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В статье рассматриваются зарубежные исследования, посвященные использованию так называемых 
«серьезных» компьютерных игр («Serious Games») в образовательной работе с детьми. Выделены три 
основные группы игр такого типа: направленные на повышение физической активности детей, инфор-
мирование ребенка в том или ином вопросе и на изменение поведения ребенка. Дано описание некото-
рых компьютерных игр такого типа. Представлены результаты исследований их применения в образова-
тельной работе с детьми; приведено сравнение по их эффективности с традиционными образовательны-
ми средствами.
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Появление информационных технологий, их бес-
прецедентно быстрый прогресс и широкое распро-
странение привели, в том числе, к феномену всевоз-
растной привлекательности компьютерных игр. Этот 
феномен до настоящего момента все еще не имеет 
должной оценки.

Сегодня компьютерные игры становятся неотъем-
лемой частью жизни детей уже в 5—6-летнем возрасте 
и даже ранее. По данным ряда зарубежных и отече-
ственных исследований, от 59 до 97% детей в России и 
других странах играют в компьютерные игры. Этот 
факт, как правило, вызывает обеспокоенность родите-
лей, педагогов и ученых.

Подавляющее большинство исследований, направ-
ленных на изучение влияния компьютерных игр на 
развитие детей, показало потенциальный вред этих игр 
как провоцирующих насилие, зависимость и депрес-
сию [15]. В связи с этим возникает вопрос к активно 
развивающемуся в последние годы тренду на создание 
так называемых «серьезных» или «умных» компьютер-
ных игр («Serious Games»).

В настоящее время принято считать, что термин 
«серьезная игра» («Serious Games») для обозначения 
развивающих компьютерных игр для детей и подрост-
ков был введен B. Sawyer и D. Rejeski в 2002 г. [13]. 
Наиболее распространенным и формализованным 
сегодня является определение «серьезной» компьютер-
ной игры, предложенное Abt Clark (2005): «Эти игры 
имеют четкие и тщательно продуманные образователь-

ные цели, развлечение не является их основной задачей, 
но это не значит, что они не должны быть интересны-
ми» [2]. Следует заметить, что «серьезные» компьютер-
ные игры появились раньше развлекательных, напри-
мер, в середине ХХ в. игры такого типа использовались 
для подготовки военных в армии США [2].

Все бо́льшая значимость компьютерных игр в 
жизни современных детей заставляет взрослых искать 
возможные варианты их использования для позитив-
ного влияния на развитие подрастающего поколения. 
Во многом именно этим и объясняется появление 
«серьезных компьютерных игр» («Serious Games») для 
детей и подростков.

Анализ статей в зарубежных изданиях за последние 
5 лет позволил выделить три основные группы игр 
такого типа. Можно выделить: игры, направленные на 
повышение физической активности детей [8; 6; 9; 7; 1; 
16; 3]; игры, направленные на информирование ребен-
ка в том или ином вопросе [5; 4; 14; 12]; игры, направ-
ленные на изменение поведения ребенка [10; 11].

Среди статей, анализирующих влияние компьютер-
ных игр на развитие ребенка, наибольшее количество 
посвящено использованию активных видеоигр (active 
videogames — AVGs). В первую очередь это связано с 
тем, что малоподвижный образ жизни за компьютер-
ными играми в сочетании с высококалорийной диетой 
чреват ожирением, и необходимо сочетать познава-
тельную и физическую активность ребенка в процессе 
компьютерной игры. Соответственно, к категории 
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активных видеоигр относятся те, которые требуют от 
детей реальных физических действий, например, 
танца, боксирования, имитации игры в боулинг, тен-
нис или бейсбол и др. [3].

Haichun Sun рассматривает потенциал активных 
видеоигр в контексте оперативной физической грамот-
ности [8]. Основная идея физической грамотности в 
понимании этого автора — интегрированный, разум-
ный подход к физической активности. Ожидается, что 
физически грамотный человек будет активен, физиче-
ски компетентен и мотивирован на физическую актив-
ность на протяжении всей жизни. Как отмечает автор, 
развитие технологий происходит наряду со все более 
отчетливо проявляющим себя пониманием значимости 
физической активности и потребности в ней у детей 
всех возрастов. Предполагается, что активные видеои-
гры должны способствовать формированию следующих 
качеств: мотивации к физической активности, умелости 
и эффективности действий, знания об окружающей 
среде, уверенности в собственных силах, чувствитель-
ности к социальному контексту и др. [8].

Целый ряд авторов, исследовавших влияние актив-
ных видеоигр на развитие детей, говорят о том, что 
такие игры действительно, с одной стороны, создают 
мотивацию для физической активности, а с другой 
стороны, предоставляют широкие возможностей для 
развития или усиления базовых моторных навыков и в 
опробовании различных форм физической активности 
и движений.[9; 7; 16].

В проведенных в 2012 г. исследованиях Tom 
Baranowski, Dina Abdelsamad и др. также выявились и 
некоторые ограничения в использовании активных 
компьютерных игр. Так, их мотивационный эффект в 
значительной степени основан на ситуационном инте-
ресе и может потерять свою актуальность в любой 
момент [9].

В настоящее время активные видеоигры в основ-
ном направлены на повышение плотности двигатель-
ной активности и предлагают мало структурированных 
знаний о физических упражнениях (например, о тех-
нике выполнения, преимуществах и рисках при выпол-
нении тех или иных упражнений и др.), которые явля-
ются неотъемлемой частью физической грамотности.

Группой ученых (D.S. Hildemar, D.B. Margaret, 
M.G. Frecia, M. Susanne, 2016) было проведено иссле-
дование, в рамках которого изучалась возможность 
популяризации физической активности и оценивались 
происходящие физические изменения. В исследова-
нии приняли участие 55 детей, включенных в програм-
му «Family Fit» (7-недельная программа «Семейный 
тренаж», в которой участники и их родители узнают о 
принципах здорового питания и играют в различные 
интерактивные видеоигры в специально организован-
ной тренажерной зоне). Участники эксперимента 
были разбиты на 2 группы: дети со здоровым и избы-
точным весом. Оценка эффективности проводилась 
после 7 и 12 недель участия испытуемых в программе, 
а также в течение последующих двух лет. Положительные 

изменения в физической активности были значимыми 
для группы с избыточным весом, в то время как дети со 
здоровым весом сохраняли свою физическую актив-
ность на прежнем уровне. После двухгодичного наблю-
дения 97% детей сообщили о том, что они хотели бы и 
в будущем заниматься спортом [6].

Данные, полученные группой авторов (A.G. LeBlanc, 
J.-P. Chaput, A. McFarlane, R.C. Colley, D. Thivel, 
S.J.H. Biddle, R. Maddison, S.T. Leatherdale, M.S. Tremblay, 
2013) в ходе анализа многочисленных (более 50) иссле-
дований в 8 странах мира, направленных на изучение 
влияния активных компьютерных игр на детей в возрас-
те от 3 до 17 лет, показали, что активные видеоигры 
сопряжены со значительным увеличением энергетиче-
ских затрат, но отдаленные последствия этих игр для 
привычной физической активности детей не выясня-
лись. Кроме того, имеются данные, что активные виде-
оигры весьма результативны и эффективны, когда они 
используются для обучения и реабилитации в целевых 
группах (например, среди детей, ведущих малоактив-
ный образ жизни и страдающих ожирением) [1].

В целом, исследования, посвященные влиянию 
активных видеоигр на детей, свидетельствуют о том, 
что такого типа игры позволяют увеличить физиче-
скую активность детей от легкой до умеренной интен-
сивности.

Следующая группа «серьезных компьютерных 
игр», популярных сегодня в зарубежных исследова-
ниях, — это игры, направленные на информирование 
ребенка [5; 4]. Как правило, основная задача таких 
игр — обеспечение безопасности жизнедеятельности 
ребенка. Проведенное в 2012 г. в Нидерландах иссле-
дование показало, что такого типа игры являются 
более эффективными, чем традиционные средства, 
такие как брошюры, беседы, информационные 
листовки и т. д. [5]. Компьютерные игры этого типа 
не только позволяют информировать детей о возмож-
ных опасных ситуациях и правилах поведения в них, 
но и в интерактивной форме отрабатывать навыки 
действия. Авторы данных игр опираются на принци-
пы бихевиоризма, т. е., по их мнению, поощрение в 
игре желательного поведения и порицание нежела-
тельного со временем приведет к устойчивому закре-
плению требуемых форм поведения.

Соответственно, решающая роль в игре, построен-
ной по такому принципу, отводится обратной связи, 
которую получает ребенок в процессе игры. Примером 
такой игры является «Interactive Bike and Bite Safety» 
(«Как избежать укусов при езде на велосипеде»), разра-
ботанная многопрофильным коллективом (C.A. Dixon, 
R.T. Ammerman, J.W. Dexheimer, B. Meyer, H. Jung, 
B.L.  Johnson, J. Elliott, T. Jacobs, W.J. Pomerantz, 
E.M. Mahabee-Gittens, 2013). Ее основная задача — сни-
жение риска детского травматизма (основной акцент 
сделан на ситуациях езды на велосипеде и встречи с 
собаками, так как детский травматизм в такого рода 
ситуациях в США очень высок [4]. В процессе игры 
5—6-летние дети знакомятся с возможными опасными 
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ситуациями, возможными способами поведения в них и 
в игре отрабатывают навыки поведения.

В Нидерландах хорошо зарекомендовала себя виде-
оигра, ориентированная на профилактическое озна-
комление детей с опасным для жизни инфекционным 
заболеванием — болезнью Лайма или Боррелиозом 
Лайма (его переносят клещи; заболевание распростра-
нено в США и странах Европы). Исследование, про-
веденное в группе голландских школьниках 9—13 лет 
показало, что такая видеоигра может являться очень 
эффективным дополнительным средством, помимо 
других средств массовой информации [4].

Проводимые на Западе исследования «серьезных 
компьютерных игр» рассматривают их в качестве весь-
ма перспективной альтернативы традиционным мето-
дам информирования в области превентивной стома-
тологии [12]. Так, проведенное в Бразилии исследова-
ние [12], в ходе которого с помощью компьютерной 
игры дети осваивали правила ухода за зубами, показа-
ло, что 100% родителей детей от 3 до 6 лет и 97,5% 
педагогов считают этот способ самым эффективным 
для профилактики стоматологических заболеваний у 
детей. 87% стоматологов считают, что для достижения 
высокого уровня профилактики основных стоматоло-
гических заболеваний среди детей необходимо исполь-
зовать образовательные компьютерные программы. 
Таким образом, «серьезные компьютерные игры» 
можно рассматривать в качестве эффективного инстру-
мента профилактики стоматологических заболеваний 
в раннем возрасте [12].

Задача игры «Every Body Has a Brain» («У каждого 
человека есть мозг») — сформировать у ребенка пред-
ставление о функционировании мозга и гигиене 
умственной деятельности. Игра адресована детям 
4—6 лет. Ее создатели считают важным, чтобы ребенок 
получил эту сложную информацию именно в раннем 
возрасте, когда происходит активное развитие мозга и 
особенно необходимо соблюдать гигиену умственной 
деятельности, так как от этого во многом зависит даль-
нейшая успешность человека. Проведенный экспери-
мент (M. Schotland, K. Littman, 2012) показал, что инте-
рактивная компьютерная игра является более эффек-
тивным средством, чем беседа и другие способы инфор-
мирования детей этого возраста об особенностях функ-
ционирования мозга и гигиене умственной деятельно-
сти, позволяющим сформировать у детей более грамот-
ное отношение к такому органу, как мозг [14].

Среди «Серьезных игр», направленных на измене-
ние поведения детей, можно выделить игры, связан-
ные с коррекцией заболеваний, и большая их часть 
нацелена на коррекцию поведения детей, страдающих 
диабетом, так как это заболевание становится все 
более распространенным среди детей в Соединенных 
Штатах и в Европе. Эти игры составляют группу так 
называемых «Health Games»: Dbaza’sDiabetes Education 
for Kids (2003), Captain Novolin, (1992), Detective, 
Buildup Blocks and Egg Breeder (2004), The Diabetic Dog, 
Didget, Glymetrix Diabetes Game (2012), HealthSeeker 

(2011), INSULOT (2005), Starbright Life Adventure Series 
CD-ROM: Diabetes (1999) [11].

Эти игры имеют под собой серьезную теоретиче-
скую базу и основываются на нескольких теориях: 
социально-когнитивной теории А. Бандуры, теории 
самодетерминации Э. Десси и Р. Райана, теории при-
вивки У. Макгуайра, теории транспортировки образ-
ной модели М. Грина и Т. Брока, модели вероятност-
ной обработки информации Р. Петти и 
Дж. Качиоппоидр (social-cognitive (Bandura, 1986), self-
determination (Ryan & Deci, 2000), behavioral inoculation 
(McGuire, 1961), transportation theories (Green & Brock, 
2000) and the Elaboration Likelihood Model (Petty 
&Cacioppo, 1986) etc.).

Основная задача этих игр — сформировать навыки 
самоконтроля у детей, страдающих диабетом. 
Например, игроку необходимо сбалансировать углево-
ды пищи и дозу инсулина, чтобы поддержать уровень 
глюкозы у игрового персонажа в диапазоне приемле-
мых значений. На протяжении всей игры от игрока 
требуется многократное повторение навыков, решение 
практических задач, выявление причинно-следствен-
ных связей; игроку также предоставляют некоторую 
базовую информацию о самоконтроле диабета 
(Наиболее распространенными играми являются: 
Captain Novolin, Dbaza’s Diabetes Education for Kids, 
Detective, Build up Blocks, Egg Breeder, The Magiand The 
Sleeping Star, Starbright Life Adventure Series CD-ROM: 
Diabetes). Создатели, стараясь повысить эффектив-
ность игр, используют разные способы. Например, 
достаточно хорошо зарекомендовал себя прием встра-
ивания в игру на тему диабета такого компонента, как 
социальное взаимодействие между игроками (Health 
Seeker, 2011, Glymetrix, 2002). В данном случае игроку 
приходится общаться с людьми, имеющими такие же 
проблемы. Это позволяет параллельно решать задачу 
расширения социальных контактов, что очень акту-
ально для людей с диабетом. За поддержание глюкозы 
на определенном уровне дети получают баллы, кото-
рые в игре могут использовать для перехода на следую-
щий уровень. Таким образом, на игровых примерах 
ребенку демонстрируются возможность или способ 
регулировать свое поведение (Didget, 2012).

Известны попытки решения с помощью «серьезных 
компьютерных игр» проблем детей с синдромом дефи-
цита внимания и гиперактивностью («Brain game 
Brian» — http://www.gamingandtraining.nl/). 
Исследование влияния на развитие детей компьютер-
ных программ, направленных на коррекцию функции 
контроля и исполнения познавательных процессов у 
детей с синдромом дефицита внимания и гиперактив-
ностью (Нидерланды), дало неоднозначные результа-
ты. В тех случаях, когда коррекционная работа в рам-
ках компьютерной программы выстраивалась относи-
тельно какой-то одной познавательной функции 
(например, кратковременной памяти), никаких изме-
нений в самоконтроле и выполнении задач, связанных 
с этим познавательном процессом, заметно не было. 
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В  тех же случаях, когда работа выстраивалась сразу 
относительно нескольких познавательных процессов и 
игровая ситуация была максимально приближенна к 
реальной, удавалось получить выраженную положи-
тельную динамику [10].

Заключение

Таким образом, на сегодняшний день уже суще-
ствуют успешные попытки создания компьютерных 
игр, основная цель которых не развлечение, а решение 

важнейших образовательных/развивающих задач 
(«Serious Games»).

Пытаясь сделать компьютерную игру эффективным 
средством развития ребенка, ее создатели опираются 
на концепции психологических, социальных и физио-
логических научных школ. Известные нам зарубежные 
исследования позволяют говорить о том, что, отлича-
ясь большей привлекательностью, интерактивными 
возможностями и другими особенностями, такого типа 
игры действительно являются более эффективным 
средством решения поставленных задач, чем традици-
онные способы развивающей работы с детьми.
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This article discusses the foreign studies on the use of so-called «serious» computer games («Serious Games») in the edu-
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