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На основании обзора результатов зарубежных и отечественных исследо-
ваний показаны интенсивный рост потребления компьютерных программ 
в дошкольном детстве и снижение возраста приобщения к компьютеру до 
первых месяцев жизни. Обращается внимание на то, что, с одной стороны, 
значительное число социологических исследований однозначно показыва-
ют рост востребованности компьютерных технологий маленькими детьми и 
их родителями, а с другой — крайне мало психологических исследований 
данного феномена и они противоречивы. Приводятся как данные, дока-
зывающие разрушительное влияние компьютерных игр на формирование 
психики маленьких детей, так и результаты, показывающие их положитель-
ный эффект. Высказывается соображение о том, что социологические ко-
личественные методы в данном случае не вполне отражают суть процесса 
и что более адекватным в данном случае является сравнительный анализ 
деятельности детей с виртуальным и реальным материалом. Центральная 
часть статьи посвящена такому анализу. Приводятся результаты исследо-
вания, свидетельствующие о том, что взаимодействие детей с электронны-
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Новые технологии в виде компьютеров, 
планшетов, смартфонов и других гаджетов 
активно вторгаются в жизнь наших детей, 
начиная с первых   месяцев жизни. Востре-
бованность разнообразных компьютерных 
программ для маленьких детей интенсивно 
возрастает. Между тем известно, что ранний 
и дошкольный возраст является наиболее 
ответственным периодом развития, когда 
закладываются основные человеческие 
способности: речь, восприятие предметов, 
познавательная активность, наглядно-дей-
ственное мышление, воображение, общение 
и отношение к людям, самосознание и пр. 
Отражается ли использование компьютер-
ных технологий (КТ) на формировании этих 
способностей? Этот вопрос в настоящее вре-
мя с небывалой остротой встает перед пси-
хологами, педагогами и родителями. Однако 
общепринятых ответов на эти вопросы нет. 
Задача настоящей статьи — собрать имею-
щиеся данные об этой новой реальности со-
временного детства и попытаться обсудить 
эту крайне острую тему.

Распространенность цифровых 
технологий в раннем возрасте

Бурный рост популярности КТ связан 
с нарастающей доступностью мобильных 
электронных устройств.  Так, в США число 
пользователей среди детей выросло за по-
следние 6 лет с 52 до 98% детей [21].  Анало-
гичную тенденцию выявляют и другие авторы: 
в 2011 г. мобильные устройства использовали 
38% детей, к 2013  г. — 72%, а к 2017  г. по-
требление увеличилось до 84% [21]. Сходным 
образом обстоят дела и в нашей стране. К 
концу дошкольного возраста уже 78% детей 
активно пользуются компьютером, причем 
наиболее востребованным контентом являют-
ся компьютерные игры [7].

Характерно, что стремительно снижается 
возраст приобщения детей к КТ. Родители 
сообщают, что их дети используют цифровые 
технологии даже в возрасте одного года [18]. 
Мобильные устройства стали особенно по-
пулярными среди детей в возрасте от 0 до 
8 лет; в настоящее время подавляющее число 
маленьких детей имеют доступ к смартфонам 
и планшетам в домашних условиях [24]. Это 
занятие радикально меняет формы деятель-
ности и общения детей, что вполне устраива-
ет не только детей, но и родителей.

В ответ на бурный рост использования КТ 
в раннем возрасте, Американская академия 
педиатрии (ААП) предлагает пересмотреть 
конкретные рекомендации для медицинских 
работников, родителей и воспитателей детей 
раннего и дошкольного возраста [17].  Боль-
шинство этих рекомендаций сосредоточены 
либо на минимизации времени контакта с 
экраном, либо на более активном участии 
взрослых в занятиях детей с компьютером 
[11]. По рекомендации ААП взрослые должны 
обязательно быть вместе с детьми и общать-
ся с ними во время экранного просмотра.

Аналогичные рекомендации для роди-
телей и специалистов по раннему детству 
были опубликованы Национальной ассоциа-
цией образования детей младшего возраста 
(NAEYC) совместно с Центром Фреда Род-
жерса [20] и Департаментами образования и 
здравоохранения и социальных служб США 
[25]. Британский совет по безопасности де-
тей в Интернете разработал руководство 
для родителей, в котором подчеркиваются 
возможные риски, связанные с продолжи-
тельностью взаимодействия детей с компью-
тером, и важность включенности взрослых в 
этот процесс [15].

Австралийский департамент здравоохра-
нения [13] рекомендует детям в возрасте до 

ми устройствами принципиально отличается от традиционных форм дет-
ской деятельности и не компенсирует их дефицит. В заключительной части 
статьи приводятся рекомендации по выбору компьютерных программ для 
детей старшего дошкольного возраста.

Ключевые слова: компьютерные технологии, компьютерные игры и про-
граммы, ранний и дошкольный возраст, детская деятельность с реальным 
и виртуальным материалом.
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двух лет не смотреть телевизор и не исполь-
зовать какие-либо электронные носители.

Несмотря на предлагаемые ограниче-
ния, цифровые технологии все более вклю-
чаются в образовательное пространство 
раннего детства.   Что касается мотивации 
родителей, то они приобретают планшеты 
для детей в образовательных целях, и поч-
ти все сначала устанавливают правила и 
ограничения при пользовании планшетом, 
но вскоре сами же их и нарушают. Следует 
подчеркнуть сверхценное отношение детей 
к планшету — практически в каждой семье 
ограничение в доступе к планшету исполь-
зуется в качестве наказания, а игры на план-
шете — как поощрение.

Многочисленные рекомендации по со-
кращению времени взаимодействия детей 
с компьютером и участию взрослых в этом 
процессе остаются, как правило, не реали-
зуемыми и соблюдаются крайне редко (во 
всяком случае, в нашей стране). Как пока-
зывает опрос родителей, значительное чис-
ло дошкольников общаются с компьютером 
самостоятельно, причем время такого обще-
ния значительно превосходит установленные 
требования СанПиНа [7]. Купленные в обра-
зовательных целях, планшеты в результате 
используются для того, чтобы ребенок сам 
себя занимал: смотрел мультфильмы, играл, 
занимался, чем хочет.

Взаимодействие с экраном стало привыч-
ным занятием для младенцев и детей раннего 
возраста. По последним оценкам, дети в воз-
расте до 2 лет проводят перед экраном при-
мерно один — два часа в день, а дети в воз-
расте от 2 до 5 лет — более трех часов [27].

Недавний опрос, проведенный в Со-
единенных Штатах, показал, что телевидение 
больше не является основным источником 
досуга и развлечений для маленьких детей, 
онлайн просмотры — с такими платформами 
как Netflix и YouTube, значительно превзошли 
его по времени потребления [19]. Область 
компьютерных технологий, направленная на 
детей раннего возраста, стала большой ста-
тьей успешного бизнеса, который, как прави-
ло, не учитывает эффект воздействия своих 
продуктов на развитие детей.

Исследования воздействия компьютерных 
технологий на детей раннего 

и дошкольного возраста

Что же происходит, когда ребенок в пери-
од становления основных психических функ-
ций проводит много времени у экрана? Отве-
тить на этот вопрос сегодня трудно, поскольку 
при значительном числе социологических ис-
следований, однозначно показывающих рост 
востребованности КТ маленькими детьми, 
психологических исследований воздействия 
этих технологий на ребенка крайне мало и 
они противоречивы.

В этой связи особый интерес представ-
ляет работа по изучению влияния цифровых 
технологий на детское развитие, которая на 
протяжении ряда лет ведется на кафедре 
психиатрии и психотерапии университетской 
клиники Ульма (Германия) под руководством 
М.  Шпитцера. Эти исследования показали, 
что в период активного формирования ней-
ронных связей при освоении предметного, 
пространственного мира и социального 
окружения их перевод в виртуальный план, а 
также дефицит объемного восприятия ребен-
ка приводят к резкому обеднению опыта и к 
дефициту информационного питания мозга. 
М.  Шпитцер [23] приводит данные, свиде-
тельствующие о том, что дети, находящиеся 
в реальном социальном окружении во время 
бодрствования, учатся новому гораздо интен-
сивнее и быстрее, чем дети, сидящие перед 
обучающим экраном.

Одно из лонгитюдных исследований по-
казало, что дети, которые проводили перед 
экраном свыше трех часов ежедневно, в ре-
зультате были значительно хуже подготовле-
ны к школе, чем те, кто проводил перед экра-
ном менее трех часов.

В обзоре научных исследований, по-
священных влиянию КТ на развитие детей 
раннего возраста, приводятся данные, сви-
детельствующие о том, что использование 
электронных средств нарушает развитие мо-
торики и сенсорики, дезорганизует внимание 
детей, искажает социальное и эмоциональное 
развитие [12].

Есть данные, что дети более эффективно 
учатся читать и писать, когда они пользуются 
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обычными средствами (ручкой и бумагой), 
чем когда они печатают на компьютере [10].

Еще одно международное исследование 
показало связь между интенсивностью ис-
пользования цифровых технологий и наличием 
физических и психологических проблем [16].

В этой связи интересны результаты опроса 
педагогов с большим стажем (около 20 лет), 
которых спрашивали, какие изменения они 
замечают в современных детях в сравнении 
с предыдущими поколениями дошкольников 
[1]. Воспитатели отметили такие проблемы 
современных детей, как недоразвитие мелкой 
и крупной моторики, бедность графического 
образа, снижение уровня образного мышле-
ния и воображения, задержки речевого раз-
вития и пр. Поскольку главным изменением в 
условиях жизни дошкольников за последние 
10 лет является активное внедрение ком-
пьютерных технологий, можно полагать, что 
полученные отличия являются результатом 
именно этого процесса.

Конечно, компьютерные игры не следует 
рассматривать как главную и единственную 
причину проблем современных детей. Необ-
ходимо признать, что современный городской 
ребенок находится в специфической социо-
культурной среде. Жизнь мегаполиса не под-
держивает культуру двора как пространства 
инициативности и межпоколенного взаимо-
действия. Образовательные организации, в 
большинстве своем, не способствуют детской 
самостоятельности, не создают полноценных 
условий для развития свободной игры, фи-
зической активности, экспериментирования 
и других детских деятельностей. Все выше-
перечисленные факторы создают дефици-
тарную среду для детского развития. Однако 
использование гаджетов является мощным 
фактором, который уводит ребенка от необ-
ходимых для его развития деятельностей.

Несмотря на приведенные выше данные, 
экспансия компьютерных технологий в ран-
нее детство нарастает. Отчасти это движение 
связано с исследованиями, демонстрирую-
щими полезность цифровых игр и их суще-
ственный вклад в раннее обучение.  Напри-
мер, австралийская национальная рамочная 
программа раннего обучения (2009) включает 

цифровую игру для детей дошкольного воз-
раста. Аналогичным образом Австралийское 
управление по вопросам образования и гиги-
ены детей [25] представило вспомогательные 
рекомендации по использованию цифровых 
технологий в обучении маленьких детей, 
где опять же важнейшим условием является 
участие взрослого. Некоторые исследования 
показывают социальную значимость и при-
влекательность компьютерных игр для детей, 
повышение уверенности в себе и способности 
к распределению внимания при выполнении 
несколько заданий в результате взаимодей-
ствия с компьютером [8].

Таким образом, результаты немногих су-
ществующих научных работ весьма противо-
речивы: одни из них доказывают разруши-
тельное влияние компьютерных игр на фор-
мирование психики маленьких детей, другие 
показывают их положительный эффект. 
Трудность заключается в том, что социоло-
гические и количественные методы в данном 
случае не являются вполне адекватными. 
Сравнение разных выборок детей одного воз-
раста, в разной степени приобщенных к КТ, 
не может быть «чистым» и всякий раз вызы-
вают массу вопросов. Помимо компьютера, 
на ребенка воздействует множество других 
факторов, учесть которые в одном исследо-
вании практически невозможно. Кроме того, 
воздействие КТ на ребенка может быть «от-
сроченным», а лонгитюдное исследование 
(даже при удержании значительной выборки 
в течение 10—15 лет) умножает число воз-
действующих влияний, что делает выявление 
эффекта КТ весьма условным.

И в то же время, исследования воздей-
ствия КТ на развитие детей раннего возрас-
та необходимы. Мы полагаем, что одним из 
методов таких исследований может стать 
сравнительный анализ деятельности детей с 
реальным и виртуальным материалом.

Сравнительный анализ деятельности 
детей с реальным и виртуальным 

материалом

Анализ современных компьютерных про-
грамм, адресованных маленьким детям, пока-
зывает, что производители компьютерных игр 
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используют прямой перенос традиционных 
игр и игрушек, предназначенных для детей 
раннего возраста, на компьютерный экран. 
Большинство из них предназначены для игры 
на устройствах с сенсорным экраном — план-
шеты, гаджеты, телефоны. Чтобы вызвать 
какое-то движение на экране, необходимо 
дотронуться до него и наблюдать произве-
денный эффект. Все большую популярность 
приобретают электронные погремушки, пира-
мидки, вкладыши, конструкторы, составные 
картинки и пр. При этом родители и произ-
водители полагают, что характер действий с 
такими электронными игрушками и их раз-
вивающее значение аналогичны действиям 
с реальными материалами. Рассмотрим под-
робнее характер деятельности с экранными 
изображениями и реальными предметами.

Традиционная для манипулирования мла-
денца погремушка включает активное движе-
ние руками, осязание, тактильное и оральное 
обследование, эмоционально окрашенное 
зрительное сосредоточение, в результате ко-
торого дети видят и слышат «ответ» игрушки. 
И главное — этот «ответ» зависит от интен-
сивности и характера собственных движений, 
что позволяет совершать различные пробы. 
В результате у ребенка формируется поли-
модальное целостное восприятие предмета и 
чувство своего движения, переживание своей 
эффективности. В отличие от этого, для по-
лучения движения и звука на экране нужно 
просто дотронуться пальцем до изображения 
игрушки или совершить «скользящее движе-
ние» в двухмерном пространстве. Восприятие 
объема предмета, которое всегда происходит 
в трехмерном пространстве, в данном случае 
невозможно, и соответствующие эффекты 
исключены.

Традиционная пирамидка предполагает 
нанизывание колечек на стержень, т.е. попа-
дание палочки в отверстие. Это движение в 
трехмерном пространстве, предполагающее 
зрительно-моторную координацию и дающее 
реально воспринимаемый эффект. Виртуаль-
ная пирамидка предполагает скользящее дви-
жение по соответствующей детали, которая 
либо «прилипает» на нужное место, либо «от-
скакивает обратно». При этом причина этих 

движений колечек остается непонятной  — 
маленький ребенок (1—3 года), как правило, 
действует «наугад». Создатели электронных 
пирамидок не учитывают, что действие с 
реальным кольцом, которое нанизывают на 
полочку, и опыт «попадания» палочки в от-
верстие кольца невозможно передать через 
скользящее действие пальцем по экрану. 
Столь же бессмысленными являются такие 
аналоги предметной игры, как электронные 
инструменты (дрель, насос, пылесос и пр.), 
аналоги конструкторов и пр.

Такие электронные игрушки не могут за-
менить двигательную активность детей, кото-
рая в раннем возрасте является источником 
психического развития. Именно в практиче-
ских действиях с предметами формируется 
восприятие, наглядно-действенное мышле-
ние, познавательная активность и другие 
важнейшие психологические новообразова-
ния. Среди них центральное место занимает 
пространственный образ себя, который явля-
ется первой формой самосознания. Выстраи-
вание адекватного восприятия своей телесно-
сти имеет решающее значение не только для 
моторного развития, но и для становления 
предметной деятельности, познавательной 
активности, контактов с окружающими людь-
ми, формирования самостоятельности и т.д. 
При дефиците двигательной активности ста-
новление телесно-пространственного образа 
Я искажается.

Практика показывает, что за последние 
двадцать лет значительно возросла доля 
детей, имеющих нарушения границ своего 
физического Я. Ребенок, плохо чувствующий 
свое тело, не управляющий своими движени-
ями, не может сосредоточиться на восприятии 
впечатлений и ощущений, приходящих как 
извне, так и изнутри. О нарушении самовос-
приятия, сенсорной интеграции как результа-
те двигательной депривации говорят многие 
исследователи [4].

Неразвитость моторики и нарушения вос-
приятия своего тела сопровождают и могут 
являться симптомом серьезных нарушений 
развития ребенка. Как показали исследова-
ния, ключевыми для формирования простран-
ственного образа себя являются три телесных 
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чувства, а именно: чувство осязания; чувство 
собственного движения, дающее пережива-
ние своей активности; чувство равновесия, 
позволяющее пережить и сохранить свою 
устойчивость. Очевидно, что ни одно из этих 
чувств не может возникнуть при действиях ре-
бенка с электронными игрушками.

Отдельный интерес представляют собой 
аналоги сюжетной игры. Они предлагаются 
маленьким детям в огромном количестве.

Но можно ли назвать «игрой» в полном 
смысле этого слова такой вид деятельности? 
Игра дошкольников — это творческая, ини-
циативная деятельность, в которой дети сами 
создают игровую ситуацию, замещая одни 
предметы другими и создавая воображаемую 
ситуацию. В настоящей игре действия ребен-
ка определяются не воспринимаемым полем, 
а собственным замыслом, который отражает 
его переживания, представления и жизненный 
опыт (Л.С. Выготский, Д.Б. Эльконин и др.). По-
этому взаимодействие ребенка-дошкольника 
с компьютером нужно рассматривать не как 
игру, а как деятельность, в которой компьютер 
предлагает определенное содержание. Взаи-
модействие с партнером, составляющее суть 
традиционной игры, с компьютерными персо-
нажами становится регламентированным и 
ограниченным фантазией их разработчиков.

В настоящее время австралийские ученые 
Джейн Мавоа (Jane Mavoa) (Мельбурнский 
университет), Маркус Картер (Marcus Carter) 
(Сиднейский университет), Мартин Гиббс 
(Martin Gibbs) (Мельбурнский университет) ис-
следуют игру Майкрафт. В результате иссле-
дования авторы надеются выявить возмож-
ности для использования некоторых особен-
ностей цифровой игры в традиционных играх 
детей, значение которых давно показано.

В традиционной сюжетной игре ребенок 
оперирует значениями, оторванными от ве-
щей, но неотрывными от действия с реаль-
ными предметами (Л.С.  Выготский). В ком-
пьютерной игре нет отрыва значения и нет 
расхождения реальной и мнимой ситуации, но 
нет и реального действия, реального обще-
ния, все происходит в условно-наглядной 
реальности. Компьютерная сюжетная игра 
без включения другого человека становится 

менее свободной, менее управляемой, сокра-
щаются возможности самовыражения в игре, 
т. е. теряет свойства игры.

В то же время существуют виды деятель-
ности, которые не требуют активных дви-
жений и для которых экран представляется 
вполне адекватным эквивалентом предмет-
ной деятельности. К ним относится, в част-
ности, составление картинок из частей, кото-
рое является традиционной формой детской 
деятельности (пазлы, разрезные картинки, 
картинки на кубиках и пр.).

Возможен ли перенос такого рода детской 
деятельности на компьютерный экран? Отве-
ту на этот вопрос было посвящено пилотное 
исследование авторов, в котором был про-
веден сравнительный анализ деятельности 
детей на планшете или на реальном предмет-
ном материале.

В качестве материала была выбрана тра-
диционная детская деятельность — состав-
ление сюжетных картинок по образцу. Ис-
пользовались разрезные картинки с прямым 
разрезом из четырех и девяти частей, а также 
составные картинки, накладываемые на кон-
турное изображение.

Предпочтение было отдано данному мате-
риалу, поскольку, на первый взгляд, собира-
ние плоскостных изображений из отдельных 
частей остается неизменным при переносе 
в электронный вариант. Кроме того, состав-
ление картинки на экране имеет ряд преиму-
ществ — детали сами аккуратно складывают-
ся, не скользят по столу, не падают и пр.

В исследовании участвовало 15 детей в 
возрасте 3—4 лет, которым предлагалось со-
брать картинки в двух вариантах: из картон-
ных деталей и на планшете.

Результаты показали существенные раз-
личия в этих, казалось бы, похожих действиях.

Прежде всего, в действиях с реальным ма-
териалом вариативность была гораздо боль-
ше. Выполняя задачу, дети пробовали самые 
разные варианты: накладывали детали на об-
разец (хотя он меньше по размеру), собирали 
детали вокруг образца, собирали фрагменты 
по парам, а потом собирали картинку цели-
ком, собирали картинки неправильной формы 
(рис.) и т. д.
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Хотя некоторые из этих способов не яв-
ляются «правильными» и оптимальными, 
они свидетельствуют о своеобразном экспе-
риментировании, о поиске самостоятельного 
решения. При собирании на планшете боль-
шинство детей использовали исключительно 
метод перебора: пробовали, какая деталь 
«прилипнет» в данное место, т. е. фактически 
игнорировали задачу собирания целого об-
раза.

Важной отличительной особенностью 
действий на экране является фиксация ре-
зультата. В игре на планшете правильность 
действий определяется программой. В случае 
правильного выбора программа издает по-
ощряющие звуки, дает похвалу, смайлики, 
само «прилипание» или «не прилипание» 
фрагмента является поощрением. В случае 
неправильного выбора деталь отскакивает и 
раздается неприятный звук. При действиях 
с бумажным аналогом дети самостоятельно 
принимали решение о завершении задания. 
Например, утверждали, что у них не получи-
лось, потому что им не удалось положить кар-
точки ровно, или, напротив, считали задание 
выполненным, когда собрали картинку не из 
всех частей.

Характерно, что при игре на планшете де-
ти более остро и эмоционально реагировали 
на удачу и неудачу что, по-видимому, вызвано 
ярким «оценивающим» эффектом — при по-
ложительном результате раздаются аплодис-
менты, смайлики, мини-мультфильмы (ракета 
улетает и пр.), что, конечно, радует ребенка. 
Неправильное действие сопровождается 
негативным подкреплением: картинка воз-
вращается на место и раздается неприятный 
звук, что переживалось маленькими детьми 
крайне тяжело. При собирании бумажной 
версии задания ничего подобного не наблю-
далось: дети более спокойно относились к не-
гативному результату своих действий.

Обобщая сказанное, можно утверждать, 
что при всем внешнем сходстве деятельность 
детей на планшете и с реальным материалом 
принципиально различается. Главное отличие 
заключается в том, что, действуя с реальным 
предметным материалом, дети являются субъ-
ектами своей деятельности: они сами выби-
рают стратегию действий и сами оценивают 
результат, что поддерживает и развивает са-
мостоятельность и инициативность ребенка. 
Действия на планшете определяются и кон-
тролируются заданной программой, а ребенок 
остается ее пассивным исполнителем. Кроме 
того, если в действиях с бумажной версией 
деятельность детей имеет процессуальный 
характер (они получали удовольствие от само-
стоятельных проб и по собиранию изображе-
ния), то в электронной версии главным моти-
вом является «реакция программы», а именно, 
исходящее от нее поощрение или порицание.

Итак, даже при внешнем сходстве дея-
тельность ребенка с виртуальным материа-
лом существенно отличается от традицион-
ных видов детской деятельности.

Более того, по мнению некоторых иссле-
дователей, компьютерные игры могут способ-
ствовать искажению представлений маленько-
го ребенка о мире. А.Г. Шмелёв [9] отмечает, 
что пока у ребенка не сформировался образ 
реального мира, как основа элементарного 
здравого смысла, воздействие компьютерный 
условных игр может оказаться до определен-
ной степени «шизофренизирующим». Кроме 
того, слишком раннее введение в жизнь ре-

Рис. Картинка неправильной формы
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бенка КТ может затормозить и редуцировать 
нормальное развитие реальной, настоящей 
игры, в которой осуществляется личностное и 
психическое развитие дошкольника.

Требования к компьютерным программам 
для дошкольников

Внедрение новых образовательных ком-
пьютерных технологий в образовательную 
среду детского сада требует исследований и 
особого подхода к содержанию, методам и 
формам работы с детьми.

После 5 лет, когда складываются позна-
вательные и волевые предпосылки, введение 
компьютера в жизнь ребенка может оказаться 
весьма полезным, при условии выбора адек-
ватных игр и программ. В этой связи возникает 
вопрос о содержании компьютерных игр и про-
грамм, предлагаемых детям старшего дошколь-
ного возраста. Требования к образовательным 
компьютерным программам для дошкольников 
были разработаны А.Ю. Кремлевой [1].

В соответствии с этими требованиями 
приобщать ребенка к работе на компьютере 
следует с помощью программ, не имеющих 
«затягивающего» сюжета. Игровые програм-
мы с развернутыми сюжетами не позволяют 
прекратить работу на компьютере через ко-
роткое время. Согласно санитарными требо-
ваниям, время за компьютером для ребенка 
5 лет должно составлять 10 минут, а для ше-
стилетнего — 15, что трудно выполнимо для 
большинства игр. А жесткие требования и 
принуждение взрослых часто приводят к не-
гативным аффективным реакциям детей.

Наиболее предпочтительными для детей 
дошкольного возраста являются программы, 
созданные по принципу игровых развиваю-
щих мини-заданий, каждое из которых пред-
ставляет собой логически завершенный сю-
жет. Такие программы позволяют без стресса 
прекращать работу на компьютере через 
10—15 минут, при этом ребенок успевает за-
вершить задание (выполнить поставленную 
задачу), получить или увидеть результат сво-
ей деятельности и оценку (или поощрение) со 
стороны компьютера.

На материале анализа большого коли-
чества развивающих программ для детей 

А.Ю. Кремлева условно разделила их на про-
граммы закрытого и открытого типа.

Основной характеристикой компьютер-
ных заданий закрытого типа является нали-
чие полного внешнего контроля со стороны 
компьютера. В них инструкция определяет и 
направляет конкретные действия ребенка на 
компьютере: выбрать правильный вариант 
ответа на вопрос, соединить подходящие 
фигуры, выбрать только требуемые картин-
ки, отметить только изучаемую букву и т.п. 
Чаще всего это задания на отработку навыка, 
тренировку познавательных процессов. Ком-
пьютер ставит задачу, контролирует ее ис-
полнение и сам оценивает результат. Ребенок 
не имеет возможности проявить какую-либо 
инициативу в такой работе. Степень закры-
тости может отличаться в разных заданиях. 
Например, в некоторых компьютерных играх 
ребенок имеет возможность осуществить вы-
бор уровня сложности задачи или проявить 
какую-то инициативу, занять активную пози-
цию по отношению к компьютеру, а не только 
быть исполнителем его команд.

В заданиях открытого типа отсутствует 
внешний контроль со стороны компьютера, 
решаемые ребенком задачи могут быть раз-
нообразными, а возможные действия — инди-
видуальными и вариативными. Такие задания 
позволяют ребенку максимально проявлять 
инициативу, от ребенка требуется произволь-
ная саморегуляция, самоконтроль своих дей-
ствий. Примеры заданий открытого типа:

1) конструирование, моделирование из 
готовых объектов, форм, предметов;

2) рисование, раскрашивание с помощью 
специальной палитры и набора инструментов;

3) экспериментирование со свойствами 
объектов и предметов;

4) проектирование сюжетов и создание 
мультфильмов.

Одним из главных критериев оценки про-
грамм для дошкольников является их соот-
ветствие открытому или закрытому типу.

Компьютерные задания открытого типа 
более соответствуют потребностям дошколь-
ного возраста и несут в себе больший раз-
вивающий потенциал. Среди психолого-пе-
дагогических характеристик оценки заданий 
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компьютерных программ для дошкольников 
А.Ю. Кремлева выделяет следующие:

•	 психологическая безопасность;
•	 соответствие санитарным нормам ра-

боты с персональным компьютером;
•	 соответствие задачам развития воз-

раста;
•	 педагогическая целесообразность.
Остановимся подробнее на педагогиче-

ской целесообразности. Необходимо отда-
вать себе отчет в том, насколько целесоо-
бразно применять компьютерную программу 
для решения поставленных педагогических 
задач. Важно, чтобы компьютерные техноло-
гии и содержание программы не дублировало 
уже имеющиеся традиционные достаточно 
эффективные дидактические средства. Не-
редко в детских садах компьютер исполь-
зуется для сравнения картинок, для поиска 
предметов, для рисования и пр. Такое исполь-
зование компьютерных программ педагоги-
чески нецелесообразно. Эффективность при 
работе ребенка на компьютере должна быть 
выше, чем при использовании традиционных 
педагогических средств. Только в этом слу-
чае использование компьютера может быть 
оправданным, так как работа на компьюте-
ре связана с большим количеством рисков 
для психического и физического развития 
дошкольника. Главным фактором при этом 
является качество компьютерных программ 
и педагогические условия их использования.

Заключение

Как было отмечено, использование КТ в 
раннем и дошкольном возрасте стало широко 
распространенным явлением и изменило об-
раз жизни детей. Это новое явление совре-
менного детства бросает вызов психологам 
и безусловно нуждается в осмыслении и ис-

следованиях. Проблема заключается в том, 
что компьютерные игры являются слишком 
привлекательным и удобным занятием не 
только для детей, но и для родителей. Они 
дают возможность «отдохнуть от ребенка» и 
заняться своими делами. Производители ком-
пьютерных игр активно позиционируют свою 
продукцию как развивающую. В результате 
родители охотно дают малышам гаджеты, и 
«освобождение» от ребенка становится «ле-
гитимным», а дети быстро привыкают и ак-
тивно требуют планшет.

В данной ситуации крайне важна позиция 
психологов и педагогов в отношении описан-
ного феномена. Последнее время появилась 
тенденция встраивать КТ в дошкольное обра-
зование без соответствующих исследований. 
Нам представляется данная позиция неадек-
ватной, ведь дело касается маленьких детей.

В отличие от взрослых, которые росли в 
реальном мире полноценного чувственного 
и социального опыта, чьи психические про-
цессы уже сформировались, дети находятся 
в процессе их формирования. В психологии 
многократно показано, что становление пси-
хики ребенка происходит в его практической 
деятельности — предметной, продуктивной, 
исследовательской, игровой. Как показыва-
ет анализ, взаимодействие с электронными 
устройствами принципиально отличается от 
этих форм детской деятельности и не компен-
сирует их. Поэтому исследования, проведен-
ные на взрослых и подростках, не могут быть 
экстраполированы на детей.

Интенсивное бесконтрольное использова-
ние КТ в раннем возрасте отрывает детей от 
истинных источников развития, что создает се-
рьезные риски. Возрастные психологи не мо-
гут занимать нейтральную, индифферентную 
позицию перед этим вызовом нашего времени.
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