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Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2023 / 

Матеріали III Всеукраїнської науково-технічної конференції молодих вчених, 

аспірантів і студентів, Одеса, 28-29 жовтня 2023 р. - Одеса, Видавництво ОНТУ, 

2023 р. – 270  с. 

 

Збірник включає матеріали доповідей учасників конференції, які об'єднані за 

тематичними напрямками конференції. 

Збірник буде корисним як для фахівців і працівників фірм, зайнятих в області 

розробки та просування комп'ютерних ігор, так і для викладачів, магістрів і 

студентів вищих навчальних закладів, які навчаються за напрямами і 

спеціальностями програмного забезпечення, комп'ютерних наук, комп'ютерної 

інженерії, прикладної математики та обробки інформації, буде корисним 

професіоналам у сферах гейміфікації, кіберспорту, стрімінгу, віртуальної реальністі, 

доповненої реальністі, штучного інтелекту, машинного навчання, геймдізайну, 

саунддізайну. 

Результати досліджень у збірнику представляють собою своєрідний зріз 

сучасного стану справ в перерахованих галузях знань, який може допомогти як 

фахівцям, так і студентам університетів скласти загальну картину розвитку 

комп'ютерних ігор ы мультимедіа та пов'язаних з ними питань. 

 

Наукові праці згруповані за напрямками роботи конференції та наведені в 

алфавітному порядку прізвищ авторів.  

Матеріали (тези доповідей) друкуються в авторській редакції. 

Відповідальність за якість та зміст публікацій несе автор. 
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ЛОГІЧНІ ІГРИ В СУЧАСНІЙ МАТЕМАТИЦІ ДЛЯ РОЗВИТКУ РОЗУМОВОЇ 

ПРАЦЕЗДАТНОСТІ 

БРЮХОВИЧ М. В.(briuhovuch767635@gmail.com) 

Харківський національний педагогічний університет імені Г.С. Сковороди 

 

У тезах розглядається актуальність проблеми розвитку розумової працездатності у 

суб’єктів навчального процесу. Використання логічних ігор при вивченні математичних дисциплін 

у вищих і середніх навчальних закладах.  

 

Постановка проблеми. Звичайно, кожний хотів би мислити логічно. Але як цього досягти? 

Це питання є закономірним тому, що в житті ми, як правило, не міркуємо з послідовністю і 

ретельним виконанням усіх правил логіки, як у математиці. Формальна логіка, що застосовується 

в математиці, лежить в основі логічних суджень наявних у різних дисциплінах: фізиці, хімії, 

біології, вона є фундаментом критичного мислення. Особливої актуальності питання про вміння 

логічно мислити в житті набуває в наші дні, коли відбувається загальна математизація та 

комп’ютерізація найрізноманітніших галузей знань. Скрізь, де це можливо, люди намагаються 

певною мірою наблизити свої судження до формально-логічних, кожна наука прагне в якомога 

більшому обсязі формалізувати свої судження. Тому логічні ігри допомагають розвинути 

мислення не тільки для розв’язку задач, а і для полегшення життя у суспільстві. 

Мета. Ігри з логічним напрямом допомагають розвинути  інтелектуальні навички і при 

цьому зробити це легко і не вимушено. 

Результати досліджень. До логічних  належать: головоломки, пасьянси, кросворди, 

судоку, а також багато антагоністичних настільних ігор. Настільні ігри проводяться з 

використанням певних ігрових комплексів- дошок і фігур. Популярні настільні ігри: шахи, шашки, 

нарди, доміно. Зазвичай це антагоністичні ігри зі складною стратегією. У математиці ігри- це клас 

математичних задач, предметом яких є прийняття рішень. Вивченню ігр присвячений розділ 

математики Теорія ігор. Характерним для даного класу задач є вибір стратегії, яка забезпечила б 

найкращий результат для умовних гравців. Існує багато задачників в яких детально пояснено, як 

розв’язувати математично-логічні завдання, а також дано велику кількість подібних задач для 

самостійного опрацювання. Природність і оригінальність- ось дві властивості, які особливо 

цінуються в логічних задачах. Здається, що вони суперечать один одному, але коли вони 

зливаються в одне ціле, то виникає ефект математичної краси. Теорію ігор широко 

використовують в різноманітних математичних методах, а також в теорії ймовірностей, 

класичного аналізу, функціонального аналізу(теорема про нерухомі точки), комбінаторна 

топологія, теорії диференціальних та інтегральних рівнянь. Специфіка теорії ігор сприяє розробці 

різноманітних математичних напрямів. Цю теорію можна застосовувати при грі в покер або шахи. 

Суть теорії ігор полягає в тому, щоб допомогти економістам зрозуміти та передбачити те, що буде 

діятися в економічному інтер’єрі (економічному контексті).  

Висновки. Отже, можна сказати, що розвиваючи свою логіку суб’єкт навчається 

правильному мисленню і тим самим підвищує загальну культуру мислення. Тому й існують 

логіко-математичні ігри на будь-який смак и для кожної вікової групи людей. Формуючи закони і 

правила, яким підлягають наші думки в процесі міркування, логічні ігри навчають методам 

здобуття вигідного знання, методом відшукування нових результатів; логіка навчає свідомого 

використання понять, суджень, умовиводів, які є скарбницею знань людства.   
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