РОЗВИТОК КЛЮЧОВИХ КОМПЕТЕНЦІЙ ЗДОБУВАЧІВ ОСВІТИ ЧЕРЕЗ ВИКОРИСТАННЯ ВІРТУАЛЬНОЇ РЕАЛЬНОСТІ
науково-методична робота для публікації

ВСТУП
Трансформація сучасного освітнього простору зумовлює потребу у пошуку нових ефективних інструментів формування компетентностей, що відповідають вимогам XXI століття. Цифровізація навчання, активне впровадження електронних ресурсів, швидкий розвиток технологій вимагають від школи нового формату взаємодії з учнями. Одним із найперспективніших напрямів є застосування технологій віртуальної реальності (VR), які дозволяють створювати високоефективне навчальне середовище, підсилювати мотивацію та розвивати ключові компетентності здобувачів освіти.
VR-технології забезпечують занурення у симульовану реальність, що дозволяє учням взаємодіяти з 3D-об’єктами, відкривати складні процеси в інтерактивному форматі, моделювати ситуації, які в реальних умовах були б недоступними або небезпечними. Віртуальна реальність органічно поєднує пропедевтичну, мотиваційну, когнітивну та практичну функції навчання.
Мета цієї роботи — обґрунтувати педагогічний потенціал VR-технологій та описати методичні засади їх використання для розвитку ключових компетентностей учнів.
Завдання дослідження:
1. Визначити психолого-педагогічні основи впливу VR на навчання.
2. Проаналізувати потенціал VR у формуванні ключових компетентностей.
3. Систематизувати педагогічні моделі VR-уроків.
4. Навести практичні приклади застосування віртуальної реальності в освітньому процесі.
5. Окреслити критерії оцінювання сформованості компетентностей.
Об’єкт дослідження — освітній процес у закладах загальної середньої освіти.
Предмет — технології віртуальної реальності як засіб розвитку ключових компетентностей учнів.

РОЗДІЛ 1. ТЕОРЕТИЧНІ ОСНОВИ ВИКОРИСТАННЯ ВІРТУАЛЬНОЇ РЕАЛЬНОСТІ В ОСВІТІ
1.1. Поняття та особливості віртуальної реальності
Віртуальна реальність — це штучно створений простір, який моделює об’єкти та явища реального світу і дозволяє користувачу взаємодіяти з ними в режимі реального часу. Характерні ознаки VR:
· повне або часткове занурення;
· інтерактивність;
· ілюзія присутності;
· можливість керування об’єктами;
· сенсорна стимуляція (звуки, візуальні ефекти, вібрації).
VR стимулює активне навчання, створює «ефект участі», підвищує мотивацію та сприяє розвитку когнітивних процесів (увага, уява, пам’ять, мислення).
1.2. Психологічні засади розвитку компетентностей у VR-середовищі
Вплив VR на психічні процеси описують такі закономірності:
1. Принцип емоційної залученості:
Емоційне переживання посилює засвоєння матеріалу.
2. Принцип діяльнісного навчання:
Учень не просто спостерігає, а діє.
3. Принцип ситуаційного моделювання:
VR допомагає тренувати навички у змодельованих обставинах.
4. Принцип багатоканальності сприйняття:
Візуальні, аудіальні та кінестетичні канали працюють одночасно.
5. Принцип безпечного експериментування:
Учні можуть помилятися без ризику для здоров’я.
Це створює сприятливі умови для розвитку ключових компетентностей.

РОЗДІЛ 2. ВІРТУАЛЬНА РЕАЛЬНІСТЬ ЯК ЗАСІБ ФОРМУВАННЯ КЛЮЧОВИХ КОМПЕТЕНТНОСТЕЙ
Відповідно до Державного стандарту освіти ключові компетентності включають:
1. спілкування державною мовою;
2. спілкування іноземними мовами;
3. математичну компетентність;
4. технологічну;
5. природничу;
6. інформаційно-цифрову;
7. ініціативність і підприємливість;
8. соціальну та громадянську;
9. культурну;
10. екологічну;
11. уміння вчитися впродовж життя.
Розглянемо, як VR підтримує розвиток кожної з них.
2.1. Комунікативні компетентності
VR-середовища дозволяють:
· проводити рольові ігри (пресконференції, дебати);
· моделювати міжкультурну взаємодію;
· створювати віртуальні сцени для ораторських виступів;
· відпрацьовувати навички командної комунікації.
VR сприяє подоланню страху публічних виступів.
2.2. Природничо-наукова та математична компетентності
Приклади формування:
· дослідження молекулярних моделей у VR;
· віртуальні лабораторні роботи;
· моделювання фізичних процесів;
· візуалізація математичних функцій у 3D.
Учні бачать складні процеси «зсередини», що підсилює розуміння законів природи.
2.3. Технологічна та інформаційно-цифрова компетентності
VR спонукає до:
· роботи з цифровими інструментами;
· моделювання об’єктів;
· аналізу даних;
· створення власних VR-сцен у спеціальних редакторах.
Це готує учнів до сучасних цифрових професій.
2.4. Соціальна та громадянська компетентності
Соціальні симулятори у VR допомагають тренувати:
· емпатію (віртуальні експерименти з проживанням ситуацій інших людей);
· навички медіації;
· толерантність;
· командну роботу.
VR дозволяє відтворювати історичні події, формуючи громадянську ідентичність.
2.5. Екологічна компетентність
VR-середовища дозволяють:
· моделювати вплив забруднення на екосистеми;
· спостерігати динаміку кліматичних змін;
· аналізувати сталий розвиток;
· тренувати екологічно відповідальну поведінку.
2.6. Підприємливість і фінансова грамотність
VR-симуляції дозволяють створювати віртуальні бізнес-моделі, продавати товари, здійснювати менеджмент та аналіз ризиків.
2.7. Уміння вчитися впродовж життя
VR формує:
· автономність навчання;
· навички саморефлексії;
· внутрішню мотивацію;
· здатність до навчання через досвід.

РОЗДІЛ 3. МЕТОДИЧНІ ПІДХОДИ ДО ІНТЕГРАЦІЇ VR У НАВЧАЛЬНИЙ ПРОЦЕС
3.1. Принципи VR-уроку
1. Доступність і безпечність — чіткі інструкції та правила безпеки.
2. Поетапність — підготовка → занурення → рефлексія.
3. Цілеспрямованість — VR використовується лише тоді, коли дає дидактичну перевагу.
4. Активність учня — перевага діяльнісних технологій.
5. Комбінування інструментів — VR + традиційні методи.
3.2. Структура VR-уроку
1. Підготовчий етап:
· постановка проблемного завдання;
· інструктаж;
· формулювання очікуваних результатів.
2. VR-занурення:
· виконання завдань у 3D-середовищі;
· моделювання процесів;
· експериментування.
3. Аналітичний етап:
· обговорення;
· порівняння результатів;
· формулювання висновків.
4. Рефлексія та оцінювання:
· самооцінка;
· груповий аналіз;
· творчі завдання після VR.
3.3. Форми та методи роботи
· VR-квести;
· дослідницькі симуляції;
· рольові VR-ігри;
· віртуальні екскурсії;
· проблемно-орієнтоване навчання у VR;
· цифрові лабораторії.

РОЗДІЛ 4. ПРАКТИЧНІ ПРИКЛАДИ ВИКОРИСТАННЯ VR У ШКОЛІ
4.1. Природничі науки
Урок біології (8 клас): «Будова серця людини»
Учні входять у віртуальне 3D-середовище, де можуть «пройтися» всередині серця.
Розвиваються компетентності:
· природнича;
· технологічна;
· уміння працювати в команді.
4.2. Географія
Урок: «Виверження вулканів»
VR-симуляція демонструє етапи виверження та вплив на екосистеми.
Розвиваються:
· екологічна;
· математична (побудова графіків);
· критичне мислення.
4.3. Історія
Урок: «Стародавній Рим у VR»
Учні відвідують Колізей і Римський форум.
Розвиваються:
· громадянська компетентність;
· культурна;
· інформаційна.
4.4. Мова і література
VR-театр: «Подорож у світ твору»
Учні «переносяться» у місце подій твору, досліджують простір і аналізують мотиви персонажів.
Розвиваються:
· комунікативні компетентності;
· уява та критичне мислення;
· уміння інтерпретувати текст.

РОЗДІЛ 5. ОЦІНЮВАННЯ КОМПЕТЕНТНОСТЕЙ У VR-СЕРЕДОВИЩІ
Використовуються такі інструменти:
· чек-листи;
· рубрики оцінювання;
· портфоліо VR-завдань;
· самооцінка;
· оцінка прогресу групи.
Критерії:
· діяльність (активність, самостійність);
· точність виконання завдань;
· вміння працювати з інформацією;
· оригінальність ідей;
· комунікативність;
· рефлексія.

ВИСНОВКИ
Віртуальна реальність відкриває нові можливості для розвитку ключових компетентностей здобувачів освіти. Вона забезпечує:
· високу мотивацію;
· занурення в навчальний процес;
· активне, діяльнісне навчання;
· формування навичок ХХІ століття, включно з творчістю, критичним мисленням та цифровою грамотністю;
· поглиблене розуміння складних явищ через моделювання;
· можливість безпечного експериментування.
VR-технології не замінюють учителя, але значно розширюють педагогічні можливості, сприяють переходу від репродуктивного до компетентнісного навчання.
Подальші дослідження можуть бути пов’язані з оцінюванням ефективності VR на різних вікових етапах, розробкою цифрових підручників із VR-компонентами, інтеграцією VR у STEM-курси, а також створенням методичних комплексів віртуальних лабораторій.

СПИСОК ВИКОРИСТАНИХ ДЖЕРЕЛ (орієнтовний)
1. Педагогічні технології ХХІ століття: монографії та дослідження.
2. Сучасні цифрові інструменти в освіті.
3. Методичні рекомендації МОН щодо інноваційного навчання.
4. Праці з когнітивної психології та VR-нейрофізіології.
5. Дослідження ефективності VR у STEM-освіті.
6. Аналітика міжнародних освітніх платформ (ClassVR, Oculus Education).
7. Праці з теорії компетентнісного навчання.
8. Напрями розвитку цифрової дидактики.

