неуклонный рост доли насе-
ления, занимающегося онлайн-активностью. 
Причем, чем больше времени уделяется циф-
ровому досугу, тем меньше его остается на 
другие виды отдыха или иные занятия. 

С. Валлстен измерил офлайн-активность, 
вытесняемую онлайн-досугом в течение дня 
(общение в социальных сетях, просмотр веб-
страниц, обмен мгновенными сообщениями, 
онлайн-игры, просмотр видео или электрон-
ной почты) и установил, что каждый допол-
нительный час, проведенный среднестати-
стическим американцем в онлайн-досуге, 
сокращает на 17 минут другие виды досуга 
(просмотр телевизора, развлечения, традици-
онное общение и т. п.): на 16 минут – работу; 
на 7 минут – сон; на 6 минут – путешествия; 
на 3,5 минуты – учебу и на 2,5 минуты – за-
нятия спортом. То есть каждая минута он-
лайн-досуга сокращает на минуту все ос-
тальные занятия.  

Исследователь также рассчитал влияние 
онлайн-досуга на офлайн-отдых в зависимо-
сти от доходов. Оказалось что эффект вытес-
нения обратно пропорционален доходам (чем 
ниже доход, тем больше вытеснение), что 
обусловлено социальным расслоением отно-
сительно развлечений: на развлечения боль-
ше тратят домохозяйства с более высоким 
доходом. Семьи с низким доходом заменяют 
развлечения менее дорогим или бесплатным 
онлайн-досугом. 

С. Валлстен также отметил, что различ-
ные виды досуга в офлайн-режиме, связан-
ные с взаимодействием с другими людьми, 
вытесняются онлайн-досугом: посещение 
вечеринок и культурных мероприятий, а 
также посещение музеев и концертно-зре-
лищных организаций отрицательно коррели-
руют с онлайн-досугом. То есть онлайн-ак-
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тивность снижает время общения с другими 
людьми. 

На основании опросов был сделан вы-
вод, что цифровой досуг, игры в мобильных 
устройствах вытесняют в среднем полчаса в 
день свободного времени, которое потенци-
ально могло быть потрачено на другие виды 
досуга и развлечений: люди проводят все 
меньше и меньше времени в реальном досу-
ге, включая общение, что в долгосрочной 
перспективе создает угрозу для функциони-
рования общественных, досуговых и развле-
кательных центров. Это означает возникно-
вение совершенно новой конкурентной досу-
говой среды для ежедневного использования 
пяти часов свободного времени. Чтобы со-
хранить и даже увеличить долю рынка в раз-
рушительном цифровом мире развлечений и 
социальных сетей, учреждения культуры и 
досуга должны существенно повысить каче-
ство и привлекательность непосредственного 
досугового общения и рекреационных про-
грамм.  

Все больший интерес исследователей 
привлекает реализация онлайн-технологий 
домашнего досуга [9]. Цифровые технологии 
постепенно вытесняют традиционные и рас-
пространенные телевидение или радио. Про-
исходит не просто технологическое замеще-
ние, но также изменение привычек просмот-
ра аудиовизуальных произведений, трансли-
руемых телевидением. Пользователи теперь 
смотрят контент выборочно, когда хотят и с 
кем хотят. Такая свобода выбора порождает 
в семьях существенные культурные разли-
чия: цифровые технологии не просто транс-
формируют домашний досуг, они меняют 
саму модель взаимодействия между членами 
семьи, а также окружающими их семьями и 
друзьями. Ограничиваются пространство и 
время досуга. Те мероприятия, которые ранее 
требовали расхода денег или физического 
перемещения, теперь осуществляются пе-
риодически или регулярно виртуально в пре-
делах домохозяйства, с участием неприсут-
ствующих лиц (видеоконференции и игры с 
друзьями в Интернете). Все это разнообразит 
эмоциональную сферу и повышает степень 
удовлетворенности досугом. 

РЕЗУЛЬТАТЫ ИССЛЕДОВАНИЯ 
 
Обобщение результатов социологиче-

ских исследований, посвященных проблема-
тике цифровизации досуга, позволило сде-
лать выводы о ведущих тенденциях и направ-
лениях развития указанного феномена. Прак-
тики организации домашнего цифрового до-
суга анализируются исследователями в гео-
графическом, семейном, пространственном, 
религиозном, социально-экономическом, 
культурном и аксиологическом аспектах. 

В ходе исследования, проведенного в 
2015 г. в Барселоне (Испания), было уста-
новлено, что большинство пользователей 
Интернета составляют лица в возрасте от 16 
до 24 лет, почти 60 % пользователей – моло-
же 35 лет. Респонденты сообщили, что часто 
заменяют традиционные технологии домаш-
него досуга цифровыми. В частности, через 
видеопорталы скачиваются аудио-визуальные 
материалы, в том числе используются пират-
ские источники. Очень активно участники 
опроса просматривают сериалы онлайн, 
больше времени проводят за компьютером и 
все меньше обращаются к телевидению. 

Интернет также служит источником ак-
туальной информации (чтение и просмотр 
новостей). К телевидению обращаются толь-
ко тогда, когда речь идет о просмотре «жи-
вых» событий, таких как спортивные состя-
зания или новостные обзоры выходного дня. 
Причем могут просматриваться отдельные 
эпизоды контента с переключением на раз-
нообразные сайты, содержащие более пол-
ную информацию. Участники опроса сооб-
щили, что снизили интенсивность своего 
чтения: вместо того чтобы (как раньше) про-
читывать газету одновременно «от корки до 
корки», сейчас расходуется несколько раз по 
10 минут на чтение онлайн-СМИ. Респон-
денты сообщили об использовании агрегато-
ров для выявления самых цитируемых кана-
лов, просмотра форумов и страниц соцсетей 
по интересующему вопросу (пользователь 
«мониторит» только те сайты, которые нуж-
ны, задает интересующие вопросы, и делает 
это до тех пор, пока не примет решение ос-
тановиться). Опрошенные сообщали, что он-
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лайн-досуговые мероприятия сочетаются, 
чередуются или перекрываются с другими 
повседневными бытовыми занятиями.  

Большинство респондентов убеждены в 
том, что досуг вне дома менее доступен, чем 
домашний цифровой досуг, для онлайн-раз-
влечений достаточно подключить компьютер 
или иное устройство, и при этом не чувство-
вать себя в одиночестве. Повышение скоро-
сти передачи данных только способствовало 
расширению онлайн-общения. Такое сокра-
щение денежных и временных затрат стало 
своеобразным эталоном, по которому рес-
понденты сравнивают различные альтерна-
тивы досуговой деятельности: цифровой до-
суг становится альтернативой похода в биб-
лиотеку или кинотеатр, приносит удовлетво-
рение вне зависимости от того, находится ли 
пользователь в одиночестве или в компании 
с другими (физически или виртуально).  

Участники опроса также сообщили о 
возможности совместных социальных игр, а 
также о преимуществе онлайн-шопинга, ко-
гда можно посоветоваться и проконсульти-
роваться с друзьями в социальных сетях.  

Теперь, по словам всех респондентов, 
даже если человек физически находится до-
ма, он доступен для друзей, может с ними 
коммуницировать, разговаривать или играть. 
Физические расстояния ликвидируются со-
циальными сетями. Цифровые развлечения 
позволяют респондентам расслабиться после 
рутины рабочего дня, отключиться от повсе-
дневности в привычной комфортной и ин-
тимной обстановке дома. При этом каждый 
член семьи может быть автономным, не соз-
давая помех окружающим (играть, слушать 
музыку или просматривать фильм в наушни-
ках) или, наоборот, объединиться для совме-
стного онлайн-времяпрепровождения.  

Однако респонденты признались, что 
иногда пользуются цифровыми технология-
ми (игра, просмотр сериала) настолько ин-
тенсивно, что теряют ощущение времени, 
перестают его контролировать.  

Информаторы убеждены в том, что он-
лайн-досуг, в отличие от традиционного, яв-
ляется мощным источником знаний и окном 

в неизведанные миры. Помимо знаний, кото-
рые можно получить из Интернета, респон-
денты признают, что онлайн-досуговые тех-
нологии позволяют наладить контакт с дру-
гими культурами и освоить другой социаль-
ный опыт.  

Кроме траты времени и развлечений по-
средством онлайн-досуга можно многому 
научиться. Возможность обучения в свобод-
ное время на интернет-форумах и социаль-
ных платформах, ориентированных на кон-
кретные увлечения или вкусы, даже нецеле-
направленно способствует повышению ком-
петентности (можно посещать занятия, об-
щаться с людьми, с которыми имеются об-
щие интересы, вкусы, которые могут научить 
тому, чего ранее вы не знали). 

Цифровые коммуникационные техноло-
гии имеют тенденцию фрагментировать до-
суг, соединять работу и отдых. Так, привычка 
к чтению новостей переместились из дома на 
рабочее место; подростки, выполняя домаш-
нее задание, могут одновременно видеть и 
разговаривать с отсутствующим другом [10]. 

Фрагментация досуга также привела к 
изменению процесса принятия решений чле-
нами семьи. Теперь, по словам опрошенных, 
они могут смотреть то, что им нравится, ко-
гда им нравится, в том порядке и так долго, 
как они хотят. Пользователи не зависят от 
программистов или вещателей. Газеты боль-
ше не могут претендовать на первенство в 
подаче новостей; теперь они конкурируют 
или сотрудничают с блогами, написанными 
любителями-энтузиастами, которые делятся 
своими познаниями с другими. Отсутствие 
ресурсов и средств, доступных профессио-
нальным журналистам, компенсируется ак-
тивной заинтересованностью блогера.  

С одной стороны, цифровые технологии 
приводят к отчуждению членов семьи, с дру-
гой – соединяют физически разделенных 
членов, интегрируя отсутствующих друзей и 
родственников в досуг, проводимый, пре-
вращая это в регулярную деятельность.  

Респонденты единодушно отдавали 
предпочтение онлайн-досуговым мероприя-
тиям, предполагающим социальное взаимо-
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действие, хотя и в качестве временной заме-
ны личного общения [11]. 

Специальное исследование, посвященное 
проблемному использованию технологий он-
лайн-досуга, ведущему к дезадаптации лично-
сти, осуществлено исследовательским кол-
лективом из США, Великобритании и Южно-
африканской республики [12]. Выборочная 
совокупность исследования составила 2551 
человек, опрос был проведен на двух сайтах 
Стелленбоса и Чикаго.  

Исследователи выделили несколько ти-
пов онлайн-поведения (например, шопинг, 
порнография, общий серфинг), которые ве-
дут к дезадаптивному использованию Ин-
тернета и даже психическим расстройствам. 
В ходе онлайн-опроса исследовались различ-
ные показатели конкретной деятельности в 
Интернете (общий серфинг, интернет-игры, 
онлайн-ролевые игры, игры на ловкость, ус-
тановленные в смартфоне; многопользова-
тельские онлайн-действия; онлайн-покупки; 
аукционные сайты; онлайн-азартные игры, 
социальные сети; онлайн-спорт; порногра-
фия, блоггинг, потоковое видео-медиа. По-
мимо опроса было проведено клиническое 
психологическое обследование по стандарт-
ным достоверным методикам.  

В ходе исследования было установлено, 
что интернет-зависимость является преобла-
дающей у мужчин и, вероятно, более распро-
странена среди азиатской мужской молоде-
жи, но женщины также могут быть уязвимы. 
Чрезмерное использование чата и социаль-
ных сетей было характерно для женщин и 
молодых студентов; женщины также были 
идентифицированы как приверженцы про-
блемных покупок в Интернете.  

Онлайн-игры в большей степени харак-
терны для мужчин, но массовые многополь-
зовательские онлайн-ролевые игры были за-
регистрированы у обоих полов. Аддиктив-
ным потенциалом в социальных сетях обла-
дают определенные платформы и сетевые 
сайты, такие как Facebook, используются обо-
ими полами, но было доказано, что женщины 
могут быть особенно подвержены риску.  

Результаты показывают, что эти уязви-
мости действительно существуют, и необхо-

димы дальнейшие исследования для опреде-
ления характеристик групп риска. Так, пред-
ставители среднего возраста (от 26 до 55 лет) 
могут быть более подвержены риску интер-
нет-зависимости в сфере компульсивного 
покупательского расстройства или расстрой-
ства азартных игр. В то же время молодые 
люди могут быть более подвержены риску 
развития интенет-зависимости из-за склон-
ности к просмотру порнографии. Пожилые 
люди могут быть более склонны к развитию 
зависимости, характеризующейся проблем-
ным расходованием времени и потоковых 
медиа. Наконец, общий серфинг может при-
вести к расстройству у молодых людей, (хотя 
опасен для всех возрастных групп) из-за ран-
него взросления и неструктурированной дея-
тельности в онлайн-среде по сравнению со 
старшими возрастными группами. 

Похожее исследование было проведено в 
Германии [13]. В репрезентативном опросе 
немецкого населения с помощью стандарти-
зированной анкеты приняли участие 1401 
женщина и 1111 мужчин в возрасте от 14 до 
94 лет. В целом, 9,3 % пользователей Интер-
нета сообщили хотя бы об одном негативном 
последствии использования Интернета. Доля 
проблемного употребления была почти в два 
раза выше среди мужчин (13,6 %), чем среди 
женщин (7,4 %), особенно в аспектах пре-
небрежения рекреационными мероприятия-
ми и сложностями отношений на работе. 
Другими негативными последствиями были 
размолвки в семье, пренебрежение партне-
ром или друзьями, проблемы со здоровьем и 
финансовые проблемы. Психические про-
блемы выражались в депрессии, повышенной 
тревожности и деперсонализации. Чрезмер-
ное использование Интернета часто обуслов-
лено стремлением справиться с негативными 
аффективными состояниями, отсутствием 
социальной поддержки, здоровьесберегаю-
щим поведением. Возможно возникновение 
порочного круга, когда с растущим стрессом 
усиливаются определенные действия в Ин-
тернете, которые в конечном итоге могут 
привести к аддиктивному поведению. По-
пытки справиться с социальной фобией и 
депрессией путем чрезмерного использова-
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ния Интернета, в свою очередь, приводит к 
дальнейшей депрессии, социальной тревож-
ности и снижению производительности. 

Полученные результаты позволили диф-
ференцировать преимущества и опасности 
использования Интернета. Как показал оп-
рос, люди с более высоким социально-эконо-
мическим статусом имеют больший доступ к 
Интернету и используют его многочислен-
ные возможности и приложения (электрон-
ная почта, поиск информации, покупки) в 
равной степени во всех возрастных группах. 
Таким образом, стимулирование доступа в 
Интернет открывает возможности для полу-
чения информации, общения и включения в 
цифровой досуг для менее привилегирован-
ных социальных групп (безработных, вдов  
и т. п.). 

С другой стороны, значительная часть 
опрошенных сообщила о негативных послед-
ствиях чрезмерного потребления интернет-
контента, подрывающих рекреационную дея-
тельность, здоровье, оказывающих негатив-
ное воздействие на работу и межличностные 
отношения. Таким образом, проблемное он-
лайн-использование было связано с чрезмер-
ным онлайн-временем и использованием оп-
ределенных приложений предпочтительны-
ми для мужчин (игры, азартные игры, он-
лайн-секс) и молодых людей, которые также 
подвержены значительному риску. 

Специальным направлением исследова-
ний является изучение влияния онлайн-досу-
га на показатели благополучия пожилых лю-
дей. В частности, в 2019 г. завершено иссле-
дование, посвященное использованию циф-
ровых технологий в контексте досуга для 
пожилых людей [14], проведенное в ряде 
стран (Австрия, Дания, Израиль, Испания 
Канада, Нидерланды, Румыния). 

В ходе анализа изучались способы ис-
пользования медиатехнологий пожилыми 
людьми. В частности, в зависимости от досу-
говых действий были выделены четыре 
группы пользователей Интернета, которые 
условно были названы: новаторы-традицио-
налисты, искатели развлечений, разборчивые 
потребители контента и эклектичные пользо-

ватели. Указанные группы различались на-
правленностью деятельности, базовыми ха-
рактеристиками и предпочтениями в сфере 
досуга.  

Некоторые исследования показывают, 
что пожилые люди используют Интернет как 
инструмент поддержки офлайн-досуга. На-
пример, исследование пожилых туристов по-
казало, что они используют онлайн-сообщест-
ва для обмена практической информацией, 
поиска потенциальных попутчиков, обмена 
впечатлениями и опытом как во время путе-
шествий, так и по возвращении домой. 

Кроме того, пожилые люди рассматри-
вают цифровые технологии как альтернатив-
ный способ проведения досуга, который 
обычно проводился в автономном режиме 
(например, поддержание связи с семьей), и 
как источник вдохновения для деятельности 
в автономном режиме.  

Во многих странах большинство людей в 
возрасте старше 65 лет, как правило, отстают 
от молодых людей по интенсивности и раз-
нообразию использования Интернета. Эта 
особенность обычно называется возрастным 
разрывом, так как выражается в меньшем 
участии в различных видах онлайн-досуга и 
использовании относительно небольшого 
арсенала функций досуга в Интернете. По-
мимо возраста, использование онлайн-досуга 
зависит от здоровья, пола, образования и до-
хода.  

Учет социально-демографических пере-
менных онлайн-досуга пожилых людей дос-
товерно коррелирует с показателями благо-
получия. Поэтому влияние использования 
Интернета на показатели благополучия жиз-
ни может зависеть не от типа и частоты 
пользования Интернетом, а, скорее, от цели 
онлайн-досуга. Преимущества в показателях 
благополучия более значительны только то-
гда, когда цель досуга – развлечение. Напри-
мер, многочисленные исследования показали 
положительное влияние онлайн-игр на физи-
ческое и когнитивное функционирование 
пожилых людей, а также на улучшение меж-
поколенческих взаимодействий и снижение 
социальной изоляции. Более того, пожилые 
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игроки в онлайн-игры отмечали в качестве 
основных преимуществ интеллектуальные 
упражнения, получаемое удовольствие, со-
циальное взаимодействие и общий уход от 
повседневного однообразия жизни. Точно 
так же исследования онлайн-сообществ по-
жилых людей показали, что наиболее значи-
мыми преимуществами участия в таких объ-
единениях являются радость, стимуляция 
активности и общение, оказывающие вариа-
тивное положительное влияние на социаль-
ную жизнь, интересы и деятельность участ-
ников вне сети. Глубинные интервью с бло-
герами старшего возраста позволили конста-
тировать, что ведение блогов способствует 
общению и социальному взаимодействию, 
приводит к самовыражению пожилых людей 
и укрепляет их самоощущение и самооценку. 
Исследования сервисов социальных сетей 
показали, что пожилые пользователи испы-
тывают чувство связи благодаря использова-
нию социальных сетей. В целом исследова-
ние продемонстрировало стирание границ 
между автономным и онлайн-досугом среди 
пожилых пользователей Интернета и реко-
мендовало дальнейшее развитие функцио-
нального подхода к использованию Интерне-
та пожилыми людьми. 

Исследование израильских ученых было 
направлено на выявление влияния использо-
вания Интернета и цифровых технологий на 
физическую активность пожилых людей в 
2010 г. [15]. Анализ результатов опроса по-
зволил констатировать, что Интернет пре-
доставляет пользователям огромные воз-
можности и ресурсы для продвижения своей 
карьеры, работы, образования, и социального 
статуса, а также повышения доходов и соци-
альной мобильности, которые коррелируют 
положительно с показателями индивидуаль-
ного благополучия. Надлежащее использова-
ние Интернета в таких областях, как онлайн-
новости, онлайн-форумы, онлайн-консульта-
ции и тому подобных способствуют дости-
жению более высокого качества жизни, по-
вышению самоэффективности, расширению 
возможностей для обучения на протяжении 
всей жизни [16].  

В то же время исследования показали, 
что многие пользователи Интернета пренеб-
регают важными сферами своей жизни, что 
приводит к таким пагубным последствиям, 
как разрушение межличностных взаимоот-
ношений, финансовые трудности, проблемы, 
физическое недомогание, нарушения сна и 
отсутствие физических нагрузок. Поскольку 
интернет-деятельность в основном осущест-
вляется в одиночестве, она потенциально вы-
тесняет интерактивное общение, может при-
вести к ощущению социальной изоляции, 
депрессии и низкой удовлетворенности жиз-
нью. Кроме того, исследователи сообщили о 
возникновении интернет-зависимости и ад-
диктивного поведения (азартные игры, он-
лайн-игры, порнография), наносящих ущерб 
психическому здоровью [17; 18]. 

В ходе исследования был выявлен циф-
ровой разрыв, возникающий между теми, кто 
имеет доступ к информационно-коммуника-
ционным технологиям и знает, как их ис-
пользовать, и теми, кто этого не делает. Ис-
следователи выделили в нем два уровня не-
равенства: первый различает тех, кто под-
ключен, и тех, кто не подключен; второй от-
носится к различных типам онлайн-поль-
зования.  

Большинство исследователей сходятся 
во мнении, что у потребителей Интернета 
повышается уровень политических знаний, 
участия в различных мероприятиях, активно-
го долголетия и системы медико-санитарного 
обслуживания. Пожилые люди используют 
самообразование для получения знаний; по-
иска соответствующей информации и загру-
жают файлы с программами, разъясняющими 
продолжительность, интенсивность и другие 
аспекты физической активности, чтобы адап-
тировать их к собственному общему состоя-
нию здоровья и здоровому образу жизни. 
Они обычно используют социальные сети 
для того, чтобы поделиться знаниями в дис-
куссионных группах, а также получать под-
держку и советы относительно физической 
активности. 
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ВЫВОДЫ 
 
Таким образом, анализ выполненных в 

последние десятилетия  исследований свиде-
тельствует об активном процессе цифровиза-
ции досуга, возникновении и расширении 
социально-культурного феномена онлайн-до-
суга. 

Научная новизна исследования опреде-
ляется компаративным анализом тенденций 
развития цифрового досуга, уточнением 
сущности и специфики данного социокуль-
турного явления. Практическая значимость 
исследования состоит в конкретизации на-
правлений совершенствования медиатехно-
логий социально-культурной деятельности, 
связанной с максимальным удовлетворением 
потребностей различных социально-демогра-
фических категорий населения. Инновацион-
ные мультимедийные технологии предлага-
ют новые способы организации жилого, ра-
бочего и игрового пространства. Досуг сего-
дня проникает в самые разные виды деятель-
ности, размывает границы между трудом и 

досугом. Большинство сегментов сферы до-
суга становятся так или иначе оцифрован-
ными. Формированию цифровой культуры 
досуга способствует создание вариативных 
приложений для смартфонов, обеспечиваю-
щих взаимодействие в социальных сетях, 
загрузку фильмов, музыкального контента, 
онлайн-игры, спортивные трансляции в пря-
мом эфире и другие социально-культурные 
события. Вместе с тем в исследованиях кон-
статирован возрастной разрыв, определяю-
щийся снижением участия старшего поколе-
ния в различных видах онлайн-досуга; разви-
тия тенденций деструктивного или аддик-
тивного поведения в сфере онлайн-досуга, а 
также вытеснение онлайн-досугом времен-
ных и пространственных компонентов оф-
лайн-досуга. Все это требует дальнейших 
исследований, направленных на разработку 
профильных социально-культурных про-
грамм, в том числе содержательно связанных 
с адаптацией и реабилитацией незащищен-
ных (подверженных зависимости) групп на-
селения.  
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