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У зв’язку з розвитком комп’ютерної техніки, появою величезної кількості комп’ютерних ігор, які є частиною індустрії розваг, збільшується кількість людей, яких називають геймерами (від англ. «game» - гра). 

Слід відзначити, що обсяг часу, що проводять «геймери», граючи у комп’ютерні ігри, може коливатися від 1 години на тиждень до 12 і більше годин на день. Таким чином, не підлягає сумніву той факт, що комп’ютерні ігри відіграють значну роль у житті та психічному стані багатьох студентів, а отже, і навчанні.

Багато вчених, зокрема Бокарєва, Добровидова, досліджують негативні аспекти впливу комп’ютерних ігор на навчання студентів. Проте, останнім часом, з’являються дані про їх позитивний вплив на навчальну діяльність студентів. 

Основними негативними наслідками впливу комп’ютерних ігор на навчальну діяльність студентів є:

· зменшення часу, який студент проводить за навчанням, за рахунок збільшення часу гри в комп’ютерні ігри. Це призводить до погіршення результативності навчання, а також навіть до відрахування з ВНЗ. Останнє явище тісно пов’язано з розвитком он-лайн ігор в жанрі MMO RPG.

· підвищення рівня фізичної і вербальної агресії;

· підвищення рівня емоційної неврівноваженості;

· погіршення зору при тривалій грі, що знижує працездатність студента;

· формування психічної  залежності від комп’ютерних ігор;

· неможливість самостійного обмеження часу гри.

Основними позитивними якостями комп’ютерних ігор є:

· деякі комп’ютерні ігри сприяють освітній діяльності. Так, стратегічні ігри і економічні менеджери сприяють розвитку логічного мислення та оптимізації діяльності. Окрім того, активно розвивається сектор навчальних комп’ютерних ігор, які зможуть підвищити ефективність навчального процесу;

· засіб зняття стресу і розслаблення. Комп’ютерні ігри дають змогу зменшити рівень стресу студентів, який накопичується під час навчальної діяльності. 

· покращення зору. За дослідженнями Рочестерського університету, студенти, які грають 2-3 рази на тиждень по 1-2 години краще управляють власними очима, мають кращу реакцію, підвищену швидкість обробки візуальної інформації.

· покращення координації та швидкості друку. Вміння швидко та правильно приймати рішення є ключовим фактором для більшості комп’ютерних ігор. 

· розвитку духу лідерства та боротьби. Значна кількість комп’ютерних ігор дає можливість гравцям взаємодіяти між собою, розвиваючи вищезазначені якості.

· соціальний розвиток. Більшість он-лайн ігор дає можливість  спілкуватися з геймерами з різних міст, країн, континентів. Таке спілкування значно розвиває комунікативні навички гравців. 

Таким чином, комп’ютерні ігри несуть як позитивні, так і негативні наслідки для навчальної діяльності студентів. У даному випадку, наслідки залежать від особистості студента. Якщо під час гри не сформується залежність, або за допомогою вольового акту студент з нею впорається, то комп’ютерні ігри будуть сприяти підвищенню ефективності. В іншому випадку ігри можуть перетворитися на залежність на зразок алкогольної чи наркотичної зі схожими деструктивними наслідками для особистості студента.

ПЕРЕЛІК ВИКОРИСТАНИХ ДЖЕРЕЛ

1. Влияние компьютерных игр на детей /Електронний ресурс. Режим доступу:www.bizmama.ru/index.php?option=com_content&view=article&id=400:2009-06-17-07-27-26&catid=37:childs&Itemid=44
2. Добровидова Н.А. Особенности эмоциональных состояний подростков, увлекающихся компьютерными играми // Вестник Томского государственного университета, - 2009. № 323. С. 316-319.

3. Психодиагностический потенциал компьютерных игр /Електронний ресурс. Режим доступу: www.rusmedserver.ru/med/psdiag/76.html
4. Светлова, Токарева. Исследование эмоционального состояния подростков, увлеченных компьютерными играми // Актуальные проблемы психологического знания, - 2009. № 1. С. 128-134.
Наук. кер. - Колісник Л.О.

