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50 TOPS для прискорення AI-завдань, таких як генеративне відео, зображення та обробка аудіо. 

Процесор підтримує DDR5-5600 / LPDDR5x-7500, інтерфейси PCIe 4.0 та USB 4.0, TDP варіюється 

від 15 до 54 Вт, сокет — FP8. Ryzen AI 5 340 показує високу продуктивність на ватт у 

багатоядерних задачах, зокрема у Blender та Geekbench 6. Ноутбуки на його базі, такі як Lenovo 

Yoga 7 2-in-1 14AKP10, пропонують до 16 ГБ пам‘яті, дисплеї 2K або OLED та тривалу автономну 

роботу. [6] 

Серверні процесори відрізняються від десктопних та мобільних у кількох аспектах. По-

перше, вони мають значно більшу кількість ядер і потоків, що дозволяє обробляти великі обсяги 

даних і паралельні задачі. По-друге, серверні чіпи підтримують багатоканальну пам‘ять високої 

пропускної здатності та великі об‘єми кешу, а також інтерфейси високошвидкісного вводу/виводу, 

такі як PCIe Gen5 і CXL, забезпечує швидке підключення GPU, SSD та мережевого обладнання. 

Крім того, вони оптимізовані для стабільної роботи під постійним навантаженням і мають 

розширені функції безпеки (SEV, Trusted I/O, Confidential Computing). 

Десктопні процесори зосереджені на поєднанні високої продуктивності та 

енергоефективності для ігор, творчих задач і повсякденного використання, мають меншу кількість 

ядер, менший кеш і відповідно обмежену підтримку каналів пам‘яті. Мобільні процесори 

оптимізовані передусім для низького енергоспоживання та тривалого часу автономної роботи, 

часто мають інтегровану графіку і спеціалізовані блоки для прискорення AI-задач, але мають 

обмежену тактову частоту та менший кеш. 

Отже, серверні процесори призначені для максимальної продуктивності та масштабованості у 

складних обчислювальних середовищах, десктопні — для поєднання швидкодії та універсальності 

на ПК, а мобільні — для ефективної роботи при обмеженій енергії та компактному форм-факторі. 
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У сучасному освітньому середовищі комп‘ютерні ігри  [1-9] дедалі частіше 

використовуються як інноваційний інструмент навчання, що здатний змінити традиційні підходи 

до здобуття знань. Гейміфікація освітнього процесу — це впровадження ігрових елементів у 

навчальні середовища з метою підвищення мотивації, залученості та ефективності засвоєння 

знань. Її ефективність базується на природному бажанні людей до гри, змагання, досягнення цілей 

і отримання нагород. Згідно з дослідженнями, учні, які залучені до навчання через ігри, 

демонструють вищий рівень зацікавленості, кращу концентрацію уваги та швидше засвоюють 

матеріал [1; 2]. 
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Однією з головних переваг використання ігор у навчанні є підвищення мотивації учнів. 

Ігрове середовище створює унікальні умови для навчання, у яких учень відчуває себе активним 

учасником процесу, а не пасивним слухачем. Наприклад, в інтерактивних освітніх платформах на 

кшталт Kahoot!, Quizizz або Duolingo реалізовано принцип досягнення рівнів, отримання балів і 

бейджів, що стимулює учнів до самостійного проходження все нових завдань [3]. Дослідження 

показують, що такі гейміфіковані підходи здатні зменшити страх помилитися, підвищити 

впевненість у своїх силах та сприяти формуванню сталого інтересу до предмета [4]. 

Крім мотиваційної складової, комп‘ютерні ігри сприяють розвитку когнітивних і соціальних 

навичок. Рольові ігри , симулятори, економічні стратегії чи логічні головоломки розвивають 

критичне мислення, логіку, здатність приймати рішення, планувати дії, вирішувати проблеми. 

Наприклад, гра Civilization VI дозволяє вивчати історичні процеси, дипломатію, соціальні 

наслідки управлінських рішень. У свою чергу, симулятори типу SimCityEDU чи Eco навчають 

екологічної грамотності, управління ресурсами, командної взаємодії та оцінювання наслідків дій 

[1; 5]. 

Ігри також мають потенціал у професійній підготовці. У медичній освіті застосовують 

симулятори хірургічних операцій, а в авіації — тренажери для навчання пілотів. Важливою 

перевагою тут є безпечність експериментування — студент  має змогу відпрацювати складні 

навички в умовах, максимально наближених до реальних, без ризику для життя чи обладнання. 

Використання ігор у такій формі підтримує принцип «навчання через дію», що, згідно з 

когнітивною теорією Д. Брунера, сприяє кращому закріпленню знань [2]. 

Широкі можливості відкриваються і завдяки інтеграції віртуальної (VR) та доповненої 

реальності (AR) в ігровий контент. Такі технології дозволяють проводити віртуальні екскурсії до 

музеїв, досліджувати анатомію людини в об‘ємному форматі або вивчати хімічні реакції, не 

виходячи з класу. Наприклад, додаток Google Expeditions дає змогу зануритися у вивчення 

історичних місць або біологічних структур у VR-середовищі. Подібні технології формують новий 

рівень залучення учнів та підтримують інклюзивність — можливість доступу до складних тем 

навіть для учнів з особливими потребами [5]. 

Використання комп‘ютерних ігор також підсилює колаборативні навички. Багато ігор 

вимагають взаємодії між гравцями — кооперації, обміну інформацією, розподілу ролей. Це 

особливо цінно в епоху формування навичок командної роботи, які високо цінуються на 

сучасному ринку праці. Наприклад, багатокористувацька гра Minecraft: Education Edition дозволяє 

створювати проєкти в команді, вивчати архітектуру, математику, логіку програмування, 

працюючи спільно з одногрупниками [1; 3]. 

Не всі комп‘ютерні ігри мають достатню педагогічну цінність. Часто важко відрізнити, чи 

відповідає гра освітнім цілям, чи просто є формою розваги. Використання ігор потребує 

відповідного технічного забезпечення — комп‘ютерної техніки, доступу до Інтернету, 

ліцензійного програмного забезпечення. Також важливо враховувати і можливі негативні наслідки 

надмірного захоплення іграми, зокрема ризик формування залежності або втрати інтересу до 

інших форм пізнання [4; 6]. 

Ще однією проблемою є недостатня підготовка педагогічних кадрів. Багато викладачіва не 

мають досвіду впровадження гейміфікованих технологій у навчання або бояться втратити 

контроль над аудиторією. Це вимагає системної підготовки фахівців, розробки методичних 

рекомендацій, надання технічної підтримки та обміну досвідом між закладами освіти [5; 6]. 

Перспективи розвитку використання комп‘ютерних ігор у навчанні залишаються значними. У 

найближчі роки очікується подальше зростання популярності платформ, що поєднують навчальні 

курси з ігровими механіками, адаптивним навчанням та елементами штучного інтелекту. Також 

зростає інтерес до розробки інклюзивних ігор, що враховують особливі потреби учнів із 

порушеннями зору, слуху чи моторики. Багато університетів та шкіл створюють власні ігрові 

продукти — серйозні ігри , які розробляються на замовлення для певних навчальних дисциплін 

або курсів. 

Отже, комп‘ютерні ігри є ефективним інструментом сучасного навчання, що може 

доповнювати і збагачувати традиційні форми викладання. Їх успішне застосування залежить від 

грамотного педагогічного підходу, технологічної підтримки та глибокого розуміння цілей 
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навчального процесу. У майбутньому роль ігор у навчанні, без сумніву, зростатиме, сприяючи 

створенню більш гнучкої, інтерактивної та персоналізованої освіти. 
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