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1- так, використовую

2 – ні, не використовую

3 – не знайомий з цими технологіями

Наприклад, 1/2 чи 3

Чи використовуєте Ви імерсивні

технології у житті / навчальному процесі?



Питання для обговорення

1. Історія віртуальної і доповненої реальності.

2.Види імерсивних технологій.

3.Використання VR I AR.

4.Переваги використання імерсивних технологій у освіті.

5.Обмеження та небезпеки.

6.Власний досвід використання імерсивних методів 

навчання.



Історія VR

1955
Нортон Хейліг 



Історія VR

Нортон Хейліг 

Heilig HMD (Head Mounted Display)

Heilig, M. L. (1960). U.S. Patent No. 2,955,156.

1960



Історія VR

Айвен 

Сазерленд

1968

Дамоклів меч – перший VR-шолом



Jaron Lanier

Вперше запропонував термін «Віртуальна реальність»

Історія VR



Історія VR

2016

Pokemon.Go – перший застосунок для широкого споживача 



Історія VR

Сучасні девайси VR

кардборди шоломирукавичкиокуляри



Імерсивні технології — 
технології повного або 
часткового занурення у 

віртуальний  світ, різні види 
поєднання реальної і 

віртуальної реальності.



Види занурення

Сенсорне

Психологічне

Діяльне

Іmmersive, англ - занурення



Класифікація імерсивних технологій

Віртуальна реальність

virtual reality

VR

Додана реальність

augmented reality

AR

Змішана реальність

mixed reality

МR



Маркерна доповнена реальність

QR-код (quick response code) 



GPS-орієнтована доповнена реальність

GPS (Global Positioning System)



Доповнена реальність, що базується на VIO

VIO (Visual Inertial Odometry)



Використання імерсивних технологій

Геймерство



Використання імерсивних технологій

Повсякденне життя 



Використання імерсивних технологій

Спорт



Використання імерсивних технологій

Військова галузь



Використання імерсивних технологій

Мистецтво, туризм і саморозвиток



Використання імерсивних технологій

Медицина



Використання імерсивних технологій

Освіта



Переваги використання імерсивних

 технологій в освіті

✓ Зацікавленість учасників навчального процесу

✓ Наочність

✓ Зосередженість

✓ Максимальне залучення

✓ Результативність

✓ Інклюзивність

✓ Висока мотивація

✓ Безпека

✓ Економія часу та коштів



Обмеження та небезпеки використання 

імерсивних  технологій в освіті

✓ Малочисельність україномовного контенту

✓ Недостатня кількість фахівців

✓ Фінансові витрати

✓ Фізіологічні особливості організму(кібернетична хвороба)

✓ Вікові обмеження.

✓ Розвиток агресії

✓ Залежність

✓ Неможливість спілкуватись у реальному світі

Активне впровадження імерсивних технологій потребує 

всебічного вивчення ризиків та небезпек!



Власний досвід 
використання 

імерсивних 
технологій



5 млн студентів та учнів

3 тис закладів освіти

70 країн світу





Підготовка 

✓ Планування курсу

     (ресурси викладача)

✓ Лабораторні посібники 

     (для перегляду студентам)

На яких етапах навчального процесу можна використовувати 



Навчання 

✓ Віртуальні лабораторії

✓ Відео

✓ Симуляції

✓ Теоретичні матеріали

На яких етапах навчального процесу можна використовувати 



Рефлексія

✓ Лабораторні звіти

✓ Контроль результатів

На яких етапах навчального процесу можна використовувати 



проблеми з англійською мовою – 32,8%

проблеми з інтернетом – 34,2% 

проблеми з КТ – 29,7%

недостатня теоретична підготовка – 15,2%

ПЕРЕШКОДИПЕРЕВАГИ

цікаво – 91,5%

наочно – 88,9%

підвищення інтересу до предмету – 36,4 %

тренування проф. англ.мови 67,2%



Розробка власних проєктів

✓ Віртуальна лабораторія (методика 

визначення ШОЕ, гемоглобіну, груп 

крові, підрахунок еритроцитів) 

✓ Віртуальне відтворення клінічно 

важливих рефлексів

✓ Віртуальний практикум 

"Біоелектричні явища у живих 

тканинах«

✓ Віртуальне розслідування зараження 

організму паразитами: 

найпростішими, гельмінтами,

     комахами. 

 



Лабораторія Ulab Сумського державного 

університету



VR-проєкти  Ulab 

Віртуальний тур

кафедрою військової

підготовки СумДУ

VR симулятор роботи

колони "установки

осушки природного

газу"

Футбольний

VR-тренажер



АR-проєкти  Ulab 

Екскурсійні додатки:

Віртуальний гід

по місту Суми

Віртуальний гід

по СумДУ

Nempump AR

додаток ПАТ

“Сумський завод

“Насосенергомаш”

Демонстраційна
AR-модель будови
валу



АR-проєкти  Ulab 

Пізнавально-

розважальний

додаток для дітей

«Сумин городок»

Навчальний

додаток AR 

у поверхневій 

математиці

AR-технології для 

дисципліни

“Інженерна графіка”



Платформи для навчання



Висновки

Світові тенденції розвитку інновацій створюють нові 
тренди в освіті. Нехтувати ними, якщо мова йде про 

якісну сучасну освіту, неможливо. Технології 
доповненої і віртуальної реальності можуть стати 
ефективними засобами активізації навчального 

процесу. 



Дякую за увагу!

Гарбузова Вікторія Юріївна

v.garbuzova@med.sumdu.edu.ua

+38 099 4841200
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