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Сипченко О.М., 

Державний вищий навчальний заклад «Донбаський державний педагогічний 

університет», 

Слов’янськ, Україна 

 

VR/AR ТЕХНОЛОГІЇ У ВИЩІЙ ОСВІТІ 

Розвиток сучасного суспільства, упровадження цифрових технологій у всі 

сфери життя зумовили зміну освітніх стандартів вищої освіти. Сьогодні заклади 

вищої освіти (далі – ЗВО) зазнають кардинальних змін пов’язаних з 

цифровізацією, адже пріоритетами освітньої системи України є збільшення 

темпу прискорення зростання знань, докорінна і швидка динаміка змін 

компетентностей та професійних вимог [2]. Як наслідок, ЗВО активно 

впроваджують системи електронного навчання, прагнуть використати нові 

технології для кращого забезпечення професійної підготовки сучасних 

здобувачів.  

Останні технологічні інновації, включаючи швидке впровадження у 

суспільство смартфонів, спростили доступ до віртуальної реальності (virtual 

reality, VR) та доповненої реальності (augmented reality, AR). Дані технології 

застосовують не лише у процесі розробки відеоігор та в індустрії розваг, але й 

активно використовують у різних секторах економіки, медицини, інженерії, 

дизайні, військовій сфері, в освіті тощо. Технології VR/AR є новим способом 

отримання інформації, мають високий рівень інтерактивності: наочності, 

деталізації, залученості, фокусування та безпеки. Важливим є те, що сучасні 

ЗВО виходять за межі формальної освіти, викладачі активно шукають шляхи 

ефективного використання VR/AR технологій, які дають можливість навчати у 

віртуальних середовищах, упроваджувати мультимодальні педагогічні 

технології, створювати віртуальні лабораторії, візуалізувати фізичні 

експерименти, медичні сценарії тощо.    

Розуміння унікальних технологій та міркувань процесу розробки рішень 

віртуальної та доповненої реальності, починаючи від 360-градусних 
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відеороликів і закінчуючи тривимірним моделюванням 3D, є викликом для 

сучасного викладача. Зазначимо, що однією зі складових цифрової 

компетентності педагогічного працівника визнано розуміння та вміння 

використання технологій віртуальної та доповненої реальності, вирішення 

професійних проблем за допомогою використання цифрових 

технологій тощо. Про це наголошено в рамці компетенцій UNESCO [4] та 

схарактеризовано в описі цифрової компетентності педагогічного працівника 

[3].  

Метою наукового пошуку передбачено висвітлення проблеми  

використання технологій VR/AR у вищій освіті. 

Технології VR/AR активно впроваджуються в навчальний процес 

професійної підготовки майбутніх фахівців. Зазначимо, що основу навчання із 

застосуванням віртуальної реальності становлять імерсивні (занурюючі) 

технології – віртуальне розширення реальності, що дозволяє краще сприймати і 

розуміти оточуючу дійсність, тобто відбувається занурення людини у створене 

подієве середовище [1].  

Нині існує декілька варіантів систем віртуальної реальності:  

- звичайна (класична) віртуальна реальність – високорозвинена форма 

комп’ютерного моделювання, що дозволяє користувачеві зануритися у 

штучний світ і безпосередньо діяти в ньому за допомогою спеціальних 

сенсорних пристроїв, які зв’язують його з аудіовізуальними ефектами та 

дозволяють взаємодіяти з віртуальним світом;  

- доповнена, або комп’ютерно-опосередкована реальність, яка накладає 

сенсорну інформацію, згенеровану комп’ютером, у вигляді тексту, аудіо або 

комп’ютерної графіки, на фізичні об’єкти, створюючи, таким чином, у режимі 

реального часу, змодельоване технічними засобами зображення реального 

середовища;  

- змішана (гібридна) реальність – відтворює злиття реальних та 

віртуальних світів для створення нових середовищ та візуалізацій, демонструє 
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паралельне співіснування і взаємодію фізичних та цифрових об’єктів у режимі 

реального часу. 

Ученими доведено, що використання технологій VR/AR в освітньому 

процесі ЗВО сприяє поглибленому вивченню предметів та якісному засвоєнню 

знань, розвитку просторового мислення та посиленню мотивації здобувачів, 

ефективному залученню в навчальний процес тощо [1; 5]. Установлено що 

VR/AR технології сприяють підвищенню рівня цифрової компетентності 

шляхом взаємодії здобувачів з різними об’єктами у тривимірному просторі.  

Сьогодні організація заходів за різними форматами можлива засобами 

цифрових імерсивних інструментів. Проведення тренінгів, лекційних та 

практичних занять, квестів, конференцій, спільних переглядів тематичних 

фільмів, презентацій продукту (навчального, реального) з нетворкінгом, 

гейміфікація навчальних модулів, організація ділових/рольових ігор тощо в 

імерсивному освітньому середовищі стало можливим за допомогою таких 

платформ, майданчиків, інтерактивних програм, як Rumii, EngageVR, Anyland, 

NeosVR, High Fidelity або Bigscreen, Altspace VR, Vtime, Universe Sandbox 2, 

The Body VR, Google Earth VR, The Body VR,  The VR Museum of Fine Art та ін. 

Вищезазначене дозволяє констатувати, що технології віртуальної та 

доповненої реальності потенційно можуть стати важливим інструментом в 

освіті й активно використовуватись у навчальних цілях. Однією з неодмінних 

умов успішної інтеграції технологій віртуальної та доповненої реальності в 

освітній процес ЗВО є володіння знаннями про їх ефективність та формування 

вміння їх використання в навчальних цілях.  

Перспективи подальших наукових розвідок убачаємо у вивченні 

зарубіжного досвіду використання технологій віртуальної реальності в 

освітньому процесі вищої школи. 
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ІМЕРСИВНІ ТЕХНОЛОГІЇ ЯК ІНСТРУМЕНТ СУЧАСНОГО ВЧИТЕЛЯ 

Постановка проблеми. Активне впровадження змішаного навчання в 

освітній процес закладів загальної середньої освіти вимагає від вчителів 

застосування нових інформаційних технологій, здатних перетворити звичайний 

урок на цікаву, захоплюючу подію, тобто зацікавити «цифрове покоління» 

вивченням предметів, утримати увагу учнів під час уроку, а головне – 

сформувати в них стійкий інтерес до вивчення природничих наук [3]. 


