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ВЛИЯНИЕ УВЛЕЧЕНИЯ КОМПЬЮТЕРНЫМИ 
ИГРОВЫМИ ТЕХНОЛОГИЯМИ НА УСПЕВАЕМОСТЬ 

СТУДЕНТОВ УНИВЕРСИТЕТА

И.С. Ширшов, О.М. Разумникова

В статье рассмотрена связь самооценки времени, затраченного 
на увлечение компьютерными игровыми технологиями и академи-
ческой успеваемости студентов. 

Новизна полученных результатов, заключается в обнаружении не-
гативного влияния времени, затраченного на компьютерные игры, на 
академическую успеваемость студентов. Наиболее информативным 
предиктором снижения успеваемости и возникновения академической 
задолженности студентов является недельный показатель игрового 
времени: вовлечение в игру более 10 часов в неделю является признаком 
компьютерной снижения эффективности учебной деятельности.

Цель – выявить связь увлечения компьютерными игровыми тех-
нологиями и академической успеваемости студентов. Выборка: 389 
человек – студенты (средний возраст, 19 лет), обучающиеся на 1 
и 2 курсе университета.

Гипотеза – степень вовлеченности в компьютерные игровые 
технологии влияет на академическую успеваемость студентов.

Методы исследования. Для определения специфики игровой вовле-
ченности и предпочтений в компьютерных игровых технологиях (КИТ) 
нами была создана анкета с вопросами о времени игровой деятельно-
сти и выборе КИТ. Показатели средней успеваемости и академической 
задолженности взяты из баз данных деканатов университета.

Для статистической обработки данных использовались дис-
персионный, регрессионный и корреляционный анализ. 
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По результатам анкетирования среди всей выборки 75% студен-
тов играют в компьютерные игры. Согласно результатам регрес-
сионного анализа установлено, что большей продолжительности 
игрового времени (в день, неделю, год) соответствует снижение 
академической успеваемости и повышение задолженности студен-
тов. Наиболее информативным предиктором успеваемости сту-
дентов является показатель самооценки игрового времени в неделю, 
причем наиболее устойчивая связь этих показателей наблюдается 
при увеличении игрового времени более 10 часов в неделю.

Заключение. Гипотеза о том, что степень вовлеченности в 
компьютерные игровые технологии влияет на академическую успе-
ваемость студентов, подтвердилась.

Результаты исследования могут быть использованы для психо-
лого-педагогической работы со студентами, для информации о вли-
янии чрезмерного увлечения КИТ на академическую успеваемость и 
предупреждения о начальных признаках компьютерной аддикции.

Ключевые слова: компьютерные игровые технологии; академи-
ческая успеваемость студентов; игровая зависимость; компьюте-
ризированный когнитивный тренинг
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INFLUENCE OF COMPUTER GAMING                  
TECHNOLOGIES ON UNIVERSITY STUDENTS’ 

ACADEMIC PERFORMANCE

I.S. Shirshov, O.M. Razumnikova

The article examines the relationship between self-assessment of time 
spent on computer gaming technologies and academic performance of 
university students. 
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The novelty of the obtained results is the negative impact of the time 
spent on computer games on the academic performance of students. 
The most informative predictor of academic underachievement and the 
occurrence of academic debt among students is the measure of gaming 
time per week, i.e. engagement in gaming for more than 10 hours per 
week is reduced effectiveness in academic activities.

The goal is to identify the relationship between engagement in com-
puter gaming technologies and students’ academic performance. The 
sample consists of 389 students (average age of 19 years) studying in 
their first and second years at the university.

The hypothesis is that the degree of involvement in computer gaming 
technologies affects students’ academic performance.

Research methods: To determine the specifics of gaming engagement 
and preferences in computer gaming technologies (CGT), we created a 
questionnaire with questions about gaming activity and CGT preferences. 
Indices of average performance and academic debt were obtained from 
the university’s dean’s office databases.

Statistical analysis of the data involved the use of correlation and 
regression analysis.

According to the survey results, 75% of the students in the entire 
sample play computer games. Regression analysis results revealed that 
longer gaming time (per day, week, year) corresponds to a decrease in 
academic performance and an increase in student debt. The most infor-
mative predictor of students’ performance is the measure of self-assessed 
gaming time per week, and the most stable relationship between these 
measures is observed when the gaming time exceeds 10 hours per week.

Conclusion: The hypothesis that the degree of involvement in com-
puter gaming technologies affects students’ academic performance has 
been confirmed.

The results of the conducted research can be used for psychological 
and pedagogical work with students, to inform about the impact of ex-
cessive engagement in CGT on academic performance and to prevent 
the initial signs of computer addiction.

Keywords: computer gaming technologies; students’ academic per-
formance; gaming addiction; computerized cognitive training
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Введение
Воздействие компьютерных игровых технологий (КИТ) на пси-

хическое состояние человека и особенности его поведения стало 
актуальным направлением современной психологии и педагогики.

Необходимость исследования изменений когнитивно-эмоцио-
нального статуса людей, увлекающихся компьютерными играми, 
обусловлена широкими возможностями и стойким переносом при-
обретенных в игровой модельной ситуации новых способов мыш-
ления и навыков в реальную жизнь.

Психологическое исследование компьютерных игровых тех-
нологий с начала 1980-х годов привлекает внимание многих от-
ечественных (О.К. Тихомиров, Е.В. Фомичева, Е.Е. Лысенко, А.Г. 
Шмелев) [7, 8] и зарубежных авторов (Sh. Turkle, P.M. Greenfield, 
S. Fling) [14, 15, 22].

Несмотря на интенсивные исследования влияния компьютерных 
игровых технологий на развитие когнитивных функций и измене-
ние характеристик личности, в том числе формирование игровой 
аддикции, единого мнения пока не сложилось, в том числе остает-
ся вопрос о позитивном или негативном воздействии КИТ на ака-
демическую успеваемость студентов.

Компьютерный игровой опыт воспитывает навык поиска аль-
тернативных путей решения проблемы, стимулирует применение 
метода проб и ошибок и развивает упорство и настойчивость в до-
стижении целей [3].

Имеются сведения о формировании у геймеров адекватной са-
мооценки, высокой мотивации к достижениям, многозадачности, 
умения одновременно выполнять несколько рабочих функций, а 
также развития навыков эффективного сотрудничества, групповой 
работы, лидерства и принятия ответственности [1].
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Согласно результатам исследования Т.Х. Кутлалиева, оказывае-
мое КИТ влияние на психическое благополучие, порой с позитив-
ными последствиями, а иногда – с деструктивными, обусловлено 
жанровой типологией игры [5]. Некоторые компьютерные игровые 
технологии способны активизировать навыки планирования раз-
нообразной деятельности, прогнозирования развития событий и 
поиска конструктивных решений проблем, возникающих внутри 
игрового мира. Это позволяет использовать познавательно-ориен-
тированные игровые сценарии в соответствующих когнитивных об-
учающих методиках. При изучении психофизического воздействия 
компьютерных игровых технологий важным фактором становится 
стимулирование пользователя на достижение определенной цели, 
что благоприятно влияет на психическое здоровье молодого чело-
века, создавая ситуацию успеха. Тем не менее, такое влияние не 
всегда наблюдается и зависит от сюжета игры и степени заинтере-
сованности в достижении наилучшего результата.

Вместе с этим, Г. Смолл и Г. Ворган обращают внимание на от-
носительное уменьшение эффективности когнитивного контроля 
и снижение активности лобных долей у геймеров, проводящих за 
играми от 2 до 7 часов в сутки [6]. 

Особый интерес вызывает соотношение компьютерных игровых тех-
нологий и многозадачности или мультитаскинга (от англ. multitasking), 
т.е. способность одновременно выполнять несколько различных задач. 
Оказывается, что люди, увлекающиеся компьютерными играми, испы-
тывают меньше затруднений в этой ситуации [13]. Однако в процессе 
длительной многозадачности наблюдается значительное истощение 
ресурсов мозга, что связано с высокой энергозатратностью функций 
нейронных сетей при переключении между задачами [6].

Исследования о роли КИТ в развитии когнитивных функций че-
ловека, показывают, что если тренировать переключение внимания 
на различные задачи в играх, это умение может быть перенесено на 
реальные жизненные ситуации. Такого типа тренировки, регулярно 
выполняемые в течение двух недель, включали в себя 4 сессии по 
2 часа. Полученный эффект открывает перспективы для создания 
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специальных мини-игр, способствующих развитию когнитивных 
функций мозга и повышающих их эффективность [18].

Имеются доказательства повышения уровня интеллектуальных 
показателей в развитых странах, который связывают с техническим 
прогрессом и использованием информационных технологий [6, 16]. 
В работах P.M.Greenfield мы находим подтверждение, что интер-
нет, компьютерные игровые технологии и телевидение способству-
ют развитию невербального и вербального интеллекта, изменяя не 
только общий уровень IQ, но и соотношение между различными 
компонентами мышления [16].

Существует несколько точек зрения относительно влияния ком-
пьютерных видеоигр на развитие воображения, критического и ана-
литического мышления [16]. Хотя одни исследования указывают на 
отсутствие положительного влияния, однако другие - свидетельству-
ют, что компьютерные игровые технологии способствуют развитию 
наглядно-действенного мышления, стратегического планирования, 
когнитивной гибкости, а также вербальной и невербальной креатив-
ности [9]. В игровой реальности существуют ясные причинно-след-
ственные связи, что способствует применению логических законов 
не только внутри виртуального мира, но и за его пределами. Это 
объясняет наличие у геймеров навыков стратегического и анали-
тического мышления. Однако навык принятия решений методом 
«проб и ошибок», полученный в компьютерных играх, оценивается 
как имеющий и положительные и негативные стороны. Этот навык 
может быть полезным, но также может приводить к принятию не-
обдуманных решений [1]. Существует мнение, что после прекраще-
ния активного гейминга, позитивные эффекты оказываются более 
стойкими, в отличие от негативных. Для достижения долгосрочных 
результатов тренировки требуется регулярное и продолжительное 
использование компьютерных игровых технологий.

Результаты исследований когнитивного контроля подтверждают 
эффективность переноса игровой тренировки на повседневную реаль-
ность [12, 20], в том числе перенос игровых мыслительных стратегий 
на повседневные деловые задачи среди геймеров в бизнес-среде [1].
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Материалы и методы исследования
В исследовании приняли участие 389 человек – студенты (сред-

ний возраст 19,1±1,1 лет), обучающиеся на 1 и 2курсе университета. 
Для выяснения степени вовлечения студентов в КИТ, была разрабо-
тана анкета, включающая такие вопросы как: Сколько времени Вы в 
среднем проводите в игре в день/в неделю? Какой Ваш игровой стаж? 
Возникали ли у Вас проблемы с учебой из-за компьютерных игр?

Из базы данных университета был взят рейтинг успеваемости 
студентов по всем предметам и количество дисциплин, по которым 
у респондентов есть академическая задолженность.

Для анализа использовали пакет программ Statistica Ultimate Academic 
13 for Windows Ru сетевая версияJPZ912J057923CNET2ACD-K.

Результаты исследования и обсуждение
По результатам анкетирования установлено, что среди всей вы-

борки 75% студентов играют в компьютерные игры. 70% из них 
ответили, что абсолютно и скорее не согласны с тем, что у них воз-
никают проблемы с учебой из-за видеоигр. 20% считают, что отча-
сти у них возникают проблемы из-за игр и 10% ответили, что у них 
есть проблемы с учебой из-за компьютерных игр.

Результаты анализа академической успеваемости студентов 
(средние значения рейтинга за семестры) показаны на рисунке 1. 
Из распределения следует, что для большинства (77%) характерен 
рейтинг более 70, т.е. хорошие оценки. Около 15% составляют от-
лично успевающие студенты.

Так как несданные экзамены или зачеты не учитываются в рей-
тинговой системе, а фиксируются отдельно, то для дальнейшего 
сопоставления со степенью вовлечения в компьютерные игры и 
субъективной оценкой игры как помехи обучению этот показатель 
также был рассмотрен. Оказалось, что 68% учащихся долгов не 
имеют, примерно по 10% имеют 1 или 2 долга и оставшиеся 12% - 
от 3-х до максимально 8-ми долгов.

На рисунке 2А показано распределение самооценки времени, за-
траченного в неделю на КИТ. Из него следует, что 34 человека игра-
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ми не интересуются, большая часть играет до 10 часов в неделю и 
около 41% – более 10 часов.

Рис. 1. Распределение академической успеваемости студентов

Рис. 2. Количество часов в неделю проведенных за играми (А)                                            
и его связь с академической успеваемостью студентов (Б)
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В результате корреляционного анализа показателя количества ча-
сов, проводимого за видеоиграми в день, в неделю и рейтинга успе-
ваемости была обнаружена их негативная связь (- 0,26 <Rs< - 0,27 
при p<0,0001). Время увлечения игрой в день и в неделю тесно свя-
зано (r = 0,83). 

Если рассмотреть группу студентов, играющих более 10 часов 
неделю, то негативная корреляция успеваемости с показателем вре-
мени игры в день достигает Rs = -0,33 при p< 0,002 и Rs = - 0,28 при 
p< 0,011 для времени игры в неделю (рисунок 2 Б).

На рисунке 3 отражена плеяда полученных корреляций между 
показателями академической успеваемостью (средним рейтингом и 
числом задолженностей) и разными временными параметрами во-
влечения студентов в компьютерные игры.

Выявлены следующие связи:
• отрицательная связь с количеством часов, проводимых за 

игрой в день или в неделю, а также с общим игровым стажем;
• положительная связь показателя академической задолженно-

сти и количеством часов за игрой в неделю.

Рис. 3. Связь количества времени, проводимого студентами за игрой,                               
и их успеваемостью
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Для выяснения степени влияния увлечения компьютерными 
играми на успеваемость студентов был выполнен регрессионный 
анализ для каждого временного показателя, учитывая их мульти-
коллинеарность. Академическую успеваемость рассматривали как 
зависимую переменную, каждый временной показатель увлечения 
КИТ как независимый. Результаты анализа приведены в таблице 1.

Полученные модели указывают, что основной негативный вклад 
в успеваемость студентов имеет ежедневная вовлеченность в ком-
пьютерные игры.

Таблица 1.
Основные параметры регрессионных моделей влияния игрового времени                

на академическую успеваемость студентов
Показатель времени 

игры F1,212 β R2 % p

Часы в день 16,7 -0,27 7,3 0,0001
Часы в неделю 15,8 -0,26 7,0 0,0001

Игровой стаж (годы) 10,4 -0,22 4,7 0,001

Аналогичным образом регрессионный анализ был выполнен 
для зависимой переменной: академическая задолженность (табли-
ца 2). Полученные результаты свидетельствуют, что в этом случае 
наиболее выраженным предиктором задолженности оказывается 
показатель недельного времени вовлечения в игры. По-видимому, 
этот факт указывает на начальные этапы формирования компьютер-
ной аддикции, когда игровая мотивация становится приоритетной, 
вследствие чего времени на подготовку к зачетам и/или экзаменам 
уже не остается.

Таблица 2.
Основные параметры регрессионных моделей влияния игрового времени               

на академическую задолженность студентов
Показатель времени 

игры F1,212 β R2 % p

Часы в день 11,2 0,22 5,0 0,001
Часы в неделю 18,0 0,27 7,8 0,00003

Игровой стаж (годы) 4,7 0,14 2,2 0,03
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Таким образом, мы не нашли подтверждения, что для студентов 
университета вовлечение в КИТ способствует упорству и настой-
чивости в достижении целей [3] или стимуляции эффективности 
мультитаскинга [13]. Возможно, интересующие студентов задачи 
и поведенческие цели на 1-2 курсах далеки от стремления к дости-
жению высокого рейтинга успеваемости, поэтому распределение 
времени деятельности осуществляется не с приоритетом образова-
тельного процесса. Довольно большой разброс успеваемости (от 60 
до 90) для тех, кто играет более 10 часов в неделю, свидетельствует 
о наличии других факторов, влияющих на связь этих параметров. В 
частности, например, выбор КИТ: требующих тренировки скорости 
реакции или контроля реакции, или сравнительного анализа спосо-
бов решения поставленной в игре ситуации. Выяснение значения 
факторов, стимулирующих обнаруженную негативную связь време-
ни КИТ и успеваемости студентов, или напротив, содействующих 
образовательному процессу, требует дополнительных исследований.

Заключение
Установлено, что большинство студентов университета (75%), 

вовлечены в компьютерные игровые технологии. Большей продол-
жительности игрового времени (в день, неделю, год) соответствует 
снижение академической успеваемости и повышение задолженно-
сти студентов. Наиболее информативным предиктором успеваемо-
сти студентов является показатель самооценки игрового времени в 
неделю, причем наиболее устойчивая связь этих показателей наблю-
дается при увеличении игрового времени более 10 часов в неделю.

Таким образом, вклад компьютерных игр в эффективность учеб-
ной деятельности негативный, по-видимому, вследствие неопти-
мального распределения игрового и учебного времени.

В связи с этим возникает потребность нахождения временного 
оптимума, который бы положительно сказывался на академической 
успеваемости студентов и не способствовал формированию зависи-
мого поведения. Компьютерные игровые технологии, по-видимому, 
могут выступать как стимулятором когнитивной деятельности, так и 
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фактором, отвлекающим студентов от основного вида деятельности. 
Компьютерные игровые технологии, особенно при наличии игро-

вой зависимости, могут отнимать у обучающихся время, влияя на их 
успеваемость; однако, с другой стороны, они могут служить инстру-
ментами обучения и развития личности. Важно учитывать, что ви-
деоигры имеют двойственное воздействие на обучение и могут быть 
как препятствием, так и полезным ресурсом в процессе обучения.

Гипотеза о том, что степень вовлеченности в компьютерные 
игровые технологии влияет на академическую успеваемость сту-
дентов, подтвердилась.

Практическая значимость. Результаты проведённого исследова-
ния могут быть использованы для психолого-педагогической работы 
со студентами, для информации о влиянии количества проводимо-
го времени за играми в неделю на академическую успеваемость и 
предупреждения о начальных признаках компьютерной аддикции.
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