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ВПЛИВ ВІДЕОІГОР НА КОГНІТИВНІ ФУНКЦІЇ ЛЮДЕЙ РІЗНОГО 

ВІКУ 

В сучасному світі відеоігри стали неодмінною складовою життя великої 

кількості людей. Їхній популярний ігровий контент залучає не тільки дітей та 

молодь, а й дорослих, що викликає значний інтерес серед науковців у зв'язку з 

їх дією на функціональний стан організму людини. Відеоігри можуть мати 

різноманітний вплив на когнітивні функції, залежно від типу гри, її тривалості 

та інтенсивності. Загалом, ефект відеоігор на формування і прояви когнітивних 

функцій людини є складним, підлягає детальному вивченню та залежить від 

багатьох факторів, зокрема віку гравців. 

Перші наукові дослідження відеоігор були проведені в 1970-х роках із 

запуском перших консолей відеоігор. Ці дослідження були спрямовані на 

вивчення впливу відеоігор на поведінку дітей. Наприклад, в одному з 

досліджень, проведених у 1979 році, було з'ясовано, що відеоігри можуть 

знизити рівень активності дітей [1]. На думку інших науковців відеоігри 

пов’язують з ростом креативної діяльності, можуть сприяти розвитку творчих 

навичок: малювання, співу, скульптингу, танців, абстрактного мислення, 

письма, програмування тощо.  

Дослідження каліфорнійських вчених Анґера Дж. А., Бокканфузо Дж., 

Рінтул Дж. Л. та ін. показали, що відеоігри можуть мати позитивний вплив на 

увагу, пам'ять та функції контролю. Дослідники запропонували 46 учасникам у 

віці від 60 до 85 років тренувати свої навички багатозадачності за допомогою 

NeuroRacer (рис.1) протягом чотирьох тижнів по три години на тиждень. 

Наприкінці терміну експерименту виявилося, що здатність цих учасників 

виконувати багато завдань значно зросла порівняно з тим, що було до участі в 
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дослідженні, і, крім того, вони отримали кращі бали, ніж ті, кому 20 років, які 

не пройшли навчання. Автори експерименту дійшли висновку: «Навчання за 

допомогою відеоігор покращує функції керування увагою, пам'яті та прийняття 

рішень у старших людей, що може бути корисним для їхнього підтримання 

незалежності і рівня функціонування в повсякленному житті» [2]. 

 

Рис.1. Демонстрація ігрового інтерфейсу гри-стимулятора NeuroRacer 

Дуглас Джентіл у своїх роботах заявляє, що відеоігри можуть надавати 

негативного ефекту на когнітивні функції. Факторами несприятливого впливу 

можуть бути: контроль поведінки та не здатність адекватно приймати рішення 

у випадку довготривалого використання та надмірного часу, проведеного 

гравцями за грою. Також дослідник показує, що «відношення дітей до відеоігор 

може впливати на їхній успіх в навчанні та поведінку» [3]. Дуглас Джентіл 

виділяє п'ять вимірів відношення дітей до відеоігор: гральну віддачу, естетичне 

сприйняття, соціальну інтеграцію, наслідування поведінки та ідентифікацію. За 

результатами дослідження було встановлено, що "високі показники на гральній 

віддачі, наслідуванні поведінки та ідентифікації можуть вказувати на 

негативний вплив відеоігор на навчання та поведінку». Разом з тим автор 

зазначає, що «високі показники на соціальній інтеграції можуть мати 

позитивний вплив на соціальне функціонування дітей» [3].  

Дослідники виявили цікаві факти: середньостатистичному гравцеві 
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близько 35 років, оскільки вік граючих осіб молодшає, починаючи з 

дошкільнят. Серед гравців налічується більше дорослих жінок (31%), ніж 

неповнолітніх хлопчиків (18%) [4]. Отже, можна припустити, що комп’ютерні 

ігри ефективні для підтримки когнітивних функцій при старінні. Корисний 

ефект мають навіть звичайні ігри різних жанрів, що не були розроблені 

спеціально для когнітивного розвитку. Для людей літнього віку можлива 

користь від звичайного геймінгу, головним залишається час і періодичність 

проведені в комп’ютерних іграх.  
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