
Аннотация 

 

Влияние виртуальной игры на познавательные способности и 

психоэмоциональное состояние студентов: аннотация к дипломной работе / 

Марина Егоровна Шилова ; БГУ, факультет философии и социальных наук, 

кафедра социальной и организационной психологии ; науч. рук. Инна 

Валерьевна Гулис. 

Дипломная работа состоит из оглавления, перечня условных 

обозначений, реферата дипломной работы, введения, 2 глав, заключения, 

списка использованных источников и приложений.  

Общий объем работы составляет 81 страницу, в том числе 5 рисунков, 

6 приложений, 65 источников. 

Ключевые слова: ВИРТУАЛЬНАЯ ИГРА, ПОЗНАВАТЕЛЬНЫЕ 

СПОСОБНОСТИ, ПСИХОЭМОЦИОНАЛЬНОЕ СОСТОЯНИЕ, ПАМЯТЬ, 

ВНИМАНИЕ, ПОЗИТИВНЫЙ АФФЕКТ, НЕГАТИВНЫЙ АФФЕКТ, 

ВОСПРИНИМАЕМЫЙ СТРЕСС, СТУДЕНТЫ. 

Объект исследования – познавательные способности и 

психоэмоциональное состояние. 

Предмет исследования – влияние виртуальной игры на познавательные 

способности и психоэмоциональное состояние студентов. 

Цель исследования – установить влияние виртуальной игры на 

познавательные способности и психоэмоциональное состояние студентов. 

Методы проведения исследования: опросный метод, тестирование, 

лабораторный эксперимент, методы статистического анализа данных. 

В дипломной работе выявлены различия в выраженности показателей 

познавательных способностей и психоэмоционального состояния у студентов, 

принимающих участие в виртуальной игре и читающих научную статью.  

Использование виртуальной игры положительно влияет на развитие внимания и 

долговременной памяти, а также позитивного аффекта. Снижение когнитивной 

стимуляции и мотивации в традиционном обучении негативно отражается на 

устойчивости внимания и эффективности выполнения задач, способствуя росту 

утомляемости. В ходе корреляционного и регрессионного анализа установлено, 

что в экспериментальной группе использование виртуальной игры связано с 

устойчивыми улучшениями внимания, снижением негативного аффекта, уровня 

стресса и частоты сердечных сокращений. Наиболее выраженные эффекты 

наблюдаются при отсроченном запоминании, что свидетельствует о 

преимущественном влиянии виртуальной игры на долговременные когнитивные 

процессы. В контрольной группе изменения имели краткосрочный характер и 

сопровождались повышенной утомляемостью. Половые различия показали, что 

женщины изначально более склонны к негативному аффекту, однако именно в 



экспериментальной группе у них зафиксированы наибольшие положительные 

сдвиги. Таким образом, гипотеза о положительном влиянии виртуальной игры на 

познавательные способности и психоэмоциональное состояние студентов 

получила практическое подтверждение. 

Научная новизна исследования заключается в рассмотрении 

взаимосвязи познавательных способностей и психоэмоционального состояния 

студентов в условиях использования технологий виртуальной игры. Это 

обусловлено недостаточным вниманием научного сообщества к комплексной 

оценке влияния виртуальной реальности не только на познавательные 

способности, но и на аффективные и стрессовые показатели, что делает 

проведённое исследование актуальным вкладом в развитие психологического 

знания о применении инновационных технологий в обучении. 

Дипломная работа является самостоятельным научным исследованием 

автора, оригинальность составила 97,92%. 

Результаты дипломной работы могут быть использованы психологами 

при сопровождении студентов и сотрудников в образовательных и 

корпоративных учреждениях, а также при разработке теоретических и 

практических курсов по педагогической, организационной и общей 

психологии. Полученные данные могут лечь в основу создания приложений 

виртуальной реальности, направленных на развитие познавательных 

способностей и управление эмоциональным состоянием в учебной и 

профессиональной среде. 

 

Анатацыя 

 

Уплыў віртуальнай гульні на пазнавальныя здольнасці і псіхаэмацыйны 

стан студэнтаў: анатацыя да дыпломнай працы / Марына Ягораўна Шылава ; 

БДУ, факультэт філасофіі і сацыяльных навук, кафедра сацыяльнай і 

арганізацыйнай псіхалогіі; навук. кiр. Іна Валер'еўна Гуліс. 

Дыпломная работа складаецца са зместу, пераліку ўмоўных 

абазначэнняў, рэферата дыпломнай работы, уводзiн, 2 главаў, заключэння, 

спісу выкарыстаных крыніц і дадаткаў. 

Агульны аб’ём работы складае 81 старонк і, у тым ліку 5 малюнкаў, 

6 дадаткаў, 65 крыніцы. 

Ключавыя словы: ВІРТУАЛЬНАЯ ГУЛЬНЯ, ПАЗНАВАЛЬНЫЯ 

ЗДОЛЬНАСЦІ, ПСІХАЭМАЦЫЙНАЕ СТАН, ПАМЯЦЬ, УВАГА, 

ПАЗІТЫЎНЫ АФЕКТ, НЕГАТЫЎНЫ АФЕКТ, УСПРЫМАНЫ СТРЭС, 

СТУДЭНТЫ. 

Аб'ект даследавання – пазнавальныя здольнасці і псіхаэмацыйны стан. 



Прадмет даследавання – ўплыў віртуальнай гульні на пазнавальныя 

здольнасці і псіхаэмацыйны стан студэнтаў. 

Мэта даследавання – ўсталяваць ўплыў віртуальнай гульні на 

пазнавальныя здольнасці і псіхаэмацыйны стан студэнтаў. 

Метады даследавання: апытальны метад, тэставанне, лабараторны 

эксперымент, метады статыстычнага аналізу дадзеных. 

У дыпломнай рабоце выяўлены адрозненні ў выяўленасці паказчыкаў 

пазнавальных здольнасцяў і псіхаэмацыйнага стану ў студэнтаў, якія 

прымаюць удзел у віртуальнай гульні і якія чытаюць навуковы артыкул.  

Выкарыстанне віртуальнай гульні станоўча ўплывае на развіццё ўвагі і 

доўгачасовай памяці, а таксама пазітыўнага афекту. Зніжэнне кагнітыўнай 

стымуляцыі і матывацыі ў традыцыйным навучанні негатыўна адбіваецца на 

ўстойлівасці увагі і эфектыўнасці выканання задач, спрыяючы росту 

стамляльнасці. У ходзе карэляцыйнага і Рэгрэсійная аналізу ўстаноўлена, што 

ў эксперыментальнай групе выкарыстанне віртуальнай гульні звязана з 

устойлівымі паляпшэннямі увагі, зніжэннем негатыўнага афекту, ўзроўню 

стрэсу і частоты сардэчных скарачэнняў. Найбольш выяўленыя эфекты 

назіраюцца пры адтэрмінаванай запамінанні, што сведчыць аб пераважным 

уплыве віртуальнай гульні на доўгачасовыя кагнітыўныя працэсы. У 

кантрольнай групе змены мелі кароткатэрміновы характар і суправаджаліся 

падвышанай стамляльнасцю. Палавыя адрозненні паказалі, што жанчыны 

першапачаткова больш схільныя да негатыўнага афекту, аднак менавіта ў 

эксперыментальнай групе ў іх зафіксаваныя найбольшыя станоўчыя зрухі. 

Такім чынам, гіпотэза аб станоўчым уплыве віртуальнай гульні на 

пазнавальныя здольнасці і псіхаэмацыйны стан студэнтаў атрымала 

практычнае пацверджанне. 

Навуковая навізна даследавання заключаецца ў разглядзе ўзаемасувязі 

пазнавальных здольнасцяў і псіхаэмацыйнага стану студэнтаў ва ўмовах 

выкарыстання тэхналогій віртуальнай гульні. Гэта абумоўлена недастатковым 

увагай навуковай супольнасці да комплекснай ацэнцы ўплыву віртуальнай 

рэальнасці не толькі на пазнавальныя здольнасці, але і на афектыўныя і 

стрэсавыя паказчыкі, што робіць праведзенае даследаванне актуальным 

укладам у развіццё псіхалагічных ведаў аб прымяненні інавацыйных 

тэхналогій у навучанні. 

Дыпломная праца з'яўляецца самастойным навуковым даследаваннем 

аўтара, арыгінальнасць склала 97,92%. 

Вынікі дыпломнай працы могуць быць выкарыстаны псіхолагамі пры 

суправаджэнні студэнтаў і супрацоўнікаў у адукацыйных і карпаратыўных 

установах, а таксама пры распрацоўцы тэарэтычных і практычных курсаў па 

педагагічнай, арганізацыйнай і агульнай псіхалогіі. Атрыманыя дадзеныя 



могуць легчы ў аснову стварэння прыкладанняў віртуальнай рэальнасці, 

накіраваных на развіццё пазнавальных здольнасцяў і кіраванне эмацыйным 

станам у вучэбнай і прафесійнай асяроддзі. 

 

Annotation 

 

The influence of the virtual game on the cognitive abilities and the psycho-

emotional state of students: annotation to the thesis / Shilova Marina ; BSU, faculty 

of Philosophy and Social Sciences, department of Social and Organizational 

Psychology ; scientific superviser Inna Gulis. 

The thesis consists of a table of contents, a list of abbreviations, an abstract, 

an introduction, 2 chapters, a conclusion, a list of references, and appendices. 

The total volume of the thesis is 81 pages, including 5 figures, 6 appendices, 

and 65 sources. 

Keywords: VIRTUAL GAME, COGNITIVE ABILITIES, PSYCHO-

EMOTIONAL STATE, MEMORY, ATTENTION, POSITIVE EFFECT, 

NEGATIVE AFFECT, PERCEIVED STRESS, STUDENTS. 

The object of the research – cognitive abilities and the psycho-emotional state. 

The subject of the research – the influence of the virtual game on the cognitive 

abilities and the psycho-emotional state of students. 

The purpose of the research – to establish the influence of virtual games on 

cognitive abilities and the psycho-emotional state of students. 

Methods of research: survey method, testing, laboratory experiment, methods 

of statistical data analysis. 

The thesis revealed differences in the severity of indicators of cognitive 

abilities and psycho-emotional state among students taking part in a virtual game 

and reading a scientific article.  Using a virtual game has a positive effect on the 

development of attention and long-term memory, as well as positive affect. A 

decrease in cognitive stimulation and motivation in traditional learning negatively 

affects the stability of attention and the effectiveness of tasks, contributing to 

increased fatigue. In the course of correlation and regression analysis, it was found 

that in the experimental group, the use of virtual games is associated with sustained 

improvements in attention, a decrease in negative affect, stress levels and heart rate. 

The most pronounced effects are observed with delayed memorization, which 

indicates the predominant effect of virtual gaming on long-term cognitive processes. 

In the control group, the changes were short-term in nature and were accompanied 

by increased fatigue. Gender differences showed that women are initially more prone 

to negative affect, but it was in the experimental group that they recorded the greatest 

positive changes. Thus, the hypothesis about the positive effect of virtual gaming on 



cognitive abilities and the psycho-emotional state of students has received practical 

confirmation. 

The scientific novelty of the research lies in the consideration of the 

relationship between cognitive abilities and the psycho-emotional state of students 

in the context of using virtual game technologies. This is due to the lack of attention 

of the scientific community to the comprehensive assessment of the impact of virtual 

reality not only on cognitive abilities, but also on affective and stress indicators, 

which makes the study an important contribution to the development of 

psychological knowledge about the use of innovative technologies in education. 

The thesis is an independent scientific research of the author, the originality 

was 97.92%. 

The results of the thesis can be used by psychologists when accompanying 

students and staff in educational and corporate institutions, as well as in the 

development of theoretical and practical courses in pedagogical, organizational and 

general psychology. The data obtained can form the basis for creating virtual reality 

applications aimed at developing cognitive abilities and managing emotional state 

in an educational and professional environment. 
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