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Анотація: у матеріалах автором розглядається соціальне значення відеоігор у житті 

людини. Їх позитивний вплив на здоров’я і психічний стан. Розкривається поняття відеогра 

і кіберспорт. 
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Актуальність. Ігри – це розваги, що приносить радість своїм шанувальникам. Але 

саме зацікавленість відеоіграми звинувачують в поганому впливі на психіку і здоров’я 

людей. У наш час відеоігри користуються великою популярністю. На сьогодні, як бачимо, 

люди можуть не тільки відпочивати, займаючись улюбленою справою, а й розвиватися 

завдяки результатам науково-технічного прогресу. 

Мета статті полягає у теоретичному аналізі тематики відеоігор. 

Виклад основного матеріалу. Досить велика частина людства грає у відеоігри. 

Гравці не мають вікових обмежень. Ігри – це розвага, що приносить радість своїм 

шанувальникам. Проте, існує ряд наукових робіт, що присвячені негативним наслідкам, 

наприклад, погані впливи на психіку і здоров’я людей (Галіхутдінов Олег Дмитрович, 

Гарбузов Ігор Сергійович - “Комп'ютерні ігри в культурі сучасній російській молоді: ризики 

формування залежності”/Філіппов Семен Михайлович, Свірілова Ірина Геннадіївна «Вплив 

комп’ютерних ігор на здоров'я підлітків»). Багато психологів, педагогів давно говорять з 

приводу шкоди комп'ютерних ігор, але компанії нівелюють будь-які спроби скоротити їх 

виробництво. 

Проте, наші погляди дещо відмінні. Так, наприклад, у 2012 році Дафна Бавельер, 

фахівець в області вивчення мозку людини, провела дослідження. Вона стверджує, що екшн 

ігри покращують уважність людини в декілька разів. Підтвердження своїх думок доводить 

результатами томографії, що показала велику активність тім’яної частини мозку і 

фронтальної кори у «геймерів». Також провели різного роду тести і всі вони зводилися до 

того, що ігри сприяють розвитку мозку [1]. З цього випливає, що гравці більш схильні до 
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стресових ситуацій і можуть швидко приймати складні рішення. Це пов’язано з 

необхідністю швидко діяти на полях віртуальних битв. Відповідно наших спостережень, у 

багатоьох іграх, де декілька гравців, вбудовані голосові і текстові чати. 

Є безліч груп, де гравці знаходять друзів і напарників, а деякі – свою другу половину. 

Як і в реальному житті, там мешкають різні люди [2]. 

Вважаємо, що віртуальна реальність не зробить людину генієм, але допоможе 

поліпшити концентрацію, що допоможе в реальності. 

Про те, що ігри є впливовими й на слухову увагу зазначала Дафна Бавельер і 

продемонструвала, що тренінги із застосуванням комп’ютерних ігор здатні поліпшенню 

зору (якщо мова йдеться про сприйняття людиною різних відтінків сірого). Раніше подібні 

дефекти виправлялися винятково за допомогою хірургічного втручання або окулярами [3]. 

Відеоігри – це один з інструментів розвитку, що варто правильно використовувати. 

Найчастіше прийнято вважати, що в ігри грають тільки діти, яким нема чим 

зайнятися, але це тільки чутки. Компанії витрачають великі суми на створення тієї чи іншої 

гри і їм не вигідно, щоб їх продукт використовувала дитина, яка не може фінансово 

підтримати проект. 

Можливо багато хто не знав, що Ілон Маск (винахідник, інженер, генеральний 

директор компанії SpaceX і Tesla. Член Лондонського королівського товариства), також 

грає в комп'ютерні ігри. Він так само заявив, що наймає в Tesla і SpaceX багатьох інженерів 

з ігровим бекграундом. Вміння вирішувати проблеми – це гарантія успішного проекту. 

Астрофізик Ніл Деграссі Тайсон, перший учений, який заявив, що Плутон не є 

планетою, запросив Ілона на один з випусків радіошоу «Startalk», де І. Маск розповів що 

саме комп’ютерні ігри зробили його тим, хто він є, зародивши в ньому пристрасть до 

програмування. «Ігри неймовірно мене приваблювали, це вони розбудили в мені інтерес до 

всього, що пов'язано з комп’ютерами, – зізнався він. – Я був упевнений, що сам зможу 

створювати ігри. Мені хотілося дізнатися, як вони працюють. Я мріяв створити відеогру. 

Завдяки їм я почав вивчати програмування» [4]. 

Геймери часто влаштовують фестивалі, турніри. Для них – це частина культури, яку 

вони не хочуть викреслювати зі свого життя. Кіберспорт – місце, де кращі гравці з різних 

країн б’ються один з одним, команда на команду, а в цей час їх фанати з нетерпінням 

чекають результатів матчу. Підкреслимо й те, що в умовах сьогодення це вже не просто 

«іграшки», а прибуткова професія. На наш погляд, у майбутньому межа між іграми і 

реальністю буде все більше стиратися. Ігроіндустрію часто недооцінюють або постійно 

виправдовуються нею, ставлячи під сумнів її значимість і вигоду. Насправді, ігри не 

відрізняються від книг або фільмів, що також можуть «надихнути» на погані вчинки. 
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Сподіваємося, незабаром люди під іншим кутом подивляться на ігри і сприйматимуть їх 

більш позитивно. 

Висновки. По завершенні викладу матеріалу згадаємо цитату І. Маска: «Якщо 

вважати, що комп’ютерні ігри серйозно покращаться, відбудеться одне з двох: або кінець 

цивілізації, або ігри покращаться до такої міри, що ніхто не зможе відрізнити їх від 

реальності... Так що, на всяк випадок: ми цілком можемо бути частиною чиєїсь 

комп’ютерної гри». І кожному варто запитати себе: «А чий я аватар?» [5]. Перспективу 

подальших досліджень вбачаємо у виявленні найбільш популярних відеоігор та з’ясуванні 

їх впливу на соціальний розвиток сучасної учнівської молоді. 
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