«Виртуальная реальность в раннем и дошкольном детстве»

(как отражается использование компьютерных технологий на развитие ребенка раннего и дошкольного возраста)

Ранний и дошкольный возраст являются наиболее ответственным периодом развития, когда закладываются основные человеческие способности: речь, восприятие предметов, познавательная активность, наглядно - действенное мышление, воображение, общение и отношение к людям, самосознание и пр.
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Отражается ли использование компьютерных технологий (КТ) на формировании этих способностей? Этот вопрос в настоящее время с небывалой остротой встает перед психологами, педагогами и родителями. К концу дошкольного возраста уже 78% детей активно пользуются компьютером, причем, наиболее востребованными являются компьютерные игры.

Область компьютерных технологий, направленная на детей раннего возраста, стала большой статьей успешного бизнеса, который, как правило, не учитывает эффект их воздействия на развитие детей.

Купленные в образовательных целях, планшеты, в результате, используются для того, чтобы ребенок сам себя занимал: смотрел мультфильмы, играл, занимался, чем хочет. Взрослым удобно когда ребенок сидит за компьютером и не мешает родителям готовить обед, прибирать в комнате или просто отдыхать.

Исследования воздействия компьютерных технологий на детей раннего и дошкольного возраста

Что же происходит, когда ребенок в период становления основных психических функций проводит много времени у экрана? 

В обзоре научных исследований, посвященных влиянию  компьютерных технологий (КТ) на развитие детей раннего возраста, приводятся данные, свидетельствующие о том, что использование электронных средств нарушает развитие моторики и сенсорики, дезорганизует внимание детей, искажает социальное и эмоциональное развитие. Исследования показали, что дети более эффективно учатся читать и писать, когда они пользуются обычными средствами (ручкой и бумагой), чем когда они печатают на компьютере.
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Конечно, компьютерные игры не следует рассматривать как главную и единственную причину проблем современных детей. Жизнь большого города не поддерживает культуру двора как пространства инициативности и взаимодействия  детей разного возраста. Все эти факторы создают  ограниченную среду для детского развития. Однако, использование гаджетов является мощным фактором, который уводит ребенка от необходимых для его развития видов детской деятельности.

Сравнительный анализ деятельности детей с реальным и виртуальным материалом

Анализ современных компьютерных программ, адресованных маленьким детям, показывает, что производители компьютерных игр используют прямой перенос традиционных игр и игрушек, предназначенных для детей раннего возраста, на компьютерный экран.

Использование традиционных игрушек для  ребенка раннего возраста включает активное движение руками, осязание, тактильное и оральное обследование, эмоционально окрашенное зрительное восприятие, в результате которого дети «видят и слышат» «ответ» игрушки. В результате у ребенка формируется целостное восприятие предмета и  ощущение своего движения,  активное и эмоциональное переживание своей игры. 

В отличие от этого, для получения движения и звука на экране нужно просто дотронуться пальцем до изображения игрушки или совершить «скользящее движение» в двухмерном пространстве. Восприятие объема предмета, которое всегда происходит в трехмерном пространстве, в данном случае невозможно, и соответствующие эффекты исключены.
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Так, традиционная пирамидка предполагает нанизывание колечек на стержень, т.е. попадание палочки в отверстие. Это движение в трехмерном пространстве  требует зрительно-моторной координации и дает реально и эмоционально воспринимаемый  результат. Виртуальная пирамидка предполагает скользящее движение по соответствующей детали, которая либо «прилипает» на нужное место, либо «отскакивает 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 палочку, и опыт «попадания» палочки в отверстие 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 заменить двигательную активность детей, которая в раннем возрасте является источником психического развития. 

Именно в практических действиях с предметами формируется восприятие, наглядно-действенное мышление, познавательная активность и другие важнейшие психологические новообразования. Среди них центральное место занимает пространственный образ себя, который является первой формой самосознания. Выстраивание адекватного восприятия своей телесности имеет решающее значение не только для моторного развития, но и для становления предметной деятельности, познавательной активности, контактов с окружающими людьми, формирования самостоятельности и т.д. При дефиците двигательной активности становление телесно-пространственного образа - Я искажается.
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Исследования показали, что главными для формирования пространственного образа себя являются три телесных чувства:

· чувство осязания; 

· чувство собственного движения, дающее переживание своей активности; 

· чувство равновесия, позволяющее пережить и сохранить свою устойчивость. 

Очевидно, что ни одно из этих чувств не может возникнуть при действиях ребенка 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, инициативная деятельность, в которой дети сами создают игровую ситуацию, замещая одни предметы другими и создавая воображаемую ситуацию. В настоящей игре действия ребенка определяются собственным замыслом, который отражает его переживания, представления и жизненный опыт. Взаимодействие же ребенка-дошкольника с компьютером нужно рассматривать не как игру, а как деятельность, которая и регламентируется, и ограничивается фантазией разработчиков игровых программ.

В традиционной сюжетной игре ребенок оперирует реальными и воображаемыми предметами, реальной и мнимой игровой ситуацией, общается с реальными детьми. В компьютерной игре нет расхождения между реальной и мнимой ситуацией, но нет и реального действия, реального общения. Компьютерная сюжетная игра без включения другого человека становится менее свободной, менее управляемой, сокращаются возможности самовыражения в игре, т. е. теряет свойства игры.
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В то же время существуют виды деятельности, которые не требуют активных движений и для которых экран представляется вполне адекватным эквивалентом предметной деятельности. К ним относится, в частности, составление картинок из частей, которое является традиционной формой детской деятельности (пазлы, разрезные картинки, картинки на кубиках и пр.).
Возможен ли перенос такого рода детской деятельности на компьютерный экран? Ответу на этот вопрос было посвящено исследование, в котором был проведен сравнительный анализ деятельности детей на планшете или на реальном предметном материале.

В качестве материала была выбрана традиционная детская деятельность — составление сюжетных картинок по образцу. Использовались разрезные картинки с прямым разрезом из четырех и девяти частей, а также составные картинки, накладываемые на контурное изображение.

Предпочтение было отдано данному материалу, поскольку, на первый взгляд, собирание плоскостных изображений из отдельных частей остается неизменным при переносе в электронный вариант. Кроме того, составление картинки на экране имеет ряд преимуществ — детали сами аккуратно складываются, не скользят по столу, не падают и пр.

В исследовании участвовало 15 детей в возрасте 3—4 лет, которым предлагалось собрать картинки в двух вариантах: из картонных деталей и на планшете.

Результаты показали существенные различия в этих, казалось бы, похожих действиях.

Выполняя задачу с реальным материалом, дети пробовали самые разные варианты: накладывали детали на образец (хотя он меньше по размеру), собирали детали вокруг образца, собирали фрагменты по парам, а потом собирали картинку целиком, собирали картинки неправильной формы и т. д.

Хотя некоторые из этих способов не являются «правильными» и оптимальными, они свидетельствуют о своеобразном экспериментировании, о поиске самостоятельного решения. При собирании на планшете большинство детей использовали исключительно метод перебора: пробовали, какая деталь «прилипнет» в данное место, т. е. фактически игнорировали задачу собирания целого образа.
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Важной отличительной особенностью действий на экране является фиксация результата. В игре на планшете правильность действий определяется программой. В случае правильного выбора программа издает поощряющие 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.

При игре на планшете дети более остро и эмоционально реагировали на «удачу» и «неудачу»,  что было вызвано ярким «оценивающим» эффектом:  при положительном результате раздавались аплодисменты, смайлики, мини-мультфильмы (ракета улетает и пр.). «Неправильное» действие сопровождается сопровождалось негативным подкреплением: картинка возвращалась на место и раздавался неприятный звук, что переживалось маленькими детьми крайне тяжело. При собирании бумажной версии задания ничего подобного не наблюдалось: дети более спокойно относились к негативному результату своих действий, учились адекватно воспринимать неудачи, что очень важно для развития ребенка.

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   творцами своей деятельности: они сами выбирают стратегию действий и сами оценивают результат, что поддерживает и развивает самостоятельность и инициативность ребенка.
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Действия на планшете определяются и контролируются заданной программой, ребенок остается ее пассивным исполнителем. Кроме того, если в случае с бумажной версией деятельность детей имеет  активный характер, связанный с самим процессом (они получали удовольствие от самостоятельных проб по собиранию изображения), то в электронной версии главным мотивом является «реакция программы», а именно, исходящее от нее поощрение или порицание.
Требования к компьютерным программам для дошкольников

После 5 лет, когда складываются познавательные и волевые предпосылки, введение компьютера в жизнь ребенка может оказаться весьма полезным, при условии выбора адекватных игр и программ.  

Согласно санитарным требованиям, время за компьютером для ребенка 5 лет должно составлять не более 10 минут, а для шестилетнего — не более 15, что трудно выполнимо для большинства игр. Поэтому, приобщать ребенка к  игре на компьютере следует с помощью программ, не имеющих «затягивающего» сюжета. Игровые программы с развернутыми сюжетами не позволяют прекратить работу на компьютере через такое короткое время. А жесткие требования и принуждение взрослых часто приводят к негативным  эмоциональным реакциям детей.

Наиболее предпочтительными для детей дошкольного возраста являются программы, созданные по принципу игровых развивающих мини-заданий, каждое из которых представляет собой логически завершенный сюжет. Такие программы позволяют без стресса прекращать работу на компьютере через 10—15 минут, при этом ребенок успевает завершить задание (выполнить поставленную задачу), получить или увидеть результат своей деятельности и оценку (или поощрение) со стороны компьютера.
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Среди компьютерных игровых программ следует выбирать программы с заданиями открытого типа. В них отсутствует внешний контроль со стороны компьютера, решаемые ребенком задачи могут быть разнообразными, а возможные действия — индивидуальными и вариативными. Такие задания позволяют ребенку максимально проявлять инициативу, от ребенка требуется самоконтроль своих действий. 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.

Нередко,  компьютер используется детьми для сравнения картинок, для поиска предметов, для рисования и пр. Такое использование компьютерных программ педагогически нецелесообразно. Эффективность при работе ребенка на компьютере должна быть выше, чем при использовании традиционных педагогических средств. Только в этом случае использование компьютера может быть оправданным, так как работа на компьютере связана с большим количеством рисков для психического и физического развития дошкольника. 
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 Важно, чтобы компьютерные технологии и содержание программы не дублировало уже имеющиеся традиционные достаточно эффективные дидактические средства. 
 Рекомендации родителям по использованию КТ для детей
• Избегайте использования цифрового мультимедиа (кроме видеочата) с детьми младше 2 лет;
• Для детей в возрасте от 2 лет выбирайте высококачественные программы; используйте КТ вместе со своим ребенком. Избегайте самостоятельного использования ребенком КТ в этой возрастной группе;
• Не торопитесь знакомить с технологиями в раннем возрасте; дети быстро овладеют ими, как только начнут использовать их дома или потом в школе;
• Для детей от 2 до 5 лет ограничивайте пользование экраном не более 1 часа в день совместно с детьми. Помогайте детям понять, что они видят, и применять то, что они узнали;
• Избегайте быстрых программ (маленькие дети их не понимают), приложений с большим количеством отвлекающего содержания и любого насилия на экране;
• Выключайте телевизор и другие устройства, когда они не используются;
• Не используйте КТ как единственный способ успокоить ребенка. Хотя бывают ситуации (например, медицинские процедуры, полеты на самолете), когда КТ полезны в качестве успокаивающего средства; но, существует риск, что их использование в качестве успокоения может привести к проблемам самоконтроля, к привыканию;
• Отслеживайте содержание и приложения, которые используются или загружаются. Протестируйте приложение перед тем, как дать его ребенку;
• Откажитесь от пользования мобильными устройствами во время приема пищи, в спальне, во время совместных игр;
• Откажитесь от пользования КТ за 1 час до сна; убирайте цифровые устройства из спальни перед сном.

• Для детей в возрасте 6 лет и старше установите постоянные ограничения на время использования медиа — оно не должно занимать время сна, физической и другой, необходимой для здоровья, активности .

Заключение

Занимайтесь  КТ вместе с ребенком, учите его обращению и работе с ними. Как до определенного времени родители не отправляют ребенка одного в поездку на метро, на поезде или самолете, так же вместе с ребенком они должны сопровождать его по виртуальной программе, игре.
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В отличие от взрослых, которые росли в реальном мире полноценного чувственного и социального опыта, чьи психические процессы уже сформировались, дети находятся в процессе их формирования. В психологии многократно показано, что становление психики ребенка происходит в его практической деятельности — предметной, продуктивной, исследовательской, игровой. Как показывает анализ, взаимодействие с электронными устройствами принципиально отличается от этих форм детской деятельности и не компенсирует их. Интенсивное бесконтрольное использование КТ в раннем возрасте отрывает детей от истинных источников развития, что создает серьезные риски.
Пространство КТ никогда не заменит реальную жизнь, более сложную, более насыщенную и плохим, и хорошим. Ребенок должен уметь пользоваться реальными вещами и получать удовольствие от созидания реальных вещей, чтобы не стремиться уйти от всех этих сложностей в мир виртуальный. 
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