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У статті розглянуто проблему впливу цифрових ігор на когнітивний 
розвиток дітей дошкільного віку. Проаналізовано сучасні науково-
теоретичні підходи до використання цифрових ігор у дошкільній освіті 
та їх вплив на базові когнітивні процеси (увагу, пам’ять, мислення, 
просторове орієнтування). Актуальність дослідження зумовлена 
стрімким поширенням цифрових технологій у житті дітей, що викликає 
необхідність надання оцінки їх впливу на пізнавальні процеси та 
соціалізацію. Метою дослідження є з’ясування особливостей впливу 
цифрових ігор на когнітивний розвиток дошкільників і розроблення 
практичних рекомендацій щодо їх оптимального використання. Для 
досягнення мети проведено емпіричне дослідження серед педагогів 
закладів дошкільної освіти міста Запоріжжя методом анкетування. 
Оброблення даних здійснювалося за допомогою кількісного (описова 
статистика, порівняльний аналіз) та якісного аналізу (контент-аналіз 
відповідей). Установлено, що 91,3% педагогів використовують цифрові 
ігри для розвивальних цілей не рідше ніж 1–2 рази на тиждень. 
Виявлено двовекторність впливу цифрових ігор: позитивний вплив на 
розвиток пам’яті, мислення, уяви та пізнавальних здібностей за умови 
дотримання педагогічних умов і негативні прояви, зокрема зниження 
фізичної активності, проблеми з концентрацією, зменшення обсягу 
живого спілкування та ризик формування залежної поведінки. Визначено 
умови ефективного використання цифрових ігор: педагогічний супровід, 
часовий регламент, відповідність контенту віковим особливостям 
дітей, чергування цифрових ігор із традиційними видами активності. 
Запропоновано рекомендації для педагогів і батьків, які включають 
контроль за часом і якістю ігор, інтеграцію ігрових сюжетів у реальні 
активності, стимулювання мовленнєвої активності дітей через 
обговорення ігрових ситуацій. Доведено, що спільна ігрова діяльність 
із батьками чи однолітками сприяє розвитку соціальних і мовленнєвих 
навичок. Перспективи подальших досліджень полягають у розробленні 
методичних рекомендацій щодо впровадження цифрових ігор у дошкільну 
освіту, створенні критеріїв оцінювання якості цифрового контенту та 
дослідженні довготривалого впливу цифрових ігор на когнітивний 
розвиток дітей.
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The article examines the issue of the impact of digital games on the cognitive 
development of preschool children. It analyzes modern scientific and 
theoretical approaches to the use of digital games in preschool education 
and their influence on basic cognitive processes such as attention, memory, 
thinking, and spatial orientation. The relevance of the study is driven by the 
rapid proliferation of digital technologies in children’s lives, necessitating 
an assessment of their impact on cognitive processes and socialization. 
The aim of the research is to identify the specific effects of digital games 
on the cognitive development of preschoolers and to develop practical 
recommendations for their optimal use. To achieve this goal, an empirical 
study was conducted among educators of preschool institutions in the city 
of Zaporizhzhia using a survey method. Data processing was conducted 
using quantitative methods (descriptive statistics, comparative analysis) and 
qualitative analysis (content analysis of responses). It was found that 91.3% 
of educators use digital games for developmental purposes at least 1–2 times a 
week. A dual impact of digital games was identified: a positive influence on the 
development of memory, thinking, imagination, and cognitive abilities under 
proper pedagogical conditions, and negative effects, such as reduced physical 
activity, concentration issues, decreased live communication, and the risk of 
developing addictive behaviors. Conditions for the effective use of digital 
games were identified: pedagogical guidance, time regulation, alignment 
of content with children’s age characteristics, and alternating digital games 
with traditional activities. Recommendations for educators and parents were 
proposed, including monitoring the duration and quality of games, integrating 
game scenarios into real-life activities, and encouraging children’s verbal 
activity through discussions about game situations. It was demonstrated that 
shared gaming activities with parents or peers promote the development of 
social and communication skills. The prospects for further research include the 
development of methodological guidelines for integrating digital games into 
preschool education, the creation of criteria for evaluating the quality of digital 
content, and the study of the long-term effects of digital games on children’s 
cognitive development.
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Постановка проблеми. Розвиток системи 
освіти в Україні нерозривно пов’язаний із соці-
альним благополуччям суспільства. Введення 
воєнного стану суттєво вплинуло на всі сфери 
суспільного життя, зокрема й на освітню галузь. 
Війна негативно позначилася на організації освіт-
нього процесу, що зумовило необхідність гнучкої 
трансформації діяльності освітньої сфери. Клю-
човим завданням, яке постало перед закладами 
в цих умовах, стало гарантування безпечних умов 

освіти та праці всім учасникам освітнього про-
цесу як основи його ефективної реалізації та ста-
лого розвитку суспільства загалом. Війна значно 
вплинула на функціонування закладів дошкіль-
ної освіти України взагалі, й Запорізького регі-
ону зокрема. Багато родин із дітьми були виму-
шені покинути домівки, що спричинило серйозні 
виклики для закладів освіти й родин, серед яких 
подолання освітніх втрат і забезпечення безпере-
бійності освітнього процесу закладів дошкільної 
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освіти (ЗДО) завдяки очній, дистанційній та змі-
шаній формам. 

В умовах, що склалися, заклади дошкільної освіти 
активно трансформували традиційні форми роботи 
з дітьми, суттєво розширивши використання цифро-
вих технологій та онлайн-платформ для забезпечення 
безперервності освітнього процесу. Вихователі та педа-
гоги докладають значних зусиль для впровадження 
інноваційних методів навчання, зокрема через активне 
застосування розвивальних цифрових ігор та інтерак-
тивних освітніх ресурсів. Такий підхід не лише дозво-
ляє підтримувати освітній процес в умовах вимушеної 
дистанційної та змішаної форми освіти, але й створює 
нові можливості для всебічного розвитку дошкільнят, 
забезпечуючи їх залучення до пізнавальної діяльності 
навіть у складних обставинах.

У цьому контексті особливої актуальності 
набуває питання впливу цифрових технологій на 
розвиток дошкільників, зокрема їхньої когнітив-
ної сфери. Сучасний інформаційний простір про-
понує широкі можливості для розвитку дитини, 
передусім за допомогою цифрових ігор та інте-
рактивних додатків. 

У період дошкільного дитинства особливо 
важливо створювати умови для формування ког-
нітивних процесів (уваги, пам’яті, мислення, 
сприймання), і цифрові ігри можуть відігравати 
тут як позитивну, так і негативну роль. З одного 
боку, інтерактивні ігри сприяють стимулюванню 
пізнавальної активності, формуванню логічного 
мислення та розвитку візуально-просторових 
навичок. З іншого боку, надмірне або неконтро-
льоване залучення дітей до цифрових ігор може 
впливати на зниження безпосередньої мотивації 
до предметної діяльності, послаблювати розвиток 
соціально-емоційної сфери, а також збільшувати 
ризик когнітивних перевантажень.

 Спираючись на ґрунтовні концепції попе-
редників, сучасні українські науковці розгляда-
ють гру як особливий вид креативної діяльності 
людини, під час якої в уявній формі відтворю-
ються способи дій з предметами, міжособистісні 
стосунки, соціальні норми та культурні надбання 
людства, що відображають історично досягнутий 
рівень розвитку суспільства. При цьому в науко-
вому дискурсі саме поняття «гра» визначається 
як родове відносно термінологічного словосполу-
чення «ігрова діяльність» [7].

У дошкільному віці гра є провідною діяль-
ністю, в процесі якої відбуваються важливі зміни 
в психіці дошкільника, що готують його пере-
хід до нового, вищого щабля розвитку; створю-
ються умови для соціалізації дитини, станов-
лення й саморозвитку її особистості; у цей період 
у контексті гри виникають та диференціюються 
нові види діяльності, зокрема трудова, естетична, 
навчальна тощо [3, с. 139].

У Базовому компоненті дошкільної освіти 
(2021) в освітньому напрямі «Гра дитини» визна-
чено ключову роль гри в житті дитини дошкільного 
віку, а також наголошується на формуванні інфор-
маційно-комунікаційної компетентності дитини, 
що передбачає вміння орієнтуватися в цифровому 
середовищі та використовувати такі навички для 
повноцінного розвитку [11, с. 14]. Освітній напрям 
«Дитина в сенсорно-пізнавальному просторі. 
Комп’ютерна грамота» відкриває можливість інте-
грації цифрових інструментів у процес сенсор-
но-пізнавального розвитку дошкільника, проте це 
вимагає науково обґрунтованого підходу до вико-
ристання цільових ігор та вправ [11, с. 26].

Вітчизняні та зарубіжні дослідження під-
тверджують, що правильно дібрані цифрові ігри 
можуть стимулювати когнітивні процеси, спри-
яти розширенню словникового запасу і розви-
вати креативне мислення (О. Байєр, Н. Гавриш, 
Т. Піроженко, О. Рогозянський, О. Хартман). 
У «Путівнику по забезпеченню безперервності 
освітнього процесу в змішаному форматі зі стар-
шими дошкільниками» автори не лише наголошу-
ють на важливості помірного та цілеспрямованого 
використання інтерактивних ігор, підкреслюючи 
необхідність педагогічного супроводу, а й акцен-
тують увагу на нових викликах у житті суспіль-
ства, що зумовлюють потребу підвищеної уваги 
до безпеки дітей, посилення ролі й участі батьків 
у навчально-виховному процесі та використання 
методів, які сприяють емоційному добробуту 
й психологічному комфорту всіх учасників освіт-
нього процесу. Саме від цього значною мірою 
залежить загальний психічний стан людини, її 
здатність справлятися зі стресом і продуктивно 
реалізовувати власний потенціал [16, с. 14].

Українська науковиця Г.В. Чайка дослідила 
позитивні впливи цифрових ігор на користувачів. 
Вона встановила, що ці ігри впливають на когні-
тивний розвиток людини: на пам’ять, увагу, мис-
лення та інтелектуальні функції загалом. Дослід-
ниця виявила, що люди, які грають у цифрові ігри, 
проявляють більше наполегливості в розв’язанні 
складних завдань і більш відкриті до освоєння 
нового досвіду [19].

Водночас у методичних рекомендаціях «Ство-
рення якісного освітнього контенту для дітей 
дошкільного віку: цифрові онлайн-інструменти» 
особлива увага приділяється збалансованому 
підходу до використання цифрових технологій 
у роботі з дошкільниками. Наголошується на важ-
ливості уникнення надмірного захоплення цифро-
вими інструментами, оскільки це може призвести 
до зменшення фізичної активності дітей та обме-
ження безпосереднього спілкування з однолітками, 
що є критично важливим для їх соціально-емоцій-
ного розвитку [9, с. 80].
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Актуальним напрямом психолого-педаго-
гічних досліджень (С. Гончаренко, А. Ваврик, 
Є. Верещак) залишається вивчення оптимальних 
способів інтеграції цифрових ігор у процес соці-
алізації дошкільників, зважаючи на те, що вір-
туальна взаємодія не може повноцінно замінити 
живе спілкування з однолітками [2].

Потреба оптимізації ігрової взаємодії під-
тверджується вимогами Професійного стандарту 
«Вихователь закладу дошкільної освіти» [12] і Про-
фесійного стандарту «Керівник (директор) закладу 
дошкільної освіти» [13], що передбачають циф-
рову компетентність педагогів і керівників, а також 
уміння створювати безпечні умови для викори-
стання цифрових ресурсів [12, с. 16; 13, с. 19].

Згідно із Санітарним регламентом для дошкіль-
них навчальних закладів (затверджено наказом МОЗ 
України від 24.03.2016 р. № 234 зі змінами, заре-
єстрованими в Мін’юсті України 18.09.2022 р. за 
№ 932/38268), важливо дотримуватися чітких норм 
використання електронних пристроїв у дошкіль-
них закладах, аби запобігти перенапруженню зору 
і знизити ризик погіршення здоров’я [14]. 

У листі МОН України № 1/3845-22 від 02.04.2022 р. 
«Про рекомендації для працівників закладів дошкіль-
ної освіти на період дії воєнного стану в Україні» 
в розділі «Рекомендації для педагогів ЗДО» також 
окреслено вимоги стосовно часу знаходження дитини 
біля монітору та надано поради з приводу створення 
освітніх відео з урахуванням особливостей дітей 
дошкільного віку під час організації освітнього про-
цесу в дистанційному форматі. Йдеться й про гранич-
ний час занять із дітьми молодшого та середнього (не 
більше 10 хвилин), старшого дошкільного віку (15 
хвилин) і виключно за згоди батьків [15, с. 8].

Однак, попри наявність багатьох наукових 
праць і нормативних документів, не до кінця 
вивченими залишаються питання:

– відбору таких видів цифрових ігор і вправ, 
що ефективно підтримують когнітивний розви-
ток, не завдаючи шкоди здоров’ю та соціальній 
активності дітей;

– розроблення методики залучення цифрових 
ігор у сенсорно-пізнавальну діяльність, передба-
чену дошкільною освітньою програмою;

– визначення оптимального балансу між циф-
ровою та традиційною ігровою активністю;

– створення системи професійної підтримки 
педагогів у впровадженні цифрових інструментів 
у роботу з дошкільниками з урахуванням емоцій-
ного добробуту та психологічного комфорту.

З огляду на це запропоновану статтю присвя-
чено психологічному аналізу впливу цифрових 
ігор на когнітивний розвиток сучасних дошкіль-
ників та обґрунтуванню науково-практичних під-
ходів до безпечного й ефективного використання 
таких ігор в освітньому процесі. 

Мета статті – з’ясувати особливості впливу 
цифрових ігор на когнітивний розвиток дітей 
дошкільного віку та розробити практичні реко-
мендації щодо їх оптимального використання.

Завдання дослідження:
1) проаналізувати науково-теоретичні підходи 

до проблеми впливу цифрових ігор на пізнавальну 
сферу дитини;

2) виявити найбільш поширені види та форми 
застосування цифрових ігор у дошкільній освіті;

3) установити позитивні та негативні аспекти 
впливу цифрових ігор на базові когнітивні процеси 
(увагу, пам’ять, мислення, просторове орієнтування);

4) запропонувати практичні рекомендації для 
батьків і педагогів щодо збалансованого викори-
стання цифрових ігор.

Результати дослідження. Для вивчення 
впливу цифрових ігор на когнітивний розвиток 
дітей дошкільного віку було проведено комплек-
сне емпіричне дослідження, в якому взяли участь 
102 педагогічних працівника закладів дошкільної 
освіти міста Запоріжжя. Збір даних здійснювався 
методом анкетування з використанням спеціально 
розробленого опитувальника, складеного відпо-
відно до цілей і завдань дослідження.

Опитувальник складався з декількох блоків:
– демографічний блок: стаж роботи, кваліфіка-

ційна категорія, режим роботи ЗДО;
– характеристика використання цифрових ігор: 

частота, типи ігор, цілі застосування;
– оцінка впливу ігор на конкретні когнітивні 

процеси (увага, мислення, пам’ять);
– оцінка негативних проявів та ризиків (зни-

ження фізичної активності, проблеми з концен-
трацією тощо);

– відкриті запитання щодо рекомендацій і думок 
стосовно оптимального використання цифрових ігор.

Оброблення даних здійснювалося методом 
кількісного (описова статистика, порівняльний 
аналіз за групами педагогів із різним стажем) та 
якісного аналізу (контент-аналіз відповідей на 
відкриті запитання).

У процесі дослідження було встановлено:
1. Використання цифрових ігор в освітньому про-

цесі: переважна більшість педагогів (96%) інтегру-
ють цифрові ігри в освітній процес. Регулярне вико-
ристання переважає над епізодичним, що свідчить 
про системний підхід. Також серед респондентів спо-
стерігається надзвичайно малий відсоток повної від-
мови від використання цифрових ігор (4%) (рис. 1).

2. Типологія найпоширеніших цифрових ігор: 
ігри на розвиток пам’яті (89,2%); ігри на розвиток 
мовлення (65,7%); навчальні ігри з математики 
(64,7%); логічні головоломки (65,7%); конструк-
тори (43,1%) (рис. 2).

3. Оцінка впливу на когнітивні процеси  
(за 5-бальною шкалою): найбільш позитивні зміни 
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Рис. 1. Використання цифрових ігор в освітньому процесі

Рис. 2. Типологія найпоширеніших цифрових ігор

Рис. 2. Типологія найпоширеніших цифрових ігор
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спостерігаються в розділах – розвиток уваги, 
логічне мислення, просторове мислення; оцінки 
«4» та «5» домінують у всіх категоріях та спосте-
рігається мінімальна кількість низьких оцінок «1» 
та «2». Усі когнітивні функції демонструють пози-
тивну динаміку (рис. 3).

4. Негативні прояви (за результатами контент-а-
налізу відповідей): зниження фізичної активності 
та зацікавленості в рухливих іграх (63%); виник-
нення гіперактивності, підвищеної збудливості за 
надмірної кількості часу за екраном (55%); змен-
шення обсягу живого спілкування (50%); можли-
вість формування залежної поведінки (45%).

5. Рекомендації для батьків за визначенням 
респондентів:

– Установлювати чіткі часові межі для корис-
тування цифровими іграми (до 15 хвилин для 
молодших дошкільників, до 20–30 хвилин – для 
старших груп);

– Контролювати якість і зміст ігор, вибирати 
переважно розвивальні програми відповідно до віку;

– Чергувати цифрові ігри з традиційними 
видами активної діяльності;

– Обговорювати з дітьми ігрові ситуації, сти-
мулюючи їх рефлексію та мовленнєву активність;

– Проводити спільні ігри й підтримувати інте-
рес до навчальних сюжетів.

Таким чином, моніторинг дослідження демон-
струє, що цифрові ігри викликають у дітей дошкіль-
ного віку високу зацікавленість і можуть мати 
позитивний вплив на розвиток пам’яті, уяви та піз-
навальних здібностей. Разом із тим вирішальним 
чинником ефективного застосування ігор у дошкіль-
ній освіті є педагогічний і батьківський супровід, 
контроль за часом користування та інтеграція ігро-
вих сюжетів у реальну активність дитини.

Висновки. За результатами проведеного дослі-
дження встановлено, що цифрові ігри є невід’ємною 
частиною життя сучасних дошкільників та мають 
значний потенціал впливу на їхній когнітивний розви-
ток. Виявлено двовекторність такого впливу, що зале-
жить від умов використання цифрових ігор в освіт-
ньому процесі та повсякденному житті дитини.

Визначено, що за умови правильної організа-
ції процесу взаємодії дитини із цифровими іграми 
спостерігається позитивна динаміка розвитку піз-
навальних процесів: покращується пам’ять, акти-
візується увага, розвивається уява та креативне 
мислення. Особливо важливим є факт перенесення 
отриманих знань у практичну площину, коли діти 
використовують набутий в іграх досвід під час 
реальної взаємодії з навколишнім середовищем.

Установлено, що ефективність впливу цифрових 
ігор на когнітивний розвиток дошкільників безпосе-
редньо залежить від дотримання низки умов:

– педагогічного та батьківського супроводу;
– часового регламенту використання цифрових 

ігор;
– відповідності ігрового контенту віковим осо-

бливостям дітей;
– дотримання санітарно-гігієнічних вимог;
– поєднання віртуальної активності з традицій-

ними видами діяльності.
Доведено, що особливої уваги потребує соціаль-

но-комунікативний аспект використання цифрових 
ігор. Хоча самостійна гра може обмежувати соці-
альну взаємодію, спільна ігрова діяльність із бать-
ками чи однолітками сприяє розвитку мовленнєвих 
навичок і соціальної компетентності дошкільників.

Визначено потенційні ризики надмірного захо-
плення цифровими іграми, серед яких: зниження 
фізичної активності, погіршення стану здоров’я, 
обмеження безпосереднього спілкування з одно-
літками. Це підкреслює необхідність збалансова-
ного підходу до використання цифрових ігор у сис-
темі дошкільної освіти та сімейному вихованні.

На основі проведеного аналізу розроблено 
практичні рекомендації щодо оптимального вико-
ристання цифрових ігор:

– вибір якісного контенту: вибирати ігри, що від-
повідають віковим особливостям та мають освітню 
цінність;

– обмеження часу: регламентувати час, прове-
дений за грою, відповідно до рекомендацій педіа-
трів та психологів;

– супровід дорослих: використовувати цифрові 
ігри спільно з батьками або педагогами для забез-
печення безпеки та соціальної взаємодії;

– баланс активності: забезпечити баланс між 
цифровими іграми та традиційними формами діяль-
ності (фізична активність, творчість, спілкування);

– моніторинг впливу: спостерігати за поведінкою 
та емоційним станом дитини, щоб вчасно виявити 
негативні прояви.

Перспективи подальших досліджень вбача-
ємо в розробленні методичних рекомендацій 
щодо оптимального використання цифрових ігор 
в освітньому процесі закладів дошкільної освіти, 
створенні критеріїв оцінювання якості цифрового 
контенту для дошкільників та дослідженні довго-
тривалого впливу цифрових ігор на формування 
пізнавальної активності дітей дошкільного віку.
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