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Конструювання імерсивних світів в пізнавальній 
діяльності студента 

Пріоритетними напрямками впровадження технологій в освітній 

процес сьогодення є використання наступних трендів: 

персоналізованого навчання, інтегрованого навчання, проблемного 

навчання, колаборативного навчання, змішаного навчання, 

адаптивного навчання, цілісного навчання, навчання в 

співробітництві, гібридного навчання, білінгового навчання, навчання 

з використанням віртуальної, змішаної та доповненої реальності, 

цифрового сторітелінгу, Big Data, Inquiry Based Leaning, Project Based 

Learning, штучного інтелекту, геймофікації, мейкерства, Microlearning 

та інших найсучасніших підходів та цифрових інструментів [1]. 

Розглянемо підхід, оснований на персоналізації програм під потре-

би студентів з врахуванням рівня їх знань, формування індивідуальної 

траєкторії навчання, використання онлайн платформ й мобільних 

пристроїв в освітньому процесі, який тісно пов’язано з використанням 

технологій віртуальної, змішаної та доповненої реальностей [2]. 

Даний підхід має як теоретичний, так і прикладний характер. Тео-

ретичний аналіз досліджень цієї форми освіти показує, що викорис-

тання вищезазначеного підходу у професійній підготовці студентів 

дозволяє залучати студентів до створення цікавих навчальних сцена-
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ріїв, як правило ці навчальні сценарії мають активний та інтерактив-

ний характер та залучають студентів до креативної пізнавальної 

діяльності, що є незвичною для них формою занять, захоплюючою та 

корисною [3, 4]. 

Наприклад, для отримання практичних даних студенти створювали 

цифрові роботи, які в подальшому вони аналізували, систематизували 

та вербально передавали досвід освітнього середовища. Такий підхід 

відноситься до інструментів імерсійного навчання (1-D імерсії). 

Наступним кроком в дослідженні цього процесу буде створення 2-

D імерсії, тобто створення сценарію імерсійного простору у реальному 

або віртуальному світі. Дослідження, виконані в віртуальному 

просторі, допомагають моделювати професійні ситуації, приймати 

креативні рішення та активізувати процес засвоєння нового матеріалу. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Рис. 1 Дослідження з теми  «Історія створення обчислюваних пристроїв» 

з використанням цифрового сервісу Blippar 

Результат створеного сценарія представлено у вигляді візуального 

зображення з використанням сучасних сервісів доповненої реальності. 

У даному випадку це дослідження з історії створення програмного 

забезпечення, ознайомлення з життєвим, творчим шляхом і 

досягненнями британського математика Ади Лавлейс, яка вважається 

одним з перших програмістів в історії. Використано цифровий сервіс 
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Blippar [Рис.1]. 

Студенти досліджують безмаркерну AR розміщення предметів на 

поверхні (наприклад, предмети та меблі у кімнаті того сторіччя, яке 

досліджується: зміна сцени, збільшення-зменшення та поворот 

зображення, переміщення об’єкту, створення анімації руху), маркерну 

AR (використання AR в робочих зошитах, плакатах, журналах), 

панорама (створення AR середовища навколо користувача 

(віртуальний музей). 

Можна зазначити, як висновок, що використання імерсивних світів 

є засобом розвитку пізнавальної діяльності студентів, при вивченні 

складних технічних та математичних дисциплін допомагають у 

розвитку логічного та критичного мислення. Ефективним підходом є 

поетапне вивчення та використання від 1-D імерсії до 5-D імерсії, 

вдосконалення практики впровадження технологій доповненої, 

змішаної та віртуальної реальності у процес навчання. 
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