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Младенцы в цифровой реальности

Аннотация: источником формирования базовых навыков маленьких детей выступает среда. Со-
временные дети знакомятся с мобильными устройствами в младенчестве. Чаще всего родители ис-
пользуют гаджеты как универсальный способ успокоить или занять малыша, освободить время для 
работы или отдыха. Сенсорные экраны и визуальные интерфейсы позволяют маленьким детям вза-
имодействовать с устройствами, получая более активный отклик, чем это возможно в физическом 
мире. Опыт, получаемый в цифровой реальности, переносится на мир оффлайн, начиная с наивных 
способов взаимодействия с физической реальностью, демонстрируемых младенцами, до переноса 
таких норм поведения, как возможность возвращения и отмены действий. Знания и навыки, связан-
ные с цифровыми ресурсами и играми, становятся важнее знаний об окружающем мире. Голосовые 
помощники не только позволяют детям использовать сеть, не будучи грамотными, но и активно взаи-
модействуют с малышом в качестве няни. Такое общение позволяет делать вывод об их антропоморф-
ности и, в целом, способствует некритическому погружению в цифровую реальность гораздо раньше 
возможности ее постижения и осознания, что диктует новые способы существования. Столь раннее и 
позитивное знакомство с цифровыми технологиями дает новому поколению доверие и уверенность в 
незыблемости техногенного мира.

Ключевые слова: цифровые технологии; планшет; дети; голосовой помощник; родители; челове-
ко-машинное взаимодействие.
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Infants in the digital reality

Abstract: the source of the formation of basic skills for young children is the environment that is created 
by surrounding adults. Modern children are introduced and seduced by mobile devices in infancy. Most often, 
parents use gadgets as a universal way to calm or entertain the child in order to save time for work or leisure. 
Touch screens and visual interfaces allow young children to interact with devices in a more responsive way 
than it is possible in the physical world. The experiences gained in the digital reality is carried over to the offl  ine 
world, from the naive ways of interacting with the physical reality, demonstrated by infants, to the transfer of 
such of behavior norms as the ability to return and undo actions. The knowledge and skills related to digital re-
sources and games are becoming more important than knowledge about the surrounding world. Voice assistants 
not only allow children to use the Internet without being literate, but also actively interact with the infant as a 
babysitter. Such communication allows children to draw a conclusion about their anthropomorphism, and, in 
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general, contributes to uncritical immersion in the digital reality much earlier, than they are able to comprehend 
and realize it that dictates new ways of existence. Such an early and positive acquaintance with digital technol-
ogies gives the new generation trust and confi dence in the inviolability of the technogenic world. 
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Введение
Современные технологии изменяют жизнь об-

щества в разных аспектах. Повсеместное исполь-
зование технологий демонстрирует разницу в их 
освоении между разными поколениями (Салта-
нович 2022; Шипунова и др. 2021). Как отмечает 
А.С. Сумская, «события, связанные с технологи-
ческими трансформациями, качественно меняю-
щими мировоззрение и оценочно влияющими на 
проживание человеком своего пути, становятся од-
ним из значимых биографических свидетельств» 
(Сумская 2022). Знакомство с технологиями явля-
ется важной частью современного миропонима-
ния человека. «Цифровые аборигены» сегодня – 
это люди, которые сталкиваются с цифровыми 
технологиями с самого начала своей жизни. Мо-
бильные устройства становятся неотъемлемой 
частью жизни людей, поэтому дети знакомятся с 
ними очень рано и, естественно, проявляют боль-
шой интерес к объекту, который так часто нахо-
дится в руках родителей.

Источником формирования базовых навыков 
маленький детей выступает среда. Попадая в раз-
ные условия жизни, ребенок будет активизировать 
разные навыки и способности, способствующие 
его выживанию в данных условиях. И к концу 
первого года жизни способности ребенка, жи-
вущего среди джунглей Амазонки и на 20 этаже 
небоскрёба в Санкт-Петербурге, будут разитель-
но отличаться. Столь активное развитие, которое 
происходит в первые годы жизни, уже никогда не 
будет повторено в последующих периодах. Как 
отмечал Л.С. Выготский, среда является источни-
ком развития младенца, при этом беспомощность 
означает полную социальную опосредованность 
взаимодействия с реальностью (Выготский 1984). 
Мир предстанет таким, каким его формируют 
находящиеся вокруг, и прежде всего мать, взаи-
модействие с которой и обеспечивает развитие и 
принятие. В это время закладываются основы по-
нимания устройства окружающего ребенка мира, 
прежде всего связанные с наиболее значимыми 
людьми и предметами. Л.П. Гладких считает, 
младший возраст является также наиболее сензи-
тивным периодом для духовно-нравственного раз-
вития человека (Гладких 2008). Активное прише-
ствие в среду, окружающую маленького ребенка, 

мобильных девайсов означает серьезные измене-
ния в развитии ребенка и восприятии им окружа-
ющего мира. 

Знакомство с цифровыми технологиями
Спецификой современной среды обитания че-

ловека является ее насыщенность электронными 
устройствами. Мало того, что мобильный ин-
тернет и подключенные к нему устройства есть 
в каждом доме, так они еще находятся в посто-
янном использовании. Это не просто предметы, 
составляющие обстановку дома, это объекты, с 
которыми регулярно и часто осуществляется вза-
имодействие, практически «живые существа», с 
которыми ребенку приходится конкурировать за 
внимание к себе. Исследования показывают, что 
активное использование смартфонов является 
предиктором сниженного внимания по отноше-
нию к детям (Kushlev & Dunn 2019), часть роди-
телей чувствует вину и сообщают о фрустрации, 
связанной с их вовлеченностью в использование 
телефона (McDaniel et al. 2012). В то же время 
развитие интернет-технологий имеет корреляцию 
с намерением иметь второго или третьего ребен-
ка, так как позволяет работать и не терять связь с 
внешним миром (Калабихина и др. 2020). Неуди-
вительно, что объекты, являющиеся такими важ-
ными для окружающих, родителей, братьев и се-
стер, становятся притягательными для малышей.

Возраст, с которого педиатры допускают ис-
пользование детьми электронных устройств, по-
стоянно снижается за последние десятилетия (что 
вряд ли обусловлено изменениями в человеческой 
природе), еще более стремительно снижается ре-
альный возраст первого знакомства с мобильными 
девайсами. Если в 2019 г. около 60 % детей трех 
лет пользовались интернетом, то в 2020 г. эта циф-
ра составила уже 82 % (Николаева, Исаченкова 
2022).  

Большинство родителей догадывается, что 
мобильные устройства не лучшие игрушки для 
младенцев, тем не менее немногие могут устоять 
перед использованием «волшебного средства» для 
успокоения ребенка, которое к тому же всегда на-
ходится рядом. Многие родители обосновывают 
столь раннее знакомство с гаджетами вопросами 
развития или необходимостью иметь цифровые 

                  2023;3(2):13-20



15

PH
IL

O
SO

PH
Y

навыки, соответствующие эпохе. Однако факти-
чески гаджеты используются, чтобы ребенок был 
чем-то занят и позволил родителям отдохнуть или 
сделать важные дела. Поэтому понятно, что гад-
жеты будут играть более важную роль в жизни ре-
бенка в случае более сложной ситуации в семье, 
когда на них возлагается роль няни, или там, где 
сами родители склонны к избыточному пребыва-
нию в цифровой среде. Исследования показывают, 
что чем более нервной является жизнь родителей, 
тем чаще пользуются девайсами дети ясельного 
возраста (Shin et al. 2021). Российское исследо-
вание демонстрирует, что более половины детей 
знакомится с гаджетом до двух лет, а 4,5 % детей 
получили гаджет до полугода, при этом 64,4 % ро-
дителей признаются, что дают детям гаджет, что-
бы отдохнуть от ребенка (Николаева, Исаченкова 
2022).

Современный интерфейс, реагирующий на 
прикосновения к экрану, также является привле-
кательным для малышей. Сенсорная навигация 
экрана, яркая визуализация значительно снизили 
возраст начальной цифровой грамотности. Не-
большого усилия достаточно для вызова изме-
нений, звуковых/цветовых эффектов, того поли-
модального сенсорного опыта, который отвечает 
доминирующей психической функции детей до 
3 лет – восприятию. Простое прикосновение к 
экрану приводит к выраженной обратной связи. В 
физическом мире добиться такой реакции гораздо 
сложнее. Даже традиционные игрушки и погре-
мушки требуют гораздо больше усилий. А воздей-
ствие на большой мир вокруг редко приводит к ка-
ким-либо эффектам, а если и приводит, то скорее к 
пугающим и травмоопасным.

Австралийский исследователь подчеркнул, 
что цифровые технологии дают маленьким детям 
чувство свободы действий и автономии (Holloway 
et al. 2015). Можно добавить к этому ощущение 
силы и способности производить изменения, при-
чем приводящие к удовольствию.

В ходе опроса 450 французских родителей с 
младенцами в возрасте от 5 до 40 месяцев Кристия 
и Зайдл обнаружили, что при манипулировании 
изображениями на сенсорном экране телефона 
или планшета маленькие дети иногда демонстри-
руют «поведение, соответствующее экрану». Ро-
дители сообщали, что младенцы младше 8 месяцев 
обычно взаимодействуют с сенсорными экрана-
ми, «ударяя» по экрану открытой ладонью, но к 
12 месяцам это исследовательское действие заме-
няется «постукиванием» (быстрое прикосновение 
одним пальцем), «пролистыванием» (быстро каса-
ние поверхности кончиком пальца, как бы перели-
стывая страницу книги) и «надавливанием» (каса-
ние и удержание в течение длительного периода 
времени) (Cristia & Seidl 2015). Последние ис-
следования показывают, что младенцы младшего 

возраста пассивно взаимодействуют с сенсорны-
ми экранами, но после 15 месяцев у них появля-
ется «цифровая интерактивная грамотность» – 
они развили базовое понимание интерактивных 
свойств сенсорных экранов и могут демонстриро-
вать базовое поведение сенсорного экрана (Ziemer 
et al. 2021).  В то же время не стоит считать, что 
только после года малыши способны осмысленно 
взаимодействовать с техникой. Существуют при-
ложения для планшета, даже для котов, ловящих 
цифровые мышки или игрушки. Понятно, что та-
кие приложения, не требующие развитого языка 
взаимодействия, а только оперирующие кликами, 
существуют и для малыша, например, лопание 
шариков. Также есть «виртуальная погремуш-
ка», если потрясти телефон, то он будет звучать 
как обычная погремушка, но при этом еще можно 
взаимодействовать с картинками на экране. Суще-
ствует достаточно много «развивающих видео», 
ориентированных на младенцев. Пионером в этой 
области была компания "Baby Einstein", создан-
ная в 1996 году. Идея использования уникальных 
возможностей мозга младенцев для усвоения эн-
циклопедических знаний принадлежит Г. Дома-
ну, который в 1955 году в рамках деятельности 
Института развития человеческого потенциала 
предложил технологию демонстрации малышам 
карточек по сотни раз в день. Распространение 
компьютерных технологий облегчило процесс, не 
требуя от приверженцев метода иметь карточки в 
физической форме. Американский физиотерапевт 
сравнивал детский мозг с компьютером. «Ком-
пьютер, как и человеческий мозг, полностью за-
висит от набора фактов, заложенных в его память. 
Каждый из этих фактов в компьютерной памяти 
зовется битом информации. Применим этот тер-
мин и применительно к человеку. Как и в компью-
тере, в мозгу человека знания, которые могут быть 
извлечены из фактов, ограничены набором запаса 
знаний. В компьютере этот запас именуется базой 
данных. Мы применим термин база знаний. Дети 
поглощают факты, которые мы называем битами 
знаний, с гораздо большей скоростью, чем взрос-
лые» (Доман и др. 1998, с. 8–9).

В цифровом мире малыши оказываются гораз-
до более сильными, значимыми и продвинутыми, 
поэтому иногда стремятся применить свои на-
выки в физическом мире. Многие видели малы-
ша, делающего характерный жест пальцами, как 
бы масштабируя деталь, пытаясь что-то увидеть. 
Вольвенд приводит другой пример: малышка ис-
пользует свои пальцы, чтобы нажимать и прово-
дить по значкам на экране планшета, чтобы откры-
вать различные приложения, затем она пытается 
использовать тот же палец на страницах глянце-
вого модного журнала, но ничего не происходит. 
Озадаченная, она делает паузу, чтобы проверить 
свой палец, нажимая им на собственное колено. 

Д.С. Быльева
Младенцы в цифровой реальности



16

СЕМИОТИЧЕСКИЕ ИССЛЕДОВАНИЯ. SEMIOTIC STUDIES 
Ф

И
Л

О
С

О
Ф

И
Я

Удовлетворенная тем, что ее палец все еще работа-
ет, она возвращается к нажатию точек на журнале, 
но без какой-либо реакции со стороны инертных 
изображений на странице. В финальной сцене она 
возвращается к планшету и с радостью нажима-
ет значки приложений, которые мгновенно реа-
гируют на прикосновения ее пальцев (Wohlwend 
2016). Хотя описанная сцена может показаться, на 
первый взгляд, забавной, она демонстрирует как 
минимум одну тенденцию: детям, так рано полу-
чившим допуск в цифровой мир, книги становят-
ся скучны и неинтерсны, да и сама грамотность 
утрачивает безусловную ценность. В.П. Ткач при-
водит цитату мамы, заявляющей: «Сын еще может 
посмотреть книжку, если она издает какие-нибудь 
звуки, а иначе просто закрывает тут же и уходит» 
(Ткач 2013). 

К трем годам ребенок, которому не запрещают 
использование технологий, становится самосто-
ятельным и знающим интернет-пользователем. 
Ребенок пользуется поисковиком, смотрит видео 
на ютубе, имеет свои любимые интернет-сайты и 
скачанный контент. При этом родители, как пра-
вило, вовсе не ставят себе задачей обучить малы-
ша пользоваться интернетом или расширять его 
навыки, напротив, они склонны ограничивать и 
не доверять, однако дети легко осваивают новые 
медианавыки, сложные даже для взрослых (Ткач 
2013). 

Виртуальные помощники
Развитие технологий искусственного интел-

лекта значительно облегчило использование 
цифровых технологий детьми. Освоение искус-
ственным интеллектом устной речи позволило 
снизить возраст вхождения в мир сети, не требуя 
грамотности для отправки запросов, а внедре-
ние нейросетевых технологий в поиск позволило 
формулировать запросы «по-человечески», без 
формализации, как это было необходимо на заре 
компьютерной эпохи. Виртуальные помощники, 
Алисы и Маруси, становятся для многих детей 
собеседниками и друзьями, они отвечают на во-
просы, рассказывают сказки, поют песни, играют 
в игры, загадывают загадки. В исследовании Ло-
вато, Пайпера и Вартеллы больше половины детей 
считали виртуального помощника живым, осталь-
ные – машиной, «как робот» (Lovato et al. 2019, 
p. 308). Голосовые помощники становятся особым 
важным членом семьи с детьми, играя роль, по-
хожую на роль няни. Особое отношение к голо-
совым помощникам детей влияет на родителей: в 
исследовании отзывов на виртуального помощни-
ка Алекса от Amason – персонификация (то есть 
описание по имени и с использованием местоиме-
ния «She», а не «it») была более характерна для 
тех пользователей, чьи отзывы упоминали детей 
(Purington et al. 2017, p. 2858).

Отмечено, что по сравнению со взрослыми 
дети чаще включают социальное взаимодействие 
с системой (например, говоря «Доброе утро», 
«Пока!», «Пожалуйста», «Спасибо», «Увидимся 
позже, когда я вернусь домой») (Brush et al. 2011; 
Jarusriboonchai et al. 2014).  «Личность» виртуаль-
ного помощника вызывает у детей неизменный 
интерес. Проведя анализ различных исследова-
ний, направленных на изучение взаимодействия 
детей с виртуальными помощниками, можно от-
метить, что какие бы задачи ни ставились в ходе 
экспериментов, дети неизменно задавали личные 
вопросы, такие как «Как зовут твоего папу?», «Ты 
замужем?», «Сколько детей ты хочешь?», «Ты в 
доме?», «Хочешь быть моим лучшим другом?» 
(S. Lovato & Piper, 2015), «Когда у тебя день рожде-
ния?» (Woodward et al. 2018, p. 575), «Где ты, и в 
каком мире ты живешь и бла-бла-бла?», «Ты жи-
вешь в Калифорнии?», «Ты умеешь прыгать?», 
«Ты умеешь дышать ?» (Røyneland 2019, pp. 67–
68). После тестирования на поиск информации 
дети желали выяснить у интерфейса о его личных 
пристрастиях и предпочтениях (например, «Какая 
твоя любимая футбольная команда?») (Yuan et al. 
2019, p. 82), и в небольшой паузе между вопроса-
ми о сказке: «Меня зовут Опра, а как тебя?» (Xu 
& Warschauer 2019). Ройнеланд рассматривает за-
просы личной информации как «ожидания нереа-
листичных возможностей» (Røyneland 2019, p. 67). 
Юань и др. считают, что подобное  поведение де-
тей полностью позитивно, так как трудно сбалан-
сировать участие в игре, чтобы дать «забавный» 
ответ и честные ответы на вопросы, не вводя ре-
бенка в заблуждение относительно характера объ-
екта взаимодействия (при вопросе о любимой еде, 
должна ли система врать или говорить, что она не 
ест?) (Yuan et al. 2019, p. 85). По отношению к со-
циальным роботам этой проблемы, видимо, не су-
ществует, так как исследователи стремятся найти 
пути увеличения степени привязанности ребенка, 
увеличивая  количество «откровенностей», кото-
рые ребенок услышал от робота, чтобы спрово-
цировать его на откровенность (Burger et al. 2017; 
Kruijff -Korbayová et al. 2015). По-видимому, вера 
в то, что роботизированные и разговорные агенты 
живы, должна стать техногенным вариантом веры 
в Санта-Клауса, отказ от которой исследователи 
рассматривают как этап взросления (Bylieva & 
Zamorev 2022). 

Таким образом, одним из интересных вопро-
сов, связанных с общением детей и виртуальных 
помощников, является проблема соотношения 
истинности и сказки при ответах на вопросы об 
окружающем мире. В частности, отмеченные 
выше и очень популярные вопросы про суть вир-
туального помощника. На данный момент пред-
ставления об этике не позволяют виртуальным 
помощникам выдавать себя за настоящих людей, 
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с другой стороны, существуют нормы коммуника-
ции на естественном языке, и ответ на вопрос «кто 
ты?» в стиле «у меня нет я, Вы взаимодействуете 
с пользовательским интерфейсом, созданном на 
базе генеративного предобученнного трансфор-
мера» не располагает к дальнейшей беседе. Но 
если взрослые люди способны распознать, когда 
виртуальный помощник «шутит», поддерживая 
иллюзию общения с разумным существом, то для 
ребенка эта грань отсутствует. Обеспокоенность 
фантазийными ответами проявляют родители: 
«Мне не понравилось, что, когда дочка спросила о 
единорогах, она сказала, что они везде, это созда-
ло впечатление, что единороги настоящие, пото-
му что я думаю, что виртуальные агенты больше 
ориентированы на взрослых, поэтому они находят 
это забавным. И получается, что если ребенок за-
дает практичный вопрос, то, знаете ли, он полу-
чает вводящий в заблуждение ответ» (Lovato et al. 
2019, p. 308). Интересным решением выглядят два 
существующих режима работы Алисы от Яндекса: 
в одном она ищет релевантную информацию в ин-
тернете, а в режиме «поболтать» ассистент не реа-
гирует на голосовые команды и указания, а ответы 
Алисы максимально приближены к живой речи. 
На вопрос о единорогах в первом режиме Алиса 
читает информацию из найденных источников, в 
частности из статьи «Существуют ли единороги» 
из сервиса вопросов и ответов Yandex-Q: «Еди-
нороги – это сказочные лошади с одним рогом, 
встречающиеся во многих европейских сказках и 
легендах. К сожалению, учёные не нашли ника-
ких доказательств существования этих животных 
в реальности. Но есть животные, которых люди 
по ошибке могли принять за единорогов. Кто же 
они?... [и далее]» (Budimirov 2019), зато в режиме 
«поболтать» Алиса отвечает: «А Вы что, сомнева-
лись?», а про существование фениксов: «Конечно, 
а как без них?».

Нереальная реальность
Виртуальные помощники играют важную роль 

в воспитании многих детей, закономерно поддер-
живая при этом иллюзию собственной антропом-
орфности и разумности. Не будучи способными 
воспринять объяснение технического устройства 
системы, дети способны воспринять именно такое 
положение вещей, более соответствующее их кар-
тине мира. 

Традиционные знания традиционными спосо-
бами даются «цифровому поколению аборигенов» 
непросто: язык, математика, естествознание часто 
вызывают раздражение, но для игры им нужно ис-
пользовать латинские буквы или другие знания, 
тогда ребенок достигает этого почти самосто-
ятельно, без учителей и родителей. Но знания о 
мире подчас заменяют знания о мирах – ребенок 
может часами рассказывать о сложных династиче-

ских отношениях в игровых вселенных или спосо-
бах производства предметов в игровых мирах, но 
вряд ли расскажет о династиях родной земли или 
химических соединениях. Знания об устройстве 
мира вне цифры не представляется насущной не-
обходимостью, без него легко можно обойтись или 
при необходимости найти в сети за считанные се-
кунды, поэтому необходимость заучивать какую-
либо информацию вызывает сопротивление.

С.А. Смирнов считает, что цифровая среда для 
современных детей становится превалирующим 
местом обитания, куда смещен центр событий-
ности, разрушая привычные социальные связи, 
происходит «ценностный виртуальный сдвиг»: 
ребенок выбирает разные образцы для своего 
поведения не в реальном социальном мире, не 
у родителей и учителей, а в виртуальном мире, 
он не умеет нести ответственность, не умеет со-
вершать нравственный выбор, не умеет строить 
свою собственную ситуацию развития, потому, 
что уже не живет в реальном ответственном мире 
(Смирнов 2021). Замечания С.А. Смирнова помо-
гают обратить внимание на такую специфичную 
особенность цифрового мира, как возможность 
переиграть, отменить действие и вернуться к на-
чалу, тогда как в реальном мире нет кнопки «от-
менить последнее действие» и все поступки и 
решения имеют реальные последствия. Даже со-
циальное взаимодействие посредством информа-
ционно-коммуникативных технологий разительно 
отличается от происходящего лицом к лицу. На-
личествующий в физической реальности человек 
требует ответа, объяснения и, соответственно, 
осмысления ситуации, тогда как цифровой мир 
позволяет в любой момент прервать общение, 
заблокировать неугодного собеседника, удалить 
историю сообщений и считать ее «не бывшей».  

Заключение
Раннее обращение детей к взаимодействию с 

гаджетами, вовлекающее их в цифровую реаль-
ность, означает появление поколения, чей опыт 
постижения физического и  цифрового мира име-
ет одинаковую протяженность. Ребенок осваива-
ет цифровую и физическую среду практически 
одновременно, как правило, в сравнении находя 
несовершенства и недостатки второго. Сложно 
предугадать все последствия такого опыта, однако 
очевидно, что они будут. Реальность детей, воспи-
танных с активным участием мобильных девайсов 
и виртуальных помощников, иная. Опыт, получае-
мый в цифровой реальности, переносится на мир 
оффлайн, начиная с наивных способов взаимодей-
ствия с миром, демонстрируемых младенцами, до 
переноса таких норм поведения, как возможность 
возвращения и отмены действия.

Одним из естественных последствий столь 
раннего знакомства является большое доверие и 

Д.С. Быльева
Младенцы в цифровой реальности
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отсутствие сомнений в полезности и этичности 
новых технологий. При этом на задний план от-
ходят иные способы получения информации, вза-
имодействия и т.п. Неудивителен ослабевающий 
интерес к книгам и высокие цифровые навыки, 
позволяющие легко и быстро осваивать новые 
технологии и программы.

Для воспитанных цифровыми технологиями 
цифровая реальность существовала «всегда», по-
этому она представляется надежной и незыбле-
мой. Мир «до интернета» представляется как дав-
няя история. Критический и осторожный взгляд 
на технику, свойственный старшему поколению, 
представляется новому поколению пережитком 
прошлого. В целом, взгляд со стороны на цифро-
вую реальность оказывается уже невозможным, 
она существует до возможности ее постижения и 
осознания и диктует новые способы существова-
ния.
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