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Статья посвящена анализу влияния компьютерных игр на критическое мышление и  успеваемость уча-
щихся, поскольку противоречивость результатов различных исследований столь важной проблемы побуждает 
активизироваться в этом направлении. Авторами выбран сравнительный и описательный характер исследования, 
опирающийся на статистический анализ результатов. Выборка включает 270 учащихся, обучающихся в 18 из 
39 учебных групп Центра СПО ЕГУ им. И.А. Бунина, отобранных случайным образом. Были сформулированы 
гипотезы о том, что компьютерные игры не оказывают существенного влияния на критическое мышление уча-
щихся, но при этом существенно влияют на их успеваемость, причем различие в типах компьютерных игр, в ко-
торые играют учащиеся, не оказывает существенного влияние на успеваемость. В качестве инструмента иссле-
дования авторами на основе опросника, предложенного Д. Риккетсом, была разработана анкета, вопросы которой 
касались количества и качества компьютерных игр, используемых учащимися, о продолжительности (в часах 
в неделю) и видах любимых игр. Кроме того, анкеты, заполненные учащимися, были дополнены данными об их 
успеваемости, выбранными как средний балл в журналах успеваемости. При обработке анкет применялись как 
описательная, так и логическая статистика. На уровне описательной статистики частота, среднее и стандартное 
отклонения не указывались, на уровне логической статистики использовался t-критерий Стьюдента. Результаты 
исследования позволили авторам утверждать, что компьютерные игры благотворно влияют на успеваемость уча-
щихся Центра СПО ЕГУ им. И.А. Бунина, но не оказывают существенного влияния на развитие их критического 
мышления, при этом тип компьютерной игры значения не имеет. В заключение высказывается предположение 
о том, что некоторые игры все же оказывали влияние на рост критического мышления, поскольку ставили учащи-
еся в неоднозначные условия, что могло привести к улучшению когнитивных навыков.
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The article is devoted to the analysis of the influence of computer games on critical thinking and student 
performance, since the inconsistency of the results of various studies of such an important problem leads to an 
increase in this direction. The authors selected a comparative and descriptive nature of the study, based on a 
statistical analysis of the results. The sample includes 270 students enrolled in 18 of the 39 training groups of the 
Center of SPE of the YelSU, selected at random. Hypotheses were formulated that computer games do not have a 
significant impact on students’ critical thinking, but they significantly affect student performance, and the difference 
in the types of computer games that students play does not have a significant impact on school performance. As a 
research tool, the authors developed a questionnaire based on the questionnaire proposed by D. Ricketts, whose 
questions concerned the quantity and quality of computer games used by students, the duration (in hours per week) 
and the types of favorite games. In addition, the questionnaires completed by students were supplemented with data 
on their performance, chosen as the average score in the performance journals. In the processing of questionnaires 
used both descriptive and logical statistics. At the level of descriptive statistics, the frequency, mean, and standard 
deviations were not indicated; at the level of logical statistics, Student’s t-test was used. The results of the study 
allowed the authors to assert that computer games have a beneficial effect on the academic performance of the Center 
of SPE of the YelSU, but do not have a significant impact on the development of their critical thinking, and the type 
of computer game does not matter. In conclusion, it is suggested that some games still influenced the growth of 
critical thinking, because students put in ambiguous conditions that could lead to an improvement in cognitive skills.
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Современные технологии повышают ка-
чество нашей жизни, но вместе с тем при-
вносят в нее и некоторые моменты, которые 
могут трактоваться как негативные. В усло-
виях современной культурно-технической 
революции компьютерные игры, будучи но-
вым явлением, демонстрируют значитель-
ный количественный и  качественный рост 
и  становятся массовым явлением. Притя-
гательность компьютерных игр для детей, 
подростков и  многих взрослых может вы-
зывать тревогу, основывающуюся на двух 
факторах: во-первых, сюжетах игр, влияю-

щих на формирование детского и подрост-
кового мировоззрения, и, во-вторых, зна-
чительных затрат времени и  сил, которые 
могут послужить причиной игнорирования 
обучающимися образовательных программ 
и сложившихся социальных связей. В связи 
с  этим приоритетной проблемой видится 
вытеснение компьютерными играми обра-
зовательной деятельности. 

С другой стороны, компьютерные игры 
выступают для учащихся современным эле-
ментом игровой деятельности, важность 
влияния которой на результативность обра-
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зовательной деятельности не вызывает со-
мнения. Однако недостаточно ясен эффект, 
оказываемый компьютерными играми на 
образовательную деятельность студентов, 
так как результаты исследований в этой об-
ласти довольно разноречивы. Некоторые 
исследователи  [1, с. 156–167] указывают на 
положительный эффект компьютерных игр 
на образовательные достижения, результа-
ты других исследований  [2, с. 1–12] сооб-
щают о противоположных результатах. В то 
же время есть результаты исследований, не 
отмечающие какой-либо существенной раз-
ницы между средними показателями вы-
борки и  образовательными достижениями 
контрольных групп [3, с. 877–898]. Резуль-
таты отдельных исследований указывают 
на зависимость образовательных достиже-
ний студентов от типа компьютерной игры 
и затраченного на неё времени [4, с. 93–99]: 
некоторые виды игр стимулируют иссле-
довательскую деятельность и  оказывают 
положительное влияние на память и  кон-
центрацию. Систематическое и  планомер-
ное использование отдельных типов ком-
пьютерных игр в  образовательных целях 
позволяет посредством виртуальной среды 
стимулировать когнитивную деятельность 
обучающихся вследствие постоянного раз-
решения проблемных ситуаций, предла-
гаемых сценариями игр. Отдельные полу-
ченные посредством компьютерных игр 
навыки могут быть применимы в реальной 
жизни [5, с. 23–38].

Большинство сценариев современных 
игр предлагает подросткам выбор между 
различными вариантами действий, команд-
ное взаимодействие при поиске решения [6, 
с. 1055–1078]. Таким образом, подобные 
компьютерные игры служат мощным сти-
мулом и инструментом познавательной де-
ятельности, способствуют выработке и  за-
креплению различных, преимущественно 
социальных, навыков, развивают критиче-
ское мышление [1, с. 156–167]. 

Термин критическое мышление в  сфе-
ре образования применялся Д. Дьюи (1933) 
на основе идеи о рефлексивном мышлении, 
которое, в  свою очередь, определялось как 
активное, настойчивое и тщательное рассмо-
трение любой веры или вероятную форму 
знания в свете оснований, которые его под-
держивают, и о дальнейших выводах, к кото-
рому он стремится, включает сознательное 
и добровольное усилия по созданию веры на 
основе доказательств и  рациональности  [7, 
с. 27]. Критическое мышление, в  свою оче-
редь, неразрывно связано с процессом фор-
мирования ученической самооценки, в  том 
числе самооценки учебной деятельности, 
степень адекватности которой, в  свою оче-

редь, непосредственно влияет на успеш-
ность учебной деятельности [8, с. 138].

Кроме того, следует отметить важность 
проблемы исследования влияния компьютер-
ных игр на критическое мышление обучаю-
щихся, поскольку его развитие уже само по 
себе является одной из целей образования.

Анализ публикаций показывает, что кри-
тическое мышление является отношением 
и  может развиваться. Современные высо-
кобюджетные компьютерные игры сложны 
и могут выступать платформой постановки 
виртуальных проблемных ситуаций, стиму-
лирующих выработку навыков разрешения 
проблем и креативность обучающихся. На-
пример, исследование влияния компьютер-
ных игр на критическое мышление учащих-
ся, показало, что между экспериментальной 
и контрольной группами существует значи-
тельная разница (P < 0/05) [5, c. 23–38], что 
позволяет авторам сделать вывод об имею-
щейся зависимости развития критическо-
го мышления от времени, затраченного на 
компьютерные игры. 

Исследования показали положительное 
влияние групповых онлайн-игр на навыки 
письма и  навыки критического мышления 
у студентов университета [1, с. 156–167]. 

Следует заметить, что существуют ис-
следования, не фиксирующие значительно-
го влияния компьютерных игр на критиче-
ское мышление обучающихся. Например, 
не было отмечено влияния шести групп 
игр (игры-действия, головоломки, страте-
гические и  образовательные игры, игры-
приключения и  симуляторы) на уровень 
критического мышления учащихся средней 
школы [3, с. 877–898]. 

Противоречивость результатов различ-
ных исследований столь важной проблемы 
побуждает активизироваться в этом направ-
лении, особенно это касается исследования 
зависимости влияния на критическое мыш-
ление и успеваемость обучающихся различ-
ных типов игр. Таким образом, целью насто-
ящего исследования является рассмотрение 
влияния компьютерных игр на критическое 
мышление и  успеваемость учащихся Цен-
тра СПО ЕГУ им. И.А. Бунина.

Для достижения этих целей постулиру-
ем следующие гипотезы:

1. Компьютерные игры не оказывают 
существенного влияния на критическое 
мышление учащихся (H01).

2. Компьютерные игры оказывают су-
щественное влияние на успеваемость уча-
щихся (H02).

3. Различие в типах компьютерных игр, 
в  которые играют учащиеся, не оказыва-
ет существенного влияние на их успевае-
мость (H03).
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Материалы и методы исследования
Исследование носит описательный и  сравнитель-

ный характер. В качестве метода выборки использовалась 
ступенчатая кластеризация: 18 групп из 39 были выбра-
ны случайным образом для заполнения опросника.

В качестве инструмента исследования была раз-
работана анкета. Часть её вопросов была связана 
с определением стратификации учащихся в группах, 
другие вопросы касались количества и качества ком-
пьютерных игр, используемых учащимися. Также 
были получены данные о продолжительности (в ча-
сах в неделю) и видах любимых игр. 

Основой для разработки анкеты послужил опрос-
ник (CCTDI), предложенный и  стандартизованный 
в свое время Д. Риккетсом [9, с. 32–43]. При исследо-
вании критического мышления анкетируемые опреде-
ляли степень своего согласия с одним из пунктов по 
пятибалльной шкале Лайкерта (от «я категорически не 
согласен» – 1 до «полностью согласен» – 5). В 2, 12, 15, 
19, 23, 30, 32, 33 пунктах оценка была перевернутой.

Данные об успеваемости учащихся были вы-
браны как средний балл по предметам из журналов 
успеваемости и добавлены к анкете в виде отдельно-
го раздела. Анкета распространялась среди учащихся 
выбранных учебных групп и заполнялась ими после 
предварительного инструктажа. 

При обработке анкет применялись как описа-
тельная, так и логическая статистика. На уровне опи-
сательной статистики частота, среднее и стандартное 
отклонения не указывались, на уровне логической 
статистики использовался t-критерий Стьюдента.

Результаты исследования  
и их обсуждение

В  табл. 1 представлены количество 
и процент учащихся, на домашние компью-
теры которых были установлены игры.

Таблица 1 
Описательная статистика учащихся, 

играющих в компьютерные игры

Играете ли Вы  
в компьютерные игры

Количество  %

Да 221 81,9
Нет 49 18,1

Всего: 270 100

Как видно из таблицы, абсолютное боль-
шинство учащихся (81,9 %) заявили о  том, 
что они играют в компьютерные игры. 

Таблица 2 
Описательная статистика результатов  

по типу предпочитаемых компьютерных игр

Тип компьютерной игры Количе-
ство

 %

Образовательные 70 25,9
Военные 35 13,0
Приключения 98 36,3
Спортивные 18 6,7
Не играют в компьютерные игры 49 18,1
Всего: 270 100

Как можем наблюдать, наиболее пред-
почтительными играми у учащихся Центра 
СПО оказались приключенческие (36,3 %), 
образовательные (25,9 %) игры, а также раз-
личные военные игры (13,0 %).

Первой гипотезой (H01) нашего иссле-
дования было: «Компьютерные игры не 
оказывают существенного влияния на кри-
тическое мышление учащихся».

Исходя из результатов, указанных 
в  табл. 3 (t (268) = 1,72, р = 0,086), под-
тверждаем гипотезу H01 и  делаем вывод 
о том, что компьютерные игры не оказыва-
ют существенного влияния на критическое 
мышление учащихся.

Далее мы рассмотрели влияние компью-
терных игр на успеваемость учащихся.

Исходя из результатов, указанных 
в  табл. 4 (t (268) = 4,32, p = .000), конста-
тируем, что гипотеза H02 подтверждается 
и мы можем утверждать, что компьютерные 
игры оказывают существенное влияние на 
успеваемость учащихся.

Для проверки гипотез H03 мы исполь-
зовали дисперсионный анализ, разработан-
ный Р. Фишером.

Таблица 3 
Влияние компьютерных игр на критическое мышление учащихся

N M Std t-критерий df p
Критическое 
мышление

Играют в компьютерные игры 221 120,86 12,73 1,72 268 0,086
Не играют в компьютерные игры 49 117,40 12,55

П р и м е ч а н и е . Здесь N – количество учащихся, M – среднее арифметическое, Std – стандарт-
ное отклонение, df – число степеней свободы t-критерия Стьюдента. 

Таблица 4
Влияние компьютерных игр на успеваемость учащихся

N M Std t-критерий df p
Успеваемость 

учащихся
Играют в компьютерные игры 221 18,97 1,20 4,328 268 0,000

Не играют в компьютерные игры 49 17,95 1,55
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Таблица 5 
Дисперсионный анализ влияния различных типов компьютерных игр  

на успеваемость учащихся

SS df MS F p
Внутри группы 5,036 3 1,688 1,17 0,32
Вне группы 312,057 217 1,438
Всего: 317,120 220

Здесь SS – сумма квадратов отклонения 
значений параметра от среднего, MS – дис-
персия, F – значение критерия Фишера.

Исходя из результатов, указанных 
в  табл. 5 (F (3,217) = 1,17, p = 0,32), мо-
жем утверждать, что различие в  типах 
компьютерных игр, в которые играют уча-
щиеся, не оказывает существенного влия-
ния на их успеваемость, что подтверждает 
гипотезу H03.

Вышеизложенное исследование позво-
ляет нам утверждать, что компьютерные 
игры благотворно влияют на успеваемость 
учащихся Центра СПО ЕГУ им. И.А. Буни-
на, но не оказывают существенного влияния 
на развитие их критического мышления. 
При этом тип компьютерной игры значения 
не имеет.

Заключение
Вызывает интерес, что компьютерные 

игры, не оказав существенного влияния на 
критическое мышление учащихся, тем не 
менее оказывают благотворное влияние на 
их успеваемость, т.е. на успешность образо-
вательной деятельности обучающихся. 

Исходя из наблюдений и  прошлых ис-
следований  [8], можем выдвинуть предпо-
ложение, что это происходит вследствие 
того, что на фоне снижения влияния мне-
ний значимых взрослых на подростковую 
самооценку, учащиеся, оценивая себя, все 
больше полагаются на результативность 
собственной деятельности. Компьютерные 
игры, обладая высокой привлекательностью 
для учащихся, предоставляя возможность 
переживать состояния успеха, оказывают 
благотворное влияние на степень адекват-
ности подростковой самооценки, особенно 
при заниженной самооценке. 

Самооценка подростка формируется 
в большей степени под воздействием груп-
пы, в которую он входит и которая является 
для него референтной. Этим она отлича-
ется от самооценки младших школьников, 
формируемой под влиянием взрослых (ро-
дителей и  учителей). В  роли референтной 
группы для учащегося может выступать не 
только класс или образовательная группа, 
но и игровое сообщество, особенно в груп-
повых онлайн играх. Родительское влияние 

на самооценку сохраняется, но в  гораздо 
меньшей степени [8, с. 111]. 

Таким образом, детерминантой развития 
личности является деятельностно-опосред-
ствованный тип взаимоотношений, которые 
складываются у учащегося с наиболее зна-
чимой для него группой (группами) в этот 
период. Эти взаимоотношения опосред-
ствуются содержанием и  характером дея-
тельности, которые задаёт эта референтная 
группа, и общения, которое в ней складыва-
ется [8, с. 76–77]. Игровое сообщество, яв-
ляясь такой группой, выступает как фактор 
развития личности подростка, посредством 
сложившихся в ней установок, шкалы цен-
ностей, что требует как минимум внимания 
от педагогического коллектива и родителей 
учащихся.

Поскольку компьютерные игры ока-
зали положительное влияние на успевае-
мость учащихся, можно рекомендовать их 
родителям выработать распорядок доступа 
к компьютерным играм и осуществлять ро-
дительский контроль при помощи средств 
операционной системы. Например, в  опе-
рационных системах семейства Windows 
(наиболее распространенных на современ-
ных домашних компьютерах) это можно 
сделать, используя стандартную учетную 
запись, которая будет управляться с  помо-
щью функции «Семейная безопасность» 
(Microsoft Family Safety). Родители должны 
планировать использование домашних ком-
пьютеров таким образом, чтобы на первом 
месте у учащихся оставалось образование. 
Хотя на основании текущего исследования 
можно сделать вывод о  том, что компью-
терные игры могут помочь улучшить успе-
ваемость, тем не менее для полного под-
тверждения этого утверждения, в  котором 
родительский контроль будет выступать не-
зависимой переменной, необходимо прове-
сти значительный объем исследований.

Кроме того, можно предполагать, что не-
которые игры были эффективными для по-
вышения уровня критического мышления, 
поскольку учащиеся сталкиваются в  них 
с  неоднозначными ситуациями, что может 
привести к  улучшению когнитивных навы-
ков, заставили мыслить и проявлять творче-
ский подход. Задачей является выделение со-
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ответствующего типа игр и  благоприятных 
условий. Результаты, свидетельствующие 
о негативном влиянии компьютерных игр на 
успеваемость, могут быть истолкованы как 
результат чрезмерного увлечения ими.
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