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КОМП’ЮТЕРНІ ІГРИ ЯК ЗАСІБ РОЗВИТКУ ЛОГІЧНОГО МИСЛЕННЯ У
Ш КОЛЯРІВ

Однією з важливих складових у вихованні та навчанні нового покоління в 
сучасному світі став комп’ютер. Однією із най поширених проблем сьогодення, що 
турбує як вчителів, так і батьків, є використання в навчальному процесі комп’ютерних 
технологій, в тому числі й комп’ютерних ігор, що спрямовані на гармонійний, 
всебічний розвиток особистості дитини.

У роботі розглянуті результати дослідження впливу відеоігор на дитину та їх 
використання в навчанні, як спосіб розвитку логічного й творчого мислення. Метою 
навчальної гри є: по-перше, ігровий аспект -  одержання школярем винагороди, 
відзнаки та навчальний аспект -  здобуття знань, умінь та навичок за допомогою 
ігрової діяльності, яка має здійснюватись у відповідності до заданих правил.

Як показує досвід, комп’ютерні ігри зазвичай допомагають дітям розвивати 
навики вирішення проблем. Чим більше дитина приділяє часу стратегічним 
відеоіграм, тим краще вона підготовлена до часткового вирішення своїх проблем, в 
тому числі і домашнього завдання.

Крім того, на думку деяких дослідників, різні відеоігри, включаючи жорстокі, 
посилюють творчі здібності дітей. Відомо, що легкі ігри, які не потребують особливої 
зосередженості, такі як Angry Birds, можуть покращити настрій гравця та сприяти 
релаксації.
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До того ж, граючи в певні електронні ігри можна тренувати швидкість реакції 
дитячого мислення. Як показують дослідження, ігри також покращують зорову увагу.

За допомогою комп’ютерних ігор школярі вчаться проводити аналіз, мислити 
певною мірою стратегічно, прораховувати свої дії на декілька кроків уперед. Разом з 
тим, використовуючи комп’ютерні технології, учні вчаться здійснювати пошук та 
аналіз потрібної інформації. Граючи у комп’ютерні ігри діти починають розуміти, що 
предмети, зображені на екрані -  це не реальні речі.

Для прикладу розглянемо жанри комп’ютерних ігор, а саме тих, що можуть 
бути використанні в навчальному процесі або позашкільному житті дитини:

1. 3D -  Action -  так званий розважальний тип ігор, що надають можливість 
розвивати тільки моторні функції школярів і майже не сприяють поглибленню 
пізнавальних навиків учнів. Граючи у ці ігри, потрібно дотримуватися почуття міри, 
причому це стосується не лише дітей, а й дорослих

2. Логічні -  корисність ігор даного типу полягає в тому, що вони надають 
можливість розвивати логічне мислення школярів. Найчастіше такі ігри складаються 
із одного завдання або набору кількох головоломок, що потрібно вирішити. Протягом 
останніх років все більше з’являється досить якісних та різноманітних логічних 
комп’ютерних ігор, які розраховані на шкільний та дошкільний вік.

3. Стратегії -  основною метою такого типу ігор є управління корисними 
копалинами, військами, енергією або іншими схожими ресурсами. Ці ігри достатньо 
складні, але саме такий тип ігор розвиває у школяра схильність до планування дій.

4. Аркадні комп’ютерні ігри, характерною особливістю яких є поділ гри на 
деяку кількість рівнів. Такі ігри тренують швидкість реакції, увагу, але для дітей 
дошкільного та молодшого шкільного віку рекомендується обмежувати час гри.

5. Рольові комп’ютерні ігри, суть яких полягає в тому, що у розпорядженні 
дитини є невеликий склад персонажів, кожен з яких має виконувати свою окрему 
функцію або роль.

6. Симулятори, у яких здійснюється моделювання ситуацій та дій з реального 
життя, наприклад: симулятори водіння автомобілів, кораблів, літаків, спортивні 
стимулятори та багато інших[1].

В цій статті ми розглянули вплив відеоігор на дитину та їх використання в 
навчанні і позашкільному житті, як спосіб розвитку логічного й творчого мислення. 
Можна зазначити, що відеоігри різних мають свої як позитивні, так і негативні 
сторони, тому потрібно слідкувати за часом проведення за ними та не захоплюватися, 
а використовувати лише для навчання або здобуття потрібних навичок.
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