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Розглянуто питання використання комп‘ютерних ігор як засобу покращення пам‘яті. 

Аналізуються механізми впливу ігор на когнітивні функції, зокрема на робочу, епізодичну та 

процедурну пам‘ять. 

 

У сучасному інформаційному суспільстві, де когнітивне навантаження стрімко зростає, 

зростає і потреба в ефективних методах покращення пам‘яті. Традиційні підходи до когнітивного 

тренування поступово доповнюються або замінюються цифровими технологіями, зокрема 

гейміфікованими програмами. Комп‘ютерні ігри, які довгий час сприймалися як форма розваги, 

дедалі частіше використовуються як інструмент для розвитку когнітивних функцій, зокрема 

пам‘яті. Різні типи комп‘ютерних ігор здатні впливати на різні аспекти пам‘яті: робочу, 

довготривалу, епізодичну та процедурну. У стратегіях реального часу гравець змушений 

утримувати в пам‘яті численні змінні: розташування об‘єктів, поведінку супротивника, ресурси — 

це тренує оперативну пам‘ять. У сюжетних пригодницьких іграх гравець запам‘ятовує численні 

деталі історії, діалоги, розгалуження сюжетів, що стимулює епізодичну пам‘ять. У платформерах 

та аркадних іграх з повторюваними діями активується процедурна пам‘ять, яка формується через 

багаторазове виконання дій. Психонейрофізіологічні дослідження показують, що активне 

використання ігор сприяє формуванню нових синаптичних зв‘язків у структурах гіпокампа, який 

відповідає за формування довготривалої пам‘яті [1]. Зокрема, дослідження Bavelier та Green 

виявили підвищення активності в префронтальній корі та гіпокампі у геймерів, які регулярно 

грають в екшн-ігри [2]. Дослідження показало збільшення об‘єму сірої речовини у гіпокампі після 

двомісячної гри в Super Mario у дорослих учасників [3]. Одним з найбільш переконливих доказів 

ефективності є робота [4], де продемонстровано покращення пам‘яті у літніх людей після 

гейміфікованого тренінгу. Ігри здатні не лише тренувати пам‘ять, але й викликати мотивацію до 

регулярних вправ, що критично важливо для сталого ефекту. Гейміфікація, яка активує 

дофамінову систему, формує позитивні підкріплення, що стимулює користувача повертатися до 

тренувань, а не відкладати їх. Зокрема, це важливо у випадку з літніми людьми, для яких 

традиційні вправи можуть бути монотонними або важкими для розуміння. У геронтології ігри 

типу Brain Age або NeuroRacer застосовуються як інструмент для збереження когнітивних функцій 

та профілактики когнітивного спаду. У контексті шкільної освіти ігри типу Thinkrolls або логічні 

головоломки використовуються для покращення уваги та короткочасної пам‘яті дітей. Важливо 

підкреслити, що ефективність ігор залежить від їхнього дизайну, складності та відповідності 

віковим особливостям користувачів. Крім того, надмірне використання комп‘ютерних ігор може 

викликати залежність, порушення сну або тривожні стани, що, навпаки, шкодить когнітивному 

здоров‘ю. Тому необхідно дотримуватись балансу та використовувати ігри як допоміжний 

інструмент, а не основну терапію. Існує потреба в розробці сертифікованих когнітивних 

тренажерів, які базуються на доказовій нейропсихології, мають адаптивні алгоритми, ведуть 

статистику прогресу та забезпечують зворотний зв‘язок. Сучасні підходи в цьому напрямку 

представлені платформами CogniFit, Lumosity, BrainHQ, які пропонують персоналізовані програми 

тренування пам‘яті, адаптовані під конкретні потреби користувача [5]. Застосування таких рішень 

у реабілітаційних центрах, освітніх установах та домашньому середовищі є перспективним 

напрямом розвитку цифрової медицини та педагогіки. На державному рівні доцільно 

впроваджувати політики підтримки таких технологій у рамках програм цифрового здоров‘я, 

інклюзивної освіти та активного старіння. Таким чином, комп‘ютерні ігри, за умови науково 

обґрунтованого підходу до їх вибору та впровадження, можуть виступати ефективним засобом 

покращення пам‘яті, підвищення якості життя та розширення когнітивних можливостей населення 
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різних вікових категорій. Подальші дослідження мають бути зосереджені на порівняльному аналізі 

типів ігор, тривалості інтервенцій та довгостроковому ефекті на нейропластичність. 

Перспективи використання комп‘ютерних ігор для покращення пам‘яті є багатовекторними, 

охоплюючи освіту, медицину, цифрову терапію, нейротехнології та штучний інтелект. Однією з 

ключових перспектив є інтеграція гейміфікованих вправ у формальні освітні програми різних 

рівнів – від початкової школи до університетів. Завдяки високому рівню залученості учнів, ігри 

здатні покращити не лише короткочасну, а й довготривалу пам‘ять, активізуючи процеси 

кодування, закріплення та відтворення інформації. У контексті спеціалізованої освіти зростає роль 

когнітивних симуляцій, що дозволяють оперувати складними поняттями через ігрову взаємодію. 

Іншою важливою перспективою є розвиток цифрових терапевтичних інструментів для 

нейрореабілітації та геронтології. Ігри вже сьогодні використовуються як засіб профілактики 

деменції, тренування когнітивних навичок у літніх людей та відновлення пам‘яті після черепно-

мозкових травм або інсультів. Розширення функціоналу VR-ігор та гейміфікованих платформ 

відкриває можливості для створення індивідуалізованих програм стимуляції нейропластичності. 

Особливо перспективним є впровадження ігор, схвалених регуляторними органами охорони 

здоров‘я, як-от FDA, для застосування у клінічній практиці. Значні очікування пов‘язані з 

розвитком нейроінтерфейсів та BCI-технологій, які дозволяють поєднувати комп‘ютерні ігри з 

реєстрацією електричної активності мозку в реальному часі. Завдяки цьому можливе точне 

налаштування складності та інтенсивності ігрових завдань залежно від когнітивного стану 

користувача, що відкриває нові горизонти в індивідуальній реабілітації та навчанні. Іще один 

перспективний напрям – інтеграція штучного інтелекту в дизайн ігор. ШІ може аналізувати стиль 

гри, виявляти слабкі когнітивні зони, автоматично підбирати завдання для тренування певного 

типу пам‘яті та формувати прогнози ефективності. Відповідно, створюються умови для 

персоналізованого підходу до когнітивного розвитку, який враховує динаміку змін і надає 

зворотний зв‘язок у реальному часі. У сфері соціальної політики важливими перспективами є 

впровадження ігрових рішень у національні програми цифрового здоров‘я, активного довголіття, 

інклюзивної освіти та психологічної підтримки вразливих груп населення. Наукове середовище 

поступово переходить до глибшого аналізу нейрофізіологічних механізмів дії ігор на структури 

мозку, зокрема гіпокамп і префронтальну кору, що відповідають за процеси запам‘ятовування, 

увагу та планування. У майбутньому очікується зростання кількості міждисциплінарних 

досліджень, які поєднуватимуть дані когнітивної психології, нейронауки, педагогіки, медичної 

інформатики та ігрового дизайну. Таким чином, комп‘ютерні ігри мають потенціал стати 

повноцінним інструментом розвитку пам‘яті, підтримки когнітивного здоров‘я та підвищення 

якості життя різних вікових і соціальних груп за умови науково обґрунтованого та етично 

врегульованого впровадження. 
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