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«За» и «против» компьютерной игры

Использование информационных тех�

нологий в дошкольном образовании

началось с середины 80�х гг. ХХ в., когда

компьютеры из специализированных ма�

шин, доступных узкому кругу специали�

стов, превратились в рабочий инструмент

обладателей разных специальностей, а

позже и в предмет первой необходимости

большинства людей вне зависимости от

их возраста и интересов [4; 5; 7]. К началу

90�х гг. прошлого столетия были разрабо�

таны первые компьютерные программы

для детей. Это были игрушки, управляе�

мые с помощью ЭВМ на основе микропро�

цессоров. По данным Министерства обра�

зования Российской Федерации, уже к
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Возможности использования
компьютерных игр 
для развития 
перцептивных действий

В статье представлены результаты исследования, в ходе которого проводи�
лась апробация компьютерных игр для определения их развивающего эф�
фекта. Был осуществлен анализ деятельности детей при решении задач
конструктивного характера в компьютерной игре; предпринята попытка оп�
ределить степень влияния компьютерных игр на развитие перцептивных
действий; проанализирован перенос умений перцептивного моделирова�
ния, формируемых в компьютерной игре, на выполнение заданий, представ�
ленных в бланковой форме. Делается вывод о том, что перенос умений,
сформированных в компьютерной игре, на другие типы заданий перцептив�
ного моделирования, может служить показателем обучающего влияния
компьютерной игры на развитие перцептивных действий. Именно этот пока�
затель может служить объективным психологическим основанием для экс�
пертной оценки развивающего эффекта компьютерных игр.

Ключевые слова: перцептивные действия, перцептивное моделирование,
компьютерная игра. 
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2003 году было разработано около 200 ком�

пьютерных программ для детей дошколь�

ного возраста. Сред них программы серии

«Никита», КИД «Малыш», «Дисней для 

дошкольников», «Фима» «Вундеркинд+» 

и др. На данный момент на рынке широко

представлена продукция компаний «Но�

вый Диск», «МедиаХауз», «Кирилл и Ме�

фодий», «1С», «Руссобит�М», «Акелла»,

«Бука». Разработчиками игр, как правило,

являются зарубежные компании, отечест�

венные производители лишь покупают

право на издание, локализуют и адаптиру�

ют программы для русскоязычной аудито�

рии. Разработчики предлагают серии 

компьютерных игр, насыщенных разнооб�

разным материалом, направленным на

решение задач, связанных с развитием

психических функций и обогащением зна�

ний ребенка в разных областях действи�

тельности. 

Компьютерные игры используются для

амплификации интеллектуального и эмо�

ционального развития ребенка. Такая игра

выступает катализатором развития твор�

ческих способностей и может входить в

дошкольное образование наравне с тра�

диционными средствами развития и вос�

питания детей. Но она не может заменить

сюжетно�ролевую игру, конструирование,

художественную и другие виды деятельно�

сти [7–9].

Вопрос о положительном и отрицатель�

ном влиянии компьютера на личность ре�

бенка постоянно поднимается научным со�

обществом, но мнения подчас бывают не�

однозначны. В табл. 1 систематизированы

высказывания «за» и «против» компьютер�

ных игр.

Не подвергается опровержению лишь

тот факт, что при нарушении санитарно�ги�

гиенических норм работа за компьютером

способна нанести серьезный ущерб здоро�

вью ребенка. К основным недостаткам

компьютерной игры относят привыкание,

усвоение полоролевых стереотипов и нега�

тивное воздействие игры на особенности

характера играющего, отсутствие взаимо�

действия со сверстниками [1, 7, 11]. Педа�

гоги и психологи отмечают, что в числе не�

гативных факторов лидирует выраженная

агрессивность содержания многих игр [2]. 

Компьютерные игры для дошкольников

Изучение рынка развивающих компью�

терных игр для дошкольников показало,

что спектр игр велик, но по красочной об�

ложке на коробочке невозможно опреде�

лить содержание игры и ее технические

особенности. Производители программных

продуктов для детей (Новый диск, Никита)

любезно предоставили нам возможность

непосредственно ознакомиться с их про�

дукцией. Это позволило выявить наиболее

распространенные ошибки, которые допус�

кают разработчики компьютерных игр для

детей. 

Известно, что введение в образова�

тельную среду компьютерной игры реко�

мендуется не ранее чем с пяти лет. Однако

компьютерная продукция, столь широко

представленная на рынке, занижает этот

показатель, предлагая игры для детей бо�

лее младшего возраста. Есть игры, на ко�

торых вообще не указывается возрастной

ценз, стоит лишь пометка: «Игры для дево�

чек», «Игры для мальчиков». 

Содержание некоторых игр носит аг�

рессивный характер. Элементы насилия,

яркие картины гибели героя – все это мо�

жет вызывать беспокойство и тревож�

ность ребенка. Часто игры перегружены

информацией, не несущей содержатель�

ного компонента (различные мелькающие

на экране объекты, обширное музыкаль�

ное сопровождение и т. п.). Такие эффек�

ты отвлекают ребенка, не дают возможно�

сти сосредоточиться на самом решении

поставленной игрой задачи, что ведет к

неэффективной деятельности и большей

утомляемости. 

Практически на всех детских играх не

указано временное ограничение, рекомен�

дованное специалистами. Часто, напротив,

игры построены так, что «затягивают» ре�

бенка, побуждая его к многочасовому про�

должению игры. Во время ознакомления с

компьютерными играми была обнаружена

только одна программа, лимитирующая

длительность игры. 

50

Л. Ф. Обухова, С. Б. Ткаченко........................................................................................................................................

© Московский городской психолого-педагогический университет
© PsyJournals.ru, 2008



Нередко для получения желаемого ре�

зультата программа требует от ребенка

проявить способности, не свойственные

данному возрасту. В частности, во многих

играх явно завышен показатель скорости

реакции, ожидаемой от игрока данного

возраста, что может привести ребенка к

повышенной нервозности. 

Использование игр с указанными выше

недостатками, действительно, негативно

сказывается на психическом здоровье ре�

бенка.

Следует также отметить, что сами игры

не всегда дают развивающий эффект, а

это отменяет их психологический смысл в

качестве специфического развивающего

средства для детей дошкольного возраста.

Большинство программных продуктов ис�

ключает помощь в исправлении ошибок и

тем самым лишает ребенка возможности

корректировать свою деятельность, нахо�

дить верные пути решения задач с помо�

щью подсказки помощника. Компьютерная

игра исключает основную функцию педа�

гога, направляющего и корректирующего

активность ребенка. 

Однако компьютерные игры активно

используются в дошкольных образова�

тельных учреждениях для решения ряда

образовательных задач. Получены данные

51

Психологическая наука и образование, 2008, № 3........................................................................................................................................

«+» «–» Примечания

–
Урон здоровью: искривле�
ние позвоночника, ухудше�
ние зрения и т. д. 

При несоблюдении санитар�
но�гигиенических норм

–
«Интернет�зависимость» и
«игровая компьютерная
наркомания» 

Наблюдается у детей под�
росткового возраста и стар�
ше

Самоутверждение путем до�
стижения четко обозначен�
ных игровых задач 

– –

–
Уход от реальности путем
погружения в мир игры

Наблюдается у старших
подростков

Выброс агрессивности 
Усвоение стереотипов аг�
рессивного поведения 

Зависит от содержания игр

– Нарушение социализации –

Развитие координации дви�
жений, скорости реакций 

– –

Получение разнообразной
информации, обогащение
знаниями 

– –

–
Деформация навыков со�
трудничества

–

Развитие способности стра�
тегического планирования

Популярны у подростков

–
Отсутствие вербального
компонента 

Благоприятны для развития
детей с нарушением речи

–
Диагноз ДЦП, ОНР, ЗПР,
аутизм

Индивидуализация обуче�
ния

– –

Т а б л и ц а  1
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о благоприятном влиянии компьютерной

игры на правописание и формирование

математических способностей у детей, на

концентрацию внимания, на развитие

учебной мотивации, моторных и перцеп�

тивных навыков, на формирование кон�

структивных способностей у ребенка�до�

школьника [9, 12].

Цель и программа исследования

Основываясь на исследованиях о раз�

вивающем влиянии компьютерных игр на

психические функции ребенка, мы постави�

ли перед собой цель – выявить возможнос�

ти компьютерной игры как средства разви�

тия перцептивных действий в процессе ре�

шения игровых конструктивных задач. 

С этой целью были отобраны развиваю�

щие игры отечественных и зарубежных

производителей, содержание которых бы�

ло направлено на развитие перцептивных

действий. Это «Фима» (Творческий кол�

лектив под руководством И. Л. Туйчиевой),

«КИД Малыш» (Центр «Дошкольное дет�

ство» им. А. В. Запорожца, Международ�

ная ассоциация «КИД/Малыш»), «Волшеб�

ные игрушки» («Новый диск»), «Учимся ду�

мать» («Новый диск»).

Перечисленные игры были проанализи�

рованы с точки зрения их соответствия

требованиям, предъявляемым к образова�

тельным электронным изданиям [3].

К основным дидактическим требовани�

ям относятся: 

• педагогическая целесообразность ис�

пользования компьютерных программ в

ДОУ;

• соответствие возрастным особеннос�

тям дошкольника;

• соответствие гигиеническим требова�

ниям и санитарным нормам работы с вы�

числительной техникой;

• индивидуализация обучения с исполь�

зованием информационных технологий;

• принцип доступности. 

В основе любого развивающего мате�

риала лежит принцип научности содержа�

ния. Компьютерные игры содержат научно

достоверные сведения, которые ребенок

получает в соответствии с такими совре�

менными способами научного познания,

как наблюдение, эксперимент, сравнение,

обобщение, конкретизация, аналогия, ин�

дукция и дедукция, анализ и синтез, моде�

лирование и т. д.

Соответствие развивающего материа�

ла уровню подготовки пользователя, его

возрастным особенностям необходимо со�

относить с ранее приобретенными знания�

ми, умениями и навыками, сопоставлять с

зоной актуального развития ребенка. 

На основе предварительного отбора

программ был подготовлен комплекс заня�

тий. Из вышеперечисленных программ бы�

ли отобраны развивающие игры, содержа�

ние которых можно использовать в качест�

ве средства развития перцептивных дей�

ствий. Детям предлагались игры в системе

постепенно возрастающей сложности за�

даний (уровни от 1 до 4). Постепенно ус�

ложняющийся комплекс игр выглядел сле�

дующим образом. 

Фима «Строитель» level 1 (носит ввод�

ный характер)

Несерьезные уроки «На глаз» level 1

Волшебные игрушки «Кубики» level 1

Волшебные игрушки «Кубики» level 2

Волшебные игрушки «Кубики» level 3

Несерьезные уроки «На глаз» level 2

Волшебные игрушки «Кубики» level 4 

Фима «Строитель» level 3

Фима «Строитель» level 2

КИД «Построй дом»

Несерьезные уроки «На глаз» level 3

По методическому назначению все ис�

пользуемые программы можно характери�

зовать:

• как обучающие программные сред�

ства, направленные на сообщение инфор�

мации, формирование умений и (или) на�

выков по выявлению проблемной ситуации

и способов ее решения;

• программные продукты, обеспечиваю�

щие необходимый уровень усвоения за�

данного материала, где контрольная функ�

ция реализуется средствами программы;

• развивающие средства, направлен�

ные на развитие психических процессов:

мышления, внимания, памяти, скорости ре�

акции и т. д.
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• разноуровневые программные сред�

ства, позволяющие закреплять и совер�

шенствовать полученные в ходе игры уме�

ния и навыки за счет усложнения и моди�

фикации игровых вариантов;

• моделирующие программные сред�

ства, предназначенные для создания моде�

ли объекта, явления, процесса или ситуа�

ции с целью их исследования и преобразо�

вания;

• демонстрационные программные

средства, позволяющие наглядно предста�

вить проблемную ситуацию, изучаемые яв�

ления, процессы и взаимосвязи между ни�

ми;

• программы, способные предоставить

ребенку возможность самоконтроля уров�

ня овладения предложенным материалом;

• развлекательные программные сред�

ства, используемые для организации досу�

га ребенка.

Программные средства, используемые

в нашем исследовании, с точки зрения ме�

тодического назначения, являются ком�

плексными, т. е. совмещают в себе одно�

временно несколько возможных направле�

ний их применения. 

В отличие от программ для взрослой

аудитории, где информация транслируется

в текстово�графическом виде, программы

для детей созданы только в графическом

варианте. Под графической информацией

принято понимать рисунок либо динамиче�

скую картинку, не содержащие текстовой

информации.

Отобранные программы ориентирова�

ны на возрастную категорию детей от пяти

до семи лет. Продукция разработана с уче�

том специфики детского внимания и поэто�

му для оптимизации восприятия информа�

ции на экране монитора в программу вклю�

чены «логические ударения» (так принято

называть психолого�аппаратные приемы,

направленные на привлечение внимания

пользователя к определенному объекту)

[3].

Психологическое назначение логиче�

ских ударений связано с уменьшением

времени зрительного поиска и фиксации

оси зрения по центру главного объекта.

Наиболее часто используемыми приемами

для создания логических ударений являют�

ся изображение главного объекта более

ярким цветом, изменение его размера, яр�

кости, расположения. В программах, раз�

работанных для детской аудитории, в каче�

стве логических ударений часто использу�

ются звуковые сигналы.

Программы, используемые в нашем ис�

следовании, отвечали требованиям ком�

фортности восприятия зрительной инфор�

мации. В поле главного объекта находи�

лось не более 4–6 второстепенных объек�

тов. Увеличение числа второстепенных

объектов может привести к рассеиванию

внимания ребенка и, как следствие, к вы�

падению главного объекта из области вни�

мания либо к слиянию второстепенных

объектов с фоном. Формы объектов и эле�

ментов фона изображения соответствова�

ли устойчивым зрительным ассоциациям,

т. е. были похожи на формы реальных

предметов. 

Игры, предложенные детям, также со�

ответствовали требованиям, предъявляе�

мым к цветовым характеристикам зритель�

ной информации, представленной на экра�

не монитора. Цветовые характеристики

зрительной информации, наряду с параме�

трами яркости и контраста изображения,

оказывали существенное влияние на ха�

рактер восприятия визуальной среды на

экране монитора. Из существующих разно�

видностей контраста в программных про�

дуктах были представлены две разновид�

ности: прямая и обратная. При прямом 

контрасте предметы и их изображения

темнее, а при обратном – светлее фона.

Комфортность восприятия информации с

экрана монитора достигалась при равно�

мерном распределении яркости в поле зре�

ния. Цветовое решение программ носило

позитивный характер. В основном преоб�

ладали четыре основных цвета: красный,

синий, желтый, зеленый. Темные цвета вы�

ступали фоном, выполняя контрастирую�

щую функцию для более четкого обозначе�

ния главного объекта. 

Все подобранные компьютерные игры

могут быть использованы как диагностиче�
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ское средство для развития перцептивных

действий в задачах моделирующего харак�

тера.

Гипотеза, ход и результаты 

исследования

Согласно гипотезе нашего исследова�

ния, комплекс занятий с использованием

компьютерных игр будет способствовать

развитию перцептивных действий у детей

старшего дошкольного возраста, что обна�

ружит себя в повышении уровня выполне�

ния перцептивного моделирования на ма�

териале бланковой методики, разработан�

ной Л. А. Венгером и В. В. Холмовской. 

Эксперимент состоял из трех частей. 

П е р в а я  ч а с т ь  включала в себя ди�

агностику актуального уровня развития

перцептивного моделирования на основе

методики В. В. Холмовской («Диагностика

степени овладения моделирующими пер�

цептивными действиями»). Диагностиче�

ская методика В. В. Холмовской опирается

на концепцию умственного развития, раз�

работанную Л. А. Венгером и его сотрудни�

ками. Согласно данной концепции, перцеп�

тивные действия разделяются на три типа: 

1) идентификацию;

2) отнесение к эталону;

3) перцептивное моделирование. 

Последний тип относится к самому вы�

сокому уровню развития перцептивных

действий и, по мнению Л. А. Венгера, осва�

ивается ребенком в старшем дошкольном

возрасте.

В т о р а я  ч а с т ь  состояла из обуча�

ющего эксперимента, в котором детям был

предложен комплекс развивающих заня�

тий с использованием серии перечислен�

ных выше компьютерных игр. 

Т р е т ь я  ч а с т ь  – контрольная диа�

гностика, направленная на проверку эф�

фективности предложенной программы,

которую можно выявить на основе перено�

са навыков перцептивного моделирования,

сформированных в компьютерной игре, на

другие задания. Проверка уровня сформи�

рованности перцептивных действий была

осуществлена на основе той же методики

В. В. Холмовской. 

Работа велась на базе прогимназии 

№ 58 г. Подольска Московской области.

Участниками этого эксперимента стали 

23 ребенка в возрасте от 5 до 7 лет, с которы�

ми было проведено 24 занятия (один раз в

неделю) по 30 минут каждое. Такой режим

связан с требованиями, предъявляемыми к

проведению занятий в компьютерном

классе с детьми дошкольного возраста.

Работа с детьми проходила в утренние ча�

сы, в отдельном помещении. Выбор имен�

но первой половины дня обусловлен более

высокой умственной активностью ребенка�

дошкольника. Предварительно с детьми

были проведены занятия по знакомству с

компьютером и особенностями использо�

вания «мышки», как посредника в реше�

нии компьютерных задач. Занятия прово�

дились индивидуально и в групповой фор�

ме (по четыре человека в группе).

Констатирующая диагностика

Для каждого ребенка был приготовлен

индивидуальный диагностический матери�

ал, представляющий собой тетрадку, на

каждом листе которой было представлено

по одной задаче. В верхней части листа

была изображена геометрическая фигура

(круг, квадрат), в нижней части листа по го�

ризонтали расположены шесть частей дан�

ной фигуры. Среди фрагментов находи�

лись не только детали, из которых можно

восстановить предложенный образец, но и

лишние элементы. На нечетных страницах

были изображены круг и части круга, на

четных – квадрат и части квадрата. 

Методика включала в себя восемь за�

даний, сложность которых постепенно воз�

растала. Наборы вариантов разнообразны,

количество «правильных» частей варьиро�

вало от двух до четырех в зависимости от

уровня сложности задания. 

Задача ребенка – на основе перцептив�

ного анализа выделить части, которые мо�

гут образовать данную геометрическую

фигуру. Выполнение заданий позволяет

выявить уровень развития перцептивного

моделирования. Ребенок «относится» к оп�

ределенному уровню на основании полу�

ченного балла. Балл определяется общим
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количеством ошибок (пропущенных и не�

правильно отмеченных частей). По ре�

зультатам диагностики были выявлены

уровни развития перцептивного модели�

рования. 

К  п е р в о м у  у р о в н ю  были отне�

сены дети, показавшие крайне низкие ре�

зультаты. Они предпочитали разрисовы�

вать диагностический материал, занима�

лись зачеркиванием всего, что было изо�

бражено на листе, либо дорисовывали час�

ти до целого элемента. При выполнении

задания эти дети допускали от 23 до 

26 ошибок (16 % детей). 

В т о р о й  уровень выполнения задания

состоял в замещении образца либо одной

фигурой, либо их целостным комплексом,

без последующего соотнесения выбран�

ных фигур с образцом. Количество ошибок

варьировало от 20 до 23 (22 % детей).

К  т р е т ь е м у  уровню отнесены дети,

владеющие действиями перцептивного мо�

делирования, но их успешность относится

к решению наиболее простых задач, фигу�

ры из трех и более элементов вызывают

большие затруднения. Количество ошибок

от 13 до 18 (29 % детей).

Ч е т в е р т ы й  у р о в е н ь  был обна�

ружен у детей, владеющих всей системой

операций на хорошем уровне. Сложность

задания не влияла на результат, но неточ�

ные решения все же присутствовали у

17 % детей. Количество ошибок варьиро�

вало от 8 до 11. 

К  п я т о м у  у р о в н ю  были отнесе�

ны дети, которые в условиях предложен�

ной методики обнаружили высокую сте�

пень владения действием перцептивного

моделирования. Дети допускали от 3 до

5 ошибок (16 % детей). 

На диаграмме 1 показано распределе�

ние детей по пяти уровням развития пер�

цептивного моделирования.

Из диаграммы видно:

• большинство участников группы пока�

зали средний уровень развития перцептив�

ного моделирования;

• не все дети владеют действиями пер�

цептивного моделирования на высоком

уровне.

Это дало нам основание для проведе�

ния обучающего эксперимента с целью по�

вышения уровня зрительного анализа

предметных форм и развития перцептив�

ных действий.

Обучающий эксперимент

Было отобрано одиннадцать игр разно�

го уровня сложности, в содержание кото�

рых входили задачи конструктивного ха�

рактера. В табл. 2 представлены сведения

об игровых и развивающих задачах, реша�

емых в данных играх. 

Анализ игровых и развивающих задач

позволяет предположить, что разработан�

ный комплекс занятий с использованием

компьютерных игр способствует развитию

перцептивных действий и переходу детей

на более высокий уровень развития пер�

цептивного моделирования. 

Детям предлагались игры постепенно

возрастающей сложности заданий. 

В ходе решения игровых задач способы

взаимодействия детей с компьютером от�

ражали их уровень развития перцептивно�

го моделирования. Наблюдения и анализ

поведения детей позволили распределить

детей на пять групп или пять уровней в со�

ответствии с пятью разными способами ре�

шения компьютерной задачи: «Действия

вслепую», «Импульсивные действия»,

«Ориентация на ошибки», «Предвосхища�

ющая ориентировка», «Ориентировка на

существенные отношения задачи».
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Название игры Игровая задача Развивающая задача

Фима «Строитель»
level 1

Построить различ�
ные сооружения из
предложенных фи�
гур 

Умение комбинировать геометрические
формы (квадрат, треугольник, полукруг,
прямоугольник) для построения целостной
фигуры 

Фима «Строитель»
level 2

Умение выделять размер, расположение и
направление геометрических фигур для за�
полнения контурного образца 

Фима «Строитель»
level 3

Умение самостоятельно выбрать фигуру,
преобразовать ее (изменить цвет, размер,
направление) и построить объект по образцу

Несерьезные уроки
«На глаз»
level 1

Помочь капитану
заштопать дырявый
парус

Умение анализировать свойства геометри�
ческих фигур и мысленно расчленить кон�
турный образец на части, соответствующие
геометрическим фигурам 

Несерьезные уроки
«На глаз»
level 2

Умение заполнить пустое пространство, ог�
раниченное контуром, путем комбинирова�
ния различных геометрических фигур

Несерьезные уроки
«На глаз»
level 3

Умение проанализировать возможности
комбинирования ограниченного количества
геометрических фигур в пустом простран�
стве, обозначенном контуром. Выбрать оп�
тимальные комбинации, позволяющие мак�
симально эффективно использовать пред�
ложенный спектр и не допустить перерасхо�
да фигур 

Волшебные игрушки
«Кубики»
level 1

Подобрать к фигуре
недостающий эле�
мент 

Умение идентифицировать фигуру с образ�
цом на основе двух признаков (по цвету и по
форме) и осуществить правильный выбор
элемента на основании перцептивного ана�
лиза его свойств 

Волшебные игрушки 
«Кубики»
level 2

Умение путем перцептивного анализа выде�
лить сложные структурные элементы на ос�
новании одного признака (формы) и осуще�
ствить сборку образца 

Волшебные игрушки
«Кубики»
level 3

Умение выбрать образец среди четырех
возможных, к которому подходит заданный
элемент, и произвести анализ на основании
двух признаков (цвета и формы) 

Волшебные игрушки 
«Кубики»
level 4

Умение выбрать образец среди четырех
возможных, к которому подходит заданный
элемент, и произвести анализ на основании
одного признака (формы)

КИД «Дом» Помочь Котику со�
брать поломавшие�
ся кирпичи для по�
стройки дома 

Умение проанализировать составные части
фигуры при ее пространственном преобра�
зовании (поворот) и осуществить выбор
верного элемента из ряда предложенных
вариантов
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«Действия вслепую» осуществлялись

на основе проб и ошибок, без всякой пред�

варительной ориентировки в задании. За�

дача перцептивного моделирования под�

менялась двигательной и коммуникатив�

ной активностью. Здесь наблюдались час�

тые отвлечения, разговоры, переключение

внимания на других детей, громкое ком�

ментирование своей деятельности и бур�

ные эмоциональные реакции при достиже�

нии положительного результата. Первые

же неудачи приводили к отказу от деятель�

ности (16 %). 

«Импульсивные действия» чаще при�

водили к достижению правильных ответов.

Это происходило не потому, что дети про�

водили анализ предложенных вариантов

геометрических фигур, а по причине спо�

собности быстрого переключения внима�

ния и высокой скорости реагирования. Они

очень быстро пробовали все варианты, не

вникая в суть задания, случайно находя

правильный ответ. Было заметно, что эти

дети нуждались в реальных действиях с

предлагаемыми объектами. Многие из них

пытались как бы взять фигуру руками и по�

ставить ее на соответствующее место

(17 %).

«Ориентация на ошибки». В поведе�

нии детей, отнесенных к данному уровню,

можно было заметить изменение в отно�

шении к совершаемым ошибкам. Они на�

чинали сосредоточиваться, если педагог

советовал: «Давай будем повнимательнее,

посмотрим; давай хорошенько подумаем и

т. п.». После сделанной ошибки принятие

решения отсрочивалось, не носило им�

пульсивный характер, а тщательно обду�

мывалось. Если задание вызывало затруд�

нение, дети прибегали к помощи педагога,

пытаясь совместно решить поставленную

задачу (23 %).

«Предвосхищающая ориентировка».

Дети, отнесенные к данному уровню, при�

нимали познавательную задачу. Решение

этой задачи становилось их целью, они не

просто манипулировали «мышкой». В то же

время их поведение отличалось меньшей

внешней активностью. Казалось даже, что

они пассивны (не наблюдалась бурная жес�

тикуляция, не было желания руками со�

брать графическую фигуру), но при этом

можно было наблюдать, как ребенок иссле�

дует фигуру взглядом. Двигательная актив�

ность сменилась сосредоточением взгляда

на объекте, что приводило к большему ко�

личеству правильных выборов (16 %).

«Ориентировка на существенные от9

ношения задачи». Дети, отнесенные к

этому уровню, исследовали фигуру пере�

мещением взгляда. Можно было отметить

появление более длительного рассматри�

вания элементов и контура образца, их

зрительное сопоставление, «примерива�

ние» элемента к контуру образца. Количе�

ство неверных решений здесь существен�

но уменьшилось, а правильный выбор но�

сил прицельный характер (27 %).

Соотнесем уровни выполнения дей�

ствий в компьютерной игре с уровнями

развития перцептивных действий тех же

самых детей в диагностической методике

(табл. 3). 

Из табл. 3 видно, что в некоторых случа�

ях имеет место снижение уровня выполне�

ния задания в компьютерной игре по срав�

нению с бланковой методикой (22 % / 17 %;

29 % / 23 %). Такое снижение показателей

может быть вызвано высоким уровнем

сложности некоторых компьютерных игр. 

В подобных играх от ребенка требуется:

• умение проанализировать составные

части фигуры при ее преобразовании по

ряду параметров (цвету, размеру);
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Уровни Первый Второй Третий Четвертый Пятый

Диагностическая методика
В. В. Холмовской

16 22 29 17 16

Компьютерные игры 16 17 23 16 27
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• проанализировать составные части

фигуры при ее пространственном преобра�

зовании (поворот на 45° или 90°);

• осуществить выбор верного элемента

из ряда предложенных вариантов (КИД

«Малыш» «Построй дом», Учимся думать

«На глаз»). 

Помимо этого, на третьем и четвертом

уровнях осуществляется переход к новой

стратегии решения компьютерных задач,

требующей остановки непосредственной

реакции, отказа от метода стихийных проб

и ошибок, осуществления предваритель�

ной ориентировки в условиях задачи и

способах ее выполнения. Не случайно тре�

тий и четвертый уровни названы нами

«Ориентация на ошибки» и «Предвосхи�

щающая ориентировка». Из табл. 3 также

видно, что вырос процент детей, достиг�

ших самого высокого уровня развития

перцептивных действий в компьютерной

игре. Анализ индивидуальной динамики

позволил выявить прогресс у десяти де�

тей, показавших в бланковой методике 

В. В. Холмовской более низкий уровень

перцептивного моделирования. Семь ис�

пытуемых остались на том же уровне,

двое из них были и остались на пятом – са�

мом высоком уровне. Ухудшили свои по�

казатели шесть детей. 

Можно предположить, что такие изме�

нения обусловлены аккумуляцией опыта

взаимодействия ребенка с компьютером,

поскольку занятия велись систематически

на протяжении 24 недель. Увеличение мо�

тивации, постепенное вовлечение детей в

процесс игры, повышение интереса к вы�

полнению заданий, получение обратной

связи на эмоциональном и интеллектуаль�

ном уровне, тренировка навыка – все это

могло способствовать улучшению показа�

телей решения задач конструктивного ти�

па в компьютерном варианте. 

Индивидуальная динамика развития

перцептивного моделирования в ходе ре�

шения компьютерных задач свидетельст�

вует о переходе детей дошкольного воз�

раста на более высокий уровень выполне�

ния конструктивных действий, что проявля�

ется в переходе от стратегии спонтанных

проб и импульсивного поведения к целена�

правленной ориентировке ребенка в усло�

виях конструктивной задачи. Все это мож�

но считать показателем эффективного

влияния компьютерных игр на развитие

перцептивных действий. Обучающий эф�

фект компьютерной игры на перцептивное

моделирование можно проверить по ре�

зультатам выполнения бланковых заданий

в контрольном тестировании. 

Контрольная диагностика

Детям повторно была предложена «Ди�

агностика степени овладения перцептив�

ными действиями моделирующего харак�

тера», разработанная Л. А. Венгером и 

В. В. Холмовской. Все дети поняли зада�

ние правильно, о чем свидетельствует от�

сутствие дорисовывания и раскрашивания

элементов фигур. Однако по�прежнему

дети допускали ошибки. Характер ошибок

не изменился. Все пять уровней выполне�

ния перцептивного моделирования сохра�

нились и в контрольной диагностике.

Сравнение данных констатирующей и кон�

трольной диагностики позволило просле�

дить изменения, произошедшие после 

24 недель развивающих занятий с исполь�

зованием компьютерных игр. Динамика

изменения уровней выполнения заданий в

бланковой методике представлена на диа�

грамме 2. 
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Диаграмма 2
Результат сравнения констатирующей и

контрольной диагностики

26 %

70 %

4 %

ухуд9
шения
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Сравнение констатирующей и конт�

рольной диагностики показывает, что на�

выки перцептивного моделирования у де�

тей, принявших участие в исследовании,

претерпели некоторые изменения. В целом

их можно охарактеризовать как положи�

тельные. У 26 % детей произошел переход

на более высокий уровень выполнения

бланкового задания. Высокий показатель

числа детей, оставшихся на прежнем уров�

не развития (70 %), свидетельствует, что

фактор времени не являлся существен�

ным. Дети стали старше на 24 недели, но

за это время уровень развития перцептив�

ного моделирования у большинства из них

не повысился. Данные позволяют думать,

что на улучшение показателей выполнения

заданий в бланковой методике В. В. Хол�

мовской оказывает влияние обучение пер�

цептивному моделированию в компьютер�

ной игре.

Сравнение данных уровней выполнения

перцептивного моделирования в компью�

терной игре и в контрольной диагностике

представлено в диаграмме 3.

Из диаграммы 3 видно, что 35 % детей

в компьютерной игре показывают более

высокий результат по сравнению с бланко�

вой методикой, предложенной повторно в

ходе контрольной диагностики. Столько же

детей в бланковой методике оказались на

том же уровне, что и при выполнении ком�

пьютерных заданий. 30 % детей показали

более низкие результаты при решении за�

даний в бланковой методике по сравнению

с компьютерной методикой. Данные позво�

ляют признать, что в компьютерной игре

дети выполняют задания на более высоком

уровне по сравнению с бланковой методи�

кой. Об этом свидетельствует высокий

процент детей (30 %), которые выполняли

бланковые задания на более низком уров�

не, по сравнению с компьютерной игрой.

При этом в 65 % случаев не происходит пе�

ренос перцептивных действий, актуализи�

рованных в компьютерной игре, на анало�

гичные задания, представленные в другой,

бланковой форме. 

Это значит, что компьютерная игра как

дидактическое средство решает лишь

часть задач сложного процесса перцептив�

ного моделирования и не влияет в полной

мере на развитие перцептивных действий.

Компьютерные игры исключают возмож�

ность применения столь привычного для

ребенка кинестетического воздействия на

предмет с целью преобразования его мес�

та положения, формы, функции и т. д. 

В компьютерной игре способ воздействия

на объект опосредствуется функциями,

представленными компьютерной програм�

мой, что не ведет к достижению поставлен�

ных в игре развивающих задач. В компью�

терной игре нарушается единство «рука�

глаз». Глаз выполняет совсем другую

функцию по сравнению с рукой. Он обсле�

дует предмет без поддержки руки, а рука

лишь осуществляет исполнительную функ�

цию. Исключение из детской деятельности

в процессе компьютерной игры этапа непо�

средственного обследования предмета на

основе движения руки по контуру этого

предмета не позволяет осуществить чисто

зрительный анализ на высоком уровне.

Без опоры на предметно�практические

действия компьютерная игра может ока�

заться малоэффективной для формирова�

ния перцептивного анализа воспринимае�

мых объектов. Специально организован�

ное предметное моделирование позволяет

сформировать внешнедвигательные фор�
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Диаграмма 3
Динамика изменения уровней выполнения

заданий при переходе от компьютерной 
игры к контрольному тестированию

30 %

35 % 35 %
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мы перцептивного обследования объектов

и перевести их в идеальный план. Это, в

свою очередь, повышает эффективность

выполнения перцептивных действий как на

материале компьютерной игры, так и в за�

даниях, предъявляемых в форме классиче�

ских тестов (Кубики Коса, матрицы Равен�

на, «Диагностика степени овладения моде�

лирующими перцептивными действиями»

В. В. Холмовскойи т. п.).
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Article presents results of a study where approbation of computer games
was carried out for detecting their developmental effect. Children's actions
while solving constructive tasks in a computer game were analyzed; an
attempt was made to determine influence degree of computer games on
the perceptual actions development; transfer of perceptual modeling skills
formed in the computer game to the tasks performed on paper was ana�
lyzed. it is concluded that transfer of skills formed in a computer game on
the other types of perceptual modeling tasks may serve as an index of
educative influence of computer game on perceptual actions development.
It is this index that can serve as an objective psychological evidence for
expert assessment of developmental effect of computer games. 
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