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Слупська Я.О., Шкуренко О.В. 
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ЗАСТОСУВАННЯ ВІРТУАЛЬНОЇ РЕАЛЬНОСТІ (VR) У ОСВІТІ
Анотація. Авторами поданої статті було розкрито організаційно-методичні основи застосування віртуаль-
ної реальності (VR) у початковій школі значення поняття віртуальної реальності, а також застосування 
технології в школі. Авторами статті було виявлено приклади роботи з поданою технологією та етапи засто-
сування VR-технології в школі. Крім того, в статті зазначено, чому українська освіта потребує застосування 
технології віртуальної реальності в початковій школі. Також авторами проведено аналіз наявних дослі-
джень з вищезазначеної теми у закордонних і вітчизняних статтях, як найдоцільніше впроваджувати тех-
нологію віртуальної реальності в школи та виявлено ресурси, які допоможуть зробити уроки цікавішими. 
Ключові слова: VR-технологія, імерсивні технології, інструменти технології віртуальної реальності. 

Slupska Yana, Shkurenko Oleksandra 
Borys Grinchenko Kyiv University

APPLICATION OF VIRTUAL REALITY (VR) IN EDUCATION
Summary. The authors of the submitted article revealed the organizational and methodological foundations 
of using virtual reality (VR) in elementary school, the content of the concept of virtual reality, as well as the 
use of technologies in school. The authors of the article identified examples of work with this technology and 
the stages of using VR technology at school. In the 21st century, we can improve learning through technology. 
Virtual reality (VR) seems like a natural next step in the evolution of education. In this article, we will show 
how virtual reality can change the way educational material is presented. Before we delve into how virtual re-
ality in education can improve learning, we need to know and understand why we need to improve the quality 
of learning. Education, like any other process, is bound to be digitized when high technologies replace or com-
plement old materials and processes. And if in Western countries, the introduction of advanced technologies in 
education takes place in parallel with their development, then in Ukraine it still lags behind, sometimes due to 
a bias towards the use of the latest gadgets. The use of electronic books on tablets is not the norm for Ukrainian 
schools and is implemented only as individual solutions at the level of individual educational institutions or 
district administrations. However, the Ministry of Education of Ukraine is expanding the implementation of 
technologies in the educational process through the initiation of various programs. In particular, this applies 
to the use of virtual reality (VR) technology in education, which is becoming mainstream around the world. 
According to experts' forecasts, in the near future VR and AR technologies will become a full-fledged educa-
tional tool alongside textbooks, because this format is the most interesting and understandable for the modern 
generation of schoolchildren. The possibilities of technology are extremely wide, so the scope of its use in the 
educational process is limited only by the wishes of teachers. Historically, most of the technology required for 
learning has focused on providing access to information – facts about the world. Often, when children read 
something or watch a video, they want to experience it in real life. So VR will help with that. They will be able 
to research a topic or phenomenon and see, feel in reality how everything is happening. Thanks to VR, students 
will be able to easily get real experience and thereby better learn the studied material. It provides an incredi-
ble learning experience. Thanks to this, students will be able to learn by doing rather than passively reading. 
At the same time, it mostly depends not on the technology, but on the teacher who teaches, on his methods 
and teaching style. The most important thing is to make knowledge accessible to every student. In addition, 
the article discusses why Ukrainian education needs the use of virtual reality technologies in primary school. 
Education, like any other process, is bound to be digitized when high technologies replace or complement old 
materials and processes. And if in Western countries, the introduction of advanced technologies in education 
takes place in parallel with their development, then in Ukraine it still lags behind, sometimes due to a bias to-
wards the use of the latest gadgets. The use of electronic books on tablets is not the norm for Ukrainian schools 
and is implemented only as individual solutions at the level of individual educational institutions or district 
administrations. However, the Ministry of Education of Ukraine is expanding the implementation of technol-
ogies in the educational process through the initiation of various programs. In particular, this applies to the 
use of virtual reality (VR) technology in education, which is becoming mainstream around the world. According 
to experts' forecasts, in the near future VR and AR technologies will become a full-fledged educational tool 
alongside textbooks, because this format is the most interesting and understandable for the modern generation 
of schoolchildren. The possibilities of technology are extremely wide, so the scope of its use in the educational 
process is limited only by the wishes of teachers. The authors also analyzed the available research on this topic 
in foreign and domestic articles, how to most expediently implement virtual reality technology in schools, and 
identified resources that will help make lessons more interesting. 
Keywords: VR technology, immersive technologies, tools of virtual reality technology. 

Постановка проблеми. VR у навчанні дає 
можливість підвищити ефективність по-

дачі матеріалу. Віртуальна реальність дозволяє 
учням формувати такі вміння, вироблення яких 
у реальних умовах може призвести до небезпек 

або стикається з іншими обмеженнями (доступ-
ність обладнання, висока вартість виконання ро-
біт, небезпека для інших людей тощо). Завдяки 
технології віртуальної реальності вчителі тепер 
можуть, не виходячи з класу, відвідати справжні 
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музеї або перенестись на сотні чи тисячі років 
тому до місць, де відбувалися історичні події 

Аналіз останніх досліджень і публіка-
цій. Проблематика застосування імерсивних 
технологій в освіті розглянуті в дослідженнях 
Н. М. Гнедко, А. А. Засєкін, С. Г. Литвинова, 
Ю. С. Лемешко, Р. О. Павлюк, А. Н. Петриця 
та ін. Подані дослідження покращують теорію 
і практику віртуальної освіти. Автори зазначе-
них праць зводять застосування технологій вір-
туальної освіти до використання електронних, 
рідше мультимедійних матеріалів, в окремих ви-
падках – комп’ютерних віртуальних симуляторів 
і тренажерів. 

Мета статті – проаналізувати та розкрити 
основи застосування технології віртуальної ре-
альності в освіті. 

Виклад основного матеріалу Сучасна 
українська освіта потребує застосування імер-
сивних технологій. 

Імерсивні технології – технології, які створю-
ють явний досвід шляхом змішування фізичного 
світу з цифровою чи змодельоваою реальністю. 
Імерсивні технології також називають технологі-
ями розширеної реальності. 

Доповнена реальність (AR) і віртуальна ре-
альність (VR) є двома основними типами техно-
логій занурення. Ці технології мають багато од-
накових якостей. 

До їх списку входить віртуальна і доповнена 
реальність, а також 360°-відео. Вони забезпечу-
ють ефект повного або часткового присутності 
в альтернативному просторі і тим самим зміню-
ють призначений для користувача досвід в абсо-
лютно різних сферах. 

Змішана реальність (MR) – це нова техно-
логія, яка поєднує віртуальну реальність (VR) 
і доповнену реальність (AR). Гарнітури змішаної 
реальності, такі як Microsoft HoloLens, відкри-
вають у світі ігор нові можливості для змішаної 
реальності. Ці наголовні дисплеї містять камери, 
які постійно відображають оточення користува-
ча. Коли ви граєте в ігри, створені для цих при-
строїв, персонажі можуть ходити фізичним сві-
том, у якому ви перебуваєте, і навіть сідати на 
ваш диван [3]. 

AR augmented reality – це доповнена реаль-
ність. Доповнена реальність визначається як 
технологія та методи, які дозволяють накла-
дати об’єкти реального світу та середовища на 
3D-віртуальні об’єкти за допомогою пристрою 
AR і дозволяють віртуальним об’єктам взаємо-
діяти з об’єктами реального світу для створення 
передбачуваних значень. Доповнена реальність 
дозволяє нам побачити реальне середовище пря-
мо перед нами – дерева, що гойдаються в парку, 
собаки, що ганяються за м’ячами, діти, що гра-
ють у футбол – із цифровим доповненням, на-
кладеним на це. Наприклад, можна побачити 
птеродактиля, який приземляється на дерева, 
собаки можуть змішатися зі своїми побратима-
ми з мультфільму, а дітей можна побачити, як 
пнуться повз інопланетний космічний корабель 
на шляху забити гол [4]. 

Завдяки прогресу в технології AR ці прикла-
ди не відрізняються від того, що вже доступно 
для вашого смартфона. Насправді доповнена 
реальність є легкодоступною та використовуєть-

ся безліччю способів, зокрема як лінзи Snapchat, 
у програмах, які допомагають вам знайти свій 
автомобіль на переповненій парковці, і в різно-
манітних додатках для покупок, які дозволяють 
приміряти одяг, навіть не виходячи з дому [5]. 

Мабуть, найвідомішим прикладом технології 
AR є мобільний додаток Pokemon Go, який був 
випущений у 2016 році та швидко став немину-
чою сенсацією. У грі гравці знаходять і ловлять 
персонажів покемонів, які з’являються в реаль-
ному світі – на вашому тротуарі, у фонтані або 
навіть у вашій ванній кімнаті [5]. 

Окрім ігор, у нашому повсякденному житті іс-
нує стільки ж застосувань AR, скільки Пікачу на 
волі в Pokemon GO. Ось лише кілька прикладів:

Удосконалені системи навігації використову-
ють доповнену реальність, щоб накласти марш-
рут на зображення дороги в реальному часі. 

Під час футбольних ігор мовники використо-
вують AR, щоб малювати лінії на полі, щоб про-
ілюструвати та проаналізувати гру. 

Гігант меблів і товарів для дому IKEA пропонує 
додаток AR (під назвою IKEA Place), за допомогою 
якого можна побачити, як предмет меблів вигля-
датиме та вписуватиметься у вашому просторі. 

Пілоти військових винищувачів бачать проек-
цію своєї висоти, швидкості й інших даних у до-
повненій реальності на візирі свого шолома, що 
означає, що їм не потрібно втрачати увагу, див-
лячись униз, щоб побачити їх. 

Нейрохірурги іноді використовують AR-
проекцію тривимірного мозку, щоб допомогти їм 
під час операцій. 

На таких історичних місцях, як Помпеї в Італії, 
AR може проектувати види стародавніх цивіліза-
цій на сьогоднішні руїни, оживляючи минуле. 

Наземний екіпаж аеропорту Сінгапуру носить 
окуляри AR, щоб бачити інформацію про вантаж-
ні контейнери, що прискорює час завантаження. 

AR надає цифровий контент, який доповнює 
те, що перед вашими очима, і який ви бачите че-
рез спеціальні окуляри AR або через камеру на 
телефоні, планшеті чи іншому пристрої [5]. 

VR virtual reality – віртуальна реальність – 
це використання комп’ютерних технологій для 
створення змодельованого середовища [6]. На 
відміну від традиційних користувальницьких 
інтерфейсів, VR розміщує користувача всередині 
досвіду. Таким чином, користувач більше не має 
враження взаємодії з фізичним світом, а лише 
зі створеною симуляцією. Гарнітура віртуальної 
реальності повністю блокує ваш погляд на ре-
альний світ, занурюючи вас у повністю віртуаль-
ні світи. Безліч датчиків і технологій гарнітури 
перетворюють ваші рухи у віртуальний світ. По-
тім ця інформація використовується для визна-
чення ваших пересувань (іноді втілених у відпо-
відному аватарі) у віртуальному світі. 

RR real reality – «реальна реальність» або 
об'єктивна реальність, в якій ми знаходимося 
і яку сприймаємо органами почуттів. Це термін, 
який використовується для позначення реально-
го світу, а не все більш привабливого та інтер-
активного світу, який можна знайти в Інтернеті. 
Реальна реальність використовується для того, 
щоб відрізнити досвід чи взаємодію від віртуаль-
ної реальності чи будь-якого іншого вигаданого, 
фантастичного чи життєвого досвіду. З філософ-



«Молодий вчений» • № 9 (109) • вересень, 2022 р. 84

П
Е

Д
А

ГО
ГІ

Ч
Н

І 
Н

А
У

К
И

ської точки зору, що є, а що ні, є предметом деба-
тів, особливо коли віртуальну реальність та інші 
цифрові види стає дедалі важче відрізнити від 
досвіду реального життя. Термін реальна реаль-
ність має на меті зберегти цю відмінність [7]. 

XR extended reality – розширена реальність – 
включає віртуальну реальність, доповнену ре-
альність і змішану реальність. 

До інтерактивних інструментів належать і тех-
нології віртуальної та доповненої реальності. 

Ці імерсивні технології навчання мають по-
тенціал стати основним інструментом у навчанні 
та покращити навчання як школярів, так і сту-
дентів. Викладачі можуть використовувати вір-
туальну та доповнену реальність для взаємодії 
учнів з різними об’єктами в тривимірному про-
сторі. Наприклад, вивчаючи Сонячну систему, 
діти можуть не просто розглядати нудні картин-
ки в підручнику, а по-справжньому зануритися 
у відкритий космос завдяки шолому віртуальної 
реальності [8]. 

Технології віртуальної та доповненої реальнос-
ті дають учням та студентам можливість глибше 
вивчати предмети, аналізувати наслідки світових 
подій, брати участь в археологічних експедиціях 
і багато іншого, а головне – у розважальній формі. 
AR і VR дають змогу набути досвіду, до якого учні 
зазвичай не мають доступу [8]. 

Слід звернути увагу на деякі приклади ви-
користання цієї технології у практиці вчителів 
зарубіжних закладів освіти, що відображають 
застосування чотирьох типів занурення, а саме: 
повне занурення, часткове занурення, без за-
нурення та поєднання віртуальної і доповненої 
реальностей. 

Так, попитом користуються такі засоби:
– Google Expeditions на основі Google 

Cardboard і смартфона допомагає користувачам 
не просто подорожувати, але й досліджувати 
віртуальні місця; під час екскурсій історичними 
місцями учні мають змогу вивчати нові історичні 
памятки; допомагає вивчати анатомію людсько-
го тіла, відвідування музеїв світу тощо;

– InMind 2 – це VR-гра про хімію людських 
емоцій, значною мірою натхненною фільмом 
Pixar/Disney «Навиворіт» і (більш науково) теорі-
єю емоцій Lövheim. Що стосується ігрового про-
цесу, розробники взяли найкраще з, щоб створи-
ти інноваційний і привабливий досвід VR. Учні 
зможуть взяти участь у процесі дорослішання 
підлітка на ім’я Джон і допомагатимуть сформу-
вати майбутнє Джона, переживаючи захоплю-
ючу подорож всередині людського мозку. У цей 
вирішальний час Джон зіткнеться з кількома 
ключовими моментами, і його реакція на ці мо-
менти може призвести до формування нових ін-
тересів і відносин;

– Labster – програма електронного навчання, 
яка пропонує моделювання віртуальних лабора-
торій на основі математичних алгоритмів. В про-
грамі можна створювати понад 100 типів вірту-
альних лабораторій, які вчителі можуть вільно 
використовувати зі своїми учнями для проведен-
ня експериментів у віртуальних середовищах;

– HistoryMaker VR – це інструмент для ство-
рення контенту віртуальної реальності, де учні 
можуть втілити та виступити як відомі діячі 
США за допомогою гарнітури Oculus Rift VR;

– zSpace Labs – це універсальний простір AR 
і VR, який пропонує сотні освітніх програм, які 
забезпечують реалістичний 3D-досвід; учні/сту-
денти можуть взаємодіяти з людським серцем, 
розбирати механічні об’єкти, візуалізувати архі-
тектурні креслення тощо. 

Проаналізувавши провідних дослідників осві-
ти та нормативні документи, було визначено ак-
туальність використання імерсійних технологій 
навчання в початковій школі відповідно до гло-
бальних суспільних змін. 

Щоб ця технологія стала дійсно дієвим освіт-
нім інструментам, технології віртуальної реаль-
ності мають:

Створювати ефект присутності. Розробляю-
чи UX та контент для eLearning застосунків вірту-
альної реальності. Дизайнерам варто пам’ятати, 
що ця технологія перш за все має повністю пере-
носити користувачів в іншу реальність. 

Бути доступними. Ані вчителі, ані студенти 
не мають опановувати складні навички, щоб ко-
ристуватися цими технологіями. 

Бути змістовними. Технології віртуальної 
реальності мають розповідати історії, як філь-
ми, книги, чи ігри. Крім того, VR має допомагати 
нам освоювати знання, які можна використову-
вати у житті чи роботі. 

Адаптуватись. Впроваджувати технології 
віртуальної реальності у кожному класі потрібно 
потрібно по різному. Вони мають адаптуватися 
до можливостей учнів та їхньої зацікавленості 
у нових гаджетах. 

Демонструвати реальні результати. Як 
і в будь-якому іншому освітньому процесі, вчи-
телям потрібно тестувати та оцінювати знання 
учнів, які ті отримують за допомогою технологій 
віртуальної реальності [10]. 

Інтерактивні програми. Це відносно автоном-
ні та завершені розробки, що готові до викорис-
тання на уроках чи як домашнє завдання. На-
приклад: Apollo 11 VR, віртуальний музей The 
VR Museum of Fine Art, відома гра InMind-2, 
Minecraft Education або застосунок з анатомії 3D 
Organon Anatomy, офіційним дистриб’ютором 
якого є ERC. Цікавою розробкою також є онлайн-
курс із ділової англійської – Virtual Speech – гі-
бридний продукт традиційного онлайн-курсу 
та практики у віртуальній реальності. 

Така картинка буде на екрані смартфону під 
час екскурсії в окулярах віртуальної реальності. 
Доступ до Інтернету + смартфон + VR-окуляри + 
освітній мобільний застосунок складають набір-
мінімум, аби отримувати знання у віртуальній 
реальності. У наведеному вище прикладі викорис-
товується мобільний застосунок Google Експедиції. 
У випадку дистанційного навчання в учня або сту-
дента має бути персональний пристрій віртуальної 
реальності. Для офлайн-занять навчальним за-
кладам треба купити обладнання для аудиторій, 
в яких будуть проходити заняття, що вимагає ін-
вестицій. Однак, зараз можливостей багато – мож-
на орендувати VR-комплекти, взяти участь у гран-
товій програмі або підготувати відповідний проєкт 
в рамках громадського бюджету. Найпоширені-
шим засобом занурення у віртуальну реальність 
є спеціалізовані шоломи / окуляри. На розташова-
ний перед очима користувача дисплей виводиться 
відео в форматі 3D. Прикріплені до корпусу гірос-
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коп і акселерометр відстежують повороти 
голови і передають дані в обчислювальну 
систему, яка змінює зображення на дисплеї 
в залежності від показань датчиків. В ре-
зультаті користувач має можливість «озир-
нутися» всередині віртуальної реальності 
та відчути себе в ній, як в реальному світі. 

VR-окуляри – це спеціалізований при-
стрій, здатний симулювати різноманітні 
аудіовізуальні тривимірні простори. Скла-
дається з пластикового (рідше картонного) 
корпусу, екрана з перегородкою та асфе-
ричних лінз, які й фокусують зображення. 
Ефект присутності створюється завдяки 
передачі адаптивної картинки на кожне 
око окремо й відслідковування всіх рухів голови 
датчиком-гіроскопом та акселерометром. 

Для повноцінної взаємодії користувача з еле-
ментами віртуальної реальності використовуєть-
ся додаткове оснащення:

– магнітометр – своєрідний компас, що поліп-
шує орієнтацію у 3D-просторі;

– магнітна кнопка – розширює можливості 
користувача під час гри (наприклад, може слу-
гувати курком у стрілянинах або прискорювачем 
швидкості в автоперегонах);

– контролер руху – дозволяє користувачу 
брати безпосередню участь у грі та взаємодіяти 
з об’єктами;

– пульт – дозволяє керувати вбудованим віде-
оплеєром та значно розширює функціонал VR-
окулярів;

– навушники – забезпечують повне «занурен-
ня» у віртуальну реальність;

– мікрофон – дозволяє вводити інформацію го-
лосом та спілкуватися з іншими користувачами;

– зовнішні датчики орієнтації в просторі – роз-
міщуються в кутах кімнати для кращого відслід-
ковування переміщень у віртуальній реальності. 

Сьогодні на ринку представлено орієнтовно 
1000 моделей VR-окулярів, тому вибрати є з чого. 
За призначенням усі вони поділяються на 4 типи:

– VR-окуляри для смартфонів;
– VR-окуляри для ПК та ноутбуків;
– VR-окуляри для ігрових приставок;
– автономні VR-окуляри. 
В окулярах віртуальної реальності для смартфо-

нів роль екрана грає дисплей мобільного пристрою, 
який вставляється в корпус. Вони чудово підходять 
для перегляду 3D-фільмів, мобільних ігор у режи-
мі VR (наприклад, Minecraft, Real Recing 3, Need 
For Speed Shift, GTA Vice City) та комп’ютерних до-
датків із тривимірним зображенням. 

Особливості:
– працюють лише зі смартфоном (є універ-

сальні моделі – наприклад, VR BOX 2. 0, які 
підтримують більшість сучасних смартфонів, 
та брендові – наприклад, Samsung Gear VR, які 
підходять флагманським моделям виробника);

– якість зображення залежить від розширення 
та матриці дисплея смартфона (відповідно: чим 
кращий екран мобільного пристрою, тим яскраві-
ше перебування у віртуальній реальності);

– придатні для комп’ютерних ігор через USB-
підключення до ПК. 

Переваги:
– мобільні (можна брати із собою в подорож 

або до друзів на вечірку);

– не потребують наявності потужного персо-
нального комп’ютера;

– доступні за ціною. 
Переваги використання віртуальної реаль-

ності в навчанні:
Наочність. У віртуальному просторі без пере-

шкод можна деталізовано розглянути будь-який 
процес або об’єкт, що значно цікавіше, ніж ди-
витися на картинки у підручнику. Наприклад, 
можна вивчити будову тіла, познайомитись 
з підводним світом, зануритись у вулкан тощо. 
Цей спосіб пізнання світу стане незамінним під 
час вивчення складних процесів і явищ в межах 
STEM-проєктів. 

Зосередженість. У віртуальному середовищі 
людина не відволікатиметься на зовнішні по-
дразники, що дасть змогу повністю сфокусувати-
ся на матеріалі. 

Максимальне залучення. Технології вірту-
альної реальності надають можливість повніс-
тю контролювати та змінювати сценарій подій. 
Учень може стати свідком історичних подій, 
власноруч провести дослід з фізики чи хімії або 
ж вирішити задачу в ігровій та доступній для ро-
зуміння формі. 

Безпека. За допомогою VR та AR технологій 
можна провести складну операцію, керувати 
спорткаром або навіть космічним шатлом, про-
вести дослід з небезпечними хімічними речови-
нами і при цьому не завдати шкоди ні собі, ні 
оточенню [9]. 

Для модемних та деяких бездротових гарні-
тур та програм для ПК потрібно:

1. Завантажити та встановити програму на ПК. 
2. Потім можна підключити гарнітуру за до-

помогою кабелю та відтворювати програму VR, 
коли гарнітура увімкнена. 

3. За допомогою бездротових гарнітур заван-
тажити їхні рідні програми VR через браузери 
гарнітур або з магазинів додатків певних при-
строїв безпосередньо на гарнітуру. 

4. Підключити гарнітури бездротовим спосо-
бом для перегляду вмісту VR. 

Слід відзначити досвід використання AR 
та VR деяких закордонних навчальних закладів. 

Так, вчителі школи Джексона у Вікторії 
(Jackson School, школа K-12 у Вікторії, Австралія) 
знайшли спосіб зробити навчання легшим та ін-
терактивнішим для дітей з особливими потреба-
ми (https://www. edweek. org/teaching-навчання/
oculus-rift-fueling-new-vision-for-virtual-reality-
in-k-12/2014/08). Вони використовували гарнітуру 
Oculus Rift, щоб допомогти візуалізувати певні 

 
Зображення 1. Застосунок Google Експедиції
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уроки для кращого розуміння учнями навчаль-
ного матеріалу. За словами Матьє Марунчіна, ви-
кладача технології та спеціальної освіти в школі, 
деякі уроки, наприклад дослідження планет і зі-
рок, навіть мають заспокійливу дію на учнів. 

Унікальним навчальним досвідом є проект 
«Field Trip to Mars», який був піонером Lockheed 
Martin, який за допомогою McCann і Framestore 
створив автобус Lockheed Martin Mars Experience 
Bus, у якому вікна є екранами. Використову-
ючи ігровий движок Unreal як платформу для 
досвіду, Framestore створив «світовий простір» 
площею 200 квадратних миль на основі конфігу-
рацій реальних вулиць у Вашингтоні, округ Ко-
лумбія. Команда програмно покрила територію 
геологічними об’єктами та розфарбувала об’єкти 
вздовж автобусного маршруту, а також створила 
систему, яка дозволила б перевести фактичну 
швидкість автобуса, GPS і акселерометр у нере-
альний формат, створивши справжній шкільний 
автобус, який існував би в царстві відеоігор. Сам 
автобус став гарнітурою з прозорими екранами 
4K, які дозволяли пасажирам дивитися на місь-
ку вулицю, перш ніж перевезти їх на скелясту 
місцевість Марса. Це перший у світі досвід вірту-
альної реальності без гарнітури. 

Лабораторії віртуальної реальності можна ви-
користовувати для будь-яких предметів, таких як 
хімія, біологія та фізика. Учні/студенти можуть 
використовувати VR, щоб вивчати принципи бу-
дови атомів, генетику тварин, бродіння та багато 
іншого. Технологія віртуальної реальності до-
помагає вчителям створювати неймовірний до-
свід навчання для своїх студентів – досвід, який 
мотивуватиме їх навчатися та запам’ятовувати 
швидше та довше, ніж традиційні лекції. 

Згідно з науковими дослідженнями, імерсив-
ні технології покращують просторове розуміння 
та запам'ятовування студентів, дозволяючи їм 
відчувати навчання від першої особи, бачити все, 
що відбувається навколо них. Такі технології за-
безпечують візуальне навчання та сприяють 
загальному розумінню учнями більш складних 
предметів, теорій і мов. 

Наразі українська освіта робить лише перші 
кроки у напрямку використання новітніх техно-
логій. Існує низка проблем, які перешкоджають 
впровадженню технологій віртуальної та допо-
вненої реальності в навчальних закладах. Дій-
сно, Google Play і App Store пропонують велику 
кількість мобільних додатків доповненої реаль-
ності, а в магазинах є широкий вибір пристроїв 

 
Зображення 2. Quiver – 3D Coloring App

 

Зображення 3. Virtuali-Tee by CuriscopeAnimal 4D+

 
Зображення 4. Animal 4D+

 

Зображення 5. Space 4D+
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Зображення 6. Catchy Word

VR. Але незважаючи на це, україномовного кон-
тенту все одно недостатньо для проведення по-
вноцінних інтерактивних уроків. 

З іншого боку, чисельність молодих спеціаліс-
тів у школах не перевищує 20%, а це означає, що 
необхідно працювати над оновленням методики 
навчання та підвищенням кваліфікації вчителів 
старшого покоління. Однак основною перешко-
дою залишаються обмежені ресурси в навчаль-
них закладах. Проте бюджети на оновлення но-
вого обладнання поступово збільшуються, але 
важливо, щоб при виборі обладнання навчальні 
заклади звертали увагу не лише на вартість, а 
й враховували сценарії його використання. 

Незважаючи на такі, здавалося б, серйозні 
перешкоди, Україна все ще намагається впро-
ваджувати технології віртуальної та доповненої 
реальності. 

Наприклад, торік у львівських школах 
вчителі разом з учнями тестували роботу VR-
пристроїв. Результатом залишилися задоволе-
ні всі: і натхненні діти, які прагнули до нових 
знань, і вчителі, які були вражені технікою. 
Кілька київських бібліотек, зокрема бібліотеки 
імені Тичини та Чуковського, також придбали 
окуляри віртуальної реальності та відповідне на-
вчальне програмне забезпечення. Тепер кожен 
бажаючий може вільно поринути у віртуальний 
простір назустріч новим знанням. Інтерактив-
ні уроки інформатики. На уроках інформатики 
учні активно вивчають віртуальну та доповне-
ну реальність, 3D моделювання, монокуляри 
та інші технологічні новинки. Разом з учителем 
учні здійснюють віртуальні подорожі країнами. 

Quiver Education
Quiver – 3D Coloring App – додаток, що до-

зволяє «оживити» розфарбовані дитиною розма-
льовки. Окрім звичайних дитячих розмальовок, 
в базі є зображення рослинної та тваринної клі-
тини, географічні карти, зображення морських 
істот, вулканів, що можуть бути використаними 
в межах навчального дослідження на уроках 
ЯДС в початковій школі. 

Virutali-Tee by Curiscope
Цей додаток допомагає виміряти пульс, а по-

тім побачити, як серце б’ється в прямому ефірі 
свого тіла. 

Картки більше не нудні з Octagon 4D +. Ство-
рений студією Octagon Studio, Animal 4D + – це 
швидкий і легкий додаток, що дозволяє сканува-
ти надруковані картки тварин і ставати свідка-
ми того, як тварини оживають на очах та дозво-
ляє вивчати тварин на уроках ЯДС

Space 4D+
Space 4D + дає вам як цікаві, так і інформа-

тивні факти про космос, такі як Сонячна систе-
ма, планети, космічні об’єкти, супутники, рове-
ри, космічні місії тощо. 

Наприклад. До Дня космонавтики учні 2 кла-
су створювали малюнки на космічну тематику 
та здійснили віртуальну подорож космічними 
простором (з використанням VR-окулярів). 

Catchy Word
Познайомтеся з новою грою на слова, створеною 

спеціально з урахуванням доповненої реальності!
Захоплюючий досвід без торкання екрана. 

Просто гуляйте, ловіть літери своїм пристроєм 
і розгадуйте слово!

Ці ресурси допоможуть зробити уроки набага-
то цікавішими та пізнавальними. Урок, в якому 
використовуються ІКТ-технології є високоефек-
тивним і тому дає можливість для створення 
необхідних умов для здобуття здобувачем освіти 
багатогранних знань та вмінь. 

Висновки. Вище згадане неможливо реа-
лізувати без набуття «інформаційно-цифрової 
компетентності», яка «передбачає впевнене, 
та водночас критичне застосування інформацій-
но комунікаційних технологій (ІКТ) для ство-
рення, пошуку, обробки, обміну інформацією 
на роботі, в публічному просторі та приватному 
спілкуванні. Проведений аналіз показує те, що 
імерсивні технології покращують в учнів розу-
міння та запам’ятовування нового матеріалу, 
дозволяючи їм відчувати навчання від першої 
особи, бачити все, що відбувається навколо. Такі 
технології забезпечують візуальне навчання 
та сприяють загальному розумінню учнів більш 
складних предметів, тем. 

Список літератури:
1. Державний стандарт початкової освіти : Постанова КМУ № 87 від 21.02.2018. URL: https://ru.osvita.ua/

legislation/Ser_osv/59891/
2. Концепція Нової української школи. URL: https://nus.org.ua/wp-content/uploads/2017/07/konczepcziya.pdf
3. Що таке змішана реальність? URL: https://www.adobe.com/products/substance3d/discover/mixed-reality.html
4. Що таке доповнена реальність – технології, приклади та історія. URL: https://uk.myservername.com/what-is-

augmented-reality-technology
5. Що таке доповнена реальність? URL: https://www.fi.edu/what-is-augmented-reality
6. Що таке віртуальна реальність: визначення, пристрої та приклади. URL: https://www.marxentlabs.com/what-

is-virtual-reality/



«Молодий вчений» • № 9 (109) • вересень, 2022 р. 88

П
Е

Д
А

ГО
ГІ

Ч
Н

І 
Н

А
У

К
И

7. Реальна реальність (РР). URL: https://www.techopedia.com/definition/12261/real-reality-rr
8. Віртуальна та доповнена реальність: як нові технології надихають на навчання. URL: https://osvitoria.media/

opinions/virtualna-ta-dopovnena-realnist-yakoyu-mozhe-
9. Віртуальна та доповнена реальність: як нові технології надихають на навчання. URL: http://lpk.ucoz.ua/

news/virtualna_ta_dopovnena_realnist_jak_novi_tekhnologiji_nadikhajut_vchitisja/2019-11-14-52
10. Віртуальна реальність в освіті: нові можливості для навчання. URL: https://www.intellias.ua/blog/vr-

possibilities-in-education
11. Віртуальна реальність замість звичних підручників. Автор Ксенія Матроскіна. URL: https://vido.com.ua/

article/21907/virtualna-realnist-zamist-zvichnikh-pidruchnikiv/
12. Засєкін А. Віртуальне спілкування як фактор особистісних змін студентської молоді : автореф. дисертації ... 

кандидата психол. наук: 19.00.07 / Київ. ун-т імені Б. Грінченка. Київ, 2012. 20 с. 
13. Павлюк Р. О. Формування вмінь майбутніх учителів іноземних мов створювати віртуальну педагогічну вза-

ємодію : автореф. дисертація на здобуття наук. кандидат пед. наук : спец. : 13.00.04 – теорія і методика про-
фесійної освіти. Вінниця, 2009. 20 с. 

14. Лемешко Ю. С. Синергетична модель управління проектами організації системи знань віртуального універси-
тету : автореф. дис. ... кандидата технічних наук : 05.13.22 / Національний трансп. ун-т. Київ, 2010. 20 с. укп. 

15. Гнедько Н. М. Формування готовності майбутніх учителів до використання засобів віртуальної візуалізації 
у професійній діяльності : автореф. доктор філософії пед. наук : 13.00.04. Рівне, 2015. 292 с. 

16. Литвинова С. Г. Методика використання вчителем технологій віртуального класу в організації індивіду-
альної підготовки студентів : автореф. дисертації. ... кандидата пед. наук / Ін-т інформаційних технологій  
і засобів навчання НАН України. Київ, 2011. 20 с. 

17. Петриця А. Н. Співвідношення віртуального та реального в навчальному експерименті в процесі вивчення 
фізики в початковій школі : автореф. дисертація на ступінь кандидата наук. пед. наук: 13.00.02 – теорія і 
методика навчання (фізика) / Кіровоградський держ. пед. ун-т імені В. Винниченка. Кіровоград, 2010. 20 с. 

References:
1. State standard of primary education [State standard of primary education]: Resolution of the CMU No. 87 dated 

21.02.2018. Available at: https://ru.osvita.ua/legislation/Ser_osv/59891/
2. Concept of the New Ukrainian School [Concept of the New Ukrainian School]. Available at: https://nus.org.ua/

wp-content/uploads/2017/07/konczepcziya.pdf
3. What is mixed reality? [What is mixed reality?]. Available at: https://www.adobe.com/products/substance3d/

discover/mixed-reality.html
4. What is augmented reality – technologies, examples and history [What is augmented reality – technologies, 

examples and history]. Available at: https://uk.myservername.com/what-is-augmented-reality-technology
5. What is augmented reality? [What is augmented reality?]. Available at: https://www.fi.edu/what-is-augmented-

reality
6. What is virtual reality: definitions, devices and examples [What is virtual reality: definitions, devices and 

examples]. Available at: https://www.marxentlabs.com/what-is-virtual-reality/
7. Real Reality (RR) [Real Reality (RR)]. Available at: https://www.techopedia.com/definition/12261/real-reality-rr
8. Virtual and augmented reality: how new technologies inspire learning [Virtual and augmented reality: how new 

technologies inspire learning]. Available at: https://osvitoria.media/opinions/virtualna-ta-dopovnena-realnist-
yakoyu-mozhe-

9. Virtual and augmented reality: how new technologies inspire learning [Virtual and augmented reality: how new 
technologies inspire learning]. Available at: http://lpk.ucoz.ua/news/virtualna_ta_dopovnena_realnist_jak_novi_
tekhnologiji_nadikhajut_vchitisja/2019-11-14-52

10. Virtual reality in education: new opportunities for learning [Virtual reality in education: new opportunities for 
learning]. Available at: https://www.intellias.ua/blog/vr-possibilities-in-education

11. Virtual reality instead of usual textbooks. Author Ksenia Matroskina [Virtual reality instead of usual textbooks. 
Author Ksenia Matroskina]. Available at: https://vido.com.ua/article/21907/virtualna-realnist-zamist-zvichnikh-
pidruchnikiv/

12. Zasekin A. (2012) Virtual communication as a factor in personal changes of student youth [Virtual communication 
as a factor in personal changes of student youth]: author's abstract. thesis ... candidate psychol. Sciences: 19.00.07 / 
Kyiv. University named after B. Hrinchenko. Kyiv, 20 p.

13. Pavlyuk R.O. (2009) Formation of skills of future teachers of foreign languages to create virtual pedagogical 
interaction [Formation of skills of future teachers of foreign languages to create virtual pedagogical interaction]: 
autoref. thesis for obtaining sciences. candidate degree ped. Sciences: spec.: 13.00.04 – theory and methodology of 
professional education. Vinnytsia, 20 p.

14. Lemeshko Yu.S. (2010) The synergetic project management model of the knowledge system organization of the 
virtual university [The synergetic project management model of the knowledge system organization of the virtual 
university]: autoref. thesis ... candidate technical Sciences: 05.13.22 / National transp. Univ. Kyiv, 20 p. 

15. Hnedko N.M. (2015) Formation of readiness of future teachers to use virtual visualization tools in professional 
activities [Formation of readiness of future teachers to use virtual visualization tools in professional activities]: 
thesis. Ph.D. ped. Sciences: 13.00.04 / Hnedko Natalya Mykhailivna. Rivne, 292 p.

16. Litvynova S.G. (2011) The method of using virtual classroom technologies by the teacher in the organization 
of individual training of students [The method of using virtual classroom technologies by the teacher in the 
organization of individual training of students]: autoref. thesis ... candidate ped. of Sciences / Institute of 
Information Technologies and Teaching Aids of the National Academy of Sciences of Ukraine. Kyiv, 20 p.

17. Petrytsia A.N. (2010) The ratio of virtual and real in an educational experiment in the process of studying physics 
in primary school [The ratio of virtual and real in an educational experiment in the process of studying physics in 
primary school]: autoref. thesis on of science stupa Ph.D. ped. Sciences: 13.00.02 – theory and teaching methods 
(physics) / Kirovohrad State. ped. University named after V. Vinnichenko. Kirovohrad, 20 p.



Контактна інформація редакції 
журналу «Молодий вчений»:

65101, м. Одеса, вул. Інглезі, буд. 6/1
Телефони: +38 (095) 778 74 79, +38 (067) 695 64 10 

E-mail: info@molodyivchenyi.ua
Сайт: www.molodyivchenyi.ua

Підписано до друку 30.09.2022 р.
Формат 60х84/8.

Папір офсетний. Цифровий друк.
Ум.-друк. арк. 23,02. Тираж 100 прим.

Зам. 0922-115.

Видавництво «Молодий вчений»
65101, м. Одеса, вул. Інглезі, буд. 6/1

Телефони: +38 (095) 778 74 79, +38 (067) 695 64 10
E-mail: info@molodyivchenyi.ua

Свідоцтво суб’єкта видавничої справи
ДК № 7641 від 29.07.2022 р.

Науковий журнал
«Молодий вчений»
№ 9 (109) вересень 2022 р.

Частина 1
Щомісячне видання

Коректор: В. Бабич
Дизайн: А. Юдашкіна

Комп'ютерна верстка: В. Удовиченко


