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В статье представлен обзор современных зарубежных исследований по проблеме игрушек, созданных 
на основе цифровых технологий, и их включению в жизнь детей. Выделены основные направления иссле-
дований: влияние цифровых игрушек на игру, коммуникацию, изучение возможностей использования их 
в образовании, риски взаимодействия с ними. Рассматриваются современные концепции детской игры 
(Кафаи, Марш, Мидзуко Ито, Гиддингс), в фокусе которых находится пересечение онлайн- и офлайн-
пространства в игре. Это требует новых методов исследования для оценки возможностей и рисков в ситу-
ации взаимодействия «ребенок—цифровая игрушка». Результаты показывают, что обучение детей с 
использованием современных технологий несет в себе большие возможности, но когда речь идет о детях 
ранних возрастов, количество рисков существенно увеличивается. Это же относится и к развитию комму-
никации. Отдельного внимания требует вопрос о роли взрослого в организации взаимодействия детей c 
цифровыми игрушками с целью максимального использования возможностей и минимизации рисков для 
развития ребенка. В качестве одного из перспективных направлений исследования обозначена разработка 
классификации цифровых игрушек, учитывающей их специфику.
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The article provides an overview of contemporary foreign research on the problem of digital toys and their role in 
children’s everyday life. Key research directions are indicated: the influence of digital toys on play, communication, 
analysis of the opportunities of using digital media in education as well as risks of interaction with technologies. 
Particular attention is paid to contemporary concepts of play (Kawai et al., March, Mizuko It, Giddings) which focus 
on the intersection of online and offline spaces in play. This requires new research methods for the assessment of 
opportunities and risks in the process of child-toy interaction. The results show that teaching children using modern 
technologies provides great opportunities, but when it comes to young children, the number of risks increases 
significantly. The same applies to the development of communication. The issue of the role of the adult in the 
organization of children’s interaction with digital toys requires special attention in order to maximize the use of 
opportunities and minimize the risks for the development of the child. Classification of digital toys based on their 
specifics is regarded as one of important research directions.
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Введение

Значение игры для развития ребенка отмечено мно-
гими учеными (З. Фрейд, А. Фрейд, Ж. Пиаже, 
Д. Винникот, Б. Саттон Смит, М. Тамаселло). В боль-
шом количестве исследований показано, что в игре 
создаются благоприятные условия для развития основ-
ных приобретений ребенка в когнитивном, социаль-
ном и поведенческом плане [34].

Сегодня многие ученые говорят о том, что проис-
ходящие технологические изменения оказывают влия-
ние на развитие ребенка и, в том числе, на развитие его 
игровой деятельности [3; 33; 13]. Ряд авторов говорят о 
возникновении понятия цифрового детства как особо-
го культурно-исторического типа детства [2; 4].

В исследованиях неоднократно была отмечена роль 
игрушки в процессе игры (Л.Э. Берг, Ф. Бойтендайк, 
Б. Тодд, Дж. Травик-Смити и др.) — она побуждает 
ребенка к взаимодействию и активности [9; 15]. Было 
показано, что сюжетные игры с игрушечными персо-
нажами (куклы, животные, фигурки) и игрушечным 
хозяйством (дома, посуда, транспорт) способствуют 
развитию речи, саморегуляции, социально-эмоцио-
нальной сферы [30]. Игры с кубиками и головоломка-
ми способствуют развитию мелкой моторики, про-
странственного мышления, когнитивному развитию 
[39]. Примечательно, что большинство данных в под-
держку развивающей роли игрушки в основном полу-
чены из исследований формата совместной игры, где 
ребенок выполняет ведущую роль, а взрослый поддер-
живает его [39; 30].

Игрушки всегда отражают культуру того времени, в 
котором они используются [7]. На сегодняшний день 
все более популярными становятся игрушки, создан-
ные на основе цифровых технологий. Их действие 
основано на распознавании голоса и/или изображе-
ний, с поддержкой приложений, использовании тех-
нологии дополненной реальности [17; 27]. По прогно-
зам, к 2026 году мировой рынок таких игрушек достиг-
нет ~69,9 миллиона долларов при совокупном годовом 
темпе роста в 36,4% [17].

Новые цифровые игрушки значительно отличаются 
по своим функциональным характеристикам и спосо-
бу взаимодействия с ними от традиционных. Цифровые 
игрушки одновременно являются материальными 
предметами и онлайн-медиа [5; 26]. Масчерони и др. 
(Mascheroni et. al.) утверждают, что цифровую игрушку 
нужно понимать как «цифровой материальный объ-
ект» (digital-material object) [27]. Часто в типологии 
цифровых игрушек используют характеристики тради-
ционных игрушек («игрушки для ухода», «строитель-
ные игрушки»). Это создает ряд неопределенных 
моментов. Многие исследователи считают, что нужна 
терминология, которая бы позволила говорить об 

умных игрушках как о «детских игровых объектах» и 
отражала их особенности [6].

С одной стороны, нет единого зонтичного термина 
для всех игрушек, созданных на основе современных 
технологий. С другой стороны, не выделены основа-
ния для их классификации. Ряд названий используют-
ся как синонимы: «цифровые игрушки», «умные 
игрушки», «игрушки, подключенные к Интернету», 
«подключенные игрушки», «интернет-игрушки». Хотя 
по функционалу игрушки, о которых идет речь, часто 
не идентичны.

В настоящее время ученые исследуют влияние циф-
ровых игрушек на игру, коммуникацию, изучают воз-
можности использования их в образовании, оценива-
ют риски взаимодействия с новыми игровыми сред-
ствами.

Исследование игры с цифровыми игрушками

Одним из актуальных вопросов исследований игру-
шек, созданных на основе цифровых технологий, 
является их влияние на свободную детскую игру.

Наличие различных функций в цифровой игрушке 
создает условия для поисковой деятельности и поддер-
живает детское экспериментирование. Вместо свобод-
ной игры дети начинают изучать возможности дей-
ствия с игрушкой. Но, как правило, такого рода инте-
рес у ребенка проходит после того, как предмет полно-
стью изучен, а в рамках игры он так и не приобретает 
свою актуальность.

В качестве еще одного фактора, стимулирующего 
познавательную, а не игровую деятельность ребенка 
выступает обучающий контент, содержащийся в циф-
ровой игрушке, который очень приветствуется родите-
лями. Содержательный и интерактивный, он может 
удерживать внимание ребенка долгое время, что тоже не 
способствует развитию свободной детской игры [27].

Во взаимодействии с игрушкой, которая предлагает 
ребенку какие-либо действия, он следует за ее пред-
ложениями, не проявляя собственную инициативу. 
В этой ситуации игра реализуется в рамках, заложен-
ных в программе возможностей. Выйти из заданной 
таким образом ситуации может только ребенок с высо-
ким уровнем развития игры.

В то же время в исследованиях было показано, что 
содержание цифрового контента дети переносят в тра-
диционные игры [25]. Изучению изменения простран-
ства детской игры под влиянием цифровых технологий 
посвящен ряд современных исследований. Едвардс 
(Edwards) (2011) в работе о цифровой игре показала, 
что современная цифровая культура предоставляет 
богатые возможности для развития игры, которая ухо-
дит своими корнями в повседневный опыт детей [13]. 

For citation: Klopotova E.E., Smirnova S.Yu. The child in the age of digital toys. Review of foreign studies. Sovremennaya zarubezhnaya 
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В исследовании 2013 года Едвардс (Edwards) говорила 
о том, что необходимо пересмотреть отношения между 
традиционной игрой и «конвергентной игрой» 
(«convergedplay»). Под «конвергентной игрой» она 
понимает игру, связанную с популярными у детей 
культурными артефактами и текстами, включая циф-
ровые медиа. Такая игра важна для творческого раз-
вития ребенка [14]. Постепенно в игре ребенка, у кото-
рого есть цифровые игрушки, нецифровой и цифровой 
контент тесно переплетаются между собой, становятся 
взаимозаменяемыми, все сложнее различимыми.

В детских играх сегодня стираются границы между 
цифровым и нецифровым пространством [36]. С появ-
лением «виртуальной реальности», «дополненной 
реальности» и «смешанной реальности» игровые про-
странства переплетаются, что затрудняет различие 
между цифровым и нецифровым. На основании этого 
ряд исследователей поднимают вопрос о необходимо-
сти изучения не различия между цифровыми и нециф-
ровыми ресурсами для детской игры, а мультимодаль-
ности ресурсов, мест и пространств для детских игр 
[40].

В настоящий момент появилось несколько концеп-
ций детской игры, которые стремятся охватить новые 
характеристики и возможности цифровых материалов.

Это концепция «подключенной игры» («connected 
play») Кафаи и др. (Kafai et. al.) (2013), которая затраги-
вает взаимосвязь между материальным и цифровым 
пространствами. Кафаи и др. (Kafai et. al.) считают, что 
доступность новых онлайн-игровых пространств, 
предназначенных для детей, привела к появлению 
новой формы социальной и опосредованной игры, 
которую называют «подключенная игра» [21].

Марш (Marsh) расширила понятие «подключенной 
игры» («connected play»), характеризуя ее как «проис-
ходящую в физическом/виртуальном континууме, 
позволяющую умным игрушкам пересекать границы 
виртуального и физического мира». Марш (Marsh) 
показала, что цифровые игрушки способствуют услож-
нению характера игры по мере того, как дети действу-
ют в онлайн- и оффлайн-пространстве [24].

Ито (Ito) (2005) в своей концепции «технологии 
детского воображения» («technologies of the childhood 
imagination») определила две ключевые тенденции, 
формирующие детскую игру: во-первых, появление 
новых портативных игрушек и медиа, которые можно 
использовать где угодно и в любое время (включая 
портативные игровые приставки и мобильные телефо-
ны), и, во-вторых, рост игрушечных франшиз, кото-
рые поддерживают социальное взаимодействие между 
детьми, например, путем обмена предметами коллек-
ционирования. Ито описывает эти игрушки как охва-
тывающие «различные формы» (например, видеоигры, 
коллекционные карточки, игрушки) и как создающие 
новые технологические фантазии, которые пронизы-
вают жизнь детей [20].

Гиддингс (Giddings) (2017) в концепции «распреде-
ленного воображения» («distributed imaginaries») также 

подчеркивает переход к распределенным формам дет-
ских игр через «медиа-устройства, физические и вир-
туальные артефакты и повседневные особенности 
окружающей среды». Он описал, как эти различные 
элементы в совокупности «формируют, инициируют, 
и поддерживают игру воображения». Происходит раз-
мытие не только цифрового и материального миров, 
но фантазии и реальности [16].

Обучение

Включая в цифровые игрушки большой объем 
образовательного контента, закладывая возможности 
интерактивного взаимодействия, производители пози-
ционируют многие из них как развивающие и обучаю-
щие. Родители этот фактор также рассматривают как 
преимущество перед традиционными игрушками, 
выделяя ценность в интеграции обучения с игрой [17]. 
Они видят в игрушке, подключенной к Интернету, 
пользу для овладения не только  новыми знаниями, но 
и современными цифровыми технологиями [29].

Производители представляют контент цифровых 
игрушек как дидактический, имеющий высокую обра-
зовательную ценность, однако прямых доказательств, 
подтверждающих данную точку зрения, на сегодняш-
ний день не существует [37; 18]. Возникает достаточно 
много неоднозначных моментов относительно содер-
жания контента «умных» цифровых игрушек.

Так, в международном исследовании 
«Экологическое исследование интернет-игрушек в 
повседневной жизни раннего детства» («An Ecological 
Exploration of the Internet of Toys in Early Childhood 
Everyday Life») в игрушках, подключенных к Интернету, 
были выявлены несоответствия заданий заявленному 
возрасту ребенка (в сторону как усложнения, так и 
упрощения), использование развлекательного контен-
та, не всегда доступного пониманию детей [5].

Несмотря на то, что родители отдают предпочтение 
цифровым «развивающим» игрушкам, часто в детских 
образовательных учреждениях не спешат их использо-
вать. Исследование, проведенное Кагилтай и др. 
(Cagiltay et. al.) показало, что в настоящее время педаго-
ги придерживаются мнения о том, что свободная само-
стоятельная игра детей создает более благоприятные 
условия для приобретения ими как поведенческих, так 
и когнитивных навыков [8]. Сравнивая возможности 
обучения маленьких детей с помощью планшетов, ком-
пьютеров и цифровых игрушек, исследователи одно-
значно, отдают предпочтение последним. Обучение с 
«умной» игрушкой не вынуждает ребенка сидеть, сосре-
доточив внимание на экране монитора, что является 
существенным преимуществом [8].

Сегодня активно продолжается изучение возмож-
ностей использования цифровых интерактивных игру-
шек в образовании [1; 19]. Так проведенные 
Монтгормери (Montgomery) исследования показыва-
ют, что игрушки, подключенные к Интернету, могут 
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способствовать стиранию границ между формальным 
и неформальным обучением [28]. Полученные от 
ребенка данные во время игры позволяют персонифи-
цировано выстраивать его дальнейшую образователь-
ную траекторию. Такая индивидуализация может сде-
лать образование более эффективным и ориентиро-
ванным на ребенка.

Коммуникация

О взаимодействии ребенка с цифровой игрушкой, 
которое становится все более интерактивным, начи-
нают говорить как о полноценной коммуникации. 
В таких игрушках используются технологии со слож-
ными алгоритмами, которые обрабатывают в режиме 
реального времени информацию и запросы, получен-
ные во время интерактивного взаимодействия. 
В  результате игрушка, используя обработанную 
информацию, подстраивается под индивидуальные 
особенности и потребности ребенка. Таким образом, 
дети получают персонализированные, а не однотип-
ные ответы [23].

Игрушки, которые представлены потребителям как 
«эмоциональные» социальные роботы, становятся все 
более популярными. Имитируя взаимодействие, мак-
симально приближенное к человеческому, и вызывая 
эмоциональные реакции у детей, они становятся их 
любимыми игрушками [22].

Существует отдельный вид игрушек — игрушка для 
ухода, которая моделирует взаимодействие с питом-
цем. Первая игрушка такого рода — Тамагочи — поя-
вилась в 1990-е годы. Это пример развлекательной 
игрушки, которая «жила» благодаря взаимодействию с 
ней пользователя.

В широком смысле, «игрушки для ухода» можно 
определить как предметы, которые побуждают детей 
заниматься «воспитанием» электронного питомца 
путем кормления, поглаживания, игры, обучения, нака-
зания или похвалы. Эти «домашние животные» могут 
быть экранными или аниматронными [6]. Но несмотря 
на то, что такие игрушки привлекают внимание детей, 
Дэвис и др. (Davis et. al.) заметили, что, успешно справ-
ляясь с задачей инициирования общения, они не могут 
его удержать [10]. На данный момент современные тех-
нологии все еще не позволяют игрушке в процессе 
общения реагировать так быстро и гибко, чтобы ребе-
нок не терял интерес. Исследование Шахид и др. (Shahid 
et al.) показало, что если предоставить ребенку выбор, 
он предпочтет играть с роботом, а не в одиночку. Но, 
выбирая между игрой с роботом и с другими детьми, 
ребенок все-таки выбирает детей [32].

Отдельного внимания требуют цифровые интерак-
тивные игрушки для детей младенческого и раннего 
возраста. Имеющиеся данные свидетельствуют о том, 
что основные элементы интерактивных игрушек 
(например, свет и звуки, исходящие от игрушки) отвле-
кают от социального взаимодействия, которое осущест-

вляется с помощью мимики, жестов, вокализации и 
имеет важное значение для социального развития малы-
ша [12]. Так, недавние исследования показали, что во 
время совместных игр с интерактивными игрушками 
взрослые произносят меньше слов, меньше отвечают 
детям, дети меньше издают звуков, чем во время игры с 
традиционными игрушками или книгами [35].

С появлением в будущем все более технологически 
усовершенствованных игрушек, их роботизацией, 
пристального внимания будет требовать проблема вза-
имодействия ребенка с такой игрушкой. Брито (Brito) 
говорит, что такие игрушки могут поставить под 
сомнение понятие свободы воли в детских играх [27].

Риски цифровых игрушек

В западной литературе все чаще поднимается эти-
ческий вопрос о праве ребенка на неприкосновенность 
его частной жизни [31]. Такие функции цифровых 
игрушек, как запись, хранение и обмен информацией 
о своих пользователях, поднимают проблему безопас-
ности детей [38; 27]. Личные данные, которые хранятся 
в цифровой игрушке, могут включать имя, возраст, 
место жительства и много другой конфиденциальной 
информации. Злонамеренная утечка этой информации 
угрожает безопасности ребенка. На сегодняшний день 
в ряде исследований сообщается о том, что имеет 
место преднамеренный взлом игрушек [38].

В своем исследовании Чаудрон и др. (Chaudron et al.) 
указывают на то, что игра — это сокровенный мир 
детей. Она решает целый ряд задач развития ребенка: 
понимание и принятие мира, снятие напряженности, 
создание ситуации защищенности. Чаудрон и др. 
(Chaudron et al.) высказывают вполне оправданное опа-
сение: «Плюшевые мишки всегда лучше всех умели 
хранить секреты. Что если отныне Тедди сможет делить-
ся этими секретами с другими?». Исследователи остав-
ляют этот вопрос открытым, отдают его на усмотрение 
родителей и призывают подумать об этой проблеме [22].

Выводы

Цифровые технологии сегодня включены в нашу 
жизнь уже с самого раннего возраста. Их стремитель-
ное развитие и изменения, которые они приносят в 
жизнь человека, существенно опережают возможности 
осмысления происходящего.

Цифровые игрушки стали реальностью и обыден-
ностью для многих современных детей. При этом 
взрослые все еще не имеют четкого представления о 
возможных последствиях, как положительных, так и 
отрицательных, от взаимодействия с такими игровыми 
средствами для развития ребенка. Существующие 
исследования позволяют наметить происходящие 
изменения в основных сферах жизни детей — игре, 
обучении, коммуникации.
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Основная особенность, с которой приходится стал-
киваться в рамках исследований влияния цифровых 
технологий на развитие ребенка, это переплетение 
материального и нематериального, онлайн- и офлайн-
пространства в игре и в реальности. Современный 
ребенок уверенно чувствует себя в этой среде. Поэтому 
возникает задача создания новых методов исследова-
ния, которые бы позволяли оценить возможности и 
риски ситуации в паре «ребенок—цифровая игрушка» 
для детской игры, образования и коммуникации.

Все существующие на сегодняшний день классифи-
кации детских игрушек сделаны на основании тради-
ционных игровых материалов. Их механический пере-
нос на игрушки цифровых, принципиально иных фор-
матов и смыслов некорректен по определению и не 
позволяет адекватно отразить специфику (достоинства 
и недостатки) игрушек, созданных на основе совре-
менных технологий [11; 27]. Этот пробел затрудняет 
проведение исследований.

Обучение детей с использованием современных 
технологий несет в себе большие возможности, но 

когда речь идет о детях ранних возрастов, количество 
рисков существенно увеличивается. Это же относится 
и к развитию коммуникации.

Отдельного внимания требует вопрос о роли 
родителя в организации взаимодействия ребенка с 
цифровой игрушкой. С одной стороны, интерак -
тивные возможности цифровых игрушек не долж -
ны вытеснять взаимодействие между взрослым и 
ребенком во время игры, общения. С другой сторо -
ны, на родителей ложится ответственность в орга -
низации взаимодействия детей с цифровыми тех -
нологиями таким образом, чтобы использовать 
возможности и минимизировать риски для ребен -
ка.

Проведенный обзор позволяет говорить о том, что 
появление нового типа игрушек, основанных на циф-
ровых технологиях, ставит целый ряд вопросов, свя-
занных с их влиянием на развитие ребенка, что требует 
проведения дальнейших исследований, включающих 
разработку классификаций цифровых игрушек, учи-
тывающих их специфику.
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