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ВПЛИВ КОМП’ЮТЕРНИХ ІГОР НА РОЗВИТОК МОРАЛЬНИХ ЯКОСТЕЙ 

ДИТИНИ 

Остапчук Н.О., аспірант 

Рівненський державний гуманітарний університет, м. Рівне 

 

Нині комп'ютерні ігри надзвичайно прибуткова галузь комп'ютерної індустрії, 

інформаційний продукт, який має величезну аудиторію. Зміна місця і статусу 

комп'ютерних ігор пов'язана не тільки зі змінами їх технічних і візуальних параметрів, а 

й з еволюцією змісту та зумовленою останньою зміною функцій. Сучасна комп'ютерна 

гра це багатофункціональна програма, яку використовують не тільки з робочими, 

розважальними, а й із навчальними та пропагандистськими цілями. Серед 

комп‘ютерних ігор можна вирізнити два основних типи: 

1. Рольові комп'ютерні ігри. 

- ігри з видом "з очей" "свого" комп'ютерного героя; 

- ігри з видом ззовні на "свого" комп'ютерного героя; 

- "Керуючі ігри". (граючому доводиться керувати діями персонажів). 

2. Не рольові комп'ютерні ігри. 

- аркади; 

- головоломки; 

- ігри на швидкість реакції; 

- традиційно азартні ігри. 

Не рольові комп‘ютерні ігри створені з розважальною метою і містять в собі 

розвиваючі елементи. Перед гравцем ставиться певне завдання, яке потрібно розв‘язати 

для проходження на наступний рівень. Це може бути завдання на швидкість реакції, 

логічне мислення, увагу, креативність та будь-яке інше. Із кожним наступним рівнем 

кількість завдань збільшується та іх зміст ускладнюється. Такі ігри можна порівняти із 

звичайними настільними та паперовими розвиваючими іграми. Суть та правила досить 

схожі. Це кросворди і морський бій з найпростіших, безліч варіантів ігор на групування 

кольорів, трошки складніші ігри на подолання перешкод із задіянням швидкості реакції 

та логічного мислення у розв‘язанні поставленого завдання. Різниця у тому, що у 

комп‘ютерному варіанті усі ці ігри є зручнішими для використання. Не потрібно 

возитися з папером, достатньо обрати нову гру і комп‘ютер сам видасть новий варіант, 

також дуже привабливим є величезна кількість кольорів та цікаве мультимедійне 

оформлення.  

Рольові комп‘терні ігри – це новий складний вид гри, паперового та настільного 

варіанту якої не існує. Можна навести приклад дитячої гри в "Козаки – Розбійники". 

Коли діти збираються гуртом, розділяють між собою ролі та грають за певними 

правилами. Гра закінчується тоді, коли виконується певна умова, в даному випадку – 

якщо переможе одна з двох груп. Або Козаки або Розбійники. Уявіть собі такий самий 

світ, щось подібне до кінофільму про гру. Де детально, із дотриманням усіх реальних 

правил та пропорцій, в яскравих кольорах та з продуманим звуковим супровідом 

відбувається гра. Гра, за якою можна не тільки спостерігати, а й взяти участь. Не 
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просто взяти фішку – людину і керувати її діями, а мати можливість створити цю 

людину-гравця, дати їй ім‘я, одягнути на свій смак, обрати предмети вжитку, зачіску, 

фігуру, надати своєму гравцю усіх тих властивостей, яких ви тільки забажаєте. Те, що 

не так просто зробити з собою в реальному житті у світі комп‘ютерної гри робиться 

одним натиском на кнопку. Це захоплює. Починає подобатись. Та це лише перший 

крок. Тепер герой потрапляє у певний світ, світ гри яку він обрав. Найбільш 

популярними серед дітей та молоді є рольові ігри військового характеру. Де найкращим 

стає той, хто вб‘є усіх своїх ворогів та пройде крізь усі перешкоди. Все це 

супроводжується відповідними реальності картинками з калюжами крові, стогіном, 

звуками пострілів. Також вони приваблюють дітей, особливо хлопчиків тому, що в такі 

ігри можна грати по мережі цілими групами, що додає варіативності, неочікуваності, 

відчуття змагання з реальними людьми. Саме рольові ігри є найбільш захоплюючими 

та небезпечними, що може навіть привести до комп‘ютерної адикції. Часто спроби 

батьків відірвати сина або доньку від рольової гри завершуються страшними 

скандалами, істериками, припадками - така сила азарту. Відвернути дитину від телевізора 

і то легше: будь-який найстрашніший, мерзотний фільм має кінець. А азартна гра може 

продовжуватися нескінченно: програвши, хочеться виграти, а вигравши - закріпити успіх. 

Загалом вплив комп'ютерних ігор на свідомість, зокрема незрілу, можна  

недооцінити, але не можна перебільшити. Комп'ютерна гра проникає в найглибші шари 

психіки, і ця маніпуляція є тому агресивнішою, що гравець не усвідомлює її. Для 

підлітка (та й для юнака) це лише гра. Проте гравець, на відміну від споживача інших 

інформаційних продуктів, не обмежується пасивним споживанням інформації. В 

процесі сучасної гри неодмінно запускається психологічний механізм співучасті. 

Неминуче ототожнення глядача/читача з героєм фільму/книги в  комп'ютерній грі 

набуває активного характеру. Гравець перетворюється на  учасника подій, причому 

емоції, які він відчуває, вбиваючи віртуального ворога, на  думку деяких психологів, 

практично тотожні відчуттям учасника реальних бойових  дій. До того ж, на відміну від 

фільмів, які тривають кілька годин, у комп'ютерну гру можна грати нескінченно і ніхто 

не знає, де фатальна межа, за якою віртуальний світ стає такою ж частиною свідомості, 

як і реальний. 

Також усі психологи вважають небажаним проводити багато часу за комп‘ютером 

дітям, що не досягли юнацького віку. І це пов‘язано не тільки із комп‘ютерниим іграми 

а і з усім потоком інформації, яку діти вбирають в себе наче губка. У захопленні дитина 

починає проводити багато часу за електронною машиною і зводить реальне 

спілкування з людьми до мінімуму. А це призводить з часом до втрати навиків 

спілкування і невміння знаходити спільну мову зі своїми однолітками.  

Слід особливо підкреслити, що доступ до комерційних комп'ютерних ігор 

агресивного змісту дітям дошкільного віку треба повністю унеможливити. В маленьких 

дітей ще не сформовано інтегрований образ реального світу, тому умовність «іграшок» 

може негативно позначитися на їхньому психічному й моральному розвитку. Якщо 

дитина достатньо вразлива, цей вплив може набувати навіть шизофренуючого 

характеру. Крім того, на думку спеціалістів, дитина часто «застряє» на етапі так 

званого дитячого аутизму й егоцентризму, тобто виявляється нечутливою до вимог 

справжнього світу дорослих. 

Отже, потрібен спільний контроль з боку держави, педагогів і батьків за 

раціональним та правильним вибором комп'ютерних ігор. У кожній сім'ї повинні 

існувати певні правила гри в «іграшки» й перегляду телепередач і відеофільмів, які 

регулюють їхню кількість і зміст. Не зайвим стане і коментар-пояснення з боку батьків 

про те, що насильство не варто наслідувати. 

Проте, слід враховувати, що психічне протистояння зразкам агресивної поведінки 

не можна забезпечити тільки відгородженням дитини від таких наочних прикладів 

(практика і реальна дійсність свідчать, що таке навряд чи можливе). Набагато 
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результативнішим є виховання здатності до самостійного й критичного оцінювання дій 

навколишніх з позицій власних, достатньо високих моральних, етичних критеріїв і 

художнього вподобання. 

На сучасному етапі розвитку комп'ютерних технологій психологи-дослідники 

беруть активну участь у пошуку й розробленні принципово нових розвиваючих 

комп'ютерних ігор, які б не тільки розважали й емоційно розряджали дітей, а й 

виконували науково-дослідницькі й практичні функції: допомагали діагностувати 

психіку дітей і коригувати їхні особистісні властивості, відхилення в поведінці, 

зокрема, підвищену агресивність. І такі ігри вже є, але їх дуже мало. Тому на порядку 

денному стоїть питання про розроблення та створення якісно нових пакетів 

комп'ютерних ігор, що передбачають розв'язання психопрофілактичних, 

психодіагностичних та психокорекційних завдань. 
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ОСНОВНІ ЗАВДАННЯ ІНФОРМАЦІЙНОЇ СИСТЕМИ МЕНЕДЖМЕНТУ 

Ірина Петруняк, викладач 

РІ ВМУРоЛ „Україна‖, м. Рівне 

 

Інформаційну систему менеджменту розглядають, як складову частину системи 

управління, яка включає збір, аналіз і обробку існуючої чи створення нової інформації з 

можливим використанням найсучасніших досягнень в галузі інформаційних 

технологій. 

Основними задачами інформаційної системи менеджменту є: 

 відображення на інформаційній моделі об‘єкта управління і його 

функціонування.; 

 підвищення якості управління: повне і своєчасне інформаційне забезпечення, 

підготовка рішень, вирішення управлінських задач, зберігання проміжної і вихідної 

інформації; 

 підвищення продуктивності праці осіб, які приймають рішення, та інших 

працівників управлінського апарату, звільнення їх від завантаження рутинною 

роботою; 

 вдосконалення методів і засобів управління, розв‘язок нових управлінських 

задач, особливо задач оптимізації, ускладнення алгоритмів прийняття рішень, 

вибіркове інформаційне забезпечення керівників; 

 стабілізація чисельності управлінського персоналу при зростанні якості 

управління; 

 виконання ролі первинної інформаційної ланки і джерела інформації, 

доступної для машинної обробки. 

Етапи аналізу інформаційних потоків.  Перед початком проектування 

інформаційної системи менеджменту потрібно сформулювати етапи формування 

інформаційного процесу, який полягає в проведенні наступних заходів: 

1. Встановлення потреби в інформації. Точнішому плануванню і пов‘язаному з 

ним кращому рішенню протистоять витрати на придбання інформації, тому що 
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