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Цифрові інструменти вчителя 
інформатики 

Це різноманітні засоби, програми, сервіси та онлайн-
ресурси, які допомагають вчителю ефективно проводити 
уроки і підвищувати якість освітнього процесу в галузі 

інформатики та комп'ютерних наук. 

Вони спрощують роботу вчителя, сприяють залученню 
учнів та створюють умови для інтерактивного та цікавого 

навчання.



• Інтерактивні середовища розробки, в яких учні можуть писати, тестувати 

та вдосконалювати програми. Приклади - Scratch, Code.org, Python тощо.

• Онлайн-ресурси, за допомогою яких вчителі можуть створювати завдання, 

тести та уроки, а учні здійснюють навчання та взаємодію через Інтернет. 

Приклади − Google Classroom, Teams, Moodle, Edmodo.

• Відеоматеріали для навчання та подачі складних концепцій через візуальну 

форму. Популярні платформи − YouTube, Vimeo, Khan Academy.

• Програми та інструменти для створення графіки, оброблення зображень, 

редагування відео та звуку, написання текстів, тестів тощо.

• Інтерактивні застосунки для закріплення знань, наприклад Kahoot!.

• Сервіси для проведення вебінарів, онлайн-конференції та проведення 

віртуальних зустрічей, де можна обговорювати нові ідеї, ділитися досвідом 

та розглядати освітні питання.



Processing (https://processing.org)
Це відкрите інтегроване середовище програмування на основі візуальних елементів, таких як 
форми та об'єкти, спеціально розроблене для художників, дизайнерів і осіб, які мають 
обмежені знання в галузі програмування. 

Цей сервіс спрощує створення візуальних інтерактивних програм, графіки та анімацій, 
дозволяючи користувачам відтворювати свої ідеї за допомогою коду.



ScribbleDiffusion
https://scribblediffusion.com/

https://scribblediffusion.com/


«Комп’ютерна графіка» 
доцільно ознайомити учнів з 
нейромережами, які 
генерують зображення за 
описом або низкою слів

Deep.AI 
https://deepai.org/

https://deepai.org/


Lexica  
https://lexica.art/

https://lexica.art/


Реєстрація



Жінка, білявка, працює з комп'ютером, 
використовує штучний інтелект, викладає



Кіт сидить на книзі за ним стоїть глобус, у вікні
видно гори. 



Hotpot
https://hotpot.ai/tools

https://hotpot.ai/tools








Vance
https://vanceai.com/old-photo-restoration/



Blippbuilder 
https://www.blippar.com/build-ar

• Створення графічних об’єктів або 

3D-зображень та переміщення їх у 

віртуальну площину, дозволить 

учням напрацювати навички зі 

створення доповненої реальності

(AR). Реалізувати доповнену 

реальність можна в застосунку 

Blippbuilder. За допомогою сервісу 

можна створювати доповнену 

реальність трьох видів: 

• безмаркерну, маркерну, панорамну

https://www.blippar.com/build-ar
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Види доповненої реальності

Панорама 
(пер. з англ. навколо користувача) 

- Створення AR-середовищ і 

просторів, які з’являються навколо
користувача.
Наприклад: віртуальний музей
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Види доповненої реальності

Маркена AR
(пер. з англ. на друкуваному маркері) 
- використання AR в посібниках, 
робочих зошитах, на плакатах, 
брошурах, упаковках, етикетках 
продуктів, плакатах, журналах
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Види доповненої реальності

Безмаркерна AR 
(пер. з англ. на будь-якій площині) -
розміщення предметів на поверхні.
Наприклад, транспортний засіб на 
дорозі, предмет меблів у кімнаті
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Canva
https://www.canva.com
У процесі вивчення теми «Презентації» бажано запропонувати сучасні 
інструменти, розроблені на основі хмарних обчислень



ШІ ChatGPT та Bard 

•У процесі вивчення текстового редактора доречним 
буде застосування можливостей штучного інтелекту 
(ШІ) ChatGPT (від компанії OpenAI.) та Bard (від 
Google AI)

•ШІ можу слугувати як інструментом для перевірки 
тексту, так і інструментом генерування тексту. 
Цікавим для учнів буде отримання будь-яких 
історичних відомостей або перевірка історичних 
фактів, зокрема про розвиток цифрових технологій.



Робота з текстом
▪ Розпізнавання та розуміння тексту: 

ШІ може використовуватись для 
розпізнавання тексту на зображеннях
або сканованих документах, а також 
для розуміння та інтерпретації
текстових даних.

▪ Машинний переклад: ШІ може
використовуватись для автоматичного 
перекладу тексту з однієї мови на 
іншу.

▪ Генерація тексту: ШІ може
створювати текстовий контент, 
включаючи новини, статті, відгуки, 
пости в соціальних мережах тощо.

▪ Розпізнавання об'єктів і сцен: ШІ 
може розпізнавати об'єкти, людей 
та сцени на відеозаписах.

▪ Розпізнавання дій та емоцій: ШІ 
може виявляти дії, наприклад, рухи 
людей, а також розпізнавати емоції, 
вирази обличчя на відео.

▪ Аналіз відео-контенту: ШІ може 
автоматично аналізувати відео, 
включаючи класифікацію, 
сегментацію, витягування ключових 
кадрів, виявлення незвичайних 
подій тощо.

Робота з відео



Робота із 
зображеннями

▪ Розпізнавання об'єктів: ШІ може 
розпізнавати об'єкти на зображеннях, 
такі як тварини, транспортні засоби, 
предмети побуту тощо.

▪ Класифікація зображень: ШІ може 
класифікувати зображення за 
категоріями, наприклад, види рослин, 
стилі мистецтва, обличчя людей тощо.

▪ Генераціція зображень: ШІ може
генерувати нові зображення, що
виглядають реалістично, наприклад, 
створювати портрети, пейзажі, 
абстрактні малюнки тощо.

▪ Звукові дані: ШІ може бути 
використаний для обробки 
звукових даних, таких як 
аудіозаписи, музика, мовлення 
та звукові ефекти. 

▪ Це може включати 
розпізнавання мовлення, аналіз 
емоцій у голосі, синтез 
мовлення та інші аудіо-пов'язані 
задачі.

Робота зі звуком



ШІ BingAI
 

 



Synthesia (https://www.synthesia.io/) або 
Deepbrain (https://www.deepbrain.io/)

• Орієнтуючись на медіа-освіту можна запропонувати 
інструменти для створення відео виступу 

https://www.synthesia.io/
https://www.deepbrain.io/


https://www.synthesia.io/



ШАБЛОНИ



• https://share.synthesia.io/f181586f-90b6-4f17-9fcb-c5b96577429e



Deepbrain 
https://www.deepbrain.io/



https://www.deepbrain.io/



https://www.deepbrain.io/



Animaker
https://app.animaker.com
• З метою зацікавлення учнів щодо створення анімаційних фільмів, соціальної 

реклами бажано запропонувати сервіс Animaker. Використання цього сервісу 
має сформувати в учнів навички з кадрування, проєктування логічних 
переходів та появи об’єктів

https://app.animaker.com/


Проєкт «Штучний інтелект для молоді» 
https://aiforyouth.com.ua/

Навчальний курс для вчителів розрахований на 15 родин – для вчителів 
початкової школи та 45 годин для вчителів середньої школи 

https://aiforyouth.com.ua/


Програма курсу «ШТУЧНИЙ ІНТЕЛЕКТ»

• Для учнів: 7 класів

• Кількість годин: 35 Послідовність Назва Кількість 
годин

Вступ. Правила безпеки життєдіяльності в комп’ютерному класі. 
Введення в світ Штучного інтелекту

1

Тема 1 Що таке ШІ Як працює ШI? 2

Тема 2 ШІ та інші технології. Домени ШІ 2

Тема 3 ШІ та суспільство. ШІ для ЦСР 2

Тема 4 Вступ до проєктного циклу ШІ.  Етика ШІ 2

Тема 5 Сфери використання штучного інтелекту.

Етика штучного інтелекту.

2

Розроблення проєкту Добір теми проєкту. Виконання проєкту. 3

Захист проєкту 1

Тема 6 Етика і мораль. Моральна машина 2

Тема 7 Математика для ШІ 2

Тема 8 Отримання даних 2

Тема 9 Опрацювання даних 2

Тема 10 Етика даних і упередження ШІ 2

Тема 11 Інтерпретація даних 2

Тема 12 Експериментування з ШІ. Intel OpenBot 2

Тема 13 Інтерактивна інформаційна панель даних та її презентація 2

Розроблення проєкту Добір теми проєкту. Виконання проєкту. 3

Захист проєкту 1

Всього 35

СТРУКТУРА КУРСУ



Професійний розвиток

• Інструментом моніторингу рівня обізнаності вчителя інформатики в 
тенденціях розвитку інформатичної галузі та ІТ напрямів є сертифікація за 
цифрограмами на порталі Дія.Освіта (https://osvita.diia.gov.ua/digigram), 
зокрема цифрограми для вчителів та для громадян

https://osvita.diia.gov.ua/digigram


•Роль вчителя інформатики у вивченні основних 
засад інформатичної освіти є провідною, а 

інноваційні цифрові інструменти є необхідними 
для формування глибокого розуміння предмета 
інформатика, розвитку цифрової грамотності, 

інтелектуальних здібностей, досягнення 
максимальних результатів навчання, загального 

рівня освіти та підготовки учнів до активної 
участі в сучасному цифровому суспільстві та 

викликів сучасного цифрового світу





ДЯКУЮ
за увагу!

s_Litvinova@i.ua
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