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Складність: Animation більше підходить для простих анімацій, тоді як Mecanim потребує 

більшого рівня експертизи та може бути складним для новачків. 

Потужність: Mecanim є потужним інструментом для створення складних інтерактивних 

анімацій, особливо для персонажів. 

Інтеграція: Обидва інструменти добре інтегруються з Unity, але Animation простіший для 

використання в контексті ігрової логіки. 

Час розробки: Animation може зекономити час на простих анімаціях, а Mecanim дозволяє 

створювати більш складні анімації, але вимагає більше часу на розробку. 

Вибір між Animation і Mecanim залежить від конкретних потреб проекту та рівня досвіду. 

Animation підходить для простих анімацій та для початківців, тоді як Mecanim надає потужні 

інструменти для створення складних анімацій та дозволяє більше контролю над процесом. У будь-

якому випадку, Unity надає розробникам великий вибір інструментів для творчості в галузі 

анімації. 

Висновки. Unity надає широкий спектр інструментів для створення анімацій у проектах. 

Розуміння цих інструментів та їхніх можливостей допоможе створити захоплюючі ігри та 

інтерактивні додатки, які зачарують користувачів. Оптимізація та відлагодження анімацій також 

важливі для забезпечення високої якості та продуктивності проектів. 
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Висвітлено переваги застосування електронних ресурсів зі штучним інтелектом в освіті. 

Проаналізовано вітчизняні та закордонні освітні сервіси на основі штучного інтелекту, 

використання яких допоможе педагогам покращити якість освіти, особливо під час 

дистанційного та змішаного навчання. 

Ключові слова: освітні сервіси, штучний інтелект, дистанційне навчання, змішане навчання. 

 

Вступ. З березня 2020 року в силу об’єктивних причин українська система освіти функціонує 

переважно в дистанційному та змішаному форматі. З початком пандемії коронавірусу уряд 

України ввів дистанційне навчання як тимчасовий засіб забезпечення безпеки здобувачів освіти та 

педагогів. Повномасштабна війна, яка триває в Україні, теж внесла свої зміни в різні сфери нашого 

життя, включаючи освіту. З питань безпеки багато дітей та молоді не завжди можуть навчатися 

очно в закладах освіти. Тому сьогодні в Україні здобувачі освіти навчаються дистанційно чи в 

змішаному форматі. Віялові відключення світла теж вносять свої корективи в навчальний процес: 

не завжди виходить організувати синхронний режим навчання. І у вчителів виникає проблема, як 

швидко адаптувати навчальний матеріал для самостійного вивчення учнями, як урізноманітнити  

та диференціювати види завдань, як зацікавити учнів. Розв’язати цю проблему можна завдяки 

активному використанні вчителями освітніх сервісів на основі штучного інтелекту. У дослідженні 

використано метод аналізу довідкових джерел. 
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Навколо використання штучного інтелекту в освіті йде багато дискусій, обговорень. Ця 

технологія у світі нова, а тому виникає багато питань, суперечок, страхів у впровадженні цієї 

технології в освіті. Хоча ще у 2020 році розпорядженням Кабінету Міністрів України схвалено 

Концепцію розвитку штучного інтелекту України [1]. 

У ній визначено термін «штучний інтелект», визначено принципи розвитку та використання 

технологій штучного інтелекту. У сфері загальної середньої освіти для досягнення мети Концепції 

визначено такі завдання: 

 удосконалення навчально-методичної бази; 

 організація курсів для педагогічних працівників щодо роботи з даними та основ штучного 

інтелекту; 

 поширення цифрової грамотності серед школярів (застосування цифрових інструментів для 

розв’язування прикладних задач, пошук даних в мережі Інтернет, захист персональних даних, 

медіаграмотність, цифрова гігієна тощо). 

Тому використання сервісів штучного інтелекту в освіті – є актуальним, особливо в умовах 

дистанційного та змішаного навчання. 

Метою написання статті було розкрити значення використання сервісів штучного інтелекту 

для взаємодії під час дистанційного та змішаного навчання, та порівняти освітні сервіси й 

інструменти, які використовують технології штучного інтелекту. 

Основна частина. Найбільш обговорюваним сервісом на основі штучного інтелекту є 

ChatGPT (https://chat.openai.com/) – текстовий інструмент, який видає згенерований матеріал на 

запити користувачів. У сервісі вчитель може створити план уроку, пам’ятку, інструкцію. Але крім 

всім відомого ChatGPT існує безліч доступних ресурсів штучного інтелекту, за допомогою яких 

можна покращити якість навчання. 

 

 
 

Рис. 1. Персональний помічник вчителя. 

 

Освітній проєкт «На урок» (https://naurok.com.ua/) розробив набір інноваційних інструментів 

на основі штучного інтелекту «Персональний помічник вчителя» (Рис. 1). Використовуючи 

освітній проєкт «На урок», вчитель може створити необхідні для уроку електронні ресурси 

витрачаючи мінімум часу. За допомогою цього ресурсу можна швидко: 

‒ створити з файлу презентацію; 

‒ створити тести, які відразу можна запропонувати виконати в електронному вигляді; 

‒ створити флешкартки, які можна скопіювати для сервісу Quizlet; 

‒ знайти відео за темою на YouTube через використання штучного інтелекту; 

‒ виконати добірку різного виду дидактичних матеріалів. 
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Аналогічні інструменти пропонуються й в таких сервісах, як: NOLEJ AI, Descript, 

QuestionWell, Fliki та ін. Хоча вони й англомовні, але використовуючи автоматичний переклад 

сторінок, користування ними не становить труднощів. 

NOLEJ AI (https://nolej.io/nolej-ai) – інструмент на основі штучного інтелекту, за допомогою 

якого можна швидко створити відео, динамічні флешкартки, глосарій, кросворди та інші види 

взаємодії до будь-якої теми. 

Descript (https://www.descript.com/) – потужний, цікавий сервіс для створення відеоконтенту. 

У сервісі є все необхідне для того, щоб якісно і швидко записати відео з поясненнями. 

Використовуючи інструменти на основі штучного інтелекту можна змінити фон, видалити 

повторювані слова, покращити звук. Зауважимо, що за допомогою Descript можна створити 

навчальні відео професійного рівня. 

QuestionWell (https://www.questionwell.org/) – платформа, на якій використовується штучний 

інтелект для складання запитань із тексту. Згенеровані запитання та тести можна експортувати до 

різних платформ або просто роздрукувати. Можна додавати, редагувати та видаляти запитання. 

Fliki (https://fliki.ai/) – нейромережа для створення відео з раніше написаних документів чи 

презентацій. Використовуючи її можна створити відеоконтент дуже швидко та експортувати його 

до Ютуб та соцмереж. Є можливість дубляжу українською мовою. 

З огляду на це, можна стверджувати, що штучний інтелект треба розглядати саме як 

помічника вчителя, за допомогою якого можна швидко виконати рутинну роботу. Але тільки від 

педагогічної майстерності вчителя, здатності проаналізувати, диференціювати завдання для різних 

груп учнів залежить ефективність навчання, особливо під час дистанційного та змішаного 

навчання. 

Висновки. Дійсно, перехід до нових інформаційних технологій навчання, створення умов для 

їх розробки, апробації, впровадження, пошуку розумного поєднання нового з традиційним – дуже 

складна задача і потребує розв’язування цілого комплексу психолого-педагогічних, 

організаційних, навчально-методичних, адміністративних, фінансових, технічних та інших 

проблем [2]. 

Використання штучного інтелекту в освіті – це вже реалії нашого життя. Процес 

впровадження штучного інтелекту в освіті є неминучим і в найближчому майбутньому вплив цієї 

технології тільки посилюватиметься. Тому вчителю важливо вміти ефективно і методично 

правильно використовувати освітні сервіси на основі штучного інтелекту. 
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Сучасному цифровому суспільству притаманні технології штучного інтелекту, Інтернету 

речей, віртуальної та доповненої реальності, блокчейну тощо. Актуальним є їх ефективне 

застосуванні у різних сферах людської діяльності, зокрема освітній. 

 


