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підказки. Auto-GPT було опубліковано на GitHub у березні 2023 року розробником з ніком 

Significant Gravitas. Система наразі використовує GPT-4, яка є останньою та найдосконалішою 

моделлю штучного інтелекту від OpenAI. 

Auto-GPT може отримувати доступ до Інтернету, керувати довготривалою та короткочасною 

пам’яттю у хмарному сховищі, використовувати  моделі GPT-4 для генерації тексту та зберігання 

файлів і узагальнення за допомогою GPT-3.5 [5]. 

Використання систем штучного інтелекту, які можуть самонавчатись на довільно наданих 

наборах даних, і при цьому використовувати всю потужність моделей на зразок GPT-4 відкриває 

насправді необмежені можливості до їх використання у практично будь-якій сфері діяльності, 

зокрема ІТ-бізнесі, освітній галузі. 

Так, наприклад Auto-GPT було використано авторами для інтелектуального аналізу 

результатів оцінювання професійних знань, умінь та навичок працівників ІТ компаній, побудови 

персональних планів розвитку, оптимальної побудови проектних команд, та підтримки процесів 

прийняття рішень в галузі проектного менеджменту. 

Інтеграція штучного інтелекту в систему online навчання з підготовки майбутніх програмістів 

у Міжнародному економіко-гуманітарному університеті імені академіка Степана Дем’янчука 

дозволила створити багатофункціональне навчальне дистанційно-віртуальне середовище з 

автоматизованим контролем знань здобувачів вищої освіти при вивченні курсу з web-

програмування.  
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ВІРТУАЛЬНА КОМУНІКАЦІЯ ЯК ЗАСІБ ГЕЙМІФІКАЦІЇ НАВЧАННЯ 

БОЙКО О.Ю.(super-ksenchik05@ukr.net)  

Запорізький національний університет 

 

Дано визначення гейміфікації. Вказана мета ігровізації в освіті. Виділено переваги 

застосування ігор в навчально-виховному процесі. Описано форми прояву та основні аспекти 

гейміфікації. Розкрито зв’язок між гейміфікацією навчання та віртуальною комунікацією.  

 

Однією з основних соціальних практик є спілкування, яке продовжує змінюватись, в тому 

числі із-за поширення соціальних мереж. Крім того, однією з базових суспільних практик завжди 

була гра, яка також змінюється із-за діджиталізації. Метою даної роботи є дослідження 

педагогічного взаємозв’язку між гейміфікацією та віртуальною комунікацією. 

М. Васильєва, І. Романова та І. Шеплякова в своєму дослідженні пишуть, що метою 

гейміфікації в освіті є мотивація, забезпечення зацікавленості навчальним процесом та гнучкості 

https://life.pravda.com.ua/columns/2023/08/4/255650/
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розуму. Гейміфікація освіти полягає в тому, щоб ефективно застосувати в навчальній діяльності 

елементи зі світу ігор[1]. М.Я. Мацьків у своїй праці назвав такі переваги застосування ігор на 

уроці іноземної мови: стимул зацікавленості, зниження рівня хвилювання учнів, усвідомлення 

зв’язку вивченого з реальним життям, активна участь всіх учнів у діяльності, ігри можуть 

використовуватись для навчання будь-якій мовній навичці, негайний зворотній зв’язок з учителем, 

мінімальна підготовка зі сторони вчителя, практика лексико-граматичного матеріалу, засвоєння 

граматичних конструкцій на підсвідомому рівні при зосередженні уваги на ігровій діяльності, 

креативне і спонтанне використання мови, сприятливе середовище до співпраці та розвиток 

лінгвістичних навичок. Проте, М.Я. Мацьків наголосив, що гейміфікація буде успішною лише при 

систематичному підході у застосуванні[2]. Тобто, при навчанні віртуальній англомовній 

письмовій комунікації, спілкування у соціальних мережах можна перетворити на гру, в тому числі 

на мовну гру, що сприятиме формуванню англомовної комунікативної компетенції у здобувачів 

освіти та виконанню всіх завдань освіти на уроках англійської мови як іноземної.  

Спілкування за допомогою ІКТ або гаджетів називається віртуальною. Одним із жанрів 

віртуальної комунікації є спілкування у чатах месенджерів. Н.В. Яськова у своїй роботі виділяє 

динаміку, механіку, естетику та соціальну взаємодію як основні аспекти гейміфікації. Дослідниця 

наголошує, що з розвитком інтернет-комунікації, потрібні також ігри, які спеціально розроблені 

для використання в соціальних мережах. На думку Яськової, соціальна мережа – це платформа для 

комунікації, а гейміфікація в соціальних мережах – це інструмент впливу та залученості 

користувачів до даної соціальної мережі[4]. О.П. Пінчук та Н.В. Яськова вказують три форми 

прояву гейміфікації – змагання, гра як процес та естетика. Ознаками гейміфікації в навчально-

виховному процесі дослідниці називають добровільний вхід і вихід, правила в залежності від 

контексту гри та корисні дії гравця. О.П. Пінчук та Н.В. Яськова наголошують, що гейміфікація – 

це засіб для покращення навчально-виховного процесу. Авторки наводять приклади багатьох 

сервісів, де застосована гейміфікація з метою освіти, а також говорять про негативні наслідки 

використання гейміфікації в соціальних мережах в неосвітянському контексті. Крім того, 

необхідними є дослідження можливостей застосування ігрових додатків у соціальних мережах в 

навчально-виховному процесі[3].  

Основними видами гейміфікації у соціальних мережах є конкурси, розіграші, тести, 

опитування, міні-ігри та квести. З переходом на дистанційну форму навчання, де віртуальна 

комунікація є основною формою взаємодії вчителя зі здобувачами освіти, застосування 

гейміфікації є обов’язковою умовою мотивації учнів до навчання. Онлайн урок є прикладом 

активного використання онлайн-комунікації. Застосування будь-якого онлайн-додатку на уроці, є 

застосуванням гейміфікації. Тобто, гейміфікація поширилась на онлайн-ресурси завдяки 

популярності віртуальної комунікації. 
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