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Створення відеоігор може бути цікавим та корисним інструментом для 

студентів гуманітарних спеціальностей. Нами було виокремлено три 

основних інструменти для створення відеоігор в умовах викладання на 

спеціальності «Ведучий телевізійних програм» – Bitsy, RenPy, Adventure 

Game Studio, які не вимагають програмування або вимагають мінімальний 

обсяг програмування. Планується реалізація взаємодії дисциплін між собою 

для створення продукту від його задуму до реалізації з написанням 

сценарію та озвученням. У подальших наукових розвідках після реалізації 

ідей плануємо описати методи викладання та процес запровадження цих 

інструментів. 
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ШТУЧНИЙ ІНТЕЛЕКТ – ОСОБИСТИЙ ПОМІЧНИК СТУДЕНТА У 
НАВЧАННІ 

Впровадження технологій штучного інтелекту є одним із пріоритетних 

напрямів науково-технологічних досліджень у сфері освіти, економіки, 

кібербезпеки, оборонної, правової діяльності тощо. Конкуренто-

спроможність економіки України на міжнародному ринку безпосередньо 
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залежить від розвитку даної сфери діяльності [1]. 

Використання штучного інтелекту та нейромереж в освітньому процесі 

надає переваги при отриманні знань, оптимізує процеси пізнання. Зручність 

та доступність у використанні, індивідуалізація та адаптивність навчання, 

інноваційність, підвищення ефективності, умотивованості, якості та 

креативності досліджень, автоматичність оцінювання знань та перевірки 

результатів є вагомими аргументами на користь даних технологій [2]. 

Нові можливості у процесі навчання при застосуванні штучного 

інтелекту привертають особливу увагу сучасних студентів, які отримують 

особистого, досить надійного помічника. Як приклад, розглянемо 

дослідження студентів освітньо-професійної програми 111.00.02  

«Математичне моделювання» факультету інформаційних технологій та 

математики Київського столичного університету імені Бориса Грінченка. 

Першим етапом дослідження студентів стало ознайомлення із чотирма 

найбільш популярними мовними моделями, такими, як Chat GPT, Bing 

AI/Chat, Perplexity AI, Bard. 

На цьому етапі досліджень проводився аналіз основних функцій мовних 

моделей. Розглядалися функції створення зображень і робота з ними, доступ 

до мережі, голосовий чат, аналіз pdf, резюмування об’ємних текстів тощо. У 

описі даних функцій студенти дали обґрунтування можливостей їх 

використання у своєму навчанні. Результати досліджень стосовно кожної 

мовної моделі було надано у відповідній таблиці [табл.1]. 
Таблиця 1. Дослідження на основі «Perplexity AI» 

Функція Інструмент Опис можливостей 

Зображення 

та робота з 

ними 

Вбудовані алгоритми 

обробки зображень та моделі 

розпізнавання об’єктів, 

аналізу сцен та генерації 

текстового опису 

Можливість при роботі з зображеннями 

виділяти об’єкти, частини та відповідні 

сцени, розпізнавати та корегувати текст на 

фотографіях, форматувати необхідні деталі 

Створення 

зображень 

Генеративне-суперечливі 

мережі та алгоритми 

навчання для створення 

унікальних зображень 

Можливість генерувати зображення за 

допомогою застосованих моделей, що 

дозволяє створювати нові, реалістичні 

візуальні контенти 

Доступ до 

мережі 

Інтеграція з API та веб-

скрапінг для отримання 

інформації  

Можливість доступу до мережі для 

оновлення знань та отримання інформації 

про найновіші досягнення, події та факти. 

Голосовий 

чат 

Технології для розпізнавання 

мови та синтезу мови при 

взаємодії у форматі голосу 

Можливість взаємодії з користувачами у 

форматі голосу, присутнє розуміння та 

генерація мовлення  

Аналіз pdf Бібліотеки для обробки та 

аналізу PDF-файлів 

Можливість аналізувати зміст PDF-

документів, виділяючи ключові аспекти 

Резюмування 

об’ємних 

текстів 

Алгоритми автоматичного 

резюмування тексту 

Можливість стисло підсумовувати великі 

обсяги інформації чи  тексти  
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Черговим етапом було дослідження  інструментів перетворення 

текстової інформації у аудіо/відео формат та зворотні трансформації. 

Завдання полягало у наступному: підготувати опис з достатньою кількістю 

деталей для зображення, яке має згенерувати штучний інтелект, підготувати 

опис чи сценарій для відео українською та англійською мовами. При 

тестуванні розглядався невеликий текст чи діалог, який після створення 

відео редагувався під власні задуми.  

У підсумку студенти зробили висновки щодо можливостей інструментів 

штучного інтелекту як особистого помічника чи асистента у їх навчанні. 

Наприклад, підтвердили суттєву допомогу при дослідженні  значного 

обсягу даних, допомогу у формуванні висновків на основі цих даних, 

допомогу у оптимізації багатьох поточних завдань. Як висновок, це надає 

нові можливості у навчанні, у плануванні та виконанні цікавих творчих 

власних проєктів. 
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ФОРМУВАННЯ АЛГОРИТМІЧНОЇ КУЛЬТУРИ УЧНІВ ГІМНАЗІЇ 
ЗАСОБАМИ ФІЗИЧНИХ ЗАДАЧ 

Застосування інформаційно-комунікаційних технологій (ІКТ) в освіті 

передбачає опрацювання, збереження й передачу інформації, відображення 

фізичних явищ, хімічних та біологічних процесів у комп’ютерних 

програмах, електронних підручниках та презентаціях із інтерактивними 

моделями, проєктування цифрових середовищ, формування ключових 

компетентностей, наскрізних умінь, ставлень та навичок роботи з 

інформацíйними системами. Учень повинен не лише мати певне уявлення 


