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Успішне застосування прийомів та методів технічної творчості завжди ґрунтувалося та ґрунтується на вра-

хуванні сучасних тенденцій розвитку науки, техніки, виробництва. Віднедавна використання штучного інтеле-

кту стало повсюдним. Технічна творчість, що довгий час була прерогативою людини, теж попала під вплив 

цього тренду. Дана стаття спрямована на аналіз позитивних та негативних сторін взаємодії людини та шту-

чного інтелекту в процесі розв’язання різноманітних технічних проблем. Спочатку розглянуто загальні засади 

та можливі наслідки співпраці «тандему» людина – ШІ в науці і техніці. Висловлено впевненість, що провідну 

роль в цій взаємодії має відігравати людина, а штучній інтелект – бути лише знаряддям, хоча дуже ефективним 

і корисним. Водночас висвітлені підводні каміння залучення штучного інтелекту до творчого процесу в сфері 

діяльності, що аналізується. Далі на прикладах залучення штучного інтелекту при реалізації найбільш пошире-

них прийомів пошуку технічних рішень, таких як метод проб та помилок, асоціативні методи, мозковий штурм, 

конкретизуються позитивні та негативні наслідки цього залучення. По закінченню аналізу автори узагальню-

ють свої думки стосовно порушеної проблеми та роблять висновки, головним з яким є те, що ШІ не може пов-

ноцінно замінити людину в сфері технічної творчості. Найкращий результат може бути отримано за гармо-

нічного поєднання можливостей людини та штучного інтелекту. 

Ключові слова: технічна творчість, штучний інтелект, метод проб і помилок, аналогія, мозковий штурм. 

 

Постановка проблеми 

Науково-технічна революція на сучасному етапі 

безперервно ускладнює вимоги, що висуваються до ви-

пускників вищої технічної школи. У світлі цих вимог 

однією з головних якостей молодого фахівця є творчий 

науково-технічний потенціал, здатність самостійно 

ставити та розв'язувати питання вдосконалення техно-

логії й обладнання, питання створення нової техніки, 

нових матеріалів та методів їх обробки. 

У зв'язку з цим, перед системою вищої освіти сто-

їть завдання навчання здобувачів технічній творчості. 

В цьому контексті важливим є грамотне використання 

штучного інтелекту (ШІ) на різних етапах технічної 

творчості – від формулювання проблеми до пошуків 

шляхів її вирішення за рахунок більш ефективного за-

стосування різних прийомів, від метода проб і помилок 

до найскладніших багаторівневих мозкових штурмів. 

Слід усвідомити, що використання ШІ в різних сферах 

життя – це вже об’єктивна реальність. Нам слід навчи-

тися ефективно і повноцінно існувати в цій реальності, 

більш того – керувати нею. 

 

Аналіз останніх досліджень та публікацій 

Згідно з існуючими дотепер уявленнями термін 

«Науково-технічна творчість» можна інтерпретувати 

як цілеспрямовані когнітивні зусилля людини або 

групи людей на покращення існуючої або створення 

абсолютно нової технічної системи. Тобто, як ми ба-

чимо, процес науково-технічної творчості має дві скла-

дові: об’єктивну і суб’єктивну [1-6]. Перша – це 

технічна система, на яку, власно, спрямовано творчій 

процес. Друга – це суб’єкт творчості, людина або тво-

рчій колектив, які цей процес здійснюють. Якщо техні-

чна система розвивається згідно до об’єктивних зако-

нів [1-8], то людська складова більш підпорядкована 

законам психології.  

За останні кілька років в зв’язку з вибухоподіб-

ним впровадженням штучного інтелекту (ШІ) в різні 

сфери людської діяльності та суспільного життя, в лі-

тературі почали з’являтися публікації, в яких ШІ наді-

ляють когнітивними властивостями [9, 10]. Інтерполю-

ючи висновки цих авторів на осяжне майбутнє, можна 

припустити, що наступним кроком в розвитку ШІ 

може стати повне витіснення людини з творчого про-

цесу, в тому числі в сфері науки і техніки.  

На підставі аналізу літературних публікацій та 

власного досвіду спробуємо з’ясувати на скільки це 

ймовірно і, що більш реально, які можуть бути нас-

лідки взаємодії людини та ШІ при вирішенні науково-

технічних завдань. 

 

Мета статті 

Аналіз різних аспектів використання ШІ під час 

здійснення творчого процесу в галузі науки і техніки. 

 

Виклад основного матеріалу 

Теорія рішення винахідницьких задач (ТРВЗ) 

включає більш ніж 40 практичних прийомів, методів та 

алгоритмів [1, 3, 4, 11, 12]. Вони об’єднують низку ев-

ристичних методів, методи мозкового штурму, методи 
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синектики тощо. Попри різноманіття конкретних під-

ходів та процедур, всі вони мають спільну рису – мо-

тиватором, виконавцем та користувачем результату є 

людина. При тому, що процес науково-технічної твор-

чості завжди містить пошук рішення в умовах невизна-

ченості, дефіциту інформації, розв'язання завдань зале-

жить як від природних здібностей, так і внутрішнього 

психологічного стану того, хто розв’язує проблему. 

Психологи вважають, що і те, і інше під дією зовнішніх 

чинників може суттєво змінюватися [13-16 та ін.]. А чи 

може взаємодія людини з ШІ стати таким чинником? І 

в якому напрямку підуть ці зміни? Думки розійшлися. 

Ще на початку 2000-х Марґарет Боден [17] вису-

нула ідею про те, що обчислювальні інструменти, 

включно з ранніми формами ШІ, можуть служити ка-

талізаторами для людської креативності, відкриваючи 

нові можливості для дослідження та генерування ідей 

у різних галузях, зокрема науково-технічних. В пізні-

ших дослідженнях, наприклад [18, 19], наводяться при-

клади практичного використання ШІ-генеративних 

програм у винахідницькій діяльності. Дослідження 

[19] показує, що «дослідники, яким допомагає ШІ, від-

кривають на 44% більше матеріалів, що призводить до 

збільшення на 39% кількості поданих патентів і на 17% 

зростання інновацій у подальшій продукції». Важливо, 

що переваги ШІ були більш вираженими для провід-

них дослідників, чия продуктивність майже подвої-

лася, що, на думку авторів, підкреслює синергію між 

людськими навичками та ШІ. На підставі аналізу дос-

ліджень причин позитивних результатів взаємодії лю-

дини і ШІ, викладених в роботах [18-24], можна виді-

лити найважніші з них. 

Розширення можливостей. В цьому контексті 

штучний інтелект можна сприймати в якості інструме-

нту. Потужного і швидкого. На його плечі доцільно пе-

рекласти трудомістку та складну частину роботи, зві-

льнивши для людини час саме для творчості. 

Джерело натхнення та нових ідей. Штучний ін-

телект може стати «каталізатором» нових рішень за ра-

хунок неординарних комбінацій ідей, до яких людина 

не дійшла б самотужки.  

Сприяння експериментам. За допомогою ШІ є мо-

жливість перевірити різні гіпотези без ризику наслідків 

невдач. Можна припустити, що це буде корисне при 

«тестуванні» нових конструкцій, таких як мости, буді-

влі тощо. 

Подолання творчих блоків. Час від часу людина 

стикається з творчим застоєм. В цьому сенсі ШІ за ра-

хунок пропонування оригінальних рішень може спри-

яти його подоланню. 

Персоналізоване навчання та розвиток. Сучас-

ний рівень розвитку ШІ дозволяє аналізувати як хід 

творчих процесів, так і їх результати та пропонувати 

людині персоналізовану систему тренінгів та вправ для 

поліпшення творчих здібностей. 

Але не все так однозначно. Вже в 2025 році з’яви-

лася колективна монографія, лейтмотивом якої може 

бути назва однієї з статей «Negative Effects of Artificial 

Intelligence On Human Creativity Ability» [25]. В цій 

статті та низці інших автори [26-29] наводять мірку-

вання та приклади щодо негативного впливу викорис-

тання ШІ в технічній творчості та творчості взагалі. На 

підтвердження своєї думки автори [25] наводять непо-

коючу статистику. Експериментальне дослідження ви-

явило, що, хоча ШІ може генерувати ідеї, які люди оці-

нюють високо, існує довгостроковий вплив надмір-

ного використання ШІ на людську креативність (бли-

зько 62% респондентів). Дослідження також згадує 

явище «фіксації» – коли люди не можуть вийти за межі 

ідей, запропонованих ШІ, що перешкоджає глибокому 

мисленню та оригінальності.  

А яким чином ШІ може пригнічувати здібності 

людини як творця? Можемо припустити, що за раху-

нок наступного. 

Надмірне покладання на ШІ. Призвичаєння до по-

вного покладання на штучний інтелект під час форму-

лювання ідей або при виконанні завдань скоріш за все 

приведе до пригнічення власних творчих здібностей. 

Не буде потреби в критичному мисленні, пошуку ори-

гінальних рішень, розвиненні власного бачення про-

блем тощо. 

Втрата унікальності та оригінальності. В разі, 

коли велика кількість людей використовують ті самі 

моделі ШІ для рішення подібних задач, зникає оригі-

нальність рішень, вони перестають бути унікальними 

та відображати особистість автора. Творчій процес вже 

не є персоналізований, а рішення неочікувані. 

Обмеження мислення. Разом з втратою унікаль-

ності та оригінальності є небезпека впасти в шаблон-

ність рішень, позбутися справжнього новаторства. Це 

витікає з обмеженої кількості алгоритмів, на яких по-

будовано різні моделі ШІ.  

Зниження мотивації. Вже на сучасному рівні ро-

звитку ШІ є дуже продуктивним та швидким. Складні 

і об’ємні завдання він може розв’язувати за лічені се-

кунди, в той час, коли людина витратила би на це дні, 

тижні, місяці або роки. Може скластися враження, що 

людина не ефективна або малоефективна і малоцінна в 

порівнянні з ШІ. Вочевидь, що це демотивує. 

Етичні та філософські питання. На цей день за-

лишається відкритим питання про авторство творів, 

отриманих за участі або за допомогою ШІ. Дійсно, 

якщо в творчому процесі задіяно ШІ, чий на справді 

цей твір? Чи так цінна людина в процесі творчості? 

На підставі наведеного вище можна ще раз наго-

лосити, що ШІ слід сприймати лише як «інструмент», 

який слід використовувати належним чином. Тільки в 

цьому разі він буде ефективним. Він буде використа-

ний як безвідмовний асистент, помічник, стимулятор 

натхнення. Його потенціал буде використаний для ак-

тивізації творчих здібностей людини. В жодному разі 

не є припустимим заміна процесу мислення написан-

ням промптів. Ще раз слід підкреслити, що людина має 

залишатися генератором ідей; роль ШІ має обмежува-

тися прискоренням рутинних етапів творчої праці. За 

словами Бена Шнайдермана, ми маємо створити 
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«людиноцентричне ШІ» [23]. Цю думку повністю 

підтримують автори дослідження [30]. 

Виходячи з такого збалансованого підходу, при-

дивимось, яким чином можна використовувати ШІ при 

застосуванні деяких поширених методів активізації по-

шуку технічних рішень. 

Метод проб та помилок. Якщо взяти під увагу 

той факт, що кінцевий результат використання цього 

методу залежить від кількості проведених дослідів [3, 

4, 31], неважливо з позитивним чи негативним резуль-

татом, то застосування ШІ може скоротити цей показ-

ник. Одними з перших на майже безмежні можливості 

ШІ з цієї точки зону звернули увагу матеріалознавці 

[32-34 та ін.].  

Автори досліджень [32, 33] бачать перспективу 

використання ШІ при розробці нових матеріалів в про-

гнозуванні їх властивостей, таких як температура пла-

влення, магнітні і електричні властивості, модуль 

Юнга тощо, за умови окреслення хімічного складу та 

структури. Для цього планується розробка низки спе-

ціалізованих алгоритмів. Автори роботи [34] зверта-

ють увагу на можливості створення нанографітових 

конструкцій за допомогою ШІ при розробці нових ра-

діопоглинаючих та радіовідбиваючих матеріалів. 

Враховуючи збалансований підхід, на якому ми 

наголосили вище, до результатів використання штуч-

ного інтелекту у випадку використання метода проб і 

помилок, роздивимось, який вклад в разі його викори-

стання вносять «співавтори» – табл. 1. 
 

Таблиця 1 

Використання ШІ при реалізації метода проб і помилок * 

Показник Роль ШІ Роль людини Синергія 

Швидкість** та 

масштаб 

Може генерувати практично 

необмежену кількість 

«проб» за дуже стислий від-

різок часу. 

Витрачає зазвичай на 

це набагато більше часу 

та сил. 

 ШІ інтенсифікує процес, зві-

льняє людину від монотонної 

не творчої роботи, вивільняє 

час для творчої 

Вартість помилок Помилки ШІ (тобто незадо-

вільні чи неякісні, невідпові-

дні результати) самі по собі 

за рахунок віртуального ха-

рактеру спроб практично 

безплатні. Вартість має 

тільки «машино-час» 

Помилки у реальному 

світі при їх реалізації 

можуть привести до не-

зворотних результатів, 

людських жертв та ко-

штувати дуже дорого. 

Після проведення «мислених» 

експериментів за допомого ШІ 

можна відібрати найліпші варі-

анти та переходити до реаль-

них, дорогих проб. Взагалі це 

зменшить ризики людських та 

матеріальних втрат. 

Ітеративність та 

навчання 

Кожен невдалий результат 

(помилка) дає людині цінну 

інформацію про те, що не 

працює, і як покращити за-

пит (промпт) або критерії. 

Це процес генерації питань-

відповідей, що не припиня-

ється. 

На основі цих помилок 

людина може уточню-

вати свої вимоги, краще 

формулювати ідеї та на-

вчатися ефективнішій 

взаємодії з ШІ. 

 

ШІ є чудовим інструментом 

для швидкої ітерації. Можна 

створювати, отримувати зво-

ротний зв'язок (від ШІ або вла-

сну оцінку), змінювати, знову 

генерувати і так далі. Час дося-

гнення бажаного результату 

суттєво зменшується. 

Проведення ана-

лізу отриманих ре-

зультатів 

Аналізує та досліджує дужу 

кількість вірогідних рішень, 

підчас знаходячи такі варіа-

нти, до яких людина сама не 

дійшла би через специфіку 

процесу мислення або брак 

часу. 

Може активно спосте-

рігати за цим процесом, 

корегувати напрямки та 

вибирати найбільш 

вдалі результати.  

За рахунок залучення ШІ діа-

пазон можливих рішень сут-

тєво збільшується, а людина 

виступає в ролі «провідника» 

та «критика». 

 

Активізація твор-

чих здібностей 

Представляє на розсуд та 

оцінку людині безліч різно-

манітних варіантів. Це підш-

товхує людину для пошуку 

нових ідей на підставі отри-

маних від ШІ підказок, на-

віть якщо ці підказки самі по 

собі не є вдалими. 

Вдосконалює свої мож-

ливості у формулю-

ванні завдань та аналізі 

варіантів результату 

пошуку рішення. 

ШІ пропонує, а людина аналі-

зує та покращує. Це, так би мо-

вити, взаємовигідний симбіоз. 

 

*на підставі [32-34] 

**згідно з відповіддю генеративної моделі ШІ Gemini на запитання від 04.09.25 «початкова реакція зазвичай становить частки 

секунди, а потім швидкість генерації тексту варіюється залежно від його довжини та складності, зазвичай у діапазоні десятків 

мілісекунд на токен» 
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З наведеної вище таблиці (див. табл. 1) видно, що 

метод проб і помилок є вельми ефективним розділом 

технічної творчості, де може існувати взаємодія лю-

дини та штучного інтелекту. Ця взаємодія дозволяє не 

тільки прискорити та здешевити процес. Суто з психо-

логічної точки зору, це усуває у людини боязнь поми-

лок, вимикає різні фобії, пов’язані с цим. Навпаки, не-

вдачі стають цінним джерелом інформації та дозволя-

ють корегувати напрямки пошуку рішення. Як раніше 

ми вже наголошували, провідна роль людини за підт-

римки ШІ дозволяє пришвидшити отримання бажа-

ного результату. При цьому людина виступає в ролі ке-

рівника, який спрямовує ШІ в потрібному напрямку, за 

ШІ – роль підлеглого розумного співпрацівника. 

Щодо асоціативних методів пошуку рішень, ШІ 

має величезний потенціал як помічник, але знову ж 

таки, не як повна заміна людського мозку. Це витікає з 

результатів досліджень [35, 36, 37]. Як ШІ може спри-

яти здійсненню асоціативних методів?  

Наочним є приклад на підставі власних багаторі-

чних спостережень. Під час практичного опанування 

теми «Асоціативні методи активізації творчої діяльно-

сті» дисципліни «Основи науково-технічної творчо-

сті» на підставі прикладу, що був наведений під час ле-

кції, здобувачам рок від року пропонувалося одне й те 

саме завдання. Між двома абсолютно різними, непов'-

язаними поняттями (словами) треба було здійснити ло-

гічний зв'язок, встановити асоціативний перехід у чо-

тири-п'ять етапів. Пропонувалося два різні поняття 

«деревина» і «м’яч». Приблизно за 10 хвилин здобу-

вачі завжди з невеликими відхиленнями наводили та-

кий ланцюжок асоціацій: «деревина» - «ліс», «ліс» - 

«поле», «поле» - «футбольне», «футбольний» - «м’яч». 

Ту ж саму задачу, за тих самих умов, 20.07.2025 року 

поставили перед генеративною моделлю ШІ Gemini. За 

декілька секунд було згенеровано приблизно пів сотні 

варіантів переходу. Найбільш логічними були:  

1. Деревина → Дерев'яна палиця → Бейсбольна 

біта → Удар по М’ячу → М’яч 

2. Деревина → Ліс → Дерева → Гумова смола (з 

деяких дерев) → Виробництво гуми → М’яч (гумовий) 

3. Деревина → Дерев'яні іграшки → Дзиґа (обе-

ртається) → Куля (форма) → М’яч 

4. Деревина → Меблі → Стіл → Настільний те-

ніс → Тенісна кулька → М’яч 

5. Деревина → Дерев'яний будинок → Хата → 

Дитяча гра на подвір'ї → Футбол → М’яч 

6. Деревина → Олівець → Малювання → Коло 

→ Сфера → М’яч 

7. Деревина → Вогонь (дрова) → Тепло → 

Спорт на вулиці (в холодну пору) → Хокей → Шайба 

(М’яч для хокею) → М’яч 

8. Деревина → Папір → Газета → Зім'ята газета 

→ Кулька з паперу → М’яч (імпровізований) 

9. Деревина → Музичні інструменти (гітара) → 

Струни → Вібрація → Відскок → М’яч 

10. Деревина → Паркет → Підлога → Стрибки → 

Відскок → М’яч 

11. Деревина → Корабель → Море → Хвилі → 

Гра у воді → Водне поло → М’яч 

12. Деревина → Скульптура → Форма → Коло → 

Сфера → М’яч 

13. Деревина → Дерев'яна дошка → Рамка → Гра 

в дартс → Кулька дартса (спеціальний М’яч) → М’яч 

14. Деревина → Пень → Сидіння → Поле для гри 

→ Регбі → Регбійний М’яч → М’яч 

15. Деревина → Вироби з дерева → Токарний ве-

рстат → Округлі форми → Кулясті предмети → М’яч 

16. Деревина → Дерев'яний міст → Переправа → 

Змагання → Спорт → Футбол → М’яч 

17. Деревина → Кора → Комахи (короїди) → Па-

вутина (форма кола) → Кулька павутини → М’яч 

18. Деревина → Дерев'яні намиста → Округлі 

елементи → Кулясті форми → М’яч 

19. Деревина → Дерев'яна ложка → Їжа → Дитячі 

ігри → Кульки для гри → М’яч 

20. Деревина → Дерев'яний кубик → Гральні ку-

бики → Азартні ігри → Рулетка (кулька) → М’яч 

А ось як впоралась того ж дня з цим завданням 

генеративна модель ШІ DeepSeek. 

1. Деревина → дошка → стіл → теніс → М’яч  

2. Деревина → папір → газета → футбол → М’яч  

3. Деревина → гілка → птахи → гніздо → яйце 

→ М’яч 

4. Деревина → ліс → полювання → рушниця → 

кулька → М’яч 

5. Деревина → олівець → малювання → коло → 

М’яч 

6. Деревина → паркет → спортзал → баскетбол 

→ М’яч 

7. Деревина → кора → корабель → регбі → М’яч 

8. Деревина → дрова → вогонь → світло → лампа 

→ абажур (округлий) → М’яч 

9. Деревина → музичний інструмент → барабан 

→ удар → М’яч 

10. Деревина → палиця → гольф → М’яч 

11. Деревина → ялинка → Новий рік → святку-

вання → феєрверк (кульки) → М’яч 

12. Деревина → будинок → діти → гра → М’яч 

13. Деревина → пазли → гра → волейбол → 

М’яч 

14. Деревина → ковзанка (льодова) → хокей → 

шайба (аналог М’яча) → М’яч 

15. Деревина → ручка (від інструмента) → пи-

сьмо → документ → офіс → стрес → антистрес-М’яч 

16. Деревина → лави → парк → прогулянка → 

собака → М’яч (для гри)  

17. Деревина → пальма → кокос → округлий 

об’єкт → М’яч 

18. Деревина → лава → стадіон → футбол → 

М’яч 

19. Деревина → іграшка (дерев’яна) → конячка 

→ дитина → гра → М’яч 

20. Деревина → палітурка (книги) → книга → фа-

нтастика → космос → планета (куля) → М’яч 
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Що ілюструє наведений приклад та що дає вико-

ристання ШІ в даному випадку? Які узагальнення мо-

жна на наш погляд при цьому зробити?  

Перш за все – це створення віддалених асоціацій. 

Людський мозок має схильність формувати зв'язки, які 

є досить близькими до первинного  поняття. ШІ же 

може обробляти великі дані  та  знаходити незвичні 

зв’язки між, здавалося  б, різними поняттями. Це дозво-

ляє йому генерувати далекі  асоціації. Це може, як нам  

здається, привести до нових оригінальних ідей, які лю-

дина сама не б придумала. Хоча не всі ці «машинні» 

асоціації, як ми бачили на прикладах вище, на 

100 %  логічні. 

По-друге, і на  це також звертають увагу автори 

[35, 36, 37], це – збільшення семантичних мереж. ШІ 

може допомогти показати та збільшити змістові ме-

режі навколо заданого поняття. Якщо дати ШІ ключове 

слово, він зможе створити зв'язані слова, поняття, ана-

логії, протилежності та приклади  їх використання в  рі-

зних контекстах тощо. 

По-третє, згідно з думкою авторів [35, 36, 37] – ав-

томатичний аналіз та класифікація асоціацій. Коли зге-

неровано багато асоціацій (можливо, навіть за допомо-

гою ШІ), ШІ може допомогти проаналізувати та класи-

фікувати їх, відокремити ті, що не мають сенсу. З цим 

етапом, як ми бачимо на прикладі, генеративні моделі 

впорались по-різному. З людської точки зору перша 

група аналогій більш змістовна, ніж друга. Причина рі-

зниці, що спостерігаємо, скоріше за все, в різних алго-

ритмах, які було покладено в основу функціювання за-

лучених до досліду моделей ШІ.  

Четверте, що підкреслено в роботах [35, 36, 37], – 

це пошук аналогій та метафор. Сучасним версіям шту-

чного інтелекту до снаги асоціативне мислення. А як 

відомо, створення метафор і аналогій базується саме на 

цих здібностях. Більш того, алгоритми ШІ створені та-

ким чином, що можливо провести аналогію між техні-

чною проблемою та біологічним або природним яви-

щем, історичною подією. Це дасть свіжий погляд на 

проблему, що потребує вирішення.  

П'яте. Перетворення процесу рішення технічної 

проблеми на гру. Гейміфікація або ігрофікація як така 

визнана дієвим інструментом активізації творчих здіб-

ностей [38]. Вже створено ШІ-інструменти (GPT мо-

делі 3 та 4 - [35, 36, 37]), які дають можливість перет-

ворити асоціативний пошук на гру. Для цього пропо-

нується набір випадкових слів чи зображень, з якими 

необхідно асоціювати проблему, що вирішується. Про-

цес стає більш цікавим, жвавим та плідним.  

Але, на наш погляд, використання штучного інте-

лекту під час застосування асоціативних методів по-

шуку технічних рішень накладає і деякі обмеження. 

Вони перш за все пов’язані з особливостями роботи 

мозку людини, які не властиві ШІ. Для людини прита-

манна інтуїція, людина має власний досвід, творчий 

процес має емоційне забарвлення, дуже часто в «гру» 

вступає підсвідомість [14-16]. В ніякий спосіб ШІ 

цього відтворити не може. Саме це і надає 

згенерованим людиною ідеям унікальність і глибину. 

Безперечно, ШІ може запропонувати велику кількість 

нових комбінацій, але вони будуть як конструктор 

LEGO зібрані з однакових елементів, хоча в нових ком-

бінаціях. ШІ не в змозі сприйняти чи усвідомити до-

вкілля таким самим чином, як це робить людина. Тому 

і створити щось абсолютно нове йому не під силу без 

попереднього навчання на подібних даних. Так, ШІ ге-

нерує асоціації, які є логічними на перший погляд, але 

фактично є позбавленими сенсу або абсолютно неко-

ректними при вирішенні даної конкретної проблеми 

(як деякі варіанти з наших прикладів). Без критичної 

оцінки з боку людини тут не обійтися. 

Ще одне. Ми маємо враховувати те, що при над-

мірному використанні ШІ для генерації асоціацій у лю-

дини притупляються власні когнітивні здібності, за-

стосувані при асоціативному мисленні. Асоціативні 

здібності та вміння, як і будь-які інші, потребують тре-

нінгу. Про це ми казали вже раніше. 

Як і в попередній таблиці (див. табл.1), спробуємо 

з'ясувати «партнерські» стосунки людини і ШІ при ви-

користанні асоціативних методів пошуку рішень – таб-

лиця 2.  

 
Таблиця 2 

Взаємодія людини та ШІ при реалізації асоціативних мето-

дів пошуку рішень* 

Роль ШІ Роль людини 

Прискорення процесу 

генерації ідей 

Визначає, що саме потрі-

бно асоціювати і з якою ме-

тою 

Розширення діапа-

зону можливих асоці-

ацій, виводячи лю-

дину за рамки звич-

ного мислення 

Відбирає релевантні та 

цінні асоціації, відкидаючи 

«шум» 

Виявлення прихова-

них зав’язків, які лю-

дина могла б не помі-

тити 

Надає сенс згенерованим 

асоціаціям, допрацьовує їх 

до реальних рішень 

 Вносить свій унікальний 

досвід та розуміння людсь-

ких потреб 
*з урахуванням [35, 36, 37] 

 

Як видно з наведеної таблиці, провідна та крити-

чна роль людини залишається незмінною. Тому і в 

цьому разі маємо використовувати ШІ як дієвий аксе-

лератор для людських асоціативних процесів. За раху-

нок цього каталізатора людина може згенерувати бі-

льше ідей, краще дослідити зв'язки та знайти більш 

оригінальні рішення. Ці висновки не протирічать ви-

сновкам попереднього розділу і кореспондуються з по-

глядами авторів [35, 36, 37]. 

Мозковий штурм (МШ) [1, 3, 4, 8, 39], який часто 

називають мозковою атакою або, використовуючи ан-

глійську назву, брейнстормінгом, – один із найпопуля-

рніших методів психологічної активізації колективної 
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творчої діяльності. Одними з перших ШІ при прове-

денні сесії МШ використали Akata Z., Balliet D. та ін. 

[40]. Пізніше автори [41] спробували розібратися, чи 

може ШІ повноцінно замінити процес МШ. Їх думка 

така: ШІ не замінить мозковий штурм повністю, але 

може стати надзвичайно потужним інструментом для 

його посилення та доповнення. Воно базується на на-

ступних аргументах, які як накладають обмеження на 

ШІ в якості замінника МШ, так і підкреслюють сильні 

сторони використання ШІ в якості «члена команди» 

МШ.  

Обмеження ШІ як замінника мозкового штурму 

полягають в наступному. Використання ШІ в творчому 

процесі виключає «людській фактор», тобто емоційну 

складову цього процесу. Треба розуміти, що МШ не є 

лише генерацією ідей, це ще й безперервна взаємодія 

між людьми, для якої притаманні і міміка, і жести, і тон 

голосу, і емоційне забарвлення, на що наголошують ав-

тори [1, 3, 4, 8, 39]. Ці елементи – запорука створення 

довірливої атмосфери, взаємної симпатії та підтримки. 

Це іноді характеризують як виникнення «іскор» між 

учасниками. Природно, що ШІ цього не може забезпе-

чити.  

Ще один чинник обмежень – відсутність контек-

сту та людського досвіду. Не будемо заперечувати, що 

ШІ може опрацьовувати величезні обсяги даних. Але 

при цьому в нього немає ані краплі власного життєвого 

досвіду, відсутня інтуїція, він не має поняття про ети-

чний контекст; «читати між рядками» ШІ також не зда-

тен. В результаті цього штучний інтелект може запро-

понувати рішення, які на перший погляд є адекватними 

поставленому завданню, але вони можуть бути незру-

чними з точки зору людського досвіду або протирічити 

нормам моралі, чи зовсім можуть бути некорисними 

для людей. Характерним є те, що цікаві ідеї часто-гу-

сто виникають «з нізвідки», у вигляді спонтанних асо-

ціацій, жартів, неофіційних теревенєк, які неможливо 

вмістити в жорсткі рамки алгоритму. Ми вже казали, 

що засади роботи людського мозку інші, ніж жорсткі 

алгоритми. Мозок людини здатен на неочікувані 

«стрибки» мислення, як вважають психологи [14-16]. 

На кінцевому етапі, коли настає час фізичної реалізації 

ідей, суттєвим є почуття колективної відповідальності 

за результат серед членів команди, які брали участь у 

МШ. Це сприяє успішному втіленню проектів. ШІ не 

може нести відповідальність чи формувати довіру. У 

мозковому штурмі кожен учасник вносить свій внесок, 

і відчуття приналежності до ідеї є мотивуючим факто-

ром. Якщо ідеї генерує ШІ, це може зменшити особи-

сту залученість та мотивацію команди. Само цей факт 

встановили автори дослідження [40] на підставі експе-

риментів, до яких залучали студентів тайських універ-

ситетів.  

А яким чином ШІ може посилити мозковий 

штурм? ШІ може швидко надати велику кількість ви-

хідних ідей або варіантів за лічені секунди. Наприклад, 

автори [42] на підставі власних експериментів показу-

ють, що в «гібридних» групах показник кількості ідей 

за час сесії МШ на одну особу становить 10,13. В цей 

час для «людської» групи він лише 7,83. Отже, вклю-

чення штучного інтелекту до групи МШ дає можли-

вість створити плідне підґрунтя для подальшого обго-

ворення. Це дає можливість людській частині групи 

мозкового штурму більше уваги та часу приділити до-

опрацюванню ідей, їх критиці та виділенню більш пе-

рспективних з них. У випадку, якщо команда так би 

мовити «буксує» і не може придумати нових ідей, ШІ 

може підштовхнути її – запропонувати свіжий погляд 

або несподівані асоціації, які допоможуть розблоку-

вати мислення. З цієї точки зору буде корисне те, що 

ШІ швидко аналізує великі об’єми інформації, відшу-

кує нові напрямки, вказує на недоліки в існуючих рі-

шеннях або несприятливі фактори, які слід врахувати 

під час МШ. Після мозкового штурму ШІ може висту-

пити в якості секретаря. Він може допомогти згрупу-

вати схожі ідеї, виявити основні теми та структурувати 

отриману інформацію. Вочевидь це значно спростить 

подальшу роботу, пов’язану з реалізацією знайдених 

рішень. 

Корисним також є те, що ШІ є поліглотом та має 

доступ до інформації на різних язиках та з різних галу-

зей. За рахунок цього він генеруватиме ідеї, які вихо-

дять за рамки вузького мислення групи фахівців певної 

області знань, пропонуватиме неочікувані зв'язки чи 

нові точки зору, спираючись на дані з різних галузей 

по всьому світу. На відміну від людей, ШІ не має осо-

бистих упереджень чи тиску з боку суспільства. І це 

дозволяє йому генерувати ідеї без страху негативного 

їх сприйняття. Це може бути плідно використано на 

першому етапі МШ під час генерування максимальної 

кількості різноманітних варіантів. 

Таким чином, ми знову доходимо висновку про 

те, що не слід замінювати людський мозковий штурм 

на використання ШІ. Штучний інтелект краще викори-

стовувати як «співавтора» або «помічника». Оптима-

льний сценарій, як ми бачимо, – це гібридний мозко-

вий штурм. ШІ «видає на гора» велику кількість пер-

винних ідей, допоміжної інформації та аналізує їх. 

Люди (команда МШ) використовують ці ідеї як відпра-

вну точку. До цих ідей додається власний досвід, інту-

їція, критичне мислення, емоційна складова, креатив-

ність та здатність до нестандартного мислення. Така 

спільна робота дозволяє досягти симбіозу, де сильні 

сторони ШІ (швидкість обробки даних, відсутність 

упереджень) доповнюються унікальними здібностями 

людини (креативність, інтуїція, емпатія, здатність до 

контекстного мислення тощо). 

 

Висновки 

На підставі багатостороннього аналізу наслідків 

широкого залучення штучного інтелекту до творчого 

процесу в науково-технічній галузі можна зробити на-

ступні висновки. 
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1. Під впливом ШІ в деяких випадках творчі здіб-

ності людини можуть активізуватися, а в деяких – при-

гнічуватися.  

2. Використання ШІ при активізації процесів по-

шуку рішень в сфері науки і техніки (метод проб і по-

милок, асоціативні методи, метод мозкового штурму 

тощо) не замінює їх, а робить більш ефективними, про-

дуктивними та інноваційними.  
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The successful application of techniques and methods of technical creativity has always been based on the consideration 

of modern trends in science, technology, and production. Recently, the use of artificial intelligence has become wide-

spread. Technical creativity, which has long been the prerogative of humans, has also been influenced by this trend. This 

article is aimed at analyzing the positive and negative aspects of human and artificial intelligence interaction in the 

process of solving various technical problems. First, the author discusses the general principles and possible conse-

quences of human-AI cooperation in science and technology. The author is convinced that humans should play a leading 
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role in this interaction, and artificial intelligence should be only a tool, albeit a very effective and useful one. At the same 

time, the author highlights the pitfalls of involving artificial intelligence in the creative process in the field of activity 

under analysis. Further, using examples of the use of artificial intelligence in the implementation of the most common 

techniques for finding technical solutions, such as trial and error, associative methods, and brainstorming, the authors 

specify the positive and negative consequences of this use. In addition to analyzing literary sources, the authors present 

the results of their own experience using artificial intelligence in teaching the discipline "Fundamentals of Scientific and 

Technical Creativity". At the end of the analysis, the authors summarize their thoughts on the issue and conclude, the 

main of which is that AI cannot fully replace humans in the field of technical creativity. The best result can be obtained 

by a harmonious combination of human and artificial intelligence capabilities. 

Keywords: technical creativity, artificial intelligence, trial and error, analogy, brainstorming. 
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