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Досліджується роль гейміфікації як інструменту підвищення мотивації в освітньому 

процесі через активацію дофамінової системи мозку. Розглянуто, як ігрові елементи впливають 

на внутрішню та зовнішню мотивацію студентів, сприяючи покращенню результатів навчання. 

Проаналізовано ефективні механіки та можливі ризики. 

 

У сучасних умовах, особливо в дистанційному форматі навчання, гейміфікація поступово 

перетворюється на один із провідних методів підвищення ефективності освітнього процесу. 

Застосування ігрових елементів дозволяє не лише урізноманітнити навчальну діяльність, а й 

активізувати пізнавальний інтерес студентів. В основі цього підходу лежить взаємозв‘язок із 

дофаміновою системою — нейробіологічним механізмом, що впливає на мотивацію, передбачення 

винагороди та закріплення нових форм поведінки [1], [2]. В момент, коли особа отримує 

позитивний результат (наприклад, схвалення, бал, новий рівень), в мозку активізується виділення 

дофаміну, що підкріплює бажану дію. 

Дофамін, як один із важливих нейромедіаторів, забезпечує не лише відчуття задоволення, а 

й посилює прагнення досягти бажаного результату — формує так звану мотиваційну значущість 

[2]. Саме тому освітній процес, побудований на принципах гейміфікації, часто викликає 

зацікавленість у студентів: вони прагнуть відкривати нові теми, просуватися по рівнях складності, 

брати участь у змаганнях. Така мотивація може бути як зовнішньою — заради нагород, так і 

внутрішньою — через бажання досягнення й                    розвитку [3]. 

Нейронаукові дослідження вказують, що дофамінова активність посилюється у випадках, 

коли виникає елемент новизни, існує передбачуваність результату і відчуття контролю над 

ситуацією [1]. Ці характеристики притаманні добре спроєктованим гейміфікованим освітнім 

середовищам. Вони створюють навчальний простір, у якому здобувачі можуть самостійно обирати 

завдання, бачити результати своєї роботи й відчувати поступ у навчанні, що сприяє підвищенню 

ефективності освітнього процесу. 

Результати численних досліджень демонструють, що гейміфікація сприяє підвищенню 

академічної активності, покращенню засвоєння навчального матеріалу та загального задоволення 

процесом [3], [4]. Найбільш відчутний ефект спостерігається у студентів із низьким рівнем 

навчальної мотивації або в тих, хто має труднощі з традиційними підходами до навчання. Проте 

надмірна орієнтація на зовнішнє підкріплення здатна приглушити внутрішній інтерес, особливо 

якщо система винагород стає домінуючим чинником [5]. 

Також необхідно враховувати, що реакція на гейміфікаційні стимули може суттєво 

відрізнятися між окремими студентами. Не всі однаково реагують на дофамінову стимуляцію: 

деякі краще навчаються в умовах низької конкуренції або при мінімумі зовнішніх подразників [5], 

[6]. У випадках, коли зовнішні нагороди зникають, мотивація може різко впасти. Такий ефект має 

назву «ефект надмірної мотивації» [6] — ситуація, коли зовнішні стимули знижують природне 

прагнення до навчання. Саме тому ефективне використання гейміфікації вимагає поєднання з 

іншими педагогічними технологіями — розвитком критичного мислення, аналітичних навичок та 

використанням інтерактивних форм навчання. 

Окрема група студентів, зокрема ті, хто має низький рівень впевненості у власних силах, 

можуть сприймати гейміфіковане середовище як додаткове джерело психологічного 

навантаження. Часті невдачі, низькі результати або нестача винагороди можуть викликати 

фрустрацію й знеохочення [6]. У таких випадках важливо забезпечити індивідуалізований підхід, 

використання механізмів адаптивної підтримки та чітке, зрозуміле зворотне оцінювання. 

Найбільш ефективні елементи гейміфікації, що сприяють активації дофамінових реакцій, 

включають: систему балів, візуальні індикатори прогресу (прогрес-бари), щоденні завдання, а 
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також несподівані бонуси, що викликають ефект позитивного здивування [3], [4]. Наприклад, 

платформа Duolingo реалізує streak-логіку, бейджі й рівні, тоді як Khan Academy застосовує 

систему балів і нагород. У корпоративному навчанні активно використовуються ігрові симуляції 

для розвитку навичок співпраці, лідерства та критичного мислення [4]. 

Мають місце і  ризики. У деяких випадках гейміфікація може призводити до механічного 

виконання завдань з метою отримання балів без справжнього розуміння матеріалу [6]. 

Незадоволеність винагородою може спричинити мотиваційне вигорання. Крім того, ефективність 

гейміфікаційних стратегій значною мірою залежить від індивідуальних особливостей здобувачів, 

їхнього стилю навчання, рівня підготовки та емоційного фону [5]. 

Узагальнюючи, можна стверджувати, що гейміфікація здатна активізувати ключові 

мотиваційні механізми мозку, зокрема дофамінові реакції, пов‘язані з очікуванням і досягненням 

[1], [2]. Її успішність залежить від якісного навчального контенту, правильного підбору ігрових 

елементів і врахування нейропсихологічних особливостей студентів. Перспективним є створення 

гнучких навчальних платформ, які дозволяють персоналізувати досвід навчання та налаштовувати 

мотиваційні стратегії для різних типів користувачів. 
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Проаналізовано сучасні підходи до використання багатоядерної та багатопотокової 

архітектури в комп‘ютерних іграх. Описано приклади впровадження інноваційних технологій у 

рушіях Unity, Unreal Engine та Frostbite. Акцент зроблено на ефективному розподілі завдань між 

ядрами процесора для досягнення високої продуктивності. Визначено підсистеми, які найкраще 

піддаються паралелізації, та інструменти забезпечення синхронізації.  

 

часні комп‘ютерні ігри стають дедалі складнішими, а їх візуальна складова, фізичне 

моделювання, поведінка персонажів і взаємодія зі світом вимагають значних обчислювальних 

ресурсів. Для задоволення таких потреб розробники дедалі частіше застосовують багатоядерну й 

багатопотокову архітектуру, яка дає змогу виконувати багато частин програми одночасно, завдяки 

чому досягається висока продуктивність ігрових систем [4]. 

Історично склалося так, що більшість ігор створювалися на основі однопотокових рушіїв, де 

всі основні підсистеми — логіка гри, виведення зображення, звук, анімація, поведінка 

комп‘ютерних супротивників — оброблялись послідовно одним обчислювальним ядром. Це 
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молодих вчених, аспірантів та студентів 
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