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В сучасних інтерпретаціях термін «гра» асоціюється з розважальними заходами. Однак 

погляд на гру виключно як на елемент дозвілля є поверхневим судженням і непрощенним 

помилкою щодо феномену гри, що є предметом поглибленого вивчення широкого спектра 

наук. 

Використання комп’ютерних програм стало невід’ємно частиною формування нового 

«постіндустріального суспільства» [2]. У свою чергу, розвиток ІТ, цифрових медіа та 

зростаюча популярність індустрії розваг спричинили масштабну зміну форм і змісту гри, що 

зумовили становлення нової форми суб’єктивної (віртуальної) реальності – комп’ютерної гри. 

Поява комп’ютерної гри доповнило сутність гри ще одним важливим компонентом – науково-

технічною цінністю гри як важливого засобу популяризації сучасних ІТ. 

Феномен комп’ютерної гри з’явився відносно недавно, тому дослідження по даному 

напрямку носять, як правило, фрагментарний характер. Так, в науковій літературі 

висвітлюються проблеми впливу комп’ютерної гри на соціально-психологічний стан гравців, 

пропонуються методики створення і просування онлайн-ігор, опрацьовуються спірні питання 

захисту авторського права розробників ігор, проблеми реалізації ігрової валюти тощо [1]. 

Фактично комп’ютерні ігри зводяться до рівня твору мистецтва [4]. Число онлайн-

гравців перевершує мільярди, а геймери стають високооплачуваними професіоналами. 

Навколо комп’ютерних ігор сьогодні сформована ціла система фінансових, технологічних, 

освітніх і соціальних інструментів, супутніх розвитку ігрового середовища та комунікації [6]. 

Так, удосконалюються хмарні і віртуальні технології для максимального занурення в гру, 

розвиваються профільні засоби масової інформації, специфічний маркетинг, з’являються 

інтернет-кафе і майданчики для кіберзмагань, формуються нові види кіберспорту і навіть 

пропонується проводити навчання в закладах загальної середньої освіти та у закладах вищої 

освіти за направленням хмарних ігор. 

В якості найбільш перспективних напрямків ігрової індустрії виділяються наступні [5]: 

- мобільний геймінг, за останні 10 років став найбільш швидкозростаючим і великим 

сегментом ігрового ринку в силу постійної доступності мобільних пристроїв і безперервності 

Інтернет-зв’язку; 

- соціалізація ігор, яка проявляється в прибиранні чіткої границі між соціальними 

мережами і комп’ютерними іграми; 

- кіберспорт (e-Sport), у багатьох країнах визнаний офіційним видом спорту і передбачає 

віртуальні змагання зі значним розміром призових виплат; 

- стрімінг, що передбачає спостереження за онлайн-трансляцією гри і одночасно сприяє 

залученню широкої аудиторії (не-гравців) в ігровий простір; 
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- хмарний геймінг, що представляє собою приклад вдосконалених комп’ютерних ігор і 

дозволяє запускати високоінтелектуальні програми з якісною графікою на малопотужному 

старому обладнанні (дана технологія створює додатковий позитивний соціальний ефект і 

сприяє залученню широких мас в ігровий простір, доступ до якого раніше був закритий через 

неможливість придбати високоякісне обладнання для забезпечення запуску ігрової програми); 

- технології віртуальної реальності, які стають можливими у зв’язку з появою 

спеціальних інструментів (шоломів, окулярів для переходу у віртуальний світ) для 

максимального занурення в доповнену реальність. 

Мультимедіа є єдиною сукупність комп’ютерних технологій, одночасно поєднують 

кілька інформаційних середовищ: графіку, текст, відео, фотографію, анімацію, звукові ефекти, 

високоякісний звуковий супровід. При цьому сучасна комп’ютерна гра, хоч і представляє 

собою інтерактивний мультимедійний продукт, що складається з різнорідних результатів 

інтелектуальної діяльності (сценарію, музичного супроводу, персонажів, комп’ютерної 

програми), проте мало використовується в освітньому процесі, а тому актуальними є розвідки 

щодо вирішення проблеми поєднання захоплень молоді комп’ютерними іграми та розвитком 

в них логічного і критичного мислення на заняттях з інформатики. 
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