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ВПЛИВ КОМП’ЮТЕРНИХ ІГОР НА УВАГУ ТА ЕМОЦІЇ СТУДЕНТІВ 
Комп’ютерні ігри сьогодні стали звичним 

елементом повсякденного життя студентської 

молоді. Для багатьох вони є способом відпочинку 

після навчання, способом соціальної взаємодії або 

навіть формою самовираження. Попри те, що 

ставлення суспільства до ігор часто полярне, їхній 

вплив на психіку, увагу та емоційний стан студентів 

є більш складним і неоднозначним, ніж може 

здаватися на перший погляд. У студентському 

середовищі саме ігри нерідко стають фактором, що 

визначає стиль проведення вільного часу, рівень 

стресу, здатність концентруватися та швидко 

реагувати на інформацію. Це робить дослідження 

даної теми актуальним і важливим для розуміння 

сучасних психологічних процесів. 

Одним із найпомітніших впливів 

комп’ютерних ігор є їхній зв’язок з концентрацією 

уваги. Більшість динамічних ігор потребує від 

гравця миттєвих рішень, швидкого переключення 

між об’єктами та здатності одночасно стежити за 

кількома елементами віртуального середовища. 

Завдяки цьому студенти, які регулярно грають у такі 

ігри, часто демонструють більш високу швидкість 

реакції, краще периферичне сприйняття та здатність 

швидко адаптуватися до нової інформації. Проте 

такий розвиток уваги має дві сторони. Тривала 

концентрація на одноманітних завданнях, типових 

для навчальної діяльності, інколи навпаки 

знижується. Студенту, який звик до високої 

інтенсивності ігрових стимулів, складніше 

зосереджуватися на повільному читанні текстів чи 

тривалому виконанні одноманітних вправ. Це 

створює парадокс: ігри покращують певні типи 

уваги, але можуть послаблювати інші. 

Вплив комп’ютерних ігор на емоційний стан 

студентів. Ігри здатні викликати широкий спектр 

емоцій: від радості та захоплення до напруги, злості 

чи розчарування. Важливою особливістю є те, що у 

процесі гри студент отримує швидкі винагороди: 

перемоги, досягнення, нові рівні та інші форми 

позитивного підкріплення. Це підвищує рівень 

дофаміну та створює відчуття миттєвого успіху, 

якого в реальному житті досягти складніше. 

Надмірне занурення в ігровий процес інколи 

призводить до протилежного ефекту – емоційного 

виснаження, агресивності або залежності від тієї 

самої «швидкої винагороди». 

Багато сучасних ігор передбачають взаємодію з 

іншими гравцями: командну гру, спілкування в 

голосових чатах, створення різних стратегій. Для 

деяких студентів ці взаємодії стають важливою 

частиною соціального життя, формою підтримки, 

способом знайти друзів або відчути себе частиною 

групи. Такі ігри позитивно впливають на емоційний 

стан, підвищують самооцінку та знижують відчуття 

ізоляції. Але у випадках, коли ігрове спілкування 

стає основним або замінює реальні контакти, 

можливе формування емоційної залежності від 

віртуального середовища. Це може послаблювати 

соціальні навички у реальному житті, а також 

створювати труднощі у міжособистісній 

комунікації. 

Важливим моментом є вплив комп’ютерних 

ігор на рівень стресу. Багато студентів зазначають, 

що після складного дня у закладі освіти їм легше 

розслабитися саме за грою, оскільки вона дозволяє 

переключити увагу, відчути контроль над ситуацією 

та отримати позитивні емоції. Залежно від жанру та 

стилю гри результат може бути протилежним. Ігри з 

високою кількістю викликів, частими поразками або 

конкурентним характером іноді викликають стрес і 

емоційне напруження. Студенти, які схильні до 

тривожності, можуть реагувати на такі ігрові 

ситуації більш гостро, що призводить до зростання 

роздратованості та виснаження. 

Комп’ютерні ігри можуть як допомагати, так і 

заважати студентам. З одного боку, ігри тренують 

здатність швидко приймати рішення, розвивають 

логічне мислення, просторову уяву та стратегічне 

планування. Деякі студенти завдяки іграм краще 

засвоюють нові технології та швидше адаптуються 

до сучасних цифрових інструментів. З іншого боку, 

надмірне захоплення іграми може призвести до 

прокрастинації, зниження мотивації до навчання, 

порушення режиму сну та заміщення навчальної 

діяльності ігровою. Особливо це актуально під час 

сесій, коли ігри можуть виступати як засіб 

уникнення стресу, але фактично забирають цінний 

час. 

Вплив комп’ютерних ігор на увагу та емоції 

студентів є багатогранним. Ігри можуть позитивно 

розвивати реакцію, когнітивні навички та 

забезпечувати емоційне розвантаження, але 

водночас здатні створювати ризики у вигляді 

залежності, порушення концентрації та зниження 

академічної успішності. У сучасних умовах 

важливим стає питання балансу: ігри можуть бути 

корисним інструментом для відпочинку та розвитку, 

якщо використовуються помірковано та з 

урахуванням власного емоційного стану. Для 

студентів особливо важливо навчитися розподіляти 

свій час так, щоб ігри залишалися приємним 

додатком до життя, а не фактором, що впливає на 

навчання чи психологічний комфорт. 

 
Науковий керівник: к.т.н., доцент Бринза Н. О. 
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