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УВОД 

Като всеки посредник, видеоигрите са канал за комуникация, чийто ефект 

варира в широки граници по отношение на съдържанието на конкретната игра. 

Експериментали и мета-аналитични данни показват, че играта на видеоигри с насилие 

увеличава агресията, враждебността и агресивните мисли
1,2

. Игри с положително 

съдържание показват положителни ефекти. Например, игри с танци могат да помогнат 

на децата да загубят тегло
3,4,5

.  

Видео играта е електронна игра, която включва използването на потребителски 

интерфейс за генериране на визуална обратна връзка посредством монитор. 

Електронните системи, които се използват за играене на видео игри, се наричат 

платформи. Примери за такива устройства са персоналните компютри и видео 

конзолите. Управлението на компютърните игри се извършва чрез т.нар. игрови 

котролер (game controller) и е различно при различните платформи. При персоналните 

компютри тази роля изпълняват клавиатурата и мишката. При конзолите управлението 

става посредством специално устройство, наречено джойстик. Допълнителна 

информация и интеракция с видео играта се постига чрез колони или слушалки. 

Все още, телевизията е най-популярната форма на медия за младежта. Въпреки, 

че образователни клипове са били използвани в продължение на десетилетия в класната 

стая, съществуват причини да се смята, че интерактивните медии са по-мощни учители 

на няколко нива. Б. Ф. Скинър открива много от принципите на парадигмата на 

ученето, наречена кондиционираща. Посочвам се, че самото естество на 

интерактивните медии осигурява отличен модел за учене
6
. По-конкретно, видео игрите 

използват предимно положителни стимули, които увеличават навика
7
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