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KACAJIMA UHTEJUVIEKT HETU3UHIE OKYY IPOUECCHUHE
APHAJIT'AH OIOHJAAPAbI MIITEII YBIT'YY

3eprep0aeBa /lanakep AckaroBHa
Om MaMJIeKeTTHK YHHBEPCUTETH,
M®THUT unncTHyTy, 3-KYpC

AnHoraumsi: byn makanaga skacanima uHTteiiekTTuH (OKW) Ownum  Oepyy
TapMarblHAArbl POJIy ’KaHa aHbIH HETU3WHJAE TY3YJIT6H OKYTYYy OOHIAPBIHBIH
e3revenykTepy Kapanar. CaHapuOTUK TEXHOJIOTHSIApAbIH ©OHYIYIIY MEHEH
OwinMm Oepyy cCHUCTeMachl ©3repyl, CaiTTyy bIKMaJaplblH OpJAyHa
WHTEPAKTUBAYY JKaHa  >KEKENEITHPUITeH OKYyTyy dopManapsl KEeHUPH
*Kalbulyyna. Makaniaia OlOH apKbUIyy OKYTYYHYH apTHIKYBLUIBIKTApPbl, AHBIH
WYUHJIE MOTHUBAIUSHBI KOTOPYJIaTyy, KPUTHUKAJIBIK OW KYTYPTYYHY OHYKTYPYY
’KaHa OKYYUYHYH JKEKE ©3reuelIyT'YHe bUIAMBIKTAIlyy MYMKYHUYIYKTOPY
tanganat. Omonoi sne Google Gemini miarGopMacbIHBIH MYMKYHYYJIYKTOPY
KaHa aHbl OKYyYy OIOHJAPBIH TY3YYI® KOJJIOHYY XOJIOpYy MHCaIAap MEHEH
TYWYHAYPYJIOT. JKbIMBIHTHITBIHAQ, JKacaiMa WHTEJUIEKT HETU3UHACTHU OIOHJAp
OwinM OEpYYHYH camnaTblH >KOTOPYJIATHIN, KEJICUEKTETM HETU3TH OKYTYyY

WHCTPYMEHTTEPUHUH OUpH OOJI00PY aHBIKTAJIAT.

AuUKbIY co310p: Kacarima WHTEIUIEKT, OMIUM Oepyy, OKYTYY OIOHAApHI, game-
based learning, Gemini, MalIMHAJIBIK YHPOHYY, HMHTEPAKTHUBAYY OKYTYY,
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Abstract: This article examines the role of artificial intelligence (AI) in
education and the features of Al-based educational games. With the
development of digital technologies, the education system is changing, and
interactive and personalized learning i1s becoming increasingly common,
replacing traditional methods. This article analyzes the benefits of game-based
learning, including increased motivation, development of critical thinking, and
adaptation to individual student needs. Using examples, it also explains the
capabilities of the Google Gemini platform and how it can be used to create
educational games. It concludes that Al-based games will improve the quality of

education and become one of the key educational tools of the future.
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Kupumyy: A3bIpKbl CAHAPUIITUK A0OPIO OMIMM Oepyy CUCTEMAChl TYII
TaMbIpblHaH Oepu e3repyyre Ayymap Oonyyna. MaanbIMaTTblH €T® KONTYTY
KaHa TEXHOJIOTMSJIApABbIH TE€3 OHYIYUIY CalTTyy OKYTYyy bIKMajapblHAH
HATBIKATyypaaK, HHTEPAKTUBAYY KaHAa HUKEMAYY HWHCTPYMEHTTEPAMW TaJlall
KbUTyyJia. By 6areiTTarsl 5H KeneuekTyy HHHoBalusuiapabiH oupu — YKacanma

unTesuekT (JKM) Heru3uuaeru okyTyy OIOHJIaph.

bunum 6epyynery oronaap (Educational Games) >xaHbl TYHIYHYK 3MeC,
OUpPOK >KacaiMa WHTEIJIEKTTUH KOILIYIYyIly ajapbl CamaTThIK KaHbl ACHIDIJITe
KeTepay. DOrepae MYPYHKY OIOHIAp ajAblH ajla TY3YJIreH KaTyy alrOpUTM

MeHeH wumrtece, KW HerusuHumern owHAap ap OUpP OKYYYYHYH JKEKe
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©3reuelIyryHe, KaObUl allyy JACHIIAJIMHE jKaHa TEMIIMHE >Kapalia pealayy

yOaKBIT PEKUMUHJE bIHMANIANIYYTA KOHIOMAYY.

Byn noknmanaeia MakcaTsl — jkacajiMa UHTEJUIEKTTUH OKYTYY OHOHJAphIH
UIITEN YbITYyJarkl POJIyH, ajapAblH OuimuM Oepyy MNpOIECCMHE THUTHU3TEH
TaaCUpUH aHa OyJl TEXHOJOTHsIapAbl TY3YYHYH HETH3TH TPUHIUITEPUH
Kapamn 4bITyy Ooiyn caHanaT. bu3 OyryH "»MHeE y4yH OIOH apKbUIYy OKYTYY
KEJIEYeKTUH HETU3ru MHCTpyMeHTH Oomyn kamar?" xkana "KW Oyn nmpouecctu

KaHTHUI aKbUIAyypaak KbutaT?" IereH CypoosIopro K00l U3aerons.
Kacanma untemnext (XKN) xe anrnuc tununae Artificial Intelligence

(Al) — Oyn KOMIIBIOTEPJMK CHUCTEMAJIApJIbIH e MporpaMmmaapbiH
agamMra MYHe31yyY OOJITOH WHTEIUVICKTyalIbIK (QYHKIUSUIApAsl  aTKapyy
xeHIeMIYYayry. JKeHekel aifTkanaa, Oyi MamiMHanapAsiH "oiioHyyra'",

YHpOHYYTe jkaHa YeunM KaObUI alyyra yHpeTyyIy.

Kacanma WHTEUIEKTTH TYWIYHYY YYYH AaHBIH HErM3rM  OarbITTapblH

TOMOHKYI6M Kapar YbIKCaK 00JIOT:

e Machine Learning (MamuHanblk YHPOHYY) — CHUCTEMa MaallbIMaTTap/Ibl
Tajjan, o3 ajAblH4a YUpPOHeT *aHa yOaKbIT ©TKOH CaWblH TAKTHITHIH
xKoropyiarar

e Natural Language Processing (Tabursiii Tiim uimreTyy) — ajaam THIAH
TYIIYHYY aHa UINTETYY (MHUCabl, 4aT-00TTOP)

e Computer Vision (KommeloTepauk &kepyy) — CYpeTTepay >kaHa
BUJICOJIOPIY TAJII00 KaHA TaaHyy

e Deep Learning (TepeH yiipeHyy) — HEHPOH TapMakTapbl apKbUIyy

TaTaaja MaceleJepan Yeuyy
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MBIH[@H THIIKAPHI, jKacaaMa HWHTEJUIEKT OWIuM Oepyy TapMarbiHaa Oup
HeYe  MaaHwnyy  QyHKIUsIIAPIbI aTkapar. Al oKyydyrnap/bIH
KETUIIKEHIUKTEPUH TaJ/Iall, ajJlap/IblH aJChI3 )KaHa KY4TYY KaKTapbIH aHBIKTAM
anar. OIOHYH HErM3WHJE ap OMp OKYyydy YUYH JKEKE OKYTYY TPaeKTOPHSICHIH
TY3Yyr'® MYMKYHUyayk Oeper. byn Oonco OunuMm OepyyHYH camaThiH

KOTOPYJIATHII, ap OMp CTYJECHTTHH MMOTEHIIMAJIBIH TOJIYK auyyra mapT Ty3eT.

KU HermsuHIeTH OKYTYY OIOHAAPBIHBIH JIarbl OUp MaaHWIYY apThIKYbLIBITHI
— Oyn MoOTHBalUsHbl koropynaryy. OwoH j3yeMmeHtTepu (0ami, IeHIr?37,
CBIMJIBIK, aTAaHMAIITHIK) CTYIACHTTEPIM aKTHUBIYY KaThIIyyra TYPTKY OeperT.
MebiHnan 4eupesie CTYICHTTEP KarajapAaH KOPKIIOM, TECKEPUCUHYE ajlapJbl

YHUpOHYYHYH Oup OeJIyTry Karapbl KaObLI ajblar.

JKBIABIHTHITBIHA, KAacalMa MHTEJUIEKT HETU3UHAETH OKYTYYy OIOHAApbl —
Oyn OunuMm Oepyy CHUCTEMAachblH >KaHbl JACHIIRJIEe KOTOPYYUY HHHOBALIMSIIBIK
Kypal. Anap OKyy TMpPOUECCHH  KbI3BIKTYY, 3GhdEeKTUBayy  kKaHa
KEKEICIITUPUITEH  KBUIBIN, KEJIeUeKTerH OuinuM  OepyYHYH  HETU3TU

OareITTapbIHBIH OUPH OOy KaTyy/a.
1. KN xanTin umreir?

Anmam  Oamacel  Taxpblitba apkeulyy  yipence, KU maajabimatTap
(data) apxpunyy yHpeHeT. Al MUJUIMOHIOTOH MaaJIbIMaTTap bl TaJldall YbITbIII,

aNapAblH HUYMHICTH MBIif3aM YeHEMAYYJIYKTOpay Tadar.

o Mammnanbik okyTyy (Machine Learning): byn XXUnun 6up Gemyry.
[IporpamMmmara KOHKPETTYY JpekKelepan >Kas3blll OEpYYHYH OpIyHa, ara
MUCaJIIapJbl KOpcoTe0y3, all 00JCO 3 alJIbIH4YA KBIMBIHTHIK YbITAPYyHY

YHUPOHOT.
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OmioH0#1 3ne, OYTYHKY KYHII® OM3 >KOH raHa jkacajlMa WHTEJUICKTTH
V3HWIJCT TUM 0O0JIOOCTOH, aHbI TIPAKTUKA KY3YHAO KOJIJOHYII, TAKTAIl alTKaH/Ia,
KWuun sxapgamMbl MEHEH OKYyYy TMPOIECCHHE apHaIraH OIOHIAPABI TY3YI
xaTtabbi3. bamkaua aiitkanna, JKM OuznuH u3ningeeHyH OObEKTHUCH TaHa IMEC,

OIIOJI 3JIC yUuypJda HCTHU3I'd MHCTPYMCHTH 60J'Iy1'l OCCIITCIICT.

MpiHgall bIKMa OKYy4yHYH OWJIUM JIEHID9JIMH TaHa OaanmabacTaH, aHBIH
OM KYTYPTYYCYH, PEAKLUACBIH aHA KOWIreWJepAay 4Yedyy XOeHIAOMYH Ja
OHYKTYpyYre mapt ty3eT. Jlemek, Ou3z JKMHM KOIOHYYy MEHEH XOH raHa
Ounum Oepyydy Marepuai Ty306CTOH, aKbUIIYy, aJalTHBAYY JKaHa KbI3BIKTYY

OKYY YOMPOCYH KAJIBITITAHIABIPHII 5KaTa0BbI3.
4. ’KN smHe YUYH MaaHUJYY?

KU anam OGamackl Y4yH ©Te Taraal K€ ©TO 3EPUKTUPME (PyTHHJIMK)
UIITEpAN Te3 JKaHa TaK aTkapaT. Al MeAWIMHAAa OOpyJapibl ajablH ajia
AHBIKTOOTO, DJKOJIOTHSIIAa KIUMATTBIH ©3TOPYIIYH JCENTeere jkaHa OWINM

oepyyae ap Oup oKyyuyra JKeKeue MaMHJIe KbUTyyTa skapjamM Oeper.

Kbickaua  aiitkanpa: XKacanmma  wHTeliekr — Oyl ajgamjbl
aIMalITRIPYydy AMeC, aJaMJbIH MYMKYHUYYJIYKTOPYH KEHEUTYyuy JKaHa Taraal

MaceJseNepau Yeuyyre KOMOKTOIyy4uy 3aMaHn0an Kypai.

Oronmap apkeutyy okyTyy (Game-Based Learning) — Oyn Ouinum
OEpYYHYH 5H TaaCUPAYY BIKMaJIapbIHBIH OUPHU. AHBIH MaaHHCH JKOH TaHa KOHYJI

adyyJa 3Mec, OKyy IPOLIECCUHUH CalaThblH XaHa TEPEHJIUTUH KOropyJIaTyy/a.
1. MoTuBanus ’KaHAa KbI3BITYYHY aPTTBIPYY

Cantryy cabakrapaa oKyydyjap keOyHYe MacCUBIYY yryydy Ooimymiar. A

OMH OIOHA aJIap — HCTI'U3Ir'l KaapMaH.
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o ChIMJIBIKTAP KAHA JKeTHIIKEHIUKTEP: Y1ail TONToO, IEHIIIICH 6TYY
’KaHa BUPTYAJJBIK CHIAJBIKTAp M33/¢ "nodaMuH" TrapMOHYHYH OeJyHYyN
YBITBIIBIHA IAPT TY36T. Dbyl OKyydyHy KHUWHHKM TalllbIPMaHbI
aTKapyyra IbIKTaHAbIpAT.

o MWurepakTHBAYYayK: OKyydy @pOLECCTUH WYMHAE OOJITOHIYKTaH,

KOHYJTY cabakTaH OaIrika jkakka 06 TyHOOMT.
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