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ВИКОРИСТАННЯ ТЕХНОЛОГІЙ ВІРТУАЛЬНОЇ РЕАЛЬНОСТІ У ПІДГОТОВЦІ 

МАЙБУТНІХ ТЕХНІКІВ-ПРОГРАМІСТІВ У ЗАКЛАДАХ ПЕРЕДВИЩОЇ ОСВІТИ: 

ПОНЯТІЙНО-ТЕРМІНОЛОГІЧНИЙ АПАРАТ 

 

Дослідження проблеми використання технологій віртуальної  реальності  у підготовці 

майбутніх техніків-програмістів у закладах передвищої освіти потребує аналізу базових 

понять «віртуальна реальність», «доповнена реальність», «змішана реальність», 

«віртуальність», «імерсивні технології», «віддалене навчання», «дистанційне навчання», 

«віртуальні технології», «віртуальне навчальне середовище», «освітнє середовище», 

«віртуалізація», «цифровізація», «онлайн сервіси», «кіберфізичний простір», «цифрова 

освіта», «цифрові технології», «інноваційні технології», «віртуалізація». 

Загальні проблеми та сутність терміну віртуальна реальність досліджено у працях 

Г.С. Батигіна, П.І. Браславського, С.А. Правдюка, К.Є. Таратути, О.В. Юхвида та ін. 

В.О. Волинець розглядає віртуальну реальність, як технологію безконтактної 

інформаційної взаємодії, яка реалізує за допомогою комплексних мультимедіа-операційних 

середовищ ілюзію прямого входження та присутності в реальному часі в стереоскопічно 

представленому «екранному світі» [1, с. 37]. 

Дослідник П.І. Браславський пише, що віртуальне середовище – це комп’ютерна 

технологію та її продукт – інтерактивне аудіовізуальне середовище, що має високий рівень 

психологічної достовірності [2, с. 18]. 

На думку Буйницької О.П., поняття віртуальна реальність – створений технічними 

засобами світ, який передається через відчуття особистості: зір, слух, дотик та інше [3, с. 317]. 

Так як віртуальна реальність взаємодіє з іншими типами реальності, введемо поняття 

доповнена реальність. Так Буйницька О.П. у своїй монографі зазначає, що доповнена 

реальність існує як результат доєднання у поле сприйняття будь-яких сенсорних даних задля 

допонення відомостей про оточення і поліпшення сприйняття інформації [3, с. 315]. 

Інший науковець, Сипченко О.М., доповнену реальність трактує як комп’ютерно-

опосередковану 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 [4, с. 138]. 

Доповнена реальність визначається як поєднання фізичних та цифрових просторів у 

семантично пов’язаних контекстах, для яких об’єкти асоціацій розташовані у реальному світі 

[5, с. 32]. Термін віртуальність (від лат. virtus – потенційний, можливий) – вигаданий, 

несправжній об’єкт, суб’єкт, категорія, ставлення, дія тощо, які не присутні на даний час у 

реальному світі, а лише створені за допомогою людського світогляду або зімітовані за участю 

інших об’єктів [6]. 
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У своїй праці Ф.П. Власенко вважає, що віртуальність доцільно використовувати тоді, 

коли йде мова, про щось, що має всі характеристики певного предмету, хоча формально не 

може бути пізнане як реальний (саме цей) предмет [7, с. 209]. 

Під поняття імерсивні технології, Сипченко О.В., вважає – технології повного або 

часткового занурення у віртуальний всесвіт, або різного роду типи змішаної реальної і 

віртуальної реальності [8, с. 295]. Імерсивні технології також називають технологіями 

розширеної реальності, що забезпечують ефект повної або часткової присутності в 

альтернативному просторі і тим самим змінюють призначений для користувача досвід в 

абсолютно різних сферах [9]. 

Спірін О.М. вважає, що цифровізація освіти являється сучасним етапом її 

інформатизації, яка має на меті насичення інформаційно-освітнього середовища електронно-

цифровими засобами, пристроями, системами та налагодження електронно-комунікаційного 

обміну між ними, що фактично уможливлює інтегральну взаємодію віртуального та 

фізичного, тобто створює кіберфізичний освітній простір [10, с. 1]. 

На думку Краус К.М., цифрова освіта – це освіта, центральний чинник якої функціонує 

за рахунок цифрових технологій, тобто електронних переказів, які реалізуються шляхом 

використання Інтернету [11, с. 49]. 

За визначенням Л. А. Осадчої, «цифрова освіта – це освіта, яка головним чином 

функціонує за рахунок цифрових технологій, тобто електронних транзакцій, які реалізуються 

шляхом використання Інтернету» [12, с. 120]. 
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АНАЛІЗ ДЕЯКИХ ПОНЯТЬ У ТЕОРІЇ ГЕЙМІФІКАЦІЇ НАВЧАННЯ 

 

Актуальність теми. Сьогодні актуальною є тема підвищення ефективності освіти в 

Україні, підвищення зацікавленості студентів в вивченні предметів. Зараз гейміфікація 

використовується як один з основних інструментів у навчанні у багатьох країнах світу, адже 

цей інструмент дає змогу підняти актуальні питання освіти на сьогодні. 

Виклад основного матеріалу. Починаючи з 2010 року українські та зарубіжні джерела, 

аналізуючи поняття цифрове освітнє середовище часто розглядають поняття гейміфікації 

навчання. Якщо розглядати цифрове освітнє середовище, то розуміють сукупність засобів, 

ресурсів і сервісів інформаційно-комунікаційних мереж, що забезпечують спілкування, 

взаємодію, участь у віртуальних навчальних спільнотах для формування в студентів 

комунікативної компетентності. Загалом сфера гейміфікації нова та мало досліджена. 

Гейміфікацією вважають  інструмент, який дозволяє застосування підходів, характерних для 

ігор, в неігрових процесах. Проте дане трактування не є однозначним, оскільки це не лише 

інструмент, а й процес, у якому студенти залучені до вирішення певних конкретних проблем 

і проявляють самі ініціативу до їх вирішення [5] . Загалом якщо розглядати терміни, що 

пов’язані з терміном «гейміфікація (gamification)», то виокремлюють такі: 

• гравці; 

• суперники; 

• рівні складності; 

• мотивація; 

• мультиплеєр. 

Нині комп’ютерну гру можна розглядати як систему, в якій гравці прикладають зусилля 

для вирішення певної штучно створеної проблеми, що визначається правилами гри. У ній 

гравці командою ( у режимі мультиплеєр) або поодинці виконують завдання передбачені грою 

для вирішення однієї (кінцевої) задачі. З гейміфікацією маємо високий ступінь 

індивідуалізації навчання. Грі під силу підвищити рівень пильності, віддачі і вправності. 

Учасник гри повинен дізнатись сам більшу частину матеріалу, а це можливість вчитися на 

власних помилках. 

До функцій гейміфікації нажежать: підвищення концентрації на зацікавленій справі; 

додаткова мотивація, адже коли учень або студент отримує бали за виконання певного 

завдання у грі у нього з’являється ще більший стимул діяти та ставати вищими у рейтингу, 

підвищувати свою конкурентоспроможність тощо [2, 3]. Нині гейміфікація є інноваційним 

освітнім інструментом. Її використання стимулює інтерес до навчання, підвищує мотивацію 

(рейтинг у грі). Процес навчання з застосуванням гейміфікації спонукає студентів до 

продуктивного спілкування, обговорення спільної проблеми, відстоювання власної точки зору 

на вирішення тієї чи іншої проблеми перед колегами. Гейміфікація дає змогу викладачу 


