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ВВЕДЕНИЕ 

Недавно ко мне в гости приехал мой двоюродный брат, я очень ждала его приезда. 

Но ожидания мои не оправдались, так как почти все свое свободное время мой брат про-

водил за компьютером, играл в игры, чаще «стрелялки». А до меня ему и дела не было.   

А вот уроки мы делали вместе, моя бабушка занималась с нами чтением и русским 

языком. И тогда я заметила, что у моего брата не всегда получалось хорошо справляться с 

заданным, бывали дни когда он совсем не важно читал или писал диктант, а бабушка ска-

зала, что виной всему компьютерные игры, и что ему сложно переключиться на учебу. 

Мне стало интересно, действительно ли моя бабуля права, или может быть она преувели-

чивает. Я хочу, приходя из школы, немного поиграть в игры, перед тем как выполнить 

домашнее задание. И тогда у меня возникла идея провести исследование о влиянии ком-

пьютерных игр на  переключение внимания школьников. 

Объект исследования - влияние компьютерных игр на переключение внимания че-

ловека. 

Предмет исследования - влияние компьютерных игр на переключение внимания 

второклассников. 

Цель исследования – изучить внимание и его свойства, выяснить, влияют ли компь-

ютерные игры на скорость переключения внимания и качество обучения второклассников. 

Задачи исследования: 

 изучить, что такое внимание, каковы его свойства; 

 изучить, что такое компьютерные игры; 

 исследовать, влияют ли компьютерные игры на процесс переключения внимания и 

качество обучения второклассников. 

Гипотеза исследования. Мы предполагаем, что увлеченность компьютерными иг-

рами отрицательно повлияет на переключение внимания школьников.  

Методы исследования: анализ, обобщение психологической литературы, экспери-

ментальная работа по измерению переключения внимания на уроке и после компьютер-

ной игры. 
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Глава 1. Внимание как психический процесс. 

1.1. Внимание и его свойства. 

Анализ литературы показал, что природа и сущность внимания вызывают серьезные 

разногласия в психологической науке. Некоторые специалисты даже сомневаются в суще-

ствовании внимания как особой самостоятельной функции, считают его только стороной 

или моментом других психических процессов. Но открытие клеток головного мозга, отве-

чающих за внимание, позволяет утверждать, что оно представляет собой относительно 

независимое психическое образование. Сложности объяснения феномена внимания вы-

званы тем, что оно не обнаруживается в «чистом» виде, функционально оно всегда «вни-

мание к чему-либо». Нельзя быть внимательным вообще, внимание всегда проявляется в 

определенных, конкретных психических процессах: мы всматриваемся, вслушиваемся, 

принюхиваемся, решаем задачу, пишем сочинения, 

Когда мы говорим о внимании, то подразумеваем также сосредоточенность, углуб-

ленность в деятельность. Чем труднее стоящая перед человеком задача, тем, очевидно, 

напряженнее, интенсивнее, углубленнее будет его внимание, и, наоборот, чем легче зада-

ча, тем менее углубленным является его внимание. 

В то же время, как было показано, сосредоточенность связана с отвлечением от всего 

постороннего. Чем больше мы сосредоточены на решении данной задачи, тем меньше за-

мечаем все окружающее, вернее, мы замечаем, что происходит, но неотчетливо. 

Таким образом, при внимательном отношении к какому-либо предмету он (этот 

предмет) оказывается в центре нашего сознания, все остальное воспринимается в этот мо-

мент слабо, оказывается, образно говоря, на периферии воспринимаемого. Благодаря это-

му отражение становится ясным, отчетливым, представления и мысли удерживаются в 

сознании до тех пор, пока не завершится деятельность, пока не будет достигнута ее цель. 

Тем самым внимание обеспечивает еще одну функцию — контроль и регуляцию деятель-

ности. 

Внимание обычно выражено в  мимике, в позе, в движениях. Внимательного слуша-

теля легко отличить от невнимательного. Но иногда внимание направлено не на окружа-

ющие объекты, а на мысли и образы, находящиеся в сознании человека. В данном случае 

говорят об интеллектуальном внимании, которое несколько отличается от внимания сен-

сорного (внешнего). Следует отметить также, что в некоторых случаях, когда человек со-

средоточивается на физических действиях, имеет смысл говорить о моторном внимании. 

Все это свидетельствует о том, что внимание не имеет своего собственного познаватель-

ного содержания и лишь обслуживает деятельность других познавательных процессов. 



5 
 

Внимание — это направленность и сосредоточенность нашего сознания на опреде-

ленном объекте. Объектом внимания может быть все, что угодно, — предметы и их свой-

ства, явления, отношения, действия, мысли, чувства других людей и свой собственный 

внутренний мир. Внимание – важное и необходимое условие эффективности всех видов 

деятельности человека, прежде всего учебной. Чем сложнее и ответственнее труд, тем 

больше требований предъявляет он к вниманию. 

Высокий уровень его развития определяет в дальнейшем становление личности, 

успешность деятельности человека любой профессии. Необходимо это качество и школь-

никам для успешного овладения знаниями и практической деятельностью. К. Д. Ушин-

ский, подчеркивая роль внимания в обучении, писал, что внимание есть именно та дверь, 

через которую проходит все, что только входит в душу человека из внешнего мира и при-

учить детей держать эти двери открытыми дело первой важности. Ученик, который не 

умеет на уроке выслушать объяснение учителя, поскольку его мысли в это время где-то 

далеко, или его «внимание» постоянно отключается, воспримет поступающую информа-

цию частично, с пробелами или искажениями, или же вообще ее не воспримет. 

Внимание – одно из основных условий успешной учебной деятельности, в то же 

время в учебной деятельности оно и развивается. Психологи установили, что чем выше 

уровень развития внимания, тем выше эффективность обучения. Именно невниматель-

ность и есть главная причина плохой успеваемости детей в школе, особенно в младших 

классах. 

Невнимательность младших школьников – одна из наиболее распространенных причин 

сниженной успеваемости. Ошибки «по невниманию» в письменных работах и во время 

чтения – самые обидные для детей. К тому же они являются предметом для упреков и 

недовольства со стороны учителей и родителей. 

Внимание развивается постепенно и на определенный момент становится свойством 

личности, ее постоянной особенностью, которая называется внимательностью. Внима-

тельный человек — это человек наблюдательный, он полно и точно воспринимает окру-

жающее, и учение и трудовая деятельность у него протекают успешнее, чем у человека, не 

обладающего этим свойством личности. 

От работы внимания зависит вся картина воспринимаемого нами мира и самих себя. 

«Управляя вниманием, — писал Л.С. Выготский, — мы берем в свои руки ключ к образо-

ванию и к формированию личности и характера». 

Основные свойства внимания 

Как уже говорилось, внимание означает связь сознания с определенным объектом, 

его сосредоточенность на нем. Особенности этой сосредоточенности определяются ос-
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новными свойствами внимания: устойчивость, концентрация, распределение, пере-

ключение и объем внимания. 

Объем внимания определяется количеством «одновременно» (в пределах 0,1 сек) 

воспринимаемых объектов. Распределение внимания характеризуется возможностью од-

новременного успешного выполнения нескольких различных видов деятельности (дей-

ствий). Переключение определяется скоростью произвольного переноса внимания с одно-

го объекта на другой. Концентрация внимания выражается в степени его сосредоточения 

на объекте, а устойчивость определяется длительностью концентрации внимания на объ-

екте. Переключение внимания более подробно мы рассмотрим в следующем параграфе. 

Произвольное и непроизвольное внимание 

По своему происхождению и способам осуществления обычно выделяют два основ-

ных вида внимания: непроизвольное и произвольное. Непроизвольное внимание, наиболее 

простое и генетически исходное, называют также пассивным, вынужденным, так как оно 

возникает и поддерживается независимо от стоящих перед человеком целей. Деятельность 

захватывает человека в этих случаях сама по себе, в силу своей увлекательности, занима-

тельности или неожиданности. Человек невольно отдается воздействующим на него 

предметам, явлениям выполняемой деятельности. Стоит нам услышать по радио интерес-

ную новость, как мы невольно отвлекаемся от работы и прислушиваемся. Возникновение 

непроизвольного внимания связано с различными физическими, психофизиологическими 

и психическими причинами. Эти причины тесно связаны друг с другом. 

В отличие от непроизвольного, произвольное внимание управляется сознательной 

целью. Они тесно связано с волей человека и выработалось в результате трудовых усилий, 

поэтому его называют еще волевым, активным, преднамеренным. Приняв решение за-

няться какой-нибудь деятельностью, мы выполняем это решение, сознательно направляя 

наше внимание даже на то, что нам неинтересно в данную минуту, но, чем мы считаем 

нужным заняться. Основной функцией произвольного внимания является активное регу-

лирование протекания психических процессов. 

Причины произвольного внимания по своему происхождению не биологические, а 

социальные: оно не созревает в организме, а формируется у ребенка при его общении со 

взрослыми. Следует также отметить тесную связь произвольного внимания с речью. 

Ребенок в школе вынужден заниматься не только тем, что ему интересно, а это тре-

бует произвольного внимания. 

Ряд психологов выделяют еще один вид внимания, который, подобно произвольно-

му, носит целенаправленный характер и требует первоначальных волевых усилий, но за-

тем человек как бы «входит» в работу: интересными и значимыми становятся содержание 



7 
 

и процесс деятельности, а не только ее результат. Такое внимание было названо Н.Ф. 

Добрыниным послепроизвольным. Представьте себе человека, который решает трудную 

задачу. Первоначально она может его совсем не увлекать. Он берется за нее только пото-

му, что ее нужно сделать. Задача трудная и сначала никак не решается, человек все время 

отвлекается: он, то посмотрит в окно, то прислушается к шуму в коридоре, то бесцельно 

водит пером по бумаге. Ему приходится возвращать себя к решению задачи постоянными 

усилиями. Но вот решение начато; правильный ход намечается все более и более отчетли-

во, задача становится все более и более понятной. Она оказывается хотя и трудной, но 

возможной для решения. Человек все больше и больше увлекается ею, она все больше и 

больше захватывает его. Он перестает отвлекаться: задача стала для него интересной. 

Внимание из произвольного стало как бы непроизвольным. 

Однако в отличие от подлинно непроизвольного внимания послепроизвольное вни-

мание остается связанным с сознательными целями и поддерживается сознательными ин-

тересами. В то же время оно несходно и с произвольным вниманием, так как здесь нет или 

почти нет волевых усилий. 

 

1.2. Переключение как свойство внимания. 

Переключаемость или переключение внимания определяются скрытно, переходя от 

одного вида деятельности к другому. Переключение означает сознательное и осмысленное 

перемещение внимания с одного объекта на другой. В целом переключаемость внимания 

означает способность быстро ориентироваться в сложной изменяющейся ситуации. Лег-

кость переключения внимания у разных людей различна и зависит от целого ряда условий 

(это, прежде всего соотношение между предшествующей и последующей деятельностью и 

отношение субъекта к каждой из них). Чем интереснее деятельность, тем легче на нее пе-

реключиться, и наоборот. Переключаемость внимания принадлежит к числу хорошо тре-

нируемых качеств. 

Способность к переключению внимания имеет важное значение в игровой и учебной 

деятельности ребенка. Неумение быстро переключать внимание может приводить детей к 

затруднениям, когда с одного предмета деятельности надо переключиться на другой. 

 

1.3. Что такое компьютерные игры? 

Компьютерная игра – это компьютерная программа, служащая для организации 

игрового процесса, связи с партнѐрами по игре, или сама выступающая в качестве партнѐ-

ра. 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%8C%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D0%BC%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%B3%D1%80%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0%BF%D0%B0%D1%80%D1%80%D0%B8%D0%BD%D0%B3
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0%BF%D0%B0%D1%80%D1%80%D0%B8%D0%BD%D0%B3
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Компьютерные игры могут создаваться на основе фильмов и книг; есть и обратные слу-

чаи. С 2011 года компьютерные игры официально признаны в США отдельным видом ис-

кусства.  

Первые примитивные компьютерные игры были разработаны в 1950-х 1960-х годах. В 

1952 г. появилась программа «OXO», имитирующая игру «крестики-нолики», созданная 

А.С.Дугласом. Игра работала на большом университетском компьютере, известном как 

EDSAC (Electronic Delay Storage Automatic Calculator). В 1958 году Уильям Хигинботам, 

помогавший строить первую ядерную бомбу в Брукхейвенской национальной лаборато-

рии, для развлечения посетителей создал «Tennis for Two» ( «Теннис для двоих»). В 1967 

году Ральф Баер, который позже стал известен как «Отец видеоигр», создал игру пинг-

понг. Разработка игровых автоматов в 1970-х годах привела к так называемому «Золотому 

веку аркад». Одна из самых известных игр того времени— «Pong». 

Классификация компьютерных игр по жанрам 

 Жанр определяется целью игры. Выделяют следующие жанры: 

 Приключенческая игра (Adventure) — игра, обладающая полноценным литературным 

сюжетом, и игрок в процессе игры сам раскрывает все перипетии этого сюжета. 

 Боевик (Action) — игра, состоящая, в основном, из боевых сцен, драк и перестрелок. 

Боевики подразделяются на: 

 «шутеры» (от англ. shoot — стрелять) (пример: Counter-Strike, серии игр Call of Duty и 

Battlefield); 

 «файтинг» (от англ. fight — драться) (пример: Mortal Kombat, Street Fighter); 

 «ужасы» (примеры: Silent Hill, Resident Evil); 

 «стелс» (от англ. stealth — скрытный) (пример: серии игр Hitman, Metal Gear Solid и 

Splinter Cell). 

 Ролевая игра — игра, отличительной особенностью которой является наличие у пер-

сонажей определѐнных навыков и характеристик, которые можно обрести, а впослед-

ствии развивать, выполняя какие-либо действия.  

 Стратегическая игра - игра, представляющая собой управление масштабными процес-

сами, как, например, строительство городов, ведение бизнеса, командование армией и 

т.д. Игровой процесс может идти как в реальном времени, так и в пошаговом режиме. 

 Компьютерный симулятор — игра, полностью имитирующая какую-либо область ре-

альной жизни, например, имитация управления гоночным автомобилем или самолѐ-

том. 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%B8%D0%BD%D0%BE%D1%84%D0%B8%D0%BB%D1%8C%D0%BC
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A5%D1%83%D0%B4%D0%BE%D0%B6%D0%B5%D1%81%D1%82%D0%B2%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D0%BE%D0%B5_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B8%D0%B7%D0%B2%D0%B5%D0%B4%D0%B5%D0%BD%D0%B8%D0%B5
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0%A8%D0%90
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D1%81%D0%BA%D1%83%D1%81%D1%81%D1%82%D0%B2%D0%BE
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D1%81%D0%BA%D1%83%D1%81%D1%81%D1%82%D0%B2%D0%BE
https://ru.wikipedia.org/wiki/OXO
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D1%80%D0%B5%D1%81%D1%82%D0%B8%D0%BA%D0%B8-%D0%BD%D0%BE%D0%BB%D0%B8%D0%BA%D0%B8
https://ru.wikipedia.org/wiki/EDSAC
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%AF%D0%B4%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D0%B1%D0%BE%D0%BC%D0%B1%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%91%D1%80%D1%83%D0%BA%D1%85%D0%B5%D0%B9%D0%B2%D0%B5%D0%BD%D1%81%D0%BA%D0%B0%D1%8F_%D0%BD%D0%B0%D1%86%D0%B8%D0%BE%D0%BD%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D0%BB%D0%B0%D0%B1%D0%BE%D1%80%D0%B0%D1%82%D0%BE%D1%80%D0%B8%D1%8F
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%91%D1%80%D1%83%D0%BA%D1%85%D0%B5%D0%B9%D0%B2%D0%B5%D0%BD%D1%81%D0%BA%D0%B0%D1%8F_%D0%BD%D0%B0%D1%86%D0%B8%D0%BE%D0%BD%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D0%BB%D0%B0%D0%B1%D0%BE%D1%80%D0%B0%D1%82%D0%BE%D1%80%D0%B8%D1%8F
https://ru.wikipedia.org/wiki/Tennis_for_Two
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%91%D0%B0%D0%B5%D1%80,_%D0%A0%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D1%84
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B8%D0%BD%D0%B3-%D0%BF%D0%BE%D0%BD%D0%B3
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B8%D0%BD%D0%B3-%D0%BF%D0%BE%D0%BD%D0%B3
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D1%80%D0%BA%D0%B0%D0%B4%D0%BD%D1%8B%D0%B9_%D0%B0%D0%B2%D1%82%D0%BE%D0%BC%D0%B0%D1%82
https://ru.wikipedia.org/wiki/1970-%D0%B5
https://ru.wikipedia.org/wiki/Pong_(%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0)
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%B2%D0%B5%D1%81%D1%82
https://ru.wikipedia.org/wiki/Action
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A8%D1%83%D1%82%D0%B5%D1%80
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D0%B8%D0%B9%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9_%D1%8F%D0%B7%D1%8B%D0%BA
https://ru.wikipedia.org/wiki/Counter-Strike
https://ru.wikipedia.org/wiki/Call_of_Duty
https://ru.wikipedia.org/wiki/Battlefield
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A4%D0%B0%D0%B9%D1%82%D0%B8%D0%BD%D0%B3
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D0%B8%D0%B9%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9_%D1%8F%D0%B7%D1%8B%D0%BA
https://ru.wikipedia.org/wiki/Mortal_Kombat
https://ru.wikipedia.org/wiki/Street_Fighter_(%D1%81%D0%B5%D1%80%D0%B8%D1%8F_%D0%B8%D0%B3%D1%80)
https://ru.wikipedia.org/wiki/Survival_horror
https://ru.wikipedia.org/wiki/Silent_Hill_(%D1%81%D0%B5%D1%80%D0%B8%D1%8F_%D0%B8%D0%B3%D1%80)
https://ru.wikipedia.org/wiki/Resident_Evil
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D1%82%D0%B5%D0%BB%D1%81-%D1%8D%D0%BA%D1%88%D0%B5%D0%BD
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D0%B8%D0%B9%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9_%D1%8F%D0%B7%D1%8B%D0%BA
https://ru.wikipedia.org/wiki/Hitman_(%D1%81%D0%B5%D1%80%D0%B8%D1%8F_%D0%B8%D0%B3%D1%80)
https://ru.wikipedia.org/wiki/Metal_Gear_Solid
https://ru.wikipedia.org/wiki/Splinter_Cell
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%8C%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D1%80%D0%BE%D0%BB%D0%B5%D0%B2%D0%B0%D1%8F_%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%8C%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D1%81%D1%82%D1%80%D0%B0%D1%82%D0%B5%D0%B3%D0%B8%D1%87%D0%B5%D1%81%D0%BA%D0%B0%D1%8F_%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%8C%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D1%8B%D0%B9_%D1%81%D0%B8%D0%BC%D1%83%D0%BB%D1%8F%D1%82%D0%BE%D1%80
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 Головоломка (Puzzle) — игра, полностью или более чем наполовину состоящая из ре-

шения различных логических задач и головоломок. 

 Образовательная игра — игра, включающая в себя элементы обучающих программ, 

которые подаются через сам игровой процесс и, благодаря повышению интереса к 

ним в связи с необычным антуражем, впоследствии хорошо запоминаются. 

 Забавы — игры, рассчитанные, в основном, на детей, где психологическое впечатле-

ние от происходящего на экране гораздо важнее самого процесса игры — например, 

вид лопающихся пузырьков. 

Как правило, наши школьники увлекаются ролевыми играми и играми жанра боевик 

(Action). 

Первоначальный смысл игр заключается в своеобразном отдыхе, но из-за чрезмерно-

го пристрастия к компьютеру могут возникнуть проблемы со здоровьем и психикой у де-

тей, и это является общеизвестным фактом! Но, как виртуальный мир может повлиять на 

учебный процесс? Я решила разобраться в этом вопросе и провести эксперимент о влия-

нии компьютерных игр на переключение внимания и качество учебы.  

 

Глава 2. Опытно – экспериментальная работа по определению переключения вни-

мания у учащихся 2 класса. 

2.1. Исследование переключения внимания у второклассников на уроке. 

Исследование мы проводили на базе нашего 2 класса ЧОУ – СОШ «Развитие» г. Ар-

мавира. Первое исследование переключения внимания учащихся мы проводили вместе с 

учителем на уроке. В качестве испытуемых мы выбрали пятерых одноклассников. Снача-

ла ученики выполняли задание по русскому языку – писали словарный диктант. Сразу по-

сле диктанта испытуемым были предложены задания по математике – решить 7 примеров. 

Учитель предлагал задания для ребят, чтобы для всех была привычная ситуация. Исполь-

зуя наблюдение, я по секундомеру делала замеры.  

В качестве критериев переключаемости внимания мы выбрали следующие: 

­ время переключения; 

­ время выполнения работы; 

­ качество выполненной работы. 

Результаты замеров занесены в таблицу: 

 

 

 

 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%93%D0%BE%D0%BB%D0%BE%D0%B2%D0%BE%D0%BB%D0%BE%D0%BC%D0%BA%D0%B0_(%D0%B6%D0%B0%D0%BD%D1%80_%D0%BA%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%8C%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D1%8B%D1%85_%D0%B8%D0%B3%D1%80)
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Таблица 1. 

Критерии Лера Рубен Алиса Ксения Полина 

Время переключения 

внимания  
30 сек. 1 мин. 1 мин. 1 мин. 30 сек. 

Время выполнения 

работы 
5 мин. 5 мин. 6 мин. 8 мин. 6 мин. 

Качество  

выполненной работы 
100% 67% 67% 82% 99% 

 

Качество выполнения работы мы сравнили с успеваемостью одноклассников. Срав-

нительный анализ показал, что учащиеся справились с заданиями в соответствии со своей 

успеваемостью. 

Анализ выполненного исследования позволил сделать вывод, что переключение 

внимания с одного предметного содержания на другой практически остается неизменным 

в сравнении с привычной ситуацией на уроках.  

 

2.2. Исследование переключения внимания у второклассников после компьютерной 

игры. 

Второе исследование мы проводили на другой день тоже на уроке. В качестве испы-

туемых были те же пять одноклассников. Сначала мы предложили участникам исследова-

ния поиграть в компьютерную игру боевик (аction). На игру ушло 5 минут, это столько же, 

сколько и на словарный диктант. Потом мы предложили решить 7 примеров, аналогичных 

тем, что предлагали на первом этапе эксперимента. 

В таблице 2 мы представили результаты второго этапа эксперимента: 

Таблица 2 

Критерии Лера Рубен Алиса Ксения Полина 

Время переключения 

внимания 
3 мин. 5 мин. 2 мин. 6 мин. 1 мин. 

Время выполнения 

работы 
13 мин. 10 мин. 8 мин. 12 мин. 8 мин. 

Качество  

выполненной работы 
67% 50% 66% 33% 82% 

 

Сравнительный анализ результатов показал, что компьютерные игры повлияли на 

скорость переключения внимания, на время и на качество выполнения работы.  
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Таблица 3 

Критерии 

Лера Рубен Алиса Ксения Полина 

1 

этап 

2 

этап 

1 

этап 

2 

этап 

1 

этап 

2 

этап 

1 

этап 

2 

этап 

1 

этап 

2 

этап 

Время переключения 

внимания 

30 

сек. 

3 

мин. 

1 

мин. 

5 

мин. 

1 

мин. 

2 

мин. 

1 

мин. 

6 

мин. 

30 

сек. 

1 

мин. 

Время  

выполнения работы 

5 

мин. 

13 

мин. 

5 

мин. 

10 

мин. 

6 

мин. 

8 

мин. 

8 

мин. 

12 

мин. 

6 

мин. 

8 

мин. 

Качество  

выполненной работы 

100

% 
67% 67% 50% 67% 66% 82% 33% 99% 82% 

 

Анализ результатов показал, время переключения внимания увеличилось абсолютно 

у всех школьников, некоторые дети и вовсе не хотели приступать к учебной задаче после 

игры, объяснив свое нежелание такими фразами: «У меня голова совсем не варит. А зачем 

это надо делать?», Длительность выполнения задания так же увеличилась, а главное, из-

менилось качество учебных работ, дети допустили большее количество ошибок, чем по-

сле письменной работы на уроке. 

Таким образом, можно сделать следующий вывод: компьютерные игры отрицатель-

но влияют на учебную деятельность. После компьютерной игры: 

- снижается скорость переключения внимания; 

- увеличивается длительность выполнения учебных заданий; 

- ухудшается качество выполнения учебных работ. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Компьютеры стали частью нашего мира, и современный школьник вряд ли сможет 

обойтись без них. Но родители, учителя и самим дети должны знать, что компьютерные 

игры могут отрицательно влиять как на все психологические процессы ребенка, так и в 

целом на качества личности растущего человека. 

Мы на примере нашего маленького исследования показали, что компьютерные игры 

негативно влияют на переключение внимания ребенка. 

Переключение внимания – это сознательное и осмысленное перемещение внимания 

с одного объекта на другой. В целом переключаемость внимания означает способность 

быстро ориентироваться в сложной изменяющейся ситуации. 

Исследование мы проводили на базе нашего 2 класса. Исследование проводилось в 

два этапа: 

 на первом этапе эксперимента мы проверяли переключение внимания с одного пред-

метного содержания на другое. Мы выбрали в качестве испытуемых пятерых одно-

классников. Сначала ученики выполняли задание по русскому языку, потом сразу по 

математике. Задание предлагал учитель. Используя наблюдение, я по секундомеру де-

лала замеры.  

 на втором этапе эксперимента сначала мы предложили участникам исследования по-

играть в компьютерную игру боевик (аction), а потом решить примеры при тех же 

условиях.  

В качестве критериев переключаемости внимания мы выбрали следующие: 

­ время переключения; 

­ время выполнения работы; 

­ качество выполненной работы. 

Анализ результатов показал, время переключения внимания увеличилось абсолютно 

у всех школьников, некоторые дети и вовсе не хотели приступать к учебной задаче после 

игры. 

Таким образом, выдвинутая нами гипотеза подтвердилась, что компьютерные игры 

отрицательно влияют на переключение внимания школьников. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 

 

Фото 1. Ребенок, увлеченный компьютерной игрой. 

 

 

 

Фото 2. Ребенок, сосредоточенный на учебе. 

 

 

Фото 3. Школьники, увлеченные гаджетами на перемене. 

 

 


