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Токсичность в онлайн играх – это собирательный термин для действий, воспринимае-
мых другими игроками как нарушающие игровой процесс., но не являются обязательным
условием игрового процесса и могут принимать различные формы взаимодействия, цели,
намерения и время [n13]. Исследования показывают [n11, n14, n15, n18], что токсичное
поведение широко распространено и связано с негативными психологическими послед-
ствиями. Фиксируется высокая доля виктимизации, то есть становления жертвой ток-
сичных действий [n12] и связи повторяющейся токсичной виктимизации с симптомами
депрессии и проблемным геймингом, а также более высоким уровнем тревоги у группы
жертва/агрессор.

Токсичность является системным фактором, влияющим на качество общественных об-
суждений, психологическое благополучие пользователей и устойчивость онлайн-сообществ
[n16]. Цифровые платформы являются базовой средой коммуникации для значимой части
населения, особенно подростков и молодых взрослых, а значит, негативные коммуника-
тивные практики имеют масштабный охват.

Компьютерные игры становятся всё более популярным и распространённым хобби во
всём мире [n17]. По данным ВЦИОМ [n2], 44% активных пользователей интернета в России
регулярно играют в компьютерные игры.

В последние годы предпринимаются попытки закрыть дефицит измерительных ин-
струментов, в частности, предложена шкала Gaming Toxicity Scale (GTOX) [n10], однако
для русскоязычной выборки по-прежнему критичны вопросы корректной адаптации и пси-
хометрической проверки инструмента по стандартам адаптации тестов, а также уточнение
психологического профиля токсичного игрока через связи токсичности с личностными и
мотивационными характеристиками и факторами социально желательного ответа.

Цель исследования: адаптация и психометрическая валидация опросника Gaming
Toxicity Scale (GTOX) на русскоязычной выборке активных игроков, а также выявление
психологических предикторов токсичного поведения в онлайн-играх.

Общая гипотеза: выраженность токсичного поведения в онлайн-играх является диа-
гностируемым и относительно устойчивым индивидуально-психологическим показателем
и статистически связана с личностными предикторами, мотивационной структурой игро-
вого поведения и субъективной удовлетворённостью игровым опытом. Совокупность ука-
занных факторов позволяет прогнозировать общий показатель токсичности при контроле
возраста, пола, жанра и выраженности социальной желательности.

Методы: психометрическая адаптация шкалы, включающая перевод, проверку фак-
торной структуры, надёжности и валидности; проведение онлайн-опроса; сбор выборки с
использованием метода «снежного кома» с помощью сети Интернет; корреляционный и
регрессионный анализ потенциальных предикторов.
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Используемые методики для оценки валидности: Шкала оценки зависимости
от Интернет-игр [n9], Шкала удовлетворенности жизнью [n7], Опросник кибербуллинга и
агрессии в Интернете [n1], Шкала страсти Р. Валлеранда [n4].

Используемые методики для поиска предикторов токсичного поведения:
Шкала Токсичности в Онлайн Играх, Шкала удовлетворённости пользователей игровым
опытом [n3], Шкала мотивации гейминга [n5], Короткий опросник Тёмной тетрады [n6],
Опросник социальной желательности [n8].

Выборка: N = 1700; возраст 18–41 год (M = 23.3; SD = 4.21)
Результаты: русскоязычная версия GTOX демонстрирует бифакторную структуру,

высокую внутреннюю согласованность и удовлетворительные показатели валидности, а
также тест-ретест надёжности (CFI = 0.993, TLI = 0.991, SRMR = 0.049, RMSEA = 0.057).
Анализ психологических предикторов токсичного поведения в настоящее время проводит-
ся.

Теоретическая значимость: операционализация феномена токсичности в онлайн-
играх в русскоязычном контексте и уточнении его связей с личностными и мотивацион-
ными характеристиками игроков.

Практическая значимость: адаптированная версия GTOX может использоваться
для диагностики и мониторинга токсичного поведения в игровых сообществах, а также
для исследований факторов, влияющих на качество онлайн-коммуникации и благополучие
игроков.
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Рис. : Факторная нагрузка

Рис. : Психометрические характеристики
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Рис. : Факторная нагрузка
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Рис. : R2 6
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Рис. : HTMT

Рис. : Проверка на валидности

7



Конференция «Ломоносов-2026»

Рис. : Ретест корреляты
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Рис. : Ретест T-тест

Рис. : График
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Рис. : Каменистая осыпь
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