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Введение 

Традиционно люди опасаются новых медиатехнологий и видят 
в них угрозу, особенно для детей. Во второй половине XIX в., на-
пример, считалось, что появление телефона нарушит неприкосно-
венность частной жизни семьи и разрушит устоявшиеся нормы 
(Lister, Dovey, Giddings, Grant, Kelly, 2009: 67). В последнее десяти-
летие XIX в. родителей беспокоило то, что дети проводят слишком 
много времени за сентиментальными романами, которые счита-
лись «опасными» и «аморальными» (Улс, 2019: 5). До широкого 
распространения Интернета все опасения в основном были связа-
ны с телевидением. Люди, проводящие много времени за телеви-
зором, нередко обвинялись в пассивном потреблении контента, 
под воздействие которого они попадают (Lister, Dovey, Giddings, 
Grant, Kelly, 2009: 68). Исследователь Н. Постман отмечал, что 
электронные медиа (в особенности ТВ) способствовали тому, что в 
мире больше не существует детства: телевизионные программы 
стали доступны сразу для всего населения и телепотребление де-
тей и взрослых перестало существенно различаться. Информиро-
ванность детей по ранее табуированным для них темам (секс, 
смерть, болезни, катастрофы и т. д.) стала значительно возрастать 
(Postman, 1983, 1985). Звучали также и предостережения о том, что 
ТВ наносит вред здоровью – в частности, портит зрение и влияет 
на умственное развитие ребенка (Livingstone, Blum-Ross, 2020: 9). 
Сегодня подобные идеи высказываются преимущественно в отно-
шении Интернета. Современные дети с самого раннего возраста 
начинают пользоваться Интернетом и новыми технологиями1. 
При этом они становятся жертвами разнообразных маркетинго-
вых ухищрений: контент специально подобран алгоритмами с уче-
том их интересов, дизайн сайтов/приложений разрабатывается 
так, чтобы дети проводили за компьютером как можно больше 
времени (Domoff, Borgen, Radesky, 2020).  

В итоге в современной науке стали выдвигаться гипотезы о том, 
что Интернет ускоряет детское развитие, вынуждает детей быстрее 
взрослеть, т. к. знакомство со взрослыми сторонами жизни стало 
происходить значительно раньше. Предполагается, что Интернет 
способствует раннему внедрению культуры потребления в созна-
ние детей, а также  создает в детской субкультуре взрослые моде- 
ли поведения (Майорова-Щеглова, Митрофанова, 2020: 33).  
При этом в юношеском возрасте активизируется обратный про-
цесс – процесс инфантилизации (Майорова-Щеглова, Митрофа-
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нова, 2020: 30; Поливанова, 2016: 5–10). По мнению исследовате-
лей, современное информационное общество размыло границы 
стадий детского развития и способствовало тому, что «время дет-
ского единообразного периода прошло» (Майорова-Щеглова, 
Митрофанова, 2020: 34). Использование моделей детства прошло-
го века для интерпретации современных данных практически не-
возможно, т. к. приводит к ограничительно-запретительной поли-
тике и способствует неверному представлению о современных 
реалиях (Солдатова, Рассказова, Нестик, 2017: 22). Однако на се-
годняшний день у нас нет доказательств того, что сам факт ис-
пользования новых медиа непременно ведет к подобным измене-
ниям в жизни детей. Все зависит от того, в какой среде растут 
дети, как и к каким медиа они обращаются, важна также и лич-
ность конкретного ребенка (Domoff, Borgen, Radesky, 2020; Eales, 
Gillespie, Ferguson, Carlson, 2021). При этом мы не можем отри-
цать, что определенные изменения произошли: новые медиа, в от-
личие от традиционных, интерактивны, а сама социальная среда 
глубоко медиатизирована. Однако вопрос о масштабе этих изме-
нений остается открытым. 

Детская аудитория остается одной из наименее изученных: дети 
младше 12 лет не попадают в выборку крупных медиаизмерителей 
и социологических центров, когда речь идет об измерениях ауди-
тории Интернета2. Однако какие-то данные у нас все же есть. Наи-
более комплексное на сегодняшний день исследование детской 
аудитории в России – «Дети. Медиапотребление. 2017» – было 
проведено Институтом современных медиа3. В рамках проекта ис-
следователи составили портрет аудитории 0–12 лет, при этом раз-
делив ее на несколько возрастных подгрупп. Эти данные в 2022 г. 
во многом потеряли  актуальность, т. к. появились новые соцсети, 
которые стали популярны в том числе и среди детской аудитории 
(например, TikTok и Likee получили широкое распространение в 
России лишь в 2019 г.). Еще одним важным источником информа-
ции о детском использовании Интернета является отраслевой до-
клад «Детский Рунет 2019»4. Однако и это исследование обладает 
некоторыми ограничениями. Прежде всего сложность заключает-
ся в том, что на вопросы о детских медиапрактиках отвечали роди-
тели и, как признают сами авторы доклада, «в ряде случаев мнение 
родителей об интернет-практиках детей искажается в силу суще-
ствования в детской и подростковой среде тенденций, которые 
могут быть неочевидны для родителей»5. 
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Говоря об академических исследованиях, нельзя не отметить 
исследование группы ученых под руководством Д. В. Дунаса, ко-
торые изучали медиапотребление «цифровой молодежи» в России. 
В частности, исследователи проводили опрос среди школьников в 
возрасте от 9 до 18 лет в трех городах России (Москва, Нижний 
Новгород, Ростов-на-Дону). Однако учащиеся младших классов в 
возрасте 9–10 лет составили всего 2% опрошенных (всего в иссле-
довании принимали участие 2 970 школьников) (Дунас (ред.), 
2021: 113).  

Прежде всего, отсутствие данных о детских медиапрактиках в 
Интернете связано с тем, что детская аудитория является трудно-
доступной и сложной в изучении, в том числе и из-за существую-
щих законодательных ограничений. Например, согласно ФЗ «Об 
образовании в Российской Федерации» cт. 446, родители (закон-
ные представители) должны получать информацию обо всех видах 
планируемых исследований (психологических, психолого-педаго-
гических) учащихся и давать согласие на их проведение, на учас-
тие детей в таких исследованиях, а также могут отказаться от учас- 
тия в них. Кроме того, существуют связанные с особенностями 
развития детской психики ограничения в методах, которые могут 
применяться в исследованиях данной аудитории (Щеглова, 2010). 
Например, проводить глубинные интервью с представителями 
данной возрастной группы практически невозможно: дети доста-
точно внушаемы, на них  сильно влияют вопросы, которые задают 
взрослые, они склонны ориентироваться на мнение старших 
(Щеглова, 2010). Нередко у детей возникает желание дать так на-
зываемый «правильный» ответ на вопрос, чтобы взрослые оста-
лись довольны. 

Теоретический обзор

В данной статье речь пойдет о детях младшего школьного воз-
раста (8–10 лет), проживающих в технологически развитом регио-
не – в Москве. Согласно классификации, предложенной Э. Эрик-
соном, они находятся на четвертой стадии развития, когда 
ведущей деятельностью является учебная (Эриксон, 1963). Дети в 
возрасте 8–10 лет только что вышли из кризиса семи лет и вошли 
в стабильный младший школьный период (Выготский, 1982–1984: 
244–268). Социальное окружение становится для них значимым, у 
детей  появляются собственные достижения. При этом непосред-
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ственное формирование личных отношений в социуме начинается 
позже, когда дети входят в подростковый возраст (в это время 
ведущей деятельностью становится общение). Интересен этот пе-
риод еще и тем, что, согласно классификации Д. Б. Эльконина, он 
является завершающим периодом эпохи детства. После этого дети 
вступают в подростковый возраст (1989: 56), т. е. этот период явля-
ется неким переходным этапом между эпохой детства и подрост-
ковым возрастом. 

Современные дети этого возраста являются первыми предста-
вителями по-настоящему «цифрового поколения». Австралийский 
исследователь М. МакКриндл называет их «поколением Альфа» 
(считается, что представители этого поколения стали появляться 
на свет начиная с 2010 г.). Он связывает это с тем, что начиная с 
2010 г. новые технологии стали действительно неотъемлемой ча-
стью жизни людей и проникли практически во все ее сферы7. 
Именно в это время, например, был выпущен первый Ipad, запу-
щена соцсеть Instagram, а Facebook8 и YouTube обрели широкое рас-
пространение во всем мире. 

Впрочем, об уникальности современных детей ученые говори-
ли еще в конце XX – начале XXI в. Исследователь Д. Тэпскот ввел 
понятие «цифровое поколение» (net-generation) – поколение моло-
дых людей, которые активно используют новые технологии и ко-
торые совсем иначе получают информацию (Tapscott, 1998). Его 
идеи были развиты американским ученым М. Пренски, который 
выдвинул гипотезу о так называемых цифровых аборигенах (digital 
natives) (Prensky, 2001: 3–6). Цифровые аборигены – это люди, ко-
торые  очень комфортно чувствуют себя в цифровом мире. Всю 
информацию они привыкли получать через цифровые каналы. 
Именно это является их принципиальным отличием от других по-
колений, которых М. Пренски называет цифровыми иммигранта-
ми (digital immigrants) (Ibid: 2) – цифровая среда не является для них 
родной, формирование их личности проходило в других условиях. 
Предложенная концепция получила распространение не только 
среди академического сообщества, но и среди маркетологов, инду-
стриальных аналитиков, журналистов. С данной точкой зрения,  
однако, были не согласны исследователи Д. С. Вайт и А. Л. Корну, 
которые предложили свое объяснение существующих различий 
между поколениями (White, Cornu, 2011). Они считают, что спра-
ведливо делить всех пользователей Интернета на посетителей  
(visitors) и резидентов (residents), – эта классификация не зависит  
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от возрастных и поколенческих признаков. Посетители использу-
ют онлайн-среду исключительно как инструмент для достижения 
своих целей, даже профили в соцсетях не отражают реальных осо-
бенностей их личности, т. к. их основная жизнь проходит в офлай-
не. Резиденты же считают онлайн-среду неотъемлемой частью 
своей жизни: они завязывают там знакомства, делятся личной ин-
формацией, участвуют в обсуждениях и высказывают свое мнение 
по тем или иным вопросам. 

Российские исследователи считают, что новые технологии и Ин-
тернет существенно расширили пространство жизнедеятельности 
детей и повлияли на всю структуру их деятельности (Солдатова, 
Рассказова, Нестик, 2017: 22). Ученые считают правомерным гово-
рить о «цифровом детстве» как об особом историческом типе детст-
ва. Интернет, по их мнению, оказывает принципиально иное воз-
действие на развитие ребенка по сравнению с другими типами 
медиа. Например, важнейший компонент детского развития – со-
циализация – сегодня проходит в соседстве с цифровой социализа-
цией (Солдатова, Рассказова, Нестик, 2017: 22; Дунас, Салихова, 
Толоконникова, Филаткина, 2020: 283). Для детей стало привыч-
ным, что те или иные связи сначала формируются в виртуальном 
мире, а позже развиваются и переходят в реальное общение (Reich, 
Subrahmanyam, Espinoza, 2012). 

Изменилось и то, как дети и подростки удовлетворяют потреб-
ность в самоактуализации, которую А. Маслоу считал наивысшей 
человеческой потребностью (Maslow, 1968). Исследователи Н. Е. Ве- 
ракса и А. Н. Веракса, обсуждая теорию потребностей А. Маслоу, 
пришли к выводу, что процесс самоактуализации может происхо-
дить у детей во время игровой деятельности, т. к. во время игры они 
самостоятельны в своих действиях (2008: 238). На наш взгляд, это  
применимо и к компьютерным играм и игровой деятельности в 
Сети. Исследования показывают, что дети начинают играть в 
компьютерные игры/приложения с самого раннего возраста, одна-
ко центральное место игровые медиапрактики занимают в жизни 
детей 8–10 лет и старше9. Игры позволяют детям получать новые 
навыки (например, навык решения задач – problem-solving skills), 
развивают воображение, улучшают пространственное восприятие 
(Granic, Lobel, Engels, 2014). Кроме того, это практически единст-
венная сфера жизни современного ребенка, в которой он может са-
мостоятельно принимать решения: выбирать героев в игре, их ко-
стюмы, контролировать действия героев, придумывать стратегию 
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поведения персонажа и т. д. (Valkenburg, Piotrowski, 2017: 203). 
Компьютерные игры, видеоигры и игровые приложения также по-
могают детям социализироваться. Причем важен не только факт об-
щения с другими игроками, но и то, что эта игра одобряется обще-
ством, частью которого является ребенок. Ученые также отмечают, 
что компьютерные игры способствуют формированию высокой са-
мооценки, т. к. позволяют детям выполнять определенные задачи, 
переходить на новые уровни и быть успешными в деле, которым 
они занимаются самостоятельно (Salceanu, 2014).

Однако исследователей беспокоят и возможные негативные 
последствия. В частности, отмечается, что в бесплатных версиях 
игровых приложений, как правило, встречается много навязчивой 
рекламы разного характера, которая может отрицательно сказы-
ваться на психике ребенка (Вартанова, Фролова (ред.), 2018: 54). 
Нередко у детей не хватает знаний и навыков, чтобы самостоя-
тельно справляться с гаджетами. Серьезной опасностью является 
и кибергруминг – «преступная активность по построению друже-
ских связей с ребенком, в особенности через Интернет, для того, 
чтобы убедить его вступить в сексуальные отношения» (Дозорце-
ва, 2019: 251). Рассматривается также и влияние игр на мысли-
тельные процессы детей. С одной стороны, считается, что 
компьютерные игры, погружая ребенка в виртуальный мир, акти-
визируют силу его воображения, развивают пространственное 
восприятие (Chloe Shu-Hua, 2015). С другой стороны, видеоигры 
могут вызывать развитие зависимости у детей, а также провоциро-
вать в них излишнюю жестокость (Prot, Anderson, McDonald, 
Gentile, 2012). Существует, однако, и третья точка зрения: считает-
ся, что видеоигры, напротив, способствуют снижению агрессив-
ного поведения у детей (Salman, 2021: 381).

Группа ученых под руководством Д. В. Дунаса пришла к выводу, 
что представители «цифрового поколения» удовлетворяют потреб-
ность в самоактуализации и за счет производства собственного кон-
тента в соцсетях (2021: 226). Социальные сети вообще играют важ-
ную роль в жизни детей и подростков: они общаются, развивают 
свои творческие способности и т. д. При этом соцсети могут оказы-
вать влияние на детскую самооценку – как положительное, так и 
отрицательное (Valkenburg, Peter, Schouten, 2006), вызывать нарцис-
сическое расстройство личности (Panek, Nardis, Konrath, 2013), а 
также способствовать распространению кибербуллинга (Slonje, 
Smith, 2008). 
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Методика

Упомянутые нами возрастные ограничения (8–10 лет) связаны 
с тем, что, начиная с этого возраста, дети уже могут анализировать 
свой опыт, а в рамках нашего исследования это было необходимо, 
т. к. анкетирование предполагает осмысление собственных медиа-
практик (Щеглова, 2010). Верхняя граница связана с тем, что дети 
старше 10 лет, согласно периодизации Д. Б. Эльконина (1989: 57), 
считаются уже детьми подросткового возраста, а нас интересовал 
именно опыт детской аудитории. 

Опрос проводился в период c сентября по октябрь 2020 г. в он-
лайн-формате, т. к. в это время в Москве были введены ограниче-
ния, связанные с пандемией коронавируса. Анкеты для третье-
классников четырех школ (ГБОУ школа № 1558, ГБОУ школа  
№ 1532, ГБОУ школа № 1315, ГБОУ школа № 46) были размеще-
ны на сервисе онлайн-опросов Survio.com. Анкетирование прово-
дилось в трех третьих классах каждой школы. Анкета распростра-
нялась через классных руководителей, которые отправляли 
ссылку на анкету непосредственно родителям учеников, т. к. без 
согласия родителей проведение исследования детской аудитории 
невозможно. Таким образом, количество заполненных анкет зави-
село от того, давали ли родители согласие на участие детей в дан-
ном исследовании. В финальную выборку вошли 142 анкеты. 

Анкета состояла из закрытых и открытых вопросов. При анали-
зе данных открытых вопросов был применен метод кодирования. 
Множественные ответы, содержащие сразу несколько вариантов, 
подходящих для разных категорий, были разделены и добавлены в 
соответствующие категории. 

В исследовании была предпринята попытка рассмотреть дет-
ские онлайн-медиапратики в рамках парадигмы, которая предпо-
лагает, что в глубоко медиатизированной социальной среде кон-
тент, который смотрят дети, а также особенности использования 
ими современных медиатехнологий являются фактором, оказыва-
ющим влияние на детское развитие.  

Результаты

Для начала мы определили, пользуются ли дети 8–10 лет  
Интернетом, а также где и как это происходит. В итоге было выяв-
лено, что 83% опрошенных пользуются Интернетом на ежеднев-
ной основе, причем 61% отметили, что обращаются к нему  
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несколько раз в день. Интернет дети используют в основном дома 
(см. рис. 1).

Рисунок 1. Топ-5 ответов респондентов на вопрос 
«Где ты обычно пользуешься Интернетом?» (N=142)

Дети пользуются Интернетом преимущественно самостоятель-
но, но также могут обращаться к нему и вместе с друзьями, бра-
тьями/сестрами и родителями. Здесь может подразумеваться сов-
местный просмотр видеоконтента в онлайн-кинотеатрах и на 
видео платформах или использование Интернета под непосредст-
венным контролем родителей (см. рис. 2). 

Рисунок 2. Ответы респондентов на вопрос о том, 
с кем обычно они пользуются Интернетом (N=142)

Следующая группа вопросов была направлена на то, чтобы выя- 
вить любимые интернет-ресурсы респондентов. Один из вопросов 
помогал выявить, какие ресурсы дети откроют, как только им в 
руки попадет гаджет. Другие вопросы выявляли их любимые ре-
сурсы в Интернете. Логично было бы предположить, что дети от-
крывают в первую очередь любимые ресурсы, а поэтому ответы на 
эти вопросы должны совпадать – т. е. это даст нам косвенное под-
тверждение того, что дети действительно указали свои любимые 
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ресурсы. Забегая вперед скажем, что наша гипотеза отчасти не 
подтвердилась: ответы на эти вопросы не всегда совпадали, что 
привело нас к другим размышлениям.

Изначально выбранная нами стратегия связана с особенностя-
ми проведения исследований детской аудитории. Опросы среди 
детей стали проводиться относительно недавно:  ученые долгое 
время считали, что дети не способны участвовать в подобных ис-
следованиях, т. к. могут неверно понимать вопросы и их ответы 
нельзя считать достоверными (Scott, 1997: 331–332). Кроме того, в 
силу возрастных особенностей они могут пропускать одну или не-
сколько стадий когнитивного процесса, который обычно проис-
ходит, когда респондент отвечает на вопрос: 1) осмысление вопро-
са; 2) отбор из памяти информации, подходящей для ответа;  
3) осмысление этой информации; 4) ответ на вопрос (Bell, 2007: 
462). Если какая-то из этих стадий пропущена, то респондент мо-
жет отвечать наугад, пропускать вопрос и т. д. Отчасти это проис-
ходит тогда, когда вопрос составлен очень сложно или респонден-
ту не интересен предмет опроса. В случае исследования детской 
аудитории это, безусловно, является одной из сложностей. Мы по-
старались учесть все эти особенности. Однако мы не считаем, что 
детская аудитория радикально отличается от взрослой и требует 
применения особых методов (Fargas–Malet, McSherry, Larkin, 
2010: 176; Punch, 2002). На наш взгляд, этот подход приводит к 
дискриминации изучаемой группы и дефициту знаний о ее соци-
альном опыте.  

Итак, по ответам респондентов мы видим, что треть опрошен-
ных детей первым делом открывают YouTube (см. рис. 3) – он ли-
дирует по числу выборов в качестве «первоочередного» ресурса.  
Т. к. этот вопрос в анкете был открытым, некоторые дети отмечали 
определенные ютуб-каналы: А4, «Желейный медведь Валера». 15% 
опрошенных отметили, что сразу же заходят в социальные медиа 
(помимо YouTube), преимущественно в TikTok; 20% сразу же от-
крывают игры: в частности, указывались Brawl Stars, Minecraft, 
Roblox; 12% заходят в поисковые системы («Яндекс», Google) и 
лишь 10% отметили, что первым делом заходят в мессенджер 
WhatsApp (см. рис. 3).
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*К категории «Другое» были отнесены ответы респондентов d 4% – сайты/приложе-
ния для учебы, тематические сайты (например, сайты про лошадей, животных и т. д.),  
а также программы, которые не требуют доступа в Сеть (например, фотогалерея и т. д.).

Рисунок 3. Программы/приложения/сайты, которые респонденты открывают 
в первую очередь, обращаясь к Интернету (N=142) 

Говоря о любимых приложениях/сайтах в Интернете, 38% ре-
спондентов отметили YouTube, что объясняется желанием детей 
смотреть тематически более разнообразный контент, который не 
представлен в традиционных медиа и отвечает их интересам (на-
пример, каналы про игры/игровые приложения и т. д.). К тому же 
именно здесь они могут самостоятельно формировать свое «медиа- 
меню» (media diet). Причем интересно, что число респондентов, 
указавших этот ресурс в качестве любимого, совпадает с числом 
детей, которые отметили, что откроют это же приложение, как 
только возьмут в руки гаджет. Т. е. мы можем говорить о том, что 
YouTube действительно является ресурсом, к которому дети регу-
лярно обращаются.

Более 21% опрошенных отметили, что их любимыми приложе-
ниями/сайтами являются социальные медиа (не считая YouTube). 
Фаворитом у детей является социальная сеть TikTok, но некоторые 
респонденты также указывали и Likee, Instagram, «ВКонтакте», т. е. 
дети младшего школьного возраста предпочитают использовать 
соцсети с сильной визуальной составляющей, где коммуникация 
преимущественно осуществляется с помощью фото-/видеокон-
тента. 
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Игровые приложения являются любимыми у 15% респонден-
тов. При этом мессенджеры оказались менее популярны, чем даже 
сайты/приложения для учебы. На наш взгляд, это связано с тем, 
что дети еще не ведут активную социальную жизнь в Сети и пред-
почитают общение офлайн. Один из респондентов отметил, что 
часто использует WhatsApp, хотя приложение не является его лю-
бимым. Дети просто вынуждены пользоваться мессенджерами. 
Согласно данным, приведенным в таблице 2,62% респондентов 
пользуются WhatsApp, т. к. здесь осуществляется онлайн-коммуни-
кация с родителями, учителями, одноклассниками, родственника-
ми и т. д.

21% респондентов указали, что у них вообще нет любимого 
приложения/сайта в Интернете (до этого лишь 6% детей отмети-
ли, что ничего не откроют в Сети). При этом на вопрос о том, ка-
кие сайты/приложения они бы открыли в первую очередь, взяв в 
руки гаджет, отмечали WhatsApp, YouTube, игровые приложения 
(Brawl Stars), поисковые системы («Яндекс», Google), т. е. те прило-
жения, которые прислали им уведомления. Либо они могут от-
крывать поисковые системы и уже после осуществлять поиск того, 
что интересует их в данный момент (см. рис. 4). 

*К категории «Другое» были отнесены ответы респондентов d 3% – cайты/
приложения для учебы, тематические сайты, мессенджеры. 

*К категории «Другое» были отнесены ответы респондентов d 3% – cайты/прило-
жения для учебы, тематические сайты, мессенджеры.

Рисунок 4.  Типы любимых сайтов/приложений респондентов в Интернете 
(N=142)

В рамках данного исследования было выявлено, какие потреб- 
ности дети хотят удовлетворить, обращаясь к Интернету (см. табл. 1). 
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Таблица 1

Мотивы обращения респондентов к Интернету (%) (N=142)

Развлекательные потребности 68

Потребность в общении 48

Потребность в получении необходимой информации для 
школы 45

Информационные потребности 30

Эстетическая потребность 27

Потребность в демонстрации собственных успехов/дости-
жений 19

Дети преимущественно заходят в Интернет для того, чтобы 
удовлетворить потребность в развлечении, а также для того, чтобы 
общаться с друзьями и родственниками. При этом мессенджеры 
не являются их любимыми приложениями, что подтверждает 
наше предположение о том, что общение в мессенджерах для де-
тей на данном этапе является скорее необходимостью. Дети ис-
пользуют Интернет и для того, чтобы получить необходимую ин-
формацию для школы. 

При этом в Интернете они в основном потребляют развлека-
тельный контент. Ниже представлена жанровая классификация 
любимых ютуб-каналов/блогов детей (см. рис. 5). 

*К категории «Другое» были отнесены ответы респондентов d 4% – анимационные 
каналы/блоги, каналы с мультфильмами, каналы в жанре DIY (cделай своими руками).

Рисунок 5. Типы любимых блогов/каналов респондентов (N=135)
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Больше всего дети любят смотреть игровые ютуб-каналы в жанре 
летсплей10 («Поззи», «ЕвгенБро», «Найсик Бро», EdisonPts и т. д.). На 
наш взгляд, этот жанр популярен по нескольким причинам. Во-пер-
вых, просмотр видео помогает им улучшить навыки в игре, узнать о 
новых возможностях и, по сути, поучиться у экспертов. Это важный 
фактор, т. к. исследователь Э. Эриксон считал, что в этом возрасте 
ведущей у детей является учебная деятельность (1963). Полученные 
знания помогают детям чувствовать себя более компетентными игро-
ками и достигать лучших результатов. Во-вторых, просмотр видео по-
могает детям налаживать общение со сверстниками. Дело в том, что 
некоторые игры, упомянутые респондентами, платные и далеко не у 
каждого ребенка есть доступ к ним. Более того, некоторые родители 
не разрешают детям играть в игры вообще либо именно в эти игры, 
то есть применяют ограничительную стратегию в отношении он-
лайн-медиапотребления детей (Солдатова, Львова, 2018: 37). Таким 
образом, просмотр  видео помогает детям не чувствовать себя исклю-
ченными из коллектива ввиду отсутствия необходимого опыта. Кро-
ме того, детям нередко нравятся сами блогеры-игроки – харизматич-
ные личности, за которыми интересно наблюдать. 

Интересны детям и каналы, посвященные прохождению челленд-
жей. Определенно, фаворитом в этом жанре является блогер Влад Бу-
мага (А4). Канал, прежде всего, известен своими челленджами, т. е. 
испытаниями, которые блогер проходит вместе со своими друзьями. 

Популярностью у детей пользуются и блоги конкретных личностей, 
которые публикуют подробные фото- и видеоотчеты о собственной 
жизни. Дети указывали блоги известных музыкальных исполнителей и 
инфлюенсеров (Дима Билан, Моргенштерн, Валя Карнавал, Клава 
Кока, Даня Милохин, EeOneGuy, Bella Poarch, Elli Di и др.). Интерес 
представляют и каналы детей-блогеров. Например, Viki Show, который 
ведет блогер Виктория Соловьева, канал Валенсии Лаки (Valensia 
Lucky)  – на момент написания статьи им обеим по 11 лет. Т. е. детей 
интересует в том числе и контент, который производят их сверстники. 

Популярностью пользуется у детей и жанр обзоров. Эти каналы 
мы выделили в категорию «Тематические каналы» (как правило, 
специализируются на конкретной теме). Например, дети указыва-
ли каналы, посвященные обзорам кукол (BersReview), наборов 
Lego (Shiro Geek World) и т. д. 

Полученные нами данные также показали, что дети 8–10 лет актив-
но пользуются социальными сетями и мессенджерами, хотя формально 
в некоторых социальных сетях им этого делать не разрешается11. Наи-
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большей популярностью у детей (помимо YouTube) пользуются TikTok, 
Likee, Instagram. Наиболее популярным мессенджером является Whats- 
App (см. табл. 2). Остальные соцсети и мессенджеры («ВКонтакте», Vib-
er, Telegram, Facebook и др.) упоминались детьми значительно реже. 

Таблица 2
Топ-5 социальных сетей и мессенджеров, 

которые используют респонденты (%) (N=142)

WhatsApp 62

YouTube 59,9

TikTok 34,5

Likee 24,6

 Instagram 24

В ходе нашего исследования мы попросили респондентов пред-
ставить, что они будут делать, если гаджет сломался: мы хотели по-
смотреть, как современные дети – представители первого по-настоя-
щему цифрового поколения – проводят свое время, если Интернет 
оказывается недоступен. 

Лишь 4% респондентов ответили, что будут использовать дру-
гой гаджет. Некоторые дети отметили, что обратятся к телевизору. 
Телевидение – единственное из всех традиционных медиа – пред-
ставляет для детей интерес. 

*К категории «Другое» были отнесены варианты ответов d 5% – «обращение к ро-
дителям за помощью», «обращение к другим гаджетам», «ничего не буду делать». 

Рисунок 6. Топ-5 ответов респондентов на вопрос о том, какие действия 
они будут предпринимать, если их гаджет (телефон/планшет/компьютер) 

с доступом в Интернет сломался (%) (N=141) 
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Однако преимущественно дети предпочтут заняться игровыми 
активностями или пойти на прогулку (см. рис. 6). Действительно, 
игровая деятельность является крайне важным компонентом дет-
ского развития (Выготский, 1966). Мы также видим, что детей ин-
тересует творчество и чтение книг.

Выводы

В результате проведенного нами исследования было выявлено, 
что респонденты преимущественно смотрят в Интернете развлека-
тельный контент. Особую популярность у детей получили игровые 
каналы в жанре летсплей: все упомянутые респондентами каналы 
посвящены прохождению игр, которые они ранее указывали в ан-
кете, рассчитанных на детскую аудиторию и имеющих соответству-
ющие возрастные ограничения (Roblox – 12+, Brawl Stars – 9+,  
Minecraft – 9+). Эти данные свидетельствуют о том, что дети млад-
шего школьного возраста интересуются в Интернете контентом, 
который предназначен для детской и подростковой аудитории. 

Хотя Интернет на данном этапе интересует детей прежде всего 
как источник развлечения (этот тренд виден и на примере амери-
канских детей12), у них уже формируется потребность общаться с 
родителями и друзьями онлайн, но она пока что не так ярко выра-
жена и бывает продиктована не их личным желанием, а, скорее, 
необходимостью, т. к. именно в мессенджерах осуществляется 
коммуникация с родителями, учителями и т. д. Данный тезис не 
идет вразрез с теорией детского развития, предложенной Э. Эрик-
соном (1963). В случае отсутствия гаджета лишь 8% респондентов 
предпочтут общение с друзьями и родственниками (см. рис. 6). 
Действительно, ведущей деятельностью формирование личных 
отношений (в том числе и в виртуальном пространстве) станет уже 
на следующем этапе, когда дети войдут в младший подростковый 
возраст. 

Дискуссия

В будущих исследованиях необходимо более подробное изучение 
поведения детей в Интернете, т. к. необходимо понять, действитель-
но ли – из-за раннего присутствия в жизни медиатехнологий – они 
стали преждевременно знакомиться со взрослыми сторонами жизни, 
что способствует ускоренному взрослению. Мы предполагаем, что 
подобные опасения могут быть несколько преувеличены. 
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Наше исследование показало, что к Интернету дети преимущест-
венно обращаются самостоятельно, т. е. онлайн-медиапрактики де-
тей в основном индивидуальные. Интернет действительно является 
для детей, проживающих в крупных городах, едва ли не единствен-
ным пространством, где они чувствуют себя по-настоящему самосто-
ятельными. Это обусловлено самим устройством жизни в среде боль-
шого города: меньше пространства для детских игр рядом с домом, 
увеличившийся трафик и в целом большое количество потенциаль-
ных опасностей для детей, что в совокупности предопределяет при-
сутствие родителей в детских игровых пространствах (Prezza, Pacilli, 
2007). На наш взгляд, в будущих исследованиях необходимо рас- 
смотреть онлайн-медиапрактики детей именно с этой точки зрения. 
Ранее исследователи предположили, что дети могут удовлетворять 
потребность в самоактуализации именно в процессе игровой дея-
тельности, т. к. они в этот момент максимально самостоятельны в 
своих действиях (Веракса, Веракса, 2008: 238). Мы также знаем, что 
молодежь использует для самореализации социальные сети (Дунас 
(ред.), 2021: 239). На наш взгляд, существует вероятность, что дети 
младшего школьного возраста удовлетворяют эту потребность имен-
но во время игровой деятельности в Сети. Однако данная гипотеза 
нуждается в дальнейшем изучении. 

На сегодняшний день неизученной остается проблема влияния 
технологий убеждения (persuasive technology) на поведение детей в 
Интернете. Наши данные показали, что дети могут открывать пер-
вым делом приложения, которые прислали им уведомления: вни-
мание детей могут привлекать, например, красные иконки сбоку 
на логотипах приложений с числом имеющихся уведомлений. 
Дело в том, что система уведомлений разработана таким образом, 
чтобы люди инстинктивно открыли этот ресурс: они обладают 
всеми формальными признаками потенциальной опасности (кра-
сный цвет, звуковое уведомление), на которые реагирует наш 
мозг13. 
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