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Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 
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Анотація 

Проаналізовано як комп'ютерні ігри впливають на комунікативні навички дітей і 

підлітків, підкреслюючи як позитивні, так і негативні ефекти. Позитивно, ігри можуть 

сприяти розвитку навичок спільної роботи та ефективної комунікації через необхідність 

взаємодії у команді. Негативно, надмірне захоплення іграми може призвести до соціальної 

ізоляції і зменшення здатності до емпатії. Для максимізації позитивних ефектів і 

зменшення ризиків важливо дотримуватись збалансованого підходу, контролюючи час гри 

та вибираючи ігри, які сприяють соціальній взаємодії. 

 

Вступ 

У сучасному світі комп'ютерні ігри стали важливою частиною життя дітей і підлітків. 

Вони не тільки розважають, а й виконують різні функції, від розвитку когнітивних навичок 

до соціалізації. Дослідження показують, що ігри можуть впливати на розвиток 

комунікативних навичок, однак ці ефекти можуть бути як позитивними, так і негативними. 

Це есе аналізує різні аспекти впливу комп'ютерних ігор на комунікативний розвиток 

молодого покоління. 

 

Позитивний вплив комп'ютерних ігор на комунікативні навички 

Комп'ютерні ігри можуть сприяти розвитку комунікативних навичок через кілька 

механізмів. По-перше, багато сучасних ігор, особливо онлайн-ігри, вимагають від гравців 

співпраці і взаємодії. Це може включати обговорення стратегій, координацію дій та 

вирішення конфліктів у групі. Такі ігри, як "World of Warcraft" чи "Fortnite", заохочують 

гравців до спілкування з іншими учасниками гри, що може покращувати їх здатність 

ефективно виражати свої думки та слухати інших. 

По-друге, ігри можуть допомогти у розвитку навичок спільної роботи та командної 

взаємодії. Наприклад, в командних стратегіях та рольових іграх діти і підлітки вчаться 

працювати разом для досягнення спільної мети. Це може підвищити їх здатність до співпраці 

в реальному житті, у тому числі в школі та сімейному середовищі. 

 

Негативний вплив комп'ютерних ігор на комунікативні навички 

Хоча комп'ютерні ігри можуть мати позитивний вплив, існують і негативні аспекти, які 

варто враховувати. По-перше, надмірне захоплення іграми може призвести до соціальної 
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ізоляції. Діти та підлітки, які проводять багато часу в ігровому середовищі, можуть уникати 

особистих контактів і соціальної взаємодії в реальному світі. Це може вплинути на їх 

здатність ефективно комунікувати в реальних соціальних ситуаціях. 

По-друге, деякі ігри можуть негативно впливати на розвиток емоційної чутливості та 

співчуття. Ігри, що містять агресивний контент або насильство, можуть зменшити здатність 

дітей до емпатії та негативно вплинути на їхні соціальні навички. Вони можуть стати менш 

чутливими до емоцій інших людей та менше готовими до конструктивної взаємодії. 

 

Важливість збалансованого підходу 

З метою максимізації позитивного впливу комп'ютерних ігор на комунікативні навички 

важливо дотримуватись збалансованого підходу. Рекомендується вибирати ігри, які 

заохочують спільну роботу та комунікацію, а також контролювати час, проведений за іграми, 

щоб уникнути соціальної ізоляції. Батьки та педагоги можуть сприяти цьому процесу, 

заохочуючи дітей до участі в реальних соціальних активностях та надаючи їм можливості 

для розвитку навичок спілкування у реальному житті. 

 

Висновок 

Комп'ютерні ігри можуть мати як позитивний, так і негативний вплив на розвиток 

комунікативних навичок у дітей та підлітків. Важливо враховувати як потенційні переваги, 

так і ризики, пов'язані з ігровою діяльністю. Збалансований підхід, що включає вибір ігор, 

які сприяють позитивній соціальній взаємодії, а також контроль за часом гри, може 

допомогти в розвитку корисних комунікативних навичок у молодого покоління. 

 

СПИСОК ВИКОРИСТАНИХ ДЖЕРЕЛ 

1. ―Вплив ігор на розвиток когнітивних навичок у дитини - наукові докази та 

рекомендації‖. Psyhologist. Дата звернення: 15 верес. 2024. [Онлайн]. 

Доступно: https://psyhologist.com.ua/vpliv-igor-na-rozvitok-kognitivnix-navichok-u-ditini-

naukovi-dokazi-ta-rekomendatsii/Palmer, S.R., & Felsing, J.M. (2002). A Practical Guide to 

Feature-Driven Development. Prentice Hall. (ISBN 0-13-067615-2) 

2. ――Вплив комп‘ютерних ігор на людей: від розваги до навчання‖ – Media та Світ: 

Україна у майбутньому‖. Media та Світ: Україна у майбутньому – Тримаємося! Працюємо! 

Віримо ! Дата звернення: 15 верес. 2024. [Онлайн]. Доступно: http://mediasvit.org.ua/vplyv-

kompyuternyh-igor-na-lyudej-vid-rozvagy-do-navchannya/ 

3. ―Вплив інформаційних технологій на здоров'я дитини‖. Запорізька школа-інтернат 

Козацький ліцей. Дата звернення: 15 верес. 2024. [Онлайн]. 

Доступно: http://inter4.zp.ua/parent/view/vpliv-informacijnih-tehnologij-na-zdorov-ya-ditini- 

 

 

 

УДК 004:519.87 

 

МАТРИЧНІ ІГРИ ДВОХ ОСІБ У ЗМІШАНИХ СТРАТЕГІЯХ 

ЯВОРСЬКА К.Л., РОЗУМ М.В. 

(ksusha2003.odessa@gmail.com, marina_rozum@ukr.net) 

Одеський національний морський університет 

 

Робота присвячена розробці програмного додатку на мові програмування Python для 

вирішення задачі теорії ігор та знаходження оптимального рішення гри двох осіб з 

нульовою сумою. 
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