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МЕТОДИКА СТВОРЕННЯ VR-КУРСІВ ДЛЯ ФОРМУВАННЯ 

УПРАВЛІНСЬКИХ НАВИЧОК 

 

Сучасний освітній процес потребує інтеграції інноваційних технологій, які 

здатні підвищити ефективність засвоєння матеріалу та розвиток практичних 

навичок. VR-курси (курси з використанням віртуальної реальності) відкривають 

нові можливості для педагогічної освіти, зокрема у формуванні управлінських 

навичок, що є складовою підприємницької компетентності.  

Аналіз наукової літератури демонструє неабиякий інтерес до організації 

освітнього процесу із використанням технологій доповненої (АR) та віртуальної 

(VR) реальності [1, 5, 8, 9, 10] і формування підприємницької компетентності [6, 

7]. Проте, недостатньо деталізовано вимоги до VR-курсів, етапи їх створення та 

приклади завдань для VR-середовища для формування управлінських навичок, 

як складової підприємницької компетентності. 

Для забезпечення ефективності VR-курсів важливо враховувати такі 

аспекти як-от: інтерактивність, реалістичність середовища, адаптивність до 

потреб здобувача освіти. 

Для того, щоб здобувачі освіти могли не лише спостерігати, але й активно 

взаємодіяти з віртуальним середовищем VR-курси мають бути максимально 

інтерактивними. Це сприяє розвитку критичного мислення та практичного 

досвіду. 

Також, віртуальне середовище має відображати реальні ситуації, з якими 

майбутні педагоги можуть стикатися у своїй професійній діяльності. 
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А щоб забезпечити комфортне навчання та мотивацію до засвоєння 

матеріалу, курс повинен враховувати індивідуальні потреби та рівень підготовки 

здобувачів освіти. 

Процес створення VR-курсів для педагогічної освіти включає кілька 

етапів: 

− визначення цілей курсу;  

− аналіз цільової аудиторії; 

− створення сценарію VR-контенту; 

− вибір програмного забезпечення;  

− тестування та доопрацювання.  

На етапі визначення цілей курсу важливо визначити, які саме управлінські 

навички необхідно розвинути у здобувачів освіти. Наприклад, планування 

проєктів, розподіл ролей у команді, вирішення конфліктних ситуацій тощо. 

Також розробники курсу повинні враховувати вік, рівень підготовки та 

професійні потреби здобувачів освіти педагогічних спеціальностей. Це 

дозволить створити змістовий та технічний контент, який відповідатиме їхнім 

очікуванням. 

На етапі створення сценарію VR-контенту потрібно врахувати, що він має 

описувати усі дії, які здобувач освіти виконуватиме у віртуальному середовищі. 

Наприклад, управління шкільним заходом, планування екскурсії чи вирішення 

кризової ситуації у проєкті. Кожен етап сценарію повинен мати чітко визначені 

цілі та очікувані результати. 

Щодо вибору програмного забезпечення потрібно зауважити, що для 

створення VR-контенту найчастіше використовують такі платформи, як Unity 

або Unreal Engine. Зокрема, Unity дозволяє створювати інтерактивні середовища 

завдяки інструментам для роботи з 3D-графікою, фізикою та сценаріями. 

Натомість Unreal Engine забезпечує високу якість графіки та підтримує розробку 

складних симуляцій, що робить його популярним у професійних освітніх 

проєктах. 
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Перед впровадженням курсу в освітній процес необхідно провести його 

тестування. Це дозволить виявити технічні недоліки та адаптувати контент 

відповідно до зворотного зв’язку від здобувачів освіти та викладачів. Наприклад, 

тестування може включати використання VR-шоломів (Meta Quest 2 або HTC 

Vive) для оцінки занурення в середовище.  

Віртуальне середовище надає можливість створювати реалістичні кейси, 

які дозволяють здобувачам освіти відпрацьовувати управлінські навички в 

імітованих умовах. Зокрема, можна запропонувати наступні завдання: 

Управління віртуальним проєктом. Здобувачам освіти пропонується 

організувати шкільний захід, наприклад, фестиваль або спортивний турнір. У 

VR-середовищі вони повинні розподілити ролі між учасниками, скласти план 

заходу та контролювати його виконання. У симуляції використовується 

інструмент для візуалізації планів і контрольних точок наприклад, Miro. 

Розподіл ресурсів. Учасники курсу виконують завдання з обмеженими 

ресурсами, наприклад, бюджетом або часом. Це вчить їх ефективно розподіляти 

ресурси та встановлювати пріоритети. Такі кейси можуть базуватися на 

шаблонах управління, доступних у Google Workspace. 

Вирішення кризових ситуацій. Здобувачів освіти ставлять у ситуацію, коли 

у проєкті виникають проблеми, наприклад, затримки у виконанні завдань чи 

конфлікти у команді. Їх завдання – швидко знайти рішення та мінімізувати 

ризики. У цьому контексті, використання симуляцій у платформі Engage VR 

дозволяє відтворити реальні комунікаційні сценарії. 

Таким чином, застосування зазначеної методики сприяє формуванню 

ключових управлінських компетентностей, які необхідні сучасному педагогу. 

Віртуальна реальність дозволяє створити безпечне середовище для 

експериментів, помилок та навчання, що робить VR-курси потужним 

інструментом професійної підготовки. 
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ВИКОРИСТАННЯ RASPBERRY PI З LINUX ДЛЯ НАВЧАННЯ ОСНОВ 

КОМП’ЮТЕРНИХ МЕРЕЖ У СТАРШІЙ ШКОЛІ 

 

Сучасна освіта потребує впровадження інноваційних методів викладання 

інформаційних технологій, особливо основ комп’ютерних мереж. Одноплатний 

комп’ютер Raspberry Pi з операційною системою Linux є перспективним 

інструментом для цієї мети, поєднуючи теоретичне навчання з практичними 

навичками конфігурації та аналізу мережевих систем. 

Британський фонд Raspberry Pi Foundation створив цей пристрій для 

покращення вивчення комп’ютерних навичок у навчальних закладах [6]. Завдяки 

невисокій ціні (35–70 доларів США), малим розмірам і широким 

функціональним можливостям він став популярним освітнім інструментом. 

Linux, особливо дистрибутив Raspberry Pi OS на основі Debian, забезпечує 

оптимальні умови для вивчення мереж через відкритий код, підтримку 

мережевих утиліт і можливість глибокого дослідження принципів роботи [3]. 

Застосування Raspberry Pi з Linux у навчанні має кілька ключових аспектів. 

Перший – створення модельних мережевих лабораторій, де учні організовують 

https://doi.org/10.52058/2695-1592-2024-4(35)-200-208
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