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Доповіді присвячені методичним аспектам використання сучасних інформаційних 
технологій в освітньому процесі, проблемам модернізації змісту інформатичної середньої та 
вищої освіти в умовах цифрової трансформації суспільства, особливості впровадження STEAM
в освітній процес. Розглянуто актуальні в даний час питання, пов’язані з організацією змішаного 
та дистанційного навчання, педагогічні та методичні передумови компенсації освітніх втрат та 
післявоєнної відбудови освіти України.
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програмних засобів. Найпростіше ознайомити учнів з основами програмування на 
заняттях з робототехніки, оскільки у ролі виконавця комп'ютерної програми 
виступає робот, можливі та доступні дії якого наперед відомі і можуть бути 
запрограмовані та наочно продемонстровані. Учні мають можливість спостерігати 
та аналізувати дії, які здатний виконувати реальний запрограмований робот, а не 
уявляти як відбувається виконання програми віртуальним виконавцем. Введення та 
застосування понять про змінні величини і типи даних, умовні та циклічні 
управляючі конструкції легко демонструвати на прикладах програмування руху, 
опрацювання даних датчиків та відображення на індикаторах потрібної інформації. 
Все це значно полегшує вивчення та отримання навичок алгоритмізації, 
проектування та програмування, необхідних для створення та застосування 
потрібних управляючих інструкцій при написанні програм для управління роботів. 
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В Україні відсутні перевірені дані статистики щодо адаптації в освітньому 
просторі людей з особливими освітніми потребами (ООП) та подальшого їх 
працевлаштування. Хоча дуже часто діти у школах та студенти в університетах 
саме з різними ООП легко реалізовують свої особливі природні здібності у STEM-
сфері [3]. 

У США на рівні освітніх програм окремих штатів функціонують окремі 
STEM-школи (Академії), де обладнані інноваційні лабораторії для навчання, 
адаптовані до сучасних умов цифрового суспільства та реабілітації дітей з ООП [2]. 

В освітньому просторі України за програмою НУШ популяризують STEM 
(STEAM) підхід до проведення занять з такими дітьми, однак ще багато питань 
потребують додаткового вивчення. 

На базі STEM-центру Тернопільського національного педагогічного 
університету  імені Володимира Гнатюка також практикують заняття для учасників 
з ООП. Викладачі кафедри інформатики та методики її навчання разом зі 
студентами, школярами та окремими батьками реалізовують спільні STEM-
проєкти за різними напрямками [1, с. 109 – 123]. 
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Особливі переваги в організації такої роботи дають технології VR. Для дітей з 
ООП доцільно організовувати сеанси віртуальної реальності, щоб допомогти їм 
пізнавати навколишній світ, соціалізуватися та спілкуватися. Це забезпечить їм 
можливість подолати соціальні та психологічні бар’єри, зрозуміти складні 
механізми роботи, дізнатися про явища через їх моделі. 

Залучення усіх учасників освітнього процесу до створення STEM-проєктів з 
елементами VR дає можливість кожному проявити свої індивідуальні особливості 
на практиці, акцентуючи увагу та зусилля на сильних сторонах кожної дитини.  

Зокрема, під час використання VR-додатків для дітей з ООП, ми разом 
обмірковуємо, як граємось або рухаємося в реальному житті, і як все це 
переноситься у віртуальну реальність. Коли ми імітуємо гру або зміну пози з 
такими дітьми, важливо, щоб вони могли рухати своїм тілом. Для VR-контенту нам 
знадобиться 3D-графіка та анімація з простою фізичною симуляцією руху. Графіка 
та анімація не повинні бути дуже складними, щоб бути ефективними для різних 
дітей, тому не буде жодних проблем з частотою кадрів або затримкою.  

Щодо взаємодії з віртуальною реальністю, то технології VR на основі двигунів 
можуть підтримувати взаємодію з контролерами віртуальної реальності в 
реальному часі. Наприклад, деякі діти можуть запрограмувати свої сценарії так, 
щоб вони могли взяти 3D-об'єкт за допомогою VR-контролерів. Але, враховуючи, 
що контент 3600 VR зберігається у вигляді зображень, а не 3D-об'єктів, то відео 
3600 зазвичай не є інтерактивним, принаймні, не таким, як VR на основі моделей. 
Однак межа між 3600 і модельною віртуальною реальністю може розмитися в 
найближчому майбутньому завдяки новим технологіям у сферах комп’ютерного 
зору та захоплення і рендерингу на основі зображень. 

Ще одна важлива деталь у роботі над подібними STEM-проєктами: додаток 
повинен використовувати VR на противагу стандартному екранному інтерфейсу, 
тому що це допоможе дітям з особливими потребами дізнатися більше про світ, 
краще зрозуміти його та адаптуватися. Окуляри віртуальної реальності 
допомагають дітям з проблемами опорно-рухового апарату досліджувати світ – 
віртуально підкорювати вершину гори або пірнати з аквалангом. Це те, чого поки 
що дуже не вистачає українським школам для успішної адаптації та реабілітації в 
навчальних закладах дітей з ООП. Саме в розвитку інклюзії та забезпеченні рівного 
доступу до якісної освіти й полягає головне завдання з використання інновацій 
STEM-освіти. 

З досвіду реалізації подібних STEM-проєктів зрозуміло, що ця проблема має 
два етапи вирішення: з одного боку, потрібний освітній ринок, де може легко 
отримати доступ до необхідного VR-обладнання, адже сьогодні є багато технічних 
інновацій, які є загальнодоступними. З іншого боку, необхідно визначити будь-які 
можливості для подальшого покращення доступності спеціалізованого 
обладнання. Для цього варто створювати проєктні групи, які визначатимуть 
специфіку замовлення додатків віртуальної реальності для роботи з особливими 
дітьми, щоб показати всім, що такі діти мають право і можливість жити 
повноцінним життям. 

Отже, нашими цільовими користувачами для використання STEM-проєктів з 
елементами віртуальної реальності в процесі соціальної адаптації та навчання 
будуть спеціалізовані групи або центри, які займаються дітьми з особливими 
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потребами, що дозволить покращити їх фізичний, моральний, розумовий та 
емоційний розвиток. 
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Протягом останнього десятиліття ведуться активні дискусії стосовно того, як 
змінюються ключові навички, необхідні як для реалізації власного потенціалу в 
професійній галузі, так і для повноцінного життя в сучасному цифровому 
суспільстві. Зокрема, аналітики Всесвітнього економічного форуму, починаючи з 
2015 року, в топ-10 важливих навичок і компетентностей включають уміння 
вирішувати складні проблеми (complex problem-solving skills) і креативність 
(creativity). В прогнози до 2025 року ці навички також входять [11]. 

У даному дослідженні показано деякі результати, отримані у процесі вивчення 
умінь креативного вирішення проблем з використанням модульної робототехніки. 
Дослідження проводилось в рамках проєкту ANR CreaMaker (ANR-18-CE38-0001) 
університету Лазурного берега (м. Ніцца, Франція) та за Ініціативою досконалості 
IDEX JEDI (IdEx-Action6-2023). 

Креативність – це складний людський процес, який можна спостерігати у 
великому розмаїтті навчальних, професійних та особистих завдань. Деякі 
дослідники [2; 3] вважають, що важливим процесом у дослідженнях креативності 
людини є оцінювання її дивергентного мислення. 

Дивергентне мислення – це когнітивний процес, який призводить до створення 
різноманітних ідей та їх просування в різних напрямах під час вирішення проблеми. 
Деякі з цих ідей можуть бути традиційними, а деякі – оригінальними. За 
визначенням Гілфорда [2], до основних трьох компонентів дивергентного 
мислення належать вільність (fluency), гнучкість (flexibility) та оригінальність 
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