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Ш Штучний інтелект в освітніх галузях (мистецька освітня галузь). Навчально-

методичний посібник для здобувачів першого (бакалаврського), другого 

(магістерського) рівнів вищої педагогічної освіти, науково-педагогічних 

працівників закладів вищої педагогічної освіти та педагогічних кадрів закладів 

загальної середньої освіти/ Укладачі: Собченко Т.М., Доценко С.О., Боярська-

Хоменко А.В. 2024. Харків. ХНПУ імені Г.С. Сковороди. 42 с. 

 

Популярність та доступність штучного інтелекту для вчителів та учнів постійно 

зростає. Це відкриває нові можливості для викладання та навчання. Штучний інтелект 

стає персональним помічником як для вчителя, так і для учня. Створюється нові 

підходи до розробки та вивчення освітнього контенту, що потребує модернізації 

педагогічних технологій навчання.  

Навчально-методичний посібник містить мету, завдання, ідеї впровадження  

штучного інтелекту в мистецькій освітній галузі, приклади та лайфхаки створення 

освітнього контенту за допомогою нейронних мереж стануть у нагоді здобувачам 

закладів вищої педагогічної освіти під час навчання, проходження практики, 

написання бакалаврських та магістерських робіт тощо. 

Навчально-методичний посібник призначено для здобувачів першого 

(бакалаврського), другого (магістерського) рівнів вищої педагогічної освіти, науково-

педагогічних працівників закладів вищої педагогічної освіти та педагогічних кадрів 

закладів загальної середньої освіти). 

 

©   

ХНПУ імені Г.С. Сковороди, 

 Собченко Т.М., Доценко С.О, Боярська-Хоменко А.В. 
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ІНТЕЛЕКТ  

ЛЮДИНИ – 

функція свідомості 

людини, яка 

представлена системою 

алгоритмів, забезпечує 

самонавчання 

відповідно до наявної 

інформації, набутих 

знань, правил, законів 

суспільства та свого 

власного досвіду, 

розв’язування на цій 

основі завдань, що 

постають перед нею, а 

також має здатність 

проводити 

самодіагностику й 

обгрунтовувати 

прийняті нею рішення  

 

ШТУЧНИЙ  

ІНТЕЛЕКТ – 

функція штучної 

свідомості, яка  

представлена створеною 

та контрольованою нею 

системою алгоритмів, 

забезпечує самонавчання 

згідно з наявною 

інформацією, набутими 

знаннями, правилами, 

законами суспільства та 

своїм досвідом, створення 

на цій основі нових знань 

для виконання доручень 

людини, а також здатність 

проводити 

самодіагностику й 

обгрунтовувати прийняті 

рішення. 

ВСТУП 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

 

Штучний інтелект пройшов довгий шлях від наукової фантастики до 

реальності. Сьогодні у нас є безліч інтелектуальних машин, таких як безпілотні 

автомобілі, розумні віртуальні помічники, чат-боти та хірургічні роботи, і це лише 

деякі з них. З тих пір, як штучний інтелект став основною технологією в сучасній 

індустрії та частиною повсякденного життя звичайних людей, він викликав 

дискусію – штучний інтелект проти людського інтелекту. 

Метою даного посібника є огляд можливостей генеративного штучного 

інтелекту для створення освітнього контенту мистецької галузі.  

Представленні нейронні мережі допоможуть користувачам генерувати 

світлини, презентаціях, музику, тексти для пісень, ігри для уроків тощо.  

Для кожної нейромережі наводиться її переваги та недоліки. Наведені 

алгоритми роботи допоможуть швидко опанувати генеративним штучним 

інтелектом та ефективно його використовувати в освітньому процесі.  

Практичні завдання та питання спрямовані на самостійне оцінювання  

засвоєного матеріалу з кожної із запропонованих нейромереж.  

Бажаємо успіхів в опануванні генеративного штучного інтелекту!  
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НЕЙРОМЕРЕЖІ ЯК ПОМІЧНИКИ СУЧАСНОГО ВЧИТЕЛЯ ДЛЯ ЙОГО 

ПРОДУКТИВНОСТІ ТА КРЕАТИВНОСТІ 

 

 

Нейромережі – є один із напрямів 

ШІ. Це машинна інтерпретація мозку 

людини, у якій мільйони нейронів 

передають інформацію  у вигляді 

електричних імпульсів. 

Нейромережі досить широко та 

успішно використовуються в багатьох 

різних галузях, зокрема, й в сфері освіти. 

Деякі можливості нейромереж для 

креативності та продуктивності роботи 

сучасного вчителя:  

 Пошук необхідної інформації щодо викладання певної дисципліни. 

 Генерування креативних ідей. 

 Створення інтерактивного навчального контенту. 

 Генерація зображень, ілюстрацій, мемів на різні теми. 

 Здійснення перекладу. 

 Створення завдань, прикладів, казок, асоціативних (метафоричних) карт. 

 Створення навчального відео. 

 Організація проєктної діяльності, групової роботи. 

 Створення ігор, конкурсів, вікторин. 

 Створення коміксів. 

 Генерування аудіо тощо. 
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НЕДОЛІКИ НЕЙРОМЕРЕЖ 

 

 Англомовний інтерфейс. 

 Постійне оновлення та зміна умов використання. 

 Обмеженість кредитів для безкоштовного створення промптів (запитів). 

 Небезпека втрати конфіденційності. 

 Складність урегулювання авторських прав. 

 Слабкість в точних науках (математика, фізика, хімія тощо). 

 Дезінформація та спотворення даних через використання контенту мережі 

інтернет. 

 Інформація потребує постійної перевірки. 

 

 

Нейромережі є важливим освітнім інструментом для творчих 

учителів, які прагнуть покращити якість освіти та зробити її 

більш доступною та цікавою для здобувачів! 
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 РОЗДІЛ 1. ШІ В МИСТЕЦЬКІЙ  ОСВІТНІЙ  ГАЛУЗІ 

Метою мистецької освітньої галузі є цілісний розвиток успішної 

особистості учня у процесі освоєння мистецьких надбань людства; усвідомлення 

власної національної ідентичності в міжкультурній комунікації; формування 

компетентностей, необхідних для художньо-творчого самовираження; розкриття 

креативного потенціалу, залучення до культурних процесів в Україні  

[Державний стандарт, 2020]. 

Вимоги до обов’язкових результатів навчання учнів з  

мистецької освітньої галузі передбачають, що учень: 

 пізнає різні види мистецтва, інтерпретує художні образи, набуває 

досвіду емоційних переживань, розвиває ціннісне ставлення до мистецтва; 

 формує художньо-образне, асоціативне мислення під час творчої 

діяльності в різних видах мистецтва; 

 пізнає себе через взаємодію з різноманітними мистецькими 

об’єктами,   розвиває емоційний інтелект; 

 використовує інформаційне середовище у власній творчості і 

художній комунікації. 

 

Зображення створено за промптом «вчитель мистецької галузі в 

майбутньому» на www.bing.com 

http://www.bing.com/
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Gamma - https://gamma.app/ 

 

  

 

 

 

 

 

Характеристика Gamma.app 

(створення презентацій за допомогою штучного інтелекту) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Алгоритм створення презентацій за допомогою gamma.app: 

1. Перейти за покликанням https://gamma.app/. Зареєструватися. 

2. Клікнути на кнопку « +Створити новий АІ» або на «+Новий із порожнього» 

 

 

 

ПЕРЕВАГИ: 

 безкоштовно; 

 простий інтуїтивний інтерфейс; 

 доступ до вибору різних мов; 

 можливість експортувати 

створену презентацію в різні 

формати; 

 можливість редагування; 

 до 10 слайдів у безкоштовному 

тарифі; 

 швидкість та заощадження часу; 

 не потребує встановлення та 

оновлення; 

 можливість спільної роботи; 

 інтерактивність та імерсивність. 

НЕДОЛІКИ: 

 потребує обов’язкової 

реєстрації; 

 обмежений фунціонал у 

безкоштовному тарифі; 

 потребує перевірки 

достовірності створеного 

контенту; 

 відсутність офлайн режиму; 

 залежність від штучного 

інтелекту; 

 неможливість створювати 

власні шаблони. 

 

 

 

https://gamma.app/
https://gamma.app/
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3. Обрати «Згенерувати презентацію». 

 

4. Сформулювати тему презентації. 

5. Обрати бажану мову та кількість слайдів презентації (до 10 слайдів). 

 

6. Штучний інтелект 

протягом декількох секунд 

генерує назви та зміст 

кожного слайду (тема 

«Фольклорні пісні»). 

7. Обрати будь-який  

запропонований шаблон 

для презентації. 
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8. Створену презентацію переглянути та за необхідності відредагувати. 

9.  Перейти «Поділитися» та скопіювати покликання. 

  

10. Завантажити (експортувати) у бажаному форматі. 
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11. Зберегти створену презентацію на комп’ютері або ноутбуці, вказавши 

шлях. 

Примітка. Усе, що було Вами створено, зберігається у хмарному сховищі 

Gamma та є доступним постійно. Проте для демонстрації презентацію 

слід експортувати та зберегти. 

ПРИКЛАДИ СТВОРЕНИХ ПРЕЗЕНТАЦІЙ  

(За темою «ШІ в мистецькій освітній галузі» 7 слайдів) 
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(За темою «Фольклорні пісні» 7 слайдів) 

 

 

 

 

 

 

 

Tutorai.me - https://www.tutorai.me/ 

 

https://www.tutorai.me/
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Tutorai - https://www.tutorai.me/ 

 

Характеристика Tutorai.me  

(створення онлайн-курсу до будь-якої теми) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Алгоритм роботи з Tutorai.me щодо створення онлайн курсу 

1. Зайти за покликанням - https://www.tutorai.me/. 

2. Ввести тему (назву бажаного онлайн курсу) та клікнути «Почати 

навчання» 

 

ПЕРЕВАГИ: 

 безкоштовно; 

 простий інтерфейс; 

 проста та легка у використанні; 

 не потребує встановлення та 

оновлення; 

 висока швидкість; 

 може допомогти навчитися чому 

завгодно; 

 швидкість та заощадження часу. 

НЕДОЛІКИ: 

 зміст курсу, 

згенерований ШІ, може 

нести неправдиву 

інформацію, що 

потребує уточнення; 

 персоналізоване 

навчання – 10$ на 

місяць. 

https://www.tutorai.me/
https://www.tutorai.me/
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3. Обрати згенерований модуль. 

 

4. Розпочати урок. 

 

Приклади створених онлайн курсів 

(за темою «Музичні жанри» урок «Популярні музичні жанри») 
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Тinytap - https://www.tinytap.com/ai 

 

 

 

 

 

 

 

Характеристика Тinytap 

 (нейромережа, що дозволяє створити будь-який інтерактивний урок)  

 

 

 

 

 

 

 

ПЕРЕВАГИ: 

 простий та зручний інтерфейс; 

 не потребує встановлення та оновлення; 

 швидкість генерації уроку-2-3 хвилини; 

 створення уроків українською мовою; 

 інтерактивні вправи до будь-якої заданої 

теми. 

 

НЕДОЛІКИ: 

  потрібна реєстрація; 

 кількість створених 

інтерактивних уроків -

30; 
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Тypatone - https://typatone.com/ 

  

Тypatone – нейромережа, яка перетворює букви в звуки та створює 

мелодію. Робота з нейромережею надзвичайно проста: зайшовши за покликанням 

https://typatone.com/ можна вводити будь-які слова, що будуть перетворені в 

мелодію. 

 

 

https://typatone.com/
https://typatone.com/
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Riffusion - https://www.riffusion.com/ 

 

 

 

 

 

Характеристика нейромережі Riffusion 

(створення різноманітних варіантів цифрової музики) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Алгоритм роботи з Riffusion для створення мелодії: зайти за покликанням 

https://www.riffusion.com/, ввести текст бажаної мелодії та клікнути «Риф». 

 

 

ПЕРЕВАГИ: 

 безкоштовно; 

 не потребує встановлення та 

оновлення; 

 висока швидкість (генерація 10-

20 секунд); 

 розвиток творчості; 

 широкий вибір мелодій;  

 немає обмежень у функціоналі. 

НЕДОЛІКИ: 

  потрібна реєстрація; 

 не можна ділитися та зберігати 

мелодію, окрім Тік-Току; 

 промпт (запит) лише англійською 

мовою; 

 мелодія тривалістю 12 секунд. 

https://www.riffusion.com/
https://www.riffusion.com/
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Нейромережа згенерує відповідне зображення та мелодію, якими можна 

поділитися в ТікТок. 

На Riffusion є багато трендових рифів (популярних пісень), які можна 

прослуховувати, вивчати промпти для їхнього створення та оцінювати 

вподобайками 
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Splashmusic - https://pro.splashmusic.com/ 

 

 

 

 

Храктеристика 

нейромережі Splashmusic ( генерування пісень та кліпів за допомогою 

штучного інтелекту) 

 

 

 

 

 

 

 

Алгоритм роботи з Splashmusic для генерації високоякісної музики та 

музичних кліпів 

1.Зайти за покликанням https://pro.splashmusic.com/. 

2. Налаштувати обліковий запис та зареєструватися. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ПЕРЕВАГИ: 

 безкоштовно; 

 не потребує встановлення; 

 висока швидкість; 

 розвиток творчості; 

 широкий вибір мелодій;  

 збереження створених мелодій та 

музичних кліпів у нейромережі. 

НЕДОЛІКИ: 

  потрібна реєстрація; 

 потребує оновлення для 

Аndroid; 

 обмеження функціоналу в 

безкоштовній версії порівняно з 

версією Pro; 

 мелодія тривалістю 30 секунд. 

 

https://pro.splashmusic.com/
https://pro.splashmusic.com/
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3. Дослідити підказки (прослухати те, що вже створено). 

 

 

4. Ввести у вікно на англійській мові текстовий запит, яку мелодію ми хочемо 

створити. Натиснути  «Генерувати». 

 

5. Нейромережа запропонує 5 варіантів початку мелодії (4 секунди кожна з 

них). Потрібно прослухати та обрати одну, що буде згенерована до 30 секунд та 

збережена. 
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6. Далі можна завантажити або редагувати пісню. 

 

 

7. Усе створене зберігається у Вашій бібліотеці.  
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8. Створення музичного кліпу потребує два кроки: «Обрати відео» на 

своєму пристої та «обрати пісню». Кнопка «Перетягнути файли» у 

віконечко. 

 

9. Музичний кліп (30 секунд) буде збережено у бібліотеці. 
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БЕЗКОШТОВНІ ГЕНЕРАТОРИ ШІ ТЕКСТІВ ДО ПІСЕНЬ 

 

Magictype.ai -  https://magictype.ai/ 

  

Алгоритм роботи надзвичайно простий: без попередньої реєстрації зайти 

за покликанням https://magictype.ai/ та у бесіді з чат-ботом схарактеризувати яку 

і для кого пісню має чат-бот згенерувати, формулюючи чіткі промпти. 

Отриманий текст пісні скопіювати та оцінити вподобайкою. 

 

 

 

 

 

https://magictype.ai/
https://magictype.ai/
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Вoredhumans - https://boredhumans.com/lyrics_generator.php 

 

 

 

 

 

Алгоритм роботи з нейромережею Вoredhumans для створення тексту для 

пісень: 

1. Зайти за покликанням https://boredhumans.com/lyrics_generator.php. 

2. Введіть тему пісні та стиль. 

 

 

 

 

 

 

3. Клікнути «Надіслати». 

4. Знизу за лічені секунди з’явиться результат (сгенеровані куплети та 

приспів пісні на задану тему.  

 

 

 

 

 

 

 

  

https://boredhumans.com/lyrics_generator.php
https://boredhumans.com/lyrics_generator.php
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ІГРИ ДЛЯ УРОКІВ МИСТЕЦЬКОЇ ОСВІТНЬОЇ ГАЛУЗІ НА ОСНОВІ 

МАШИННОГО НАВЧАННЯ 

Google Аrts and Culture - https://artsandculture.google.com/play 

 

 

 

 

 

 

 

 

Новий проєкт від Google, що має назву Google Аrts and Culture, містить 

понад 2000 високоякісних різних експонатів провідних музеїв та архівів. Цей 

проєкт називають потужним онлайн-провідником, за допомогою якого можна 

ознайомитись з різними напрямами в сфері мистецтва. За допомогою різних 

додатків віртуальної реальності та машинного навчання можна проводити різні 

експерименти в різних напрямах мистецтва.  

Google Аrts and Culture – безкоштовний проєкт, не потребує реєстрації та 

містить різноманітні: вправи, ігри, музичні та мистецькі експерименти, 

вікторини, головоломки, ребуси та кросворди, розмальовки, віртуальні екскурсії 

до музеїв, галерей та багато іншого в галузі мистецтва й культури усього світу. 

Google Аrts and Culture для вчителів мистецької освітньої галузі є 

ефективним помічником в організації освітнього процесу, а саме для розвитку 

творчості та ціннісного ставлення до мистецтва, пізнання здобувачами різних 

видів мистецтва, набування ними досвіду емоційних переживань, формування 

художньо-образного, асоціативного мислення під час творчої діяльності в різних 

видах мистецтва, пізнання себе через взаємодію з різноманітними мистецькими 

об’єктами,   розвитку емоційного інтелекту тощо. 
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ПРИКЛАДИ ІГОР ВІД Google Аrts and Culture 

Odd One Out – міні-гра, в якій в обмежений час серед запропонованих 

творів мистецтва потрібно знайти «самозванця». 

Грати за покликанням безкоштовно та без реєстрації:  

https://artsandculture.google.com/experiment/odd-one-out/wAHNn4JsVTFOiw 

 

 

Приклад  гри Odd One Out 

Розпочати гру – клікнути на «Запустити експеримент» та підготуватися до гри 

 

 

 

 

https://artsandculture.google.com/experiment/odd-one-out/wAHNn4JsVTFOiw
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Серед чотирьох представлених творів мистецтва потрібно знайти «самозванця» 

(клікнувши на нього) за лімітований період часу 

 

 

 Також у цій грі про представлені витвори мистецтва нейромережа 

пропонує дізнатися більш детальну інформацію (напр. автор, рік, місце, техніка 

створення тощо) після завершення гри. Для цього потрібно клікнути на бажаний 

витвір мистецтва. Також у грі можна набирати та накопичувати бали для 

переходу гри на більш складний рівень. 
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Viola the Bird - міні-гра, де керуючи смичком пташка буде повторювати ваші 

рухи та  грати на віолі 

Грати за покликанням безкоштовно та без реєстрації:  

https://artsandculture.google.com/experiment/viola-the-bird/nAEJVwNkp-FnrQ 

 

 

Приклад гри Viola the Bird 

Розпочати гру – клікнути на кнопці «Запустити експеримент». 

 Мишкою слід водити вправо-вліво, вверх-вниз для отримання бажаних 

звуків та мелодії. Мелодія може бути записана (до 30 секунд) та збережена. 

 

 

 

https://artsandculture.google.com/experiment/viola-the-bird/nAEJVwNkp-FnrQ
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Blob Opera – музична міні-гра, створена на основі машинного навчання 

Грати за покликанням безкоштовно та без реєстрації:  

https://artsandculture.google.com/experiment/blob-opera/AAHWrq360NcGbw 

 

 

 

 

 

 

 

 

Приклад гри Blob Opera 

 

Розпочати гру – клікнути на кнопці «Запустити експеримент». 

Мишкою підтягнути будь-якого блоба догори, для демонстрації звучання басу, 

тенора, сопрано тощо. Блоба всього чотири з різними голосами – це квартет. 

 

 

 

  

https://artsandculture.google.com/experiment/blob-opera/AAHWrq360NcGbw
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У цій грі з блобами можна відправитися у світове турне, обравши будь-яку 

країну та прослухати будь-яку оперу. Натиснувши на мікрофон, можна 

тимчасово відключати голос будь-якого блоба аби краще послухати як чий голос 

звучить. 

 

Також можна робити запис. Після обраної країни та опери, у блобів 

з’являється сцена та звучить опера. 
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3D Pottery – міні-гра з гончарства 

Грати за покликанням безкоштовно та без реєстрації:   

https://artsandculture.google.com/experiment/3d-pottery/nwHg1D0riJ1ltA 

 

 

 

Приклад гри 3D Pottery 

Розпочати гру – клікнути на кнопці «Грати». 

 

 

Обрати будь-який  виріб для власного відтворення. Під кожним витвором 

мистецтва є зазначена коротка інформація про нього. 

 

 

https://artsandculture.google.com/experiment/3d-pottery/nwHg1D0riJ1ltA
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Після цього перед вами шматочок глини та зразок, який потрібно 

відтворити. Нейромережа весь час дає підказки для кращого результату. Усього 

потрібно пройти п’ять кроків.                                     

 

Крок 1-2                                              Крок 3  

 
Крок 4 

 

Результат 

Крок 5 
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ПИТАННЯ ДЛЯ САМОКОНТРОЛЮ  

 

1. Що таке нейромережа? 

2. Які можливості та недоліки нейромереж? 

3. Як нейромережа може стати помічником учителя? 

4. Які нейромережі допомагають у створенні музики? 

5. Які нейромережі генерують тексти пісень? 

6. Схарактеризуйте можливості нового проєкту від Google, що має назву 

Google Аrts and Culture. 

 

ПРАКТИЧНІ ЗАВДАННЯ  ДО РОЗДІЛУ 1 

Завдання 1. 

1. Зайти за покликанням https://www.tutorai.me/. 

2. Ввести тему на почати навчання 

 

 
 

3. Переглянути створені модулі та обрати потрібний 

https://www.tutorai.me/


39 

 

 

4. Використовуйте готовий онлайн курс як матеріал для уроку або діліться 

ним з учнями, скопіювавши покликання 

 
Завдання 2. 

За допомогою 3D Pottery – https://artsandculture.google.com/experiment/3d-

pottery/nwHg1D0riJ1ltA створити покроково будь-який витвір мистецтва та 

знайти додаткову інформацію про цей виріб на 3D Pottery. 

Завдання 3. 

За допомогою Splashmusic - https://pro.splashmusic.com/ згенерувати музику 

або музичний кліп. 

https://artsandculture.google.com/experiment/3d-pottery/nwHg1D0riJ1ltA
https://artsandculture.google.com/experiment/3d-pottery/nwHg1D0riJ1ltA
https://pro.splashmusic.com/
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Навчальне видання 

 

ШТУЧНИЙ ІНТЕЛЕКТ В ОСВІТНІХ ГАЛУЗЯХ 

(мистецька освітня  галузь) 

Навчально-методичний посібник для здобувачів першого (бакалаврського), 

другого (магістерського) рівнів вищої педагогічної освіти, науково-

педагогічних працівників закладів вищої педагогічної освіти та 

педагогічних кадрів закладів загальної середньої освіти 
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