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ПЕРЕДМОВА

Однією з найбільш швидко і стабільно прогресуючих областей знань є 
інформаційні технології та їх застосування. Під час пандемії COVID-19 різко 
обмежилися контакти між людьми, і, відповідно, зросла значимість комп'ютера і його 
додатків. Людство використовує комп'ютери, планшети і смартфони не тільки для 
зв'язку, але і для розваг, де першу скрипку грають комп'ютерні ігри.

В Одеській національній академії харчових технологій вже давно звернули
увагу на цю галузь IT, яка розвивається семимильними кроками. На факультеті 
КІПтаКЗ два роки тому була відкрита програма підготовки «Розробка ігор та 
інтерактивних медіа у віртуальній реальності», наші студенти вже кілька років з 
успіхом беруть участь і виграють в світовому чемпіонаті зі створення комп'ютерних 
ігор Global Game Jam, перемагають в Міжнародних та Всеукраїнських конкурсах по 
WEB -дизайну, академія виступила засновником і вперше провела в 2019 році 
Всеукраїнську студентську олімпіаду зі створення комп'ютерних ігор. 

І ось - настав час підвести деякі підсумки в цій області, оцінити напрям 
розвитку досліджень, віддати належне досягненням українських розробників ігор. З 
цією метою в ОНАХТ з 25 по 26 березня 2021 року у відповідності з планом 
Міністерства освіти і науки України була проведена перша Всеукраїнська науково-
технічна конференція молодих вчених, аспірантів і студентів «Комп'ютерні ігри та 
мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2021».

Незважаючи на те, що ця конференція перша (а може бути, завдяки цьому), 
вона викликала підвищений інтерес як у розробників ігор, так і у їх користувачів (до 
речі, за результатами досліджень фірми NielsenIQ ринок відеоігор в Україні за 2020 
рік виріс більш ніж на 20%). Серед тематичних напрямків роботи конференції - 
гейміфікація в освіті, кіберспорт, стрімінг, гейміфікація в маркетингу, віртуальна 
реальність, доповнена реальність, інтернет речей, штучний інтелект, машинне 
навчання, геймдізайн, саунддізайн. Було багато охочих виступити на конференції з 
якимись своїми повідомленнями, оргкомітет отримав більше 50 тез доповідей 
(довелося навіть деякі відхилити, так як їх тематика не співпадала з науковим 
напрямком нашої зустрічі - все-таки це перші збори в такому форматі, в повному 
обсязі не всі розібралися ). 

Конференція тривала два дні в дистанційному форматі, в режимі online за 
допомогою програми ZOOM. 26 березня відбулося пленарне засідання, на якому були 
присутні близько 100 молодих вчених, студентів, викладачів, просто любителів 
випробувати себе в комп'ютерних іграх. Присутні прослухали доповіді вчених і 
безпосередніх розробників відеоігор, дізналися про успіхи українського геймдева і 
про проблеми, які стоять перед ним. На наступний день учасники конференції 
заслухали більше десятка секційних доповідей, які представили студенти і викладачі 
українських університетів і коледжів.

Підводячи підсумок конференції, що відбулася, можна сказати, що нарешті 
з'явилася платформа, на якій можуть обмінюватися думками розробники
комп'ютерних ігор, дослідники в області створення необхідних технічних пристроїв і
математичних моделей, в області застосування і використання результатів WEB-
дизайну. Всі побажали успіхів в проведенні наступної конференції, причому багато 
хто висловив побажання бачити її в наступному році міжнародної.
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виконанням поставленого завдання. Учні отримують бали за кожну правильну відповідь, а 
також отримують додаткові бали за відповіді швидше за інших.

Висновки
Які переваги гейміфікації?

1) Гейміфікація допомагає пробудити інтерес студентів і утримати їх залученість під 
час уроків.

Хоча противники гейміфікація кажуть, що вона усуває те, що робить освіту освітнім, 
студенти все ще вчаться, але по-різному. Традиційні методи навчання іноді можуть бути 
обмежуючими, нестімулірующімі і надзвичайно середніми. Сучасні методи в поєднанні з 
гейміфікацією пропонують детальний підхід, який мотивує здобувачів освіти.

2) За допомогою гейміфікації здобувачі освіти можуть прикинутися, заробляти бали і 
відчувати більш глибоке почуття виконаного обов'язку.

Проте, вкрай важливо заявити, що повна гейміфікація не може бути гарною ідеєю. 
Змішані класи, в яких здобувачі освіти разом знайомляться з традиційним і сучасним стилем, 
зазвичай більш успішні. Проте, включення гейміфікації в курс дасть здобувачам освіти деяку 
різноманітність і дозволить викладачам краще утримувати їх увагу.
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Матеріали тез містять короткі відомості про теорію ігор.

Припустимо, що потрібно приймати рішення в умови, коли нашим цілям протистоять 
протилежні цілі іншої сторони.  Подібні ситуації зустрічаються часто, це - конфліктні 
ситуації.  Вони характерні для військових дій, ігрових видів спорту, практичної діяльності.  
У будь-якому випадку відбувається зіткнення протилежних інтересів.  І тим не менше, 
доводиться обом сторонам приймати цілком певні рішення.

Необхідність обґрунтування оптимальних рішень, що приймаються в тих чи інших 
конфліктних ситуаціях, привела до виникнення спеціального напряму в сучасній математиці 
- теорії ігор.  Під терміном «гра» тут розуміється спрощена математична модель розглянутої 
конфліктної ситуації.  На відміну від реального конфлікту гра ведеться за певними 
правилами, які чітко визначають права і обов'язки учасників гри, а також результат гри 
(виграш чи програш кожного учасника).  Задовго до появи теорії ігор широко 
використовувалися подібні спрощені моделі конфліктів - гри в буквальному сенсі слова: 
шахи, шашки, доміно, ігри в карти і т.д.  Звідси і відбувається як назва самої теорії, так і різні 
терміни, які використовуються в ній.  Наприклад, конфліктуючі сторони називаються 
«гравцями», одну реалізацію гри - «партією», вибір гравцем тієї або іншої дії - «ходом» і т.д.

Розрізняють два види ходів - особисті і випадкові.  Особистий хід передбачає 
свідомий вибір гравцем тієї або іншої дії, дозволеного правилами гри.  Випадковий хід не 
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залежить від волі гравця - він може бути визначений за результатами кидання гральної 
кістки, монети або вибирання карти з колоди і т.п. Ігри, в яких є особисті ходи, називаються 
стратегічними.  Існують стратегічні ігри, що складаються тільки з особистих ходів, 
наприклад, шахи.  В іграх з особистими і випадковими ходами невизначеність виступає в 
двох іпостасях - у вигляді невизначеності результату випадкових ходів і у вигляді 
невизначеності поведінки противника в його особистих ходах.

Теорія ігор не цікавиться азартними іграми.  Вона займається тільки стратегічними 
іграми.  Завдання теорії ігор - визначити таку стратегію гравця, при якій його шанси на 
виграш виявилися найбільшими.  В основі пошуку оптимальних стратегій лежить таке 
основне положення.  Вважається, що противник так само розумний і активний, як і сам 
гравець, і вживає всіх заходів для того, щоб досягти успіху.  Ризиковано розраховувати на 
дурість противника.  Теорія ігор не враховує елементів ризику.  Вона виявляє найбільш 
обережні варіанти поведінки в даній ситуації.  Можна сказати, що теорія ігор дає нам мудрі 
поради.  З огляду на ці поради, ми приймаємо на практиці ті чи інші рішення, часто йдучи 
свідомо на деякий ризик.  

«Теорія ігор цінна самою постановкою завдань, яка вчить не забувати про те, що 
противник теж мислить і враховувати його можливі хитрощі і прийоми.  Нехай рекомендації, 
що випливають з ігрового підходу, не завжди визначені і не завжди здійсненні - все ж 
корисно вибираючи рішення, орієнтуватися на ігрову модель.  Не треба тільки висновки, що 
випливають з цієї моделі, вважати остаточними і незаперечними. »  - Є.С.  Вентцель.

Список використаної літератури
1. Тарасов Л.В. Мир, построенный на вероятности. – М.:Просвещение, 1984.
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Для дорослих, і для дітей найкращим способом навчання є гра. Вона допомагає
вивчити нове, засвоїти науки та запам’ятати складні поняття. Чому саме ігрове навчання 
спрощує навчання для дітей, учнів школи та навіть дорослих? 

Це працює дуже просто: в ігровому навчанні людина концентрується не на самому 
процесі засвоєння інформації і навичок, а на грі. В таких ситуаціях мозок сприймає процес, 
пов’язані з навчанням, як розвагу: легше запам’ятовує інформацію, концентрує увагу та 
будує нові логічні зв’язки.

Ігровому навчанні властиві й інші вагомі переваги:
Підвищена активізація гравців. Учасники максимально зосереджені на грі в 

емоційному та розумовому плані. Тобто вони сконцентровані не на навчальному, а на 
ігровому процесі. Гравці не підозрюють, що, вирішуючи ігрові завдання, вони вивчають 
щось нове;

багатофункціональність. В грі легко пояснити складні незрозумілі моменти, 
навчити чомусь новому, і, водночас, розважити її учасників;

додаткова мотивація. Гра мотивує проявляти ініціативу, наполегливість та 
цілеспрямованість;

проста передача та засвоєння інформації. Людина стає учасником гри 
добровільно, тому зникає психологічний захист. Саме він заважає приймати, розуміти і 
засвоювати нові знання та навички;

в
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к викоррррррисии таної ліліліліітетттеерарараррр тутутутутуриии
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