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1. Genially – мультизадачний онлайн-сервіс для створення презентацій, інтерактивних зображень, 

карт, звітів, вікторин, плакатів, відео, ігор та віртуальних посібників. В цьому сервісі можна 

створити гру з нуля або використати шаблон, де потрібно заповнити інформацію. 

2. Kahoot – надає можливість створювати інтерактивний матеріал для залучення учнів, який 

можна використовувати як на уроках, так і для самостійної роботи слухачів. 

3. Quizlet – це безкоштовний онлайн-сервіс, який дозволяє створювати та використовувати флеш-

картки та навчальні ігри в різних категоріях. 

4. Liveworksheets – це платформа дозволяє створювати інтерактивні аркуші для роботи на будь-

якій мові. 

Таким чином, використання інтерактивних ігор у навчанні може стати важливим 

інструментом для вчителів, щоб покращити навчальний процес і заохотити учнів до позитивної 

взаємодії з предметом.  
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Вінницький національний технічний університет 

 

В роботі розглянуті питання створення експертної рекомендаційної системи для 

абітурієнтів, її функцій, цілі і критерії вибору закладів вищої освіти. 

  

Більшість абітурієнтів, визначившись із майбутньою професією, стикається з однією не менш 

гострою проблемою – вибором вищого навчального закладу. На сьогодні в Україні існує більше 

200 закладів вищої освіти. Навіть використовуючи найновішу та найбільш повну довідникову 

інформацію, абітурієнту досить складно визначити переваги та недоліки певного закладу. 

В умовах розвитку сучасного суспільства інформаційні технології [1] глибоко проникають 

життя людей. Вони швидко перетворилися на життєво важливий стимул розвитку не тільки 

світової економіки, а й інших сфер людської діяльності. Зараз важко знайти сферу, в якій не 

використовуються інформаційні технології.  

Інформаційна система, як система управління, тісно пов‘язується, як з системами збереження 

та видачі інформації, так і з системами, що забезпечують обмін інформацією в процесі управління. 

Вона охоплює сукупність засобів та методів, що дозволяють користувачу збирати, зберігати, 

передавати і обробляти відібрану інформацію. Інформаційні системи існують з моменту появи 

суспільства, оскільки на кожній стадії його розвитку існує потреба в управлінні. Місією 

інформаційної системи є обробка потрібної для організації інформації, потрібної для ефективного 

управління всіма її ресурсами, створення інформаційного та технічного середовища для 

управління діяльністю[2]. Інформаційна система може існувати і без застосування комп‘ютерної 
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техніки – це питання економічної необхідності. В будь-якій інформаційній системі управління 

вирішуються задачі трьох типів: 

– задачі оцінки ситуації (деколи їх називають задачами розпізнавання образів); 

– задачі перетворення опису ситуації (розрахункові задачі, задачі моделювання); 

– задачі прийняття рішень (в тому числі і оптимізаційні). 

Інформаційні системи включають в себе: технічні засоби обробки даних, програмне 

забезпечення і відповідний персонал. Складові частини системи утворюють внутрішню 

інформаційну основу: 

– засоби фіксації і збору інформації; 

– засоби передачі відповідних даних та повідомлень; 

– засоби збереження інформації; 

– засоби аналізу, обробки і подання даних. 

Велика кількість закладів вищої освіти і спеціальностей обумовлює складність для 

абітурієнтів з визначенням майбутнього фаху й вибором навчального закладу. Наявні 

інформаційні системи надають обмежений функціонал для обгрунтованого прийняття рішення 

щодо обрання навчального закладу для отримання освіти. 

Розроблюваний проект є інформаційною системою, в якій окрім перегляду даних про 

навчальні заклади[3], є можливість рекомендації спеціальності на основі балів ЗНО/НМТ та 

середнього балу диплому. Принцип роботи такий: абітурієнт вписує свої бали ЗНО/НМТ, вказує 

свої вподобання стосовно дисциплін та своїх хобі, після чого система вираховує які спеціальності 

могли б підійти саме цьому абітурієнту. 

В подальшому розглядається рекомендація закладів вищої освіти для вступу, враховуючи 

регіон та оцінки абітурієнта, таким чином додатково полегшуючи вибір закладу[4]. 
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В роботі розглянуто основні методи викладання за допомогою використання сучасних 

освітніх технологій для спеціальності 131 «Прикладна механіка» в Економіко-технологічному 

інституті імені Роберта Ельворті. 

 

Актуальною задачею сучасного викладача є впровадження та застосування різних ітеративів, 

інноваційних ігор, штучного інтелекту, віртуальної реальності тощо під час викладання для 

отримання кращого результату серед студентів, адже саме інноваційний підхід має найбільший 

потенціал як для особистісного росту викладача, так і студента. Саме тому викладачам доводиться 

використовувати нові інструменти, які не були відомі ще 10 років тому, які дозволяють формувати 

критичне мислення, працювати в умовах дистанційного навчання. 

На сьогодні існує безліч сучасних технологій для викладання, розглянемо їх: 
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