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Розділ 1.  

 

Освіта (гейміфікація в освіті, серйозні ігри, ігрові 

навчання, ігри та математика) 

 
УДК 004 

 

АНАЛІЗ МОЖЛИВОСТЕЙ ВИКОРИСТАННЯ ТЕХНОЛОГІЙ ВІРТУАЛЬНОЇ 

РЕАЛЬНОСТІ В ОСВІТНЬОМУ ПРОЦЕСІ 

БАБЮК Н.П. (babiuk@vntu.edu.ua) 

Вінницький національний технічний університет, м. Вінниця 

 

У статті розглянуто один з найбільш перспективних методів навчання, що 

забезпечується сучасними цифровими технологіями , а саме віртуальну реальність. Наразі 

використання VR-технології в освіті зводиться до використання електронних підручників і 

тестових застосунків, рідше – мультимедійних матеріалів, в окремих випадках – 

симуляторів і тренажерів. Мета статті – аналіз можливостей використання VR-

технологій в освітньому процесі. Наведено переваги і недоліки застосування VR-технологій 

в освіті, формати VR в освіті, а також кращі проекти застосування VR в навчальному 

процесі. Розглянуто перспективи подальших досліджень.  

 

Постановка проблеми. У навчальному процесі закладів вищої освіти учбові 

інформаційні системи, що використовують комп‘ютерні технології, мають велике значення. 

Повне залучення в навчальний процес за допомогою спостереження за максимально 

реалістичною картинкою підвищує мотивацію й успіхи в набутті знань, стимулює мозкову 

діяльність студентів. В якості перспективного навчального методу пропонується нове освітнє 

середовище - віртуальну реальність (ВР, від англ. VR – virtual reality), яка моделюється 

комп‘ютерними засобами і розглядається в якості інформаційного середовища, в якому всі 

об‘єкти представлені в тривимірному об‘ємному просторі. Головною рисою цього 

середовища є зміна зображень в режимі реального часу і переживання ефекту присутності. 

Віртуальна реальність може імітувати як вплив, так і реакцію сенсорів людини на цей вплив. 

Не дивлячись на те, що дана технологія поширюється як один із експериментальних методів 

навчання, а також засобів і технологій навчання одночасно, наукових досліджень віртуальної 

реальності в освітній практиці здійснюється вкрай мало. Більше того, сучасна система 

загальної та технічної освіти демонструє посилюване протиріччя між використанням 

технологій навчання на основі віртуальної реальності та інерцією колишніх стереотипів 

освітньої практики. Хоча на рівні обговорень серед теоретиків і практиків ця тема є об‘єктом 

пильної уваги. 

Суть дослідження. Використання віртуальної реальності відкриває багато нових 

можливостей в навчанні, які є доволі затратними в часі або дорого коштують при 

традиційних підходах. Також для якісного впровадження віртуальних технологій у 

навчальний процес потрібні додаткові лабораторні приміщення, обладнані необхідним 

апаратним забезпеченням – наприклад, консолями, контролерами, окулярами віртуальної 

реальності, камерами глибини, датчиками руху. 

Виділяють такі основні переваги впровадження VR технологій в освіті: 
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− наочність (використовуючи моделі та сцени тривимірної графіки, можна деталізовано 

показати природні, фізичні, магнітні явища. Віртуальна реальність здатна не тільки надати 

відомості про саме явище, а й продемонструвати його з будь-якою мірою деталізації);  

− безпека (операційні втручання, управління складною технікою, техніка безпеки під 

час пожежі – можна занурити користувача в будь-які обставини без загрози для життя);  

− залучення (віртуальна реальність дає змогу впливати на хід експерименту, 

демонстрацію або вирішувати завдання в ігровій і доступній для розуміння формі); 

− фокусування (віртуальний світ, який оточить глядача з усіх боків на всі 360
о
, дасть 

змогу цілком зосередитися на інформації і не відволікатися на зовнішні подразники);  

− віртуальні заняття (відчуття присутності у змодельованому світі – одна з головних 

особливостей віртуальної реальності. Це дає змогу проводити заняття у віртуальній 

реальності повністю). 

Освіта з використанням віртуальної реальності дає змогу проводити лекції і семінари, 

тренінги у динамічному режимі реального часу, демонструвати студентам навчальний 

матеріал дисциплін, що в цілому дає колосальний ефект, покращує якість і швидкість 

освітніх процесів і зменшує їхню вартість. У результаті відбувається повне занурення 

студентів у навчальний процес, що підвищує їхню мотивацію й успіхи в отриманні знань. 

Серед найбільш відомих засобів віртуальної реальності слід також відзначити такі, як:  

- Labster - інтерактивний 3D-проект, розроблений у партнерстві з провідними вищими 

навчальними закладами США – Массачусетським технологічним інститутом, Гарвардом і 

Стенфордом. Характеризується тим, що  студенти можуть дистанційно виконувати 

експерименти в наукових лабораторіях з повним комплексом лабораторного обладнання. 

Налічує понад 250 експериментальних симуляцій для студентів та школярів;  

- ER VR (virtual reality medical training simulation) - програма, розроблена спільно з 

Королівським коледжем хірургів в Единбурзі, занурює студентів в операційну,  де їм 

належить вжити заходів, які врятують або вб‘ють пацієнта. Програма відтворює реальну 

ситуацію, типову для молодих інтернів відділення невідкладної медицини;  

- Google expeditions pioneer program - програма дає змогу учням побувати на 

віртуальних екскурсіях по екзотичним і зазвичай, недоступним місцям нашої планети 

(платформа налічує понад 100 таких екскурсій, забезпечується із використанням Google 

Cardboard);  

- Lecture VR – платформа для окулярів віртуальної реальності Oculus Rift, HTC Vive та 

PlayStation VR пропонує серію лекцій видатних науковців із наочною візуалізацією, які 

можна відвідати як індивідуально, так і в складі групи - наприклад, в якості доповнення до 

шкільного уроку.  

Після виявлення позитивного впливу на освітній процес застосування ВР-технологій, їх 

можливості не варто переоцінювати. Адже в найбільш загальному вигляді віртуальна освіта 

являє собою процес і результат взаємодії учасників освітнього процесу – викладачів та 

студентів, що супроводжується використанням  віртуального освітнього простору, тому, 

його існування поза комунікації учасників освітнього процесу є неможливим.  

Крім того, навчальні віртуальні програми не можуть повністю замінити викладання в 

навчальних закладах, бо загалом,  вони є лише імітацією реальності та об‘єктів в цифровому 

просторі. Їх доцільно широко використовувати при вивченні найбільш складних тем різних 

предметів, а також для тренінгу професійних навичок у різних видах діяльності. 

Висновок. Отже, можна припустити, що VR – це ідеальне навчальне середовище. 

Сприйняття фоторелістичних тривимірних сцен та моделей з високою мірою достовірності 

дає змогу якісно і швидко підготувати різноманітних спеціалістів: авіаторів, медиків, 

управлінців технологічними процесами, дистанційними технічними засобами саперів для 

розмінування звільнених колишніх окупованих територій тощо. Технології віртуальної 

реальності дають змогу повною мірою використовувати те, що людина 80% інформації 

отримує з навколишнього світу за допомогою зору, при цьому люди запам‘ятовують 20% від 
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того, що вони бачать, 40% від того, що вони бачать і чують, і 70% від  того, що вони бачать, 

чують і роблять. 
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В тезах розглядається жанр містобудівних симуляторів, його відрізні особливості. 

Також буде приведено декілька прикладів цього жанру, а саме Cities: Skylines та 

SimCity(213). 

 

Містобудівний симулятор (англ. city-building game) - це різновид жанру симуляторів 

будівництва та управління, в якому гравець виступає в ролі містобудівного проектувальника 

або керівника міста.  Як правило, належить до економічних стратегій. У іграх такого роду 

зазвичай немає певної мети, після досягнення якої гра закінчується; метою є процес 

облаштування міста. 

Завдання даної статі: розгляд особливостей ігор жанру містобудівний симулятор на 

прикладі декількох ігор. 

Перелік вирішених завдань. Було розглянуто відрізні особливості жанру містобудівний 

симулятор та в якості прикладів були розглянуті Cities: Skylines та SimCity(213) з їх 

особливостями. 

Зазвичай в цьому жанрі гравець спостерігає за містом з виду зверху (з неба) і здійснює 

при цьому управління розвитком віртуального міста. Гравець керує виділенням землі під 

забудову та контролює такі особливості міського управління як визначення зарплат та 

робочих пріоритетів, тоді як фактично будівництво здійснюють ігрові городяни, які є 

неігровими персонажами. 

Першою грою управління містом є Hamurabi, створена в 1968 році і розроблена для 

PDP-8. 

Гра SimCity є першим масовим представником, який зумів сформувати в індустрії цей 

тип ігор. До сьогодні, під час створення більшості містобудівних-симуляторів, SimCity 

використовується як класичний зразок. 

До цього жанру також можна побічно віднести різні симулятори колоній, космічних 

станцій та в'язниць. 
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