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Актуальность. Старшие дошкольники – активные пользователи современных цифровых устройств,  
в связи с чем их медиаактивность все чаще становится предметом пристального внимания. Ученые 
расходятся во мнении, позитивно или негативно гаджеты влияют на развитие психики ребенка, и ка-
кие виды медиаактивности положительно сказываются на успешности дошкольников. 
Цель исследования: выявить различия в уровне развития умственных способностей старших дошколь-
ников двух групп: использующих цифровые устройства преимущественно для просмотра мультфиль-
мов и видео и использующих цифровые устройства преимущественно для видеоигр и приложений. 
Описание хода исследования. В исследовании приняли участие 267 детей старшего дошкольного 
возраста и их родители. Родители заполняли опросник (Борцова, Некрасов, 2020), направленный на 
изучение преимущественного способа использования цифровых устройств ребенком и показателей 
экранного времени. Дети 5–7 лет были разделены на две группы: преимущественно просматриваю-
щих видео и мультфильмы (пассивное экранное время), и предпочитающих видеоигры и приложения 
(активное экранное время). Уровень развития умственных способностей детей изучался с помощью 
батареи методик, созданных под руководством Л.А. Венгера. По уровню развития воображения дети 
делились на три группы на основании результатов проведения методики «Дорисовывание» (Дьяченко, 
2007). Результаты развития интеллектуальных и творческих способностей двух групп детей сравнива-
лись при помощи t-критерия Стьюдента и однофакторного дисперсионного анализа.
Результаты исследования. Дети, использующие цифровые устройства преимущественно для видео-
игр и приложений, имели более высокий уровень развития умственных способностей по сравнению  
с группой детей, использующих цифровые устройства преимущественно для просмотра мультфиль-
мов и видео. Дети с низким уровнем развития невербального воображения проводили больше време-
ни перед экранами цифровых устройств, чем дети со средним и высоким уровнем. 
Выводы. Современные компьютерные игры и приложения обладают потенциалом для развития интел-
лектуальных способностей старших дошкольников. При этом взаимодействие с цифровыми устрой
ствами отрицательно сказывается на развитии воображения. 

Ключевые слова: умственные способности, интеллект, цифровые устройства, экранное время, циф-
ровизация, дошкольное детство.
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Введение

Процессы компьютеризации и информа-
тизации практически всех сфер жизни обще-
ства приводят к широким технологическим и 
социальным последствиям. Детство, имеющее 
конкретно-исторический характер, динамично 
изменяется под воздействием все более ши-
рокого распространения цифровых устройств, 
которые присутствуют практически во всех 

аспектах повседневной жизни современного 
человека. 

В настоящее время разрабатывается кон-
цепция цифровой социализации и нового со-
циального и культурно-психологического фе-
номена – цифрового детства как особого 
исторического типа детства (Солдатова, 2018). 
Зарубежные авторы все чаще говорят о про-
никновении медиа во все аспекты и уровни де-
тской жизни (Genner, Sьss, 2017).
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Relevance of the article. Preschoolers are active users of modern digital devices, and therefore their media 
activity is increasingly becoming the subject of close attention. Scientists disagree on whether gadgets 
positively or negatively effect on the development of a child’s psyche, and what types of media activity have 
a positive effect on the success of preschoolers.
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Активно разрабатываемым, но до сих пор 
противоречивым, остается вопрос непос-
редственного влияния цифровых устройств 
на развитие ребенка, его общие способнос-
ти (Обухова, Ткаченко, 2008; Смирнова и др., 
2018; Trick et al., 2005; Fikkers et al., 2019 и др.). 
А именно этот возраст является сенситивным 
периодом развития общих способностей ре-
бенка, которые обеспечивают его успешность 
в различных видах деятельности и помога-
ют быстро приобретать необходимые знания, 
умения и навыки.

Подробное изучение влияния цифровых 
технологий является актуальным в век инфор-
мационных технологий. 

Умственные способности 
старших дошкольников  
и использование цифровых 
устройств

В рамках нашего исследования мы трак-
туем способности, вслед за Л.А. Венгером,  
О.М. Дьяченко, А.В. Запорожцем, как ориен-
тировочные действия, обеспечивающие ус-
пешность в деятельности или решении задач 
с использованием существующих в культу-
ре средств (Венгер, 1996; Дьяченко, Веракса, 
2003; Дьяченко, Булычева, 2007; Выготский, 
2019). Эти средства носят преимущественно  
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образный характер: сенсорные эталоны, нагляд-
ные модели, символы, образы и др. (Венгер, 
1996). 

Л.А. Венгер (1986, 1996), Н.Е. Веракса и  
О.М. Дьяченко (2003) выделяли несколько групп 
общих умственных способностей: сенсорные, 
познавательные (интеллектуальные) и творчес-
кие. К сенсорным относятся способности, про-
являющиеся в области восприятия предметов  
и их свойств. Познавательные (интеллектуаль-
ные) способности проявляются в области реше-
ния различных задач и связаны с процессами 
мышлениями. Творческие способности прояв-
ляются также в решении определенных задач 
и тесно связаны с воображением. Способности 
развиваются в различных видах деятельности, 
которые организуются преимущественно взрос-
лым. Именно взрослый выступает носителем 
культуры для развивающегося ребенка, переда-
вая различные средства: наглядные модели, сим-
волы, образы и пр. Современный дошкольник 
является активным пользователем цифровых ус-
тройств и получает дополнительный «канал» ос-
воения культуры, в том числе с активным участи-
ем взрослого (Денисенкова, Тарунтаев, 2020). 

Цифровые устройства рассматрива-
ются нами как средства, которые опос-
редуют деятельность человека (Рубцова, 
2019). Цифровые технологии, как отмечает  
О.В. Рубцова, выступают двояко: как орудия, 
которые могут, например, использоваться в ка-
честве средств передачи информации, и как 
знаки, опосредующие психические функции и 
процессы, причем орудийные и знаковые ком-
поненты переходят друг в друга и находятся в 
тесной взаимосвязи. Безусловно, применение 
новых технологий не может не отразиться на 
особенностях развития высших психических 
функций и других областях развития, влияя 
на культурно-историческую специфику разви-
тия психики и высших психических функций. 
Продолжая эту линию рассуждений, представ-
ляется правомерным рассматривать цифровые 
устройства как средства развития способнос-
тей, т.к. они тоже могут выступать в форме 
знака, опосредующего психические процессы. 
А именно овладение различными средствами, 
как мы отмечали выше, представляет собой ге-
неральную линию развития общих способнос-
тей старших дошкольников. 

В современных исследованиях наиболее час-
то изучаемым показателем использования циф-
ровых устройств является экранное время (Bulck, 
2020). Экранное время – это время, проводимое 
ребенком за просмотром или взаимодействи-

ем с цифровым устройством, которое выводит 
на экран аудио и / или визуальное содержание 
для досуга, обучения, общения или игры (Hu et 
al., 2020). Пассивное экранное время относит-
ся к просмотру определенного содержания на 
экране, которое может быть использовано без 
какого-либо контроля со стороны пользовате-
ля после его включения (ТВ, просмотр YouTube 
и др.). Активное экранное время предполага-
ет целенаправленное взаимодействие с устрой
ством, которое обеспечивает обратную связь  
в соответствии с действиями пользователя (ви-
деоигры, приложения и др.) (Anderson, Kirkorian, 
2015). Современные авторы подчеркивают, что 
пассивное и активное экранное время оказыва-
ет разное влияние на сферы развития ребенка, 
разумеется, в совокупности с качеством и со-
держанием определенного медиа (McNeill et al., 
2019; Mares, Stephenson 2017; Hu et al.,2020). 
Таким образом, мы можем условно выделить 
две группы детей: тех, у кого доминирует актив-
ное экранное время, и тех, у кого доминирует 
пассивное экранное время. 

Многие исследователи подчеркивают, что 
активное экранное время ребенка способству-
ет развитию интеллектуальных способностей. 

Исследования Л. Трик и М. Руэда показа-
ли, что дети, которые играли в развивающие 
компьютерные игры, продемонстрировали бо-
лее высокие результаты в тестировании интел-
лекта по сравнению с контрольной группой де-
тей, которая не была вовлечена в какую-либо 
деятельность (Trick et al., 2005; Rueda et al,. 
2005). 

Л.Ф. Обухова и С.Б. Ткаченко отмечают, что 
компьютерные игры лишь частично позволя-
ют улучшить овладение детьми перцептивным 
моделированием (Обухова, Ткаченко, 2008). 
Авторы констатируют, что необходим и привыч-
ный кинестетический способ взаимодействия  
с окружающим миром. Важность практическо-
го взаимодействия с предметами подчеркива-
ется и в исследовании Е.О. Смирновой (2018). 
В этих работах также отмечаются трудности 
переноса интеллектуальных навыков с «экрана» 
в реальный мир. 

Однако проведены исследования, кото-
рые доказывают, что может эффективно осу-
ществляться перенос полученных навыков. 
Исследования Ф. Аладе (2016), Б. Хубера 
(2016) и Дж. Тарасюк (2017) показали, что по-
лученные в видеоигре или развивающем при-
ложении интеллектуальные навыки могут быть 
перенесены на взаимодействие с реальным ми-
ром, особенно при активном участии взросло-



го. Важность фигуры взрослого при взаимо-
действии ребенка с цифровыми устройствами 
также подчеркивается современными исследо-
вателями (Денисенкова, Тарунтаев, 2020). 

Большой интерес в рамках нашей рабо-
ты представляют сравнительные и лонги-
тюдные исследования. Н.С. Денисенкова и  
В.В. Федоров (2021) сравнивали умственное 
развитие детей эпохи цифровизации (2015–
2020-е гг.) и детей, воспитывающихся без вли-
яния цифровых устройств (1970-е и 1990-е гг.). 
Результаты показали, что уровень развития 
сенсорных способностей современных стар-
ших дошкольников снизился по сравнению  
с предыдущими поколениями, а уровень овла-
дения действиями перцептивного моделирова-
ния остался прежним. При этом интеллектуаль-
ные способности современных дошкольников 
развиты лучше, чем у сверстников в 1970-е и 
1990-е гг. Схожие результаты были получены 
и в лонгитюдном исследовании К. Фиккерс 
(Fikkers et al., 2019). Активное экранное вре-
мя детей 3–7 лет было положительно связано  
с результатами интеллектуальных тестов.

Исследователи в современных работах под-
черкивают благотворное влияние компьютерных 
игр (активного экранного времени) на развитие 
творческих способностей. Однако большинство 
этих работ проведено на взрослой и подрост-
ковой выборке (Богачева, Войскунский, 2017; 
Jackson, Games, 2015; Yeh, 2015). 

В исследовании Дж. Марша (2018) изуча-
лось влияние использования различных прило-
жений на креативность детей 0–5 лет (Marsh et 
al, 2018). Исследователи пришли к выводу, что 
цифровые устройства позволяют расширить 
традиционную детскую игру, а также выступа-
ют источником сюжетов и образов для сюжет-
но-ролевой игры – из мультфильмов, игр и дру-
гого медиасодержания, особенно если игры  
и приложения позволяют создавать свои твор-
ческие продукты. 

Работа Е.Е. Клопотовой (2018) напрямую 
связана с проблемой влияния компьютерных 
игр на воображение старших дошкольников. 
Результаты показали, что чем больше дошколь-
ники проводили времени в компьютерных иг-
рах, тем хуже они справлялись с заданием на 
невербальное воображение и тем чаще ис-
пытывали трудности с принятием решения.  
Т.А. Красило (2020) изучала связь между частотой 
использования электронных гаджетов, уровнем 
включенности во взаимодействие со сверстни-
ками в сюжетно-ролевой игре и креативностью 
у дошкольников. В результате была установле-

на значимая обратная связь между частотой ис-
пользования электронных гаджетов и уровнем 
включенности во взаимодействие со сверстника-
ми в процессе сюжетно-ролевой игры. 

Отмечается, что образовательные переда-
чи, которые специально направлены на раз-
витие воображения, могут стимулировать 
сюжетно-ролевую игру, предлагая темы и пер-
сонажей для игр и детского творчества, но 
должны быть специальным образом созданы 
(Piotrowski, 2017). Кроме того, образователь-
ные передачи могут оказывать положительное 
влияние на интеллектуальные навыки ребенка 
(Fish, 2004; Piotrowski, 2017).

С другой стороны, многие медиапродук-
ты часто критикуются за то, что видеообразы 
оставляют мало места для воображения и тем 
самым снижают эту способность (Anderson, 
Kirkorian, 2015). 

Гипотеза исследования
Дети, у которых доминирует активное эк-

ранное время (использующие цифровые ус-
тройства преимущественно для видеоигр  
и приложений), имеют более высокий уровень 
развития умственных (сенсорных и интеллекту-
альных) способностей по сравнению с детьми, 
у которых доминирует пассивное экранное 
(использующих цифровые устройства пре-
имущественно для просмотра мультфильмов 
и видео). Пассивное и активное экранное вре-
мя отрицательно связано с уровнем развития 
воображения. 

Характеристика выборки
Дети старшего дошкольного возраста – 267 

человек (5 лет – 78 человек; 6 лет – 117 чело-
век, 7 лет – 72 человека), из них 117 мальчиков 
и 150 девочек. В исследовании также приня-
ли участие и их родители – средний возраст 
28,5 лет, из них 53 мужчины и 214 женщин. 
Исследование проводилось на базе трех де-
тских образовательных учреждений г. Москвы, 
частного семейного клуба дополнительного 
образования для детей и двух детских образо-
вательных учреждениях малых городов и по-
селков Московской области. 

Структура исследования
Исследование проводилось в период с 2019 

по 2022 год в несколько этапов. На первом эта-
пе исследования был проведен теоретический 
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анализ литературы, который позволил поста-
вить проблему изучения взаимосвязи исполь-
зования старшими дошкольниками цифровых 
технологий и развития умственных способнос-
тей. На втором этапе исследования осущест-
влялся сбор эмпирических данных об уровне 
развития умственных способностей старших 
дошкольников и особенностей использования 
ими цифровых устройств. На третьем этапе ис-
следования проводился поиск адекватных ме-
тодов статистической обработки и анализ по-
лученных результатов. 

Методы исследования
В качестве методов исследования были ис-

пользованы методики, направленные на диа-
гностику уровня развития умственных спо-
собностей, созданные под руководством  
Л.А. Венгера (Венгер, Холмовская, 1978; Бар
дина и др., 1996; Дьяченко, Булычева, 2007). 
Детям давали тетради с различным количеством 
заданий (от 4 до 12), в которых отмечали пра-
вильные ответы. У каждой методики имеется 
ключ для обработки результатов и таблицы для 
переводов сырых баллов в стандартные. Сумма 
результатов по всем четырем методикам перево-
дилась в показатель «Общий уровень интеллек-
туального развития». Диагностика проводилась  
в группах старших дошкольников по 10–12 детей. 
Для детей 5–6 и 6–7 лет применялись разные ва-
рианты методик в соответствии с возрастом.

Методика «Эталоны» (Дьяченко, 2002) при-
меняется для диагностики уровня развития 
восприятия и содержит задачи, требующие 
соотнесения формы предметов с заданными 
образцами (эталонами). Детям предлагается 
отметить изображения предметов, соответс-
твующие каждому эталону.

Методика «Перцептивное моделирование» 
(Холмовская, 2002) выявляет степень овладе-
ния зрительным синтезом – объединением 
элементов в целостный образ – и характери-
зует уровень развития восприятия и наглядно-
образного мышления. Она требует от ребенка 
построения в умственном плане геометричес-
ких фигур (кругов и квадратов) из несколь-
ких частей. Не имея возможности выполнять 
практические пробы, он должен найти такое 
сочетание этих частей – фигурок различной 
геометрической формы, которое привело бы  
к получению необходимой фигуры. 

Методика «Схематизация» (Бардина, 2002) 
направлена на выявление уровня развития вы-
сших форм образного мышления, содержит 

задачи на использование схематических и ус-
ловных изображений при ориентировке в про-
странстве. Ребенку предлагают отыскать «путь» 
в разветвленной системе дорожек, пользуясь 
обозначением этого пути при помощи линей-
ной схемы и условного изображения в виде 
системы ориентиров.

Методика «Систематизация» (Венгер, 
Булычева, 2002) направлена на оценку овладе-
ния элементами логического мышления. Она 
содержит задачи на размещение элементов  
в матрице, составленной по двум признакам  
и представляющей собой «логическое умно-
жение» классификации геометрических фигур 
по форме на их сериацию по величине. Детям 
предлагается найти места отдельных элемен-
тов в этой матрице.

Для исследования творческих способнос-
тей, как составляющих умственных способнос-
тей, использовалась методика «Дорисовывание» 
(Дьяченко, 2007). Стимульным материалом для 
детей выступали карточки с десятью нарисо-
ванными фигурами, которые ребенок должен 
был дорисовать. В качестве показателя успеш-
ности выполнения использовался коэффици-
ент оригинальности (КОР). Этот показатель 
представляет собой количество не повторяю-
щихся рисунков у самого ребенка и у других 
детей в этой группе детского сада. Результаты 
были получены при сопоставлении результа-
тов групп детей, состоящих из 20–25 человек, 
и результат каждого ребенка с помощью КОР 
причислялся к определенной категории: низ-
кий уровень развития невербального вообра-
жения, средний и высокий. Методика прово-
дилась в индивидуальном формате.

Для исследования преимущественного 
способа использования цифровых устройств 
старшими дошкольниками («активного» или 
«пассивного»), а также показателей активно-
го, пассивного и общего экранного времени 
использовался модифицированный опросник 
«Регламент использования ребенком гаджетов» 
(Борцова, Некрасов, 2020).

Результаты
По методикам умственного развития 

были получены следующие результаты: ме-
тодика «Эталоны» (m = 9; sd = 3.1); методи-
ка «Перцептивное моделирование» (m = 9.1; 
sd = 3.1); методика «Схематизация (m = 10.5;  
sd = 2.6); методика «Систематизация» (m = 10.3; 
sd = 3.2); суммарный уровень развития умствен-
ных способностей (m = 9.8; sd = 3.3).
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Результаты исследования невербаль-
ного воображения с помощью методики 
«Дорисовывание» (Дьяченко, 2007) показали: 
55% (n = 125) детей имеют средний уровень 
развития невербального воображения, 14%  
(n = 33) – высокий уровень и 30% (n = 69), 
низкий уровень. 

По данным родительского опроса у 58%  
(n = 131) детей доминировало пассивное эк-
ранное время, а у 42% (n = 96) детей домини-
ровало активное экранное время. Показатели 
экранного времени по данным опроса оказа-
лись следующими: пассивное экранное время 
ребенка в неделю (m = 8,6; sd = 5,1), активное 
экранное время ребенка в неделю (m = 4,8;  
sd = 4,9) и общее экранное время (m = 13,4;  
sd = 8,8). В среднем, современный старший 
дошкольник проводит за просмотром различ-
ной видеопродукции 8,6 часов в неделю, игра-
ет в игры и использует различные приложения 
4,8 часов в неделю, и общее экранное время 
составляет 13,4 часов в неделю.

В соответствии с данными опроса родите-
лей по методике «Регламент использования гад-
жетов» (Борцова, Некрасов, 2020), дети были 
разделены на две группы согласно основному 
типу использования цифровых устройств –  
«пассивное использование» (доминирование 
пассивного экранного времени) и «активное 
использование» (доминирование активного эк-
ранного времени). 

Мы сравнивали результаты этих двух групп 
в стандартных баллах по результатам уровня 

развития сенсорных и интеллектуальных спо-
собностей, а также общий показатель умствен-
ного развития (суммарный балл). Был использо-
ван t-критерий Стьюдента, который оперирует 
при сравнении двух групп средними значени-
ями, стандартными отклонениями и количест-
вом участников групп. 

Средний балл в группе «Активное исполь-
зование» по методике по действиям ориента-
ции по схеме (методика №4 «Схематизация»)  
(m = 11.21; sd = 2.2) выше, чем в группе 
«Пассивное использование» (m =9.99; sd = 
2,9), при значимости p<0,001. 

Статистически значимые различия при 
p<0,016 были обнаружены при сравнении ре-
зультатов по действиям мультипликации (мето-
дика №5 «Систематизация»). У детей в группе 
«Активное использование» средний балл (m = 
11.05; sd = 2,9) выше, чем в группе «Пассивное 
использование» (m = 9.94; sd = 3,5). 

Сравнение общего уровня развития умствен-
ных способностей (общих баллов) двух групп 
показало, что в группе «Активное использова-
ние» (m = 10,76; sd = 2,8) выше, чем в группе 
«Пассивное использование» (m = 9,13; sd = 3,3). 

Полученные результаты позволяют гово-
рить о том, что дети, у которых доминирует 
активное экранное время, имеют более высо-
кие результаты в действиях по ориентации по 
схемам и логической мультипликации, а также 
по общему уровню развития умственных спо-
собностей по сравнению с детьми, у которых 
доминирует пассивное экранное время.
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Таблица 1. Сравнение данных умственных способностей по t-критерию Стьюдента

Методика Группа M SD N Df t P

Методика №2 
«Эталоны» (действие соотнесения формы  
предметов с заданными образцами)

Пассивное 
использование

8,87 4,1 120 217 -1,87 0,072

Активное 
использование

9,89 3,6 85

Методика №3 «Перцептивное моделирование» 
(действия перцептивного моделирования)

Пассивное 
использование

9,02 3,1 130 222 -1,58 0,146

Активное 
использование

9,78 3,0 96

Методика №4
«Схематизация» (действия ориентации по схеме)

Пассивное 
использование

9,99 2,9 124 220 -3,22 0,001**

Активное 
использование

11,21 2,2 92

Методика №5
«Систематизация» (действия мультипликации)

Пассивное 
использование

9,94 3,5 130 212 -2,47 0,016*

Активное 
использование

11,05 2,9 96

Общий уровень развития умственных способнос-
тей (общий балл)

Пассивное 
использование

9,13 3,3 122 216 -3,30 0,001**

Активное 
использование

10,76 2,8 90

Примечание: «*» – различия значимы, p<0,05; «**» – различия значимы, p<0,01.
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Далее дети были разделены на три груп-
пы согласно результатам методики «Дори
совывание» О.М. Дьяченко по уровню не-
вербального воображения: низкий, средний 
и высокий уровень. Эти уровни выступили 
факторами в однофакторном дисперсион-
ном анализе (ANOVA) для сравнения всех 
типов экранного времени. 

Результаты дисперсионного анализа пока-
зали, что группы детей статистически значимо 
различаются по пассивному, активному и об-
щему экранному времени.

Группы детей статистически значимо  
(p < 0.05) различаются по количеству пассив-
ного экранного времени [F(2,236) = 6,25, p = 
0.002]. Апостериорные сравнения по критерию 
Тьюки (HSD) показали, что среднее пассивно-
го экранного время у детей с низким уровнем 
воображения (m = 11.2; sd = 5.5) значитель-
но отличается от среднего пассивного экран-
ного времени детей со средним (m = 8.2; sd = 
5.2) и высоким уровнем выполнения (m = 8.7;  
sd = 5.9). При этом показатели пассивного эк-
ранного времени у детей со средним и высо-
ким уровнем воображения статистически зна-
чимо не отличаются. 

Группы детей статистически значимо 
(p<0.05) различаются по количеству активного 
экранного времени [F(2,235) = 11.22, p = 0.001]. 
Апостериорные сравнения по критерию Тьюки 
(HSD) показали, что среднее активного экран-
ного времени у детей с низким уровнем вообра-

жения (m = 8.4; sd = 5.8) значительно отлича-
ется от среднего активного экранного времени 
детей со средним (m = 4.7; sd = 5.3) и высоким 
уровнем (m = 5; sd = 4.8). При этом показатели 
активного экранного времени у детей со сред-
ним и высоким уровнем воображения. 

Группы детей статистически значимо 
(p<0.05) различаются по количеству об-
щего экранного времени [F(2,246) = 9.99,  
p = 0.001]. Апостериорные сравнения по 
критерию Тьюки (HSD) показали, что сред-
нее общего экранного времени у детей с низ-
ким уровнем воображения (m = 19.2; sd = 
10.5) значительно отличается от среднего об-
щего экранного времени детей со средним  
(m = 12.9; sd = 9.1) и высоким уровнем  
(m = 13.5; sd = 9.6). При этом показатели об-
щего экранного времени у детей со средним 
и высоким уровнем воображения статистиче
ски значимо не отличаются. 

Полученные данные позволяют нам конста-
тировать, что дети с низким уровнем развития 
творческих способностей проводят больше 
времени перед экраном по сравнению с други-
ми группами детей.

Обсуждение результатов 
В результате проведенного исследования 

гипотеза получила частичное подтверждение. 
Сравнительный характер настоящей рабо-
ты не позволяет сделать выводов касательно 

Рис. 1. Результаты однофакторного дисперсионного анализа (ANOVA) уровня развития  
невербального воображения и экранного времени



причинно-следственных связей, однако сово-
купность имеющихся исследований дает нам 
возможность трактовать полученные данные 
определенным образом. Дошкольники, ис-
пользующие цифровые устройства преиму-
щественно для видеоигр и различных при-
ложений, имеют более высокие результаты 
в действиях ориентации по схемам и логи-
ческой мультипликации, а также по общему 
уровню развития умственных способностей 
по сравнению с детьми, которые использу-
ют цифровые устройства преимущественно 
для просмотра различной видеопродукции. 
Полученные результаты согласуются с боль-
шинством исследований в данной области, 
которые свидетельствуют о том, что видео-
игры, логические электронные игры и различ-
ные приложения могут оказывать развиваю-
щее воздействие на умственные способности 
ребенка (Бухаленкова и др., 2021; Huber et 
al., 2016; Fikkers et al., 2019 и др.). Особенно 
это показательно с точки зрения того, что ре-
зультаты нашего сравнительного исследова-
ния проявились именно с точки зрения интел-
лектуальных, а не сенсорных способностей. 
Многие современные видеоигры и развива-
ющие приложения для выполнения игровых 
задач требуют от детей активно применять 
наглядно-образное мышление, в том числе 
ориентироваться по схеме или карте, а так-
же решать логические задачи различной сте-
пени сложности. Это, видимо, способствует 
развитию наглядно-образного и логического 
мышления и соответствующих интеллектуаль-
ных действий. Сенсорные же действия требу-
ют, прежде всего, кинестетического опыта, 
которые современные цифровые устройства 
не способны проводить, вероятно, по этой 
причине каких-либо закономерностей здесь 
не было выявлено (Смирнова и др., 2018; 
Денисенкова, Федоров, 2021). 

Полученные результаты показали, что 
большее использование цифровых устройств 
(по всем типам экранного времени) связано 
с низким уровнем развития творческих спо-
собностей. Ряд исследований подчеркивает 
развивающий потенциал различных медиа-
продуктов с точки зрения развития воображе-
ния, фантазии и креативности пользователей 
различных возрастов (Piotrowski, 2017; Fleer, 
2018; Marsh et al, 2018). Наши результаты со-
гласуются с исследованием Е.Е. Клопотовой 
(2018) и рядом других зарубежных авторов 
(Anderson, Kirkorian, 2015). Полученные ре-
зультаты могут объясняться тем, что совре-

менные игры, мультфильмы и другой медиа-
контент предоставляет мало возможностей 
для развития этого типа способностей, а так-
же может «отнимать» время у других актив-
ностей и деятельностей, которые благотворно 
влияют на развитие творческих способностей 
дошкольника. 

Выводы
1. Современные компьютерные игры и при-

ложения могут обладать потенциалом для раз-
вития интеллектуальных способностей стар-
ших дошкольников.

2. Использование цифровых устройств не 
способствует развитию воображения. 

Ограничением настоящего исследования 
выступает, прежде всего, его сравнитель-
ный характер, который не позволяет делать 
однозначных заключений касательно при-
чинно-следственных связей, а также получе-
ние данных по экранному времени детей и 
преимущественного способа использования 
цифровых устройств путем родительского 
опроса. Данные ограничения одновременно 
становятся перспективами дальнейших ис-
следований, которые позволят углубить наше 
понимание влияния использования цифровых 
устройств на развитие ребенка. В частнос-
ти, необходимо более подробно изучить, как 
именно различные игры и приложения влия-
ют на развитие умственных способностей де-
тей с помощью экспериментальных дизайнов 
исследований. Еще одним перспективным на-
правлением исследований является изучение 
того, как именно дети используют цифровые 
устройства: посредством учета активности 
непосредственно на устройстве, а также оп-
росов самих детей. 

По результатам проведенного исследования 
можно дать следующие практические реко-
мендации. Во-первых, педагогам и психологам 
необходимо учитывать в своей практической 
работе, что игры и различные приложения мо-
гут выступать средством развития умственных 
способностей, и перспективным направлени-
ем является разработка специальных разви-
вающих игр, которые будут созданы с учетом 
достижений современной науки. Во-вторых, 
использование цифровых устройств не спо-
собствует развитию воображения старших до-
школьников, поэтому для развития творческих 
способностей актуальны другие виды деятель-
ности, прежде всего те, которые предусмотре-
ны ФГОС ДО. n
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