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Постановка проблеми у загальному вигляді. Сучасна молодь – учні старших 
класів, студенти вищих навчальних закладів є представниками покоління сту-
дентів, що виросло разом з «новітніми технологіями». Комп’ютери, відеоігри, 

мобільні телефони, Інтернет та інший інструментарій цифрової епохі були і залишаються 
невід’ємною частиною їхнього життя. Сьогодні середньостатистичний випускник школи, на 
момент випуску, витрачає менш ніж 5 000 годин на читання книжок, понад 10 000 годин на 
відеоігри і понад 20 000 годин на телебачення [8].

Невипадково про нове покоління молоді говорять, як про «Н» (нет) покоління, або 
«Ц» (цифрове) покоління, N-gen та D-gen. Марк Пренскі, відомий американський педагог 
і письменник, називає сучасних студентів «цифровими аборигенами» (Digital Natives), що 
вільно володіють мовою комп’ютерів, відеоігор, Інтернету. Як корінні мешканці цифрово-
го середовища, вони звикли до швидкого отримання інформації, мережевого навчання на 
основі системи миттєвих винагород і «премій», вони уміють виконувати декілька завдань 
одночасно, добре сприймають графічні зображення і легко працюють з гіпертекстами [8].

Потрібно зазначити, що починаючи з 1980 року, інформаційно-комунікаційні техноло-
гії вводять у заклади дошкільної, початкової, середньої та вищої освіти. Відеоігри й едью-
тейнмент з’являються в класних кімнатах на початку 1990-х. З упровадженням в навчально-
виховний процес кожного нового технічного засобу, розробники навчальних програм вирі-
шують питання, як саме він може його оптимізувати. З недавнього часу фокусом таких до-
сліджень виступають комп’ютерні відеоігри [15].

Метою статті є дати визначення комп’ютерним відеоіграм, розглянути істотні характе-
ристики досліджуваного феномену, виокремити особливості серйозних відеоігор, проана-
лізувати переваги, проблеми й перспективи використання відеоігор у сучасному навчаль-
ному процесі.

Виклад основного матеріалу почнемо з констатації того факту, що комп’ютерні ігри 
надзвичайно популярні серед молоді ХХІ сторіччя, а ринок відеоігор є найбільш прибут-
ковим та різко зростаючим. Так, у 2016 році частка доходів на світовому ринку від ві-
деоігор склала US$ 43,591 млн. За прогнозами, у 2021 році цей показник буде на рівні  
US$ 60,130 млн, а кількість людей, що регулярно використовуватимуть комп’ютерні ігри 
у 2021, році складе 1,553,5 млн по всьому світу [10].
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Незважаючи на переконливу статистику, громадськість ще й досі проявляє занепоко-
єння стосовно потенційної небезпеки використання відеоігор, спираючись на дослідження 
1980–1990-х років [15].

Проте за останнє десятиріччя, науковці планомірно поширюють ідею необхідності ви-
користання комп’ютерних ігор з метою навчання та викладання – так звані серйозні ігри, 
або навчання за допомогою ЕОМ (електронних обчислювальних машин). Зокрема бразиль-
ські дослідники Дж.М. Юпанкі та Н.Е. Чарбель вбачають потенціал відеоігор у засвоєнні 
учасниками гри концептуального, поведінкового й операційного змісту навчання. За слова-
ми авторів, саме відеоігри спроможні відтворювати певний історичний період (як Друга сві-
това війна в іграх серії «Почуття обов’язку» Call of Duty), продукувати ситуації, що допома-
гають засвоювати точні науки (наприклад, біологію або хімію в грі «Квімгейм» Quimgame), 
організовувати поле для пошуку нових можливостей й альтернатив (наприклад, іншого кін-
ця історії Римської Імперії). Саме така можливість на основі симуляції досліджувати фено-
мени, стикатися з проблемами, переносити здобутий досвід у інші сфери діяльності має ве-
лику педагогічну цінність [14].

Вважаємо за доцільне в контексті даного дослідження розглянути питання, що ж таке 
«гра»? Так, Х. Еллінгтон та його колеги визначають гру через дві істотні характеристики: на-
явність правил і наявність змагання між гравцями, або між індивідуальним гравцем та са-
мою грою [4]. Р. Кейллоіс розрізняє чотири типи ігор: ігри, що містять змагання, такі, як 
спорт; ігри, що побудовані на випадковості, наприклад, азартні ігри; ігри, що включають 
елементи моделювання, наприклад, дитячі рольові ігри; ігри з «запамороченням», напри-
клад, катання на каруселі [1]. З чотирьох наведених типів ігор тільки одному належить така 
характеристика, як змагання, а правила можна знайти тільки у перших двох. Узагальнюючи 
різні погляди, власне розуміння гри запропонував Дж. Клабберс, визначення якого й досі 
є найбільш поширеним серед педагогів, що активно використовують традиційні ігри у на-
вчанні. За його словами, гра є діяльністю (або спортом), в якій необхідно слідувати установ-
леним правилам, щоб розв’язати завдання і виграти в опонента, тому потребує навичок, 
знання або вдачі [6, с. 6].

Переходячи до аналізу відеоігор, зазначимо, що традиційно, теоретичні дослідження 
в галузі комп’ютерних ігор пов’язують з двома напрямами – наратологією (narratology) та 
лудологією (ludology).

Так, представники наратології розглядають відеоігри як своєрідну розповідь-наратив 
(опис послідовності дій, які необхідно виконати для досягнення певного результату гри), у 
якій є свій цікавий сюжет та привабливі герої. Одна з найвпливовіших дослідниць в руслі 
наратології Б. Лаурел впевнена, що відеоігри є продовженням художніх фільмів які, у свою 
чергу, є продовженням романів. Інша представниця цієї ж школи Дж. Муррей визначає ві-
деоігри як кіберп’єси, нелінійне оповідання, що ґрунтується на вже існуючих у грі нарати-
вах [11].

Навпаки, прихильники лудології аналізують відеоігри виключно як систему правил. За 
їх поглядами, гра не відображає реальність, не є чимось продуктивним, але контролюєть-
ся правилами. Я. Джуул виділяє чотири основні елементи відеоігор – правила, варіативні 
та кількісно визначені результати, зусилля гравців, зворотні наслідки (або результати) [11].

Додамо, що поряд з теоретиками питаннями відеоігор займаються і дослідники галузі 
цифрового ігрового навчання. Саме їм належить таке узагальнююче визначення досліджу-
ваного нами феномену: відеоігри є діяльністю, що включає одного або більше гравців, має 
певні цілі, обмеження, винагороди та наслідки. Ця діяльність управляється правилами, є 
штучною і має елемент змагання [2].

При цьому серйозними відеоіграми дослідники називають ті, що побудовані на прин-
ципах гри, але використовуються не заради розваги, а заради навчання або тренування 
[15].Серйозні ігри поєднують в собі характерні елементи відеоігор – мультимодальність, 
інтерактивність, специфічну організацію ігрової ситуації, нарратив та соціальні цілі. Окрім 
цього, вони забезпечують постійний зворотний зв’язок у вигляді балів, або зміни сценарію 
гри, за допомогою чого гравці відстежують свій рух у напрямі поставленої мети [8].

На сьогодні серйозні відеоігри успішно застосовуються в таких секторах, як урядові 
установи та НУО (неурядові організації), оборонні організації, заклади охорони здоров’я, 
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маркетинг і засоби зв’язку, освіта, корпорації, промисловість [5]. Науковці єдині в тому, що 
формальна й інформальна освіта є однією з найбільш перспективних сфер активного вико-
ристання серйозних відеоігор.

В чому ж саме сучасні науковці убачають переваги навчання з використанням серйоз-
них відеоігор? Теоретичний аналіз дозволяє зробити висновок, що існує два основних на-
прями впливу таких ігор на навчальний процес. Перший – це здатність серйозних ігор змі-
нювати когнітивні процеси і другий – їхній вплив на мотиваційну сферу.

Ідея про зміни у когнітивному процесі підтримується теорією «навчання дією», а та-
кож конструктивізмом, які вказують на те, що найбільш результативним виявляється на-
вчання, здобуте через особистий досвід завдяки вживанню певних заходів (виконанню 
певних дій) на основі отримання безпосередніх результатів. В контексті даної теорії, на-
вчання відбувається через розв’язання проблем за допомогою обраного учнем способу її 
розв’язання. Здобутий при цьому досвід збагачується рефлексією, становячись глибшим. 
Дійсно, серйозні відеоігри як випробування забезпечують студентів комплексними акту-
альними проблемами або проектами, які вони можуть сприйняти, чи відхилити. Навчаль-
не середовище пропонує учасникам інструменти та ресурси, що необхідні для розуміння 
проблеми і для її вирішення, а також дозволяють гравцям досліджувати, експериментува-
ти, конструювати, спілкуватися й міркувати над тим, що вони роблять – тобто навчатися на 
особистому досвіді [5].

Ще однією перевагою використання серйозних відеоігор у навчанні науковці вбача-
ють в тому, що студенти засвоюють нові когнітивні навички. Наприклад, розвивають логіч-
не мислення та просторове відчуття, вчяться співпрацювати, що готує їх до подальшого на-
вчання та розв’язання інших проблемних ситуацій.

Якщо казати про здатність серйозних відеоігор впливати на мотиваційну сферу, то 
Т. Малон та М. Лепер описують такі чотири мотиваційні фактори, які можна віднести і до 
серйозних відеоігор – це інтерес, контроль і фантазія, проблемне завдання [7].Так, перено-
сячись у сферу гри, можна побачити елемент здивування, чіткі й досяжні цілі, ряд виборів, 
які ведуть до значущих наслідків і зв’язок між наративом гри та тими навичками, яких набу-
ває гравець у процесії симуляції. Б. Ворм та С. Буч додають змагання як ще один важливий 
елемент навчання на основі комп’ютерних ігор, присутність якого, за висновками дослідни-
ків, підвищує їх мотиваційний потенціал [12].

Інші аргументи на підтримку серйозних відеоігор пов’язані з результатами експери-
ментальних досліджень, які вказують на те, що навчання з використанням серйозних ігор є 
більш ефективним порівняно з традиційними формами. Засвоєний за допомогою відеоігор 
матеріал зберігається у пам’яті студентів довше і є більш структурованим, що служить міц-
ним підґрунтям для побудови подальшого знання [13].

Окрім цього, учні, що беруть участь у грі, можуть поділитися своїм знанням з іншими 
гравцями, які дуже часто мають різне соціокультурне походження. Це дозволяє утворюва-
ти співтовариства, що досліджують взаємозв’язки в інформаційно насиченому середовищі, 
а не вивчають точку зору автора підручника, який йдє за наміченим планом і висвітлює ін-
формацію під кутом особистого її сприйняття [3].

Таким чином, серйозні відеоігри створюють унікальний навчальний процес, що поглинає 
його учасників і водночас переслідує конкретні педагогічні цілі та передбачає певні результати.

Якщо ж вказувати на проблемні зони, пов’язані з використанням серйозних відеоігор 
у навчанні, звернемо увагу на такі:

1. Гра ще й досі сприймається багатьма педагогами як заняття для вільного часу без 
особливої навчальної цінності.

2. Існує нагальна потреба у розробці чітких передбачуваних результатів навчання з вико-
ристанням серйозних ігор, які б відповідали стандартам національних навчальних програм.

3. Наразі є необхідність розробки курсів підготовки викладачів для роботи із серйоз-
ними іграми, на яких би роз’яснювалися очікувані результати такого навчання, знайомили 
викладачів з різними ігровими інтерфейсами, забезпечували інформацією стосовно прин-
ципів і процесів навчання на основі відеоігор.

4. Актуальним є питання розробки шляхів переносу набутих студентами у процесі гри 
навичок в різні контексти повсякденного життя. Знову постає питання про роль викладача 
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і його сприйняття та регулювання подібного навчального процесу, уміння забезпечити сту-
дентів рефлексією і контекстуалізацією засвоєних умінь та знань у нових сценаріях.

5. Також існують проблеми, пов’язані з нестачею обладнання, відсутністю необхідної 
кількості сучасних відеокарт, відповідністю розроблених ігор технологічним обмеженням 
конкретних навчальних закладів [9].

підсумовуючи, зазначимо, що комп’ютерні відеоігри як технологічний та культурологіч-
ний артефакт мають значний вплив на сучасне суспільство. При цьому серйозні комп’ютерні 
відеоігри спрямовані на використання розважального компонента для тренування, навчан-
ня, лікування, державної політики тощо. Формальна й інформальна освіта є однією з най-
більш перспективних сфер активного використання серйозних ігор. Спираючись на принципи 
навчання дією, серйозні комп’ютерні відеоігри мають потенціал подолання багатьох обме-
жень традиційного навчання. Вони містять більш складні та різноманітні підходи до навчаль-
ного процесу, дозволяють використовувати інтерактивність, сприяють співробітництву, під-
тримують активне навчання, мають вплив на когнітивну і мотиваційну сфери.

Серед векторів подальшої теоретичної розробки убачаємо дослідження використання ві-
деоігор у формуванні громадянської компетентності студентів, використання відеоігор освітніми 
установами для активного залучення молоді до участі у побудові громадянського суспільства.
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В статье проанализирован учебный потенциал компьютерных видеоигр. Описаны существенные 
характеристики видеоигр. Очерчены преимущества, проблемные зоны и перспективы внедрения 
компьютерных видеоигр в современный учебный процесс.

Ключевые слова: компьютерные видеоигры, эдьютейнмент, серьезные игры, игра, обучение 
действием, симуляция. 

The article discusses educational potential of computer videogames. The main characteristics of computer 
videogames are presented. The advantages, challenges, and vectors for further studies are analyzed.

Key words: computer videogames, edutainment, serious games, game, learning by doing, simulation. 
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