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Розроблений апаратно-програмний комплекс демонструє ефективну інтеграцію 

високорівневих алгоритмів комп’ютерного зору з функціональними можливостями 

мікроконтролерної периферії. Система є ефективним кроком на шляху до 

створення безконтактних інтерфейсів, оскільки дає змогу досягти мінімальної 

латентності (до 50 мс) та високої точності розпізнавання намірів користувача без 

фізичного контакту з обладнанням. Така система може стати вагомим внеском у 

розвиток безбар’єрного середовища та забезпечення стандартів асептики в 

медицині. 

Перспективи подальшого розвитку проєкту полягають у переході до повної 

мультимодальності шляхом інтеграції голосового керування й тактильного 

зворотного зв’язку. Окрім цього, планується впровадження алгоритмів 

машинного навчання, що дозволять системі самостійно підлаштовуватися під 

індивідуальні особливості кінематики рук користувача. Масштабування 

запропонованих архітектурних рішень відкриває можливості для автоматизації 

промислових об’єктів та вдосконалення систем життєзабезпечення у 

спеціалізованих медичних центрах. 
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РОЗРОБКА ТА ВПРОВАДЖЕННЯ РОБОТОТЕХНІЧНИХ ПРОЄКТІВ НА 

ПЛАТФОРМІ ARDUINO В ШКІЛЬНИЙ КУРС ІНФОРМАТИКИ 

Ткаченко О. С 

Одеський ліцей №9 Одеської міської ради 

Ключові слова: Arduino, шкільна інформатика, робототехнічні проєкти, 

педагогічний скафолдинг, гейміфікація, диференційоване навчання. 

Розглядається методика інтеграції робототехніки на базі Arduino в освітній 

процес. Акцентовано увагу на зміні ролі вчителя, застосуванні педагогічного 

скафолдингу, гейміфікації та багаторівневої диференціації завдань. Окреслено 
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особливості впровадження робототехнічних проєктів в умовах дистанційного 

навчання. 

Розвиток сучасної ІТ-освіти зумовлює необхідність переходу від пасивного 

засвоєння теоретичних знань до їх практичного втілення. Робототехніка на 

платформі Arduino виступає дієвим інструментом такої трансформації, де 

абстрактний код перетворюється на функціональні фізичні системи [1]. Це не 

лише сприяє глибшому розумінню програмування, а й формує в учнів навички 

розв’язання комплексних проблем, логічне мислення та креативність. 

Впровадження таких проєктів в навчання потребує перегляду традиційної 

дидактичної парадигми. Роль вчителя трансформується з ретранслятора знань у 

модератора навчального середовища та фасилітатора. Його основним 

інструментом стають рефлексивні запитання, що стимулюють учнів до 

самостійного аналізу логіки побудови алгоритмів та пошуку оптимальних 

інженерних рішень. Ключовим елементом методики є стратегія педагогічного 

скаффолдингу – надання тимчасової, дозованої допомоги учневі. Запропоновано 

використання спеціальних інструкційних карток, які не містять готових 

відповідей, а формулюють відкриту проблему, пропонують систему керівних 

питань та критерії успіху. Це створює умови для самостійної пізнавальної 

діяльності та розвитку дитини. 

Для забезпечення високої залученості учнів, особливо молодшого та 

середнього шкільного віку, доцільно використовувати елементи гейміфікації [2]. 

Структура уроку вибудовуються як ігровий наратив, де проєкт розбивається на 

послідовність квестів із системою винагород. Гнучкість вибору додаткових 

компонентів та порядку виконання завдань забезпечує учням відчуття 

суб'єктності та авторства свого проєкту. 

З метою реалізації принципу індивідуалізації навчання розроблено 

трирівневу систему диференціації завдань, що включає в себе обов'язкове 

завдання для досягнення основних навчальних цілей, додаткові завдання для 

модифікації та оптимізації проєкту, а також дослідницькі виклики, спрямовані 

на самостійне розширення функціональних можливостей пристроїв. 

Ефективна реалізація STEM-проєктів в онлайн-форматі можлива через 

модель «перевернутого класу» [3]. На першому (теоретично-симуляційному) 

етапі учні використовують хмарні середовища моделювання (наприклад, 

Autodesk Tinkercad). Це дозволяє безпечно проектувати схеми та відлагодити 

програмний код без наявності обладнання. На другому етапі відбувається 

апробація розроблених рішень з використанням мікроконтролера Arduino, що 

забезпечує перехід від моделювання до практичного втілення проєкту. 
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Автором розроблено комплекс методичних матеріалів, що включає 

інструкційні картки, блок-схеми, приклади програмного коду та відео-

демонстрації готових робототехнічних проєктів. 

Впровадження робототехнічних проєктів на базі Arduino в шкільний курс 

інформатики є потужним засобом формування цифрової та інженерної 

компетентності. Поєднання методики скафолдингу, гейміфікації та 

симуляційного моделювання дозволяє створити адаптивне освітнє середовище, 

яке відповідає викликам сучасної освіти та сприяє всебічному розвитку 

особистості учня. 
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ПОКРАЩЕННЯ ЕФЕКТИВНОСТІ АЛГОРИТМІВ НАВЧАННЯ З 

ПІДКРІПЛЕННЯМ ШЛЯХОМ ВПРОВАДЖЕННЯ ЕМПІРИЧНИХ 

ПРАВИЛ 

Рябов Д. М., Пенко В. Г. 

Одеський національний університет імені І.І. Мечникова 

Навчання з підкріпленням є одним із підходів машинного навчання, у межах 

якого агент набуває досвіду шляхом взаємодії з певним середовищем. У цій 

парадигмі існує низка методів розв’язання задач навчання, зокрема динамічне 

програмування, що базується на рівнянні Беллмана, методи Монте-Карло, 

підходи на основі часових різниць та інші [1]. 

У даній роботі автори пропонують метод покращення ефективності 

алгоритмів навчання з підкріпленням шляхом впровадження емпіричних правил. 

Метод базується на перериванні малоперспективних обчислень згідно 

встановленим емпірічним правилам. Така стратегія дозволяє ефективно керувати 
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