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Анотація. У статті концептуалізовано теоретико-методичні засади впровадження 

технологій віртуальної реальності (VR) у процес професійно-педагогічної підготовки 

майбутніх викладачів та майстрів виробничого навчання для транспортної сфери. 

Актуальність дослідження визначається стрімким технологічним переоснащенням 

інфраструктурної галузі та зміною вимог до інженерних кадрів. Це зумовлює 

трансформацію функцій викладача спеціальних транспортних дисциплін: від 

традиційного викладання теоретичного матеріалу до архітектури цифрового освітнього 

простору, спроможного забезпечити випереджальну підготовку фахівців та формування 

їхніх професійних мета-навичок. Проаналізовано сутність «VR-драйву» як каталізатора 

освітніх змін, що забезпечує глибоке ментальне занурення (immersion), інтерактивність 

та безпеку відпрацювання критичних виробничих сценаріїв. Обґрунтовано, що 

використання VR-симуляторів є ефективним інструментом розвитку не просто 

вузькопрофесійних hard skills, а насамперед комунікативних мета-навичок (meta-skills), 

регулятивних механізмів метапізнання (meta-cognition) та підприємницької 

компетентності (відповідно до європейської рамки EntreComp). Запропоновано модель 

циклічного проєктування авторських віртуальних занять на основі інтеграції 

підприємницької рамки EntreComp та інструментів Lean Startup.  

 

 

Постановка проблеми. Модернізація підготовки майбутніх педагогів 

транспортної галузі вимагає кардинального оновлення дидактичного 

інструментарію. Транспортна галузь розвивається надзвичайно динамічно, що 

висуває абсолютно нові вимоги до кваліфікації викладачів та майстрів 

виробничого навчання. За таких умов традиційні, суто теоретичні чи 

репродуктивні методи навчання втрачають свою ефективність. 

Актуалізується очевидна суперечність: вимоги до майбутніх фахівців в 

галузі транспорту постійно зростають, а методична підготовка педагогів, які 

мають їх навчати, часто залишається консервативною. Особливістю 
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транспортної освіти є висока вартість помилки та ризики при роботі з 

реальним обладнанням. У цьому вимірі технології віртуальної реальності (VR) 

виступають не просто додатковим наочним засобом, а потужним драйвером 

(каталізатором) формування нової моделі професійно-педагогічної діяльності. 

Вони дозволяють поєднати безпеку навчання з повним зануренням у 

виробничі процеси, трансформуючи підготовку майбутнього педагога 

відповідно до запитів часу. 

Аналіз останніх публікацій і досліджень. Динамічний розвиток 

цифрового суспільства зумовлює стрімке зростання наукового інтересу до 

інтеграції технологій віртуальної (VR) та доповненої (AR) реальності в 

освітній простір вищої школи, що розглядається як стратегічний інструмент її 

фундаментальної модернізації. Комплексне впровадження цих інновацій 

потребує врахування не лише технічних параметрів, а й психолого-

педагогічних чинників. Зокрема, дослідження М. Максимчука, 

Л. Абсалямової, М. Крючкової, О. Чорної, С. Бадера та Н. Анастасової 

підтверджують важливість нейропсихологічної підтримки студентів під час 

їхньої адаптації до цифрових інновацій [13]. Водночас Н. Нестерчук, 

І. Григуc, М. Євтуш, А. Кудрявцев та Д. Соколовський акцентують увагу на 

тому, що загальний інституційний добробут та якість життя здобувачів вищої 

освіти є базовим соціогуманітарним контекстом для успішної інтеграції 

VR/AR-технологій у навчання [14]. 

Питання дидактичної ефективності іммерсивного інструментарію 

безпосередньо у контексті розвитку фахових компетентностей майбутніх 

педагогів висвітлено у працях І. Романишин, О. Самборської та Н. Хміль [9]. 

Автори доводять, що тривимірні інтерактивні моделі активізують пізнавальну 

діяльність та прискорюють формування професійно важливих якостей. Цю 

позицію поділяють Ю. Єчкало та співавтори, наголошуючи, що продуктивне 

застосування VR у вищій освіті прямо залежить від створення сприятливих 

педагогічних умов, системної методичної підтримки та технологічної 

готовності викладацького складу до роботи з інноваційними платформами [5]. 

До системних проблем інтеграції інновацій звертаються й О. Літорович і 

О. Карий, які, відзначаючи високий потенціал інтерактивних систем для 

персоналізації навчання, водночас констатують відсутність на сьогодні сталої, 

концептуально оформленої системи впровадження таких рішень в освітню 

практику [8]. Теоретичні та практичні аспекти використання іммерсивних 

технологій як дієвого засобу відходу від пасивного сприйняття інформації 

обґрунтовано також у дослідженні С. Кізім, Т. Зузяк, Т. Грінченко та 

А. Кіналь [6]. 
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Емпіричний досвід застосування доповненої реальності в закладах вищої 

освіти України аналізують М. Велущак, О. Гарачковський та О. Василенко, 

які підкреслюють роль AR у поліпшенні якості навчання та розвитку базової 

цифрової грамотності майбутніх педагогів [3]. Проте вчені зазначають, що 

межі розширення традиційного викладання за допомогою AR суттєво 

лімітовані рівнем матеріально-технічного оснащення конкретного закладу. 

Попри наявність ґрунтовного аналізу інженерно-технічних можливостей 

використання VR-тренажерів у транспортній галузі, поза увагою дослідників 

досі залишається специфіка підготовки педагогічних кадрів, які мають 

здійснювати викладацьку діяльність у цій сфері. Існує очевидний дефіцит 

наукових праць, які б обґрунтовували, як за допомогою VR-інструментів 

розвивати у майбутніх педагогів транспортного профілю не просто 

користувацькі цифрові навички, а вищі регулятивні та перцептивні  

структури – комунікативні мета-навички (meta-skills), процеси метапізнання 

(meta-cognition) та підприємницьку ініціативу в межах проєктуся власних 

іммерсивних занять. 

Зазначена науково-методична прогалина у системі вищої школи й 

зумовила вибір теми нашого дослідження, спрямованого на обґрунтування 

VR-технологій як драйвера формування нової моделі професійно-педагогічної 

діяльності. 

Мета статті. Обґрунтувати теоретико-методичні засади використання 

технологій віртуальної реальності (VR) як драйвера трансформації 

професійної підготовки майбутніх педагогів транспортної галузі; розкрити 

потенціал іммерсивної дидактики у формуванні їхніх комунікативних мета-

навичок (meta-skills) та процесів метапізнання (meta-cognition), а також 

запропонувати модель циклічного проєктування авторських віртуальних 

занять на основі інтеграції підприємницької рамки EntreComp та інструментів 

Lean Startup. 

Виклад основного матеріалу. На сучасному етапі активно здійснюється 

модернізація української освіти, яка передбачає стрімкий розвиток глобальної 

інформаційної мережі, використання інформаційних технологій, а також 

комплексне забезпечення освітніх закладів засобами цифрових технологій. У 

зв’язку з цим значна частина закладів вищої освіти активно розробляє та 

реалізує сучасні технологічні рішення, які суттєво трансформують характер 

засвоєння знань та формування компетентностей здобувачів освіти відповідно 

до вимог цифрового суспільства [7, с. 256-258]. 

Віртуальна реальність (VR) виступає закономірним етапом еволюції 

методів навчання, докорінно трансформуючи способи презентації та 
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засвоєння дидактичного матеріалу. Функціонуючи на основі штучного, 

ізольованого цифрового середовища з 360-градусним оглядом, технології VR 

забезпечують ефект глибокого занурення (immersion), що підвищує 

внутрішню мотивацію здобувачів та знижує когнітивне навантаження. За 

таких умов майбутній викладач транспортної галузі переходить від пасивного 

спостереження до безпосередньої взаємодії з об’єктами на рівні реальних дій, 

паралельно відпрацьовуючи методику управління увагою аудиторії в 

імерсивному просторі [2, с. 171; 15]. 

Фундаментальні властивості VR-технологій визначають їхню високу 

ефективність у структурі інженерно-педагогічної підготовки за кількома 

провідними напрямами. Зокрема, інтенсифікація просторового сприйняття 

(ефект віртуальної присутності) забезпечує глибоку інтеграцію здобувачів у 

предмет вивчення через високу реалістичність відтворення середовища. 

Моделювання віртуальних лабораторій і полігонів дозволяє детально 

дослідити принципи роботи складних транспортно-технічних систем без 

ризику їх пошкодження чи порушення правил безпеки. Крім того, тривимірне 

просторове моделювання активно стимулює емоційний відгук, залучає 

довготривалу пам’ять та активізує креативність майбутніх фахівців, 

спонукаючи їх до нестандартного розв’язання професійно-педагогічних 

завдань. Зрештою, наочна візуалізація абстрактних фізичних, логістичних чи 

геометричних процесів суттєво полегшує розуміння важкого для сприйняття 

теоретичного матеріалу [1, с. 183] 

Технології VR в онлайн-навчанні є довготривалим індустріальним та 

педагогічним трендом. Статистичні дані глобальних ринків констатують 

експоненціальне фінансове зростання VR-сектору, що підтверджує готовність 

ІТ-інфраструктури до масштабного впровадження імерсивних рішень. 

Тривалий час головним недоліком електронного навчання (e-learning) 

вважався брак практичної діяльності. Впровадження курсів на основі VR 

дозволяє нівелювати цей розрив, оскільки імерсивне навчання залучає 

одночасно сенсорні, емоційні та вищі когнітивні функції суб’єктів, якісно 

покращуючи архівацію та відтворення інформації [2, с. 170]. 

У контексті підготовки майбутніх педагогів транспортної галузі VR-

технології виконують провідну функцію, пов’язану з подоланням дидактичної 

та просторової дистанції між учасниками освітнього процесу. Завдяки 

інструментам тривимірної візуалізації викладач і здобувачі освіти 

об’єднуються в єдиному локаційному просторі у вигляді цифрових аватарів. 

Це дозволяє педагогу оперативно моделювати квазіпрофесійні ситуації, 
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миттєво переміщуватися у потрібну точку віртуального простору (наприклад, 

у вузол складного логістичного чи транспортно-технічного механізму, 

диспетчерську кабіну) та здійснювати безпосереднє наставництво й 

фасилітацію дій здобувачів у реальному часі [4]. 

Сучасна освітня парадигма вищої школи вимагає рішучої відмови від 

спрощеного поділу професійних якостей фахівця на жорсткі (hard skills) та 

м’які (soft skills). У структурі підготовки майбутнього викладача технічних 

дисциплін транспортного профілю на перше місце виходять мета-навички 

(meta-skills) – фундаментальні, трансдисциплінарні спроможності, які 

інтегрують і керують іншими навичками, забезпечуючи високу адаптивність 

особистості у мінливих і нестабільних професійних середовищах [1, с. 180-

182]. При цьому штучно створене віртуальне середовище стає унікальним 

дидактичним простором для цілеспрямованого формування двох ключових 

кластерів таких регулятивних структур особистості. 

Першим комплексом є комунікативні мета-навички викладача в умовах 

інтенсивного цифрового навчання. Зокрема, моделюючи у VR-середовищі 

інтерактивне заняття з організації інтермодальних (intermodal) перевезень, 

майбутній педагог вчиться не просто транслювати готові знання, а ефективно 

керувати дидактичними комунікативними потоками. Він виступає 

фасилітатором віртуальної взаємодії між здобувачами освіти, які виконують 

ролі різних суб’єктів транспортного процесу (водіїв, диспетчерів, логістів). У 

процесі такого педагогічного моделювання у самого майбутнього викладача 

відбувається відпрацювання когнітивної гнучності мовлення, здатності 

оперативно розв’язувати міжособистісні конфлікти в групі, а також чітко 

модерувати дискусію в умовах штучно створеного навчального стресу чи 

дефіциту часу [10]. 

Другим, не менш важливим комплексом виступає метапізнання (meta-

cognition), ефективний розвиток якого забезпечується завдяки унікальній 

петлі зворотного зв’язку, притаманній VR-технологіям. У процесі 

моделювання навчального заняття у віртуальному просторі майбутній 

викладач виходить на рівень глибинного самокорекційного аналізу. Він має 

змогу оцінювати не лише дії здобувачів, а й власну траєкторію та логіку 

прийняття рішень. Це дозволяє наочно фіксувати моменти зниження 

концентрації уваги, а також досліджувати, які саме ментальні моделі 

спрацьовують під час управління навчальним стресом студентів. Такий досвід 

забезпечує перехід від базового самоспостереження до глибокої професійно-

педагогічної рефлексії особистості [11]. 
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Сучасний викладач транспортних дисциплін має виступати не лише 

транслятором знань, а й освітнім інноватором із розвиненим 

підприємницьким мисленням. Спроби директивного, лінійного впровадження 

VR-технологій у вищу школу зазвичай виявляються неефективними через 

методичний консерватизм та відсутність гнучких інструментів адаптації 

контенту. Як дієву альтернативу ми пропонуємо здійснювати підготовку 

майбутнього педагога як носія європейської рамки підприємницької 

компетентності EntreComp, застосовуючи при цьому інструментарій 

методології Lean Startup (ощадливого стартапу) для безпосереднього 

проєктування занять у VR-середовищі [12]. Такий підхід реалізується через 

залучення магістрів до циклічного алгоритму «Побудуй – Виміряй – Навчись» 

(Build – Measure – Learn), що трансформує підготовку викладача з пасивного 

засвоєння теорії на активне створення інноваційних дидактичних продуктів. 

 

 
Рис. 1. Модель циклічного проєктування VR-занять на засадах 

методології Lean Startup  

(Авторська розробка) 

 

На початковому етапі циклу, що відповідає кроку «Побудуй» (Build), 

відбувається генерація конкретизованої педагогічної гіпотези та розробка 

мінімально життєздатного освітнього продукту (MVP). Магістр самостійно 

формулює робоче припущення щодо дидактичної ефективності імерсивного 

інструментарію (наприклад: «Короткотривалий 10-хвилинний VR-сценарій 

моделювання відмови гальмівної системи локомотива забезпечить вищий 

рівень комунікативної стійкості майбутнього диспетчера, ніж традиційне 

лекційне заняття лінійного типу»). На основі цієї гіпотези розробляється 

ПОБУДУЙ (Build) 

Створення MVP-сценарію заняття у VR-середовищі 

ВИМІРЯЙ (Measure) 

Тестування на здобувачах освіти, фіксація цифрового сліду дій користувача та 

зворотного зв’язку 

НАВЧИСЬ (Learn) 

Аналіз помилок, наполегливість, утримання курсу 
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базовий, мінімально деталізований сценарій взаємодії у віртуальному 

просторі, позбавлений надмірного візуального чи інформаційного 

навантаження, що дозволяє зосередитися виключно на перевірці конкретного 

дидактичного завдання. 

Наступні етапи алгоритму передбачають емпіричну верифікацію 

створеного сценарію та подальший метакогнітивний аналіз результатів. На 

кроці «Виміряй» (Measure) магістр проводить апробаційне мікрозаняття у 

групі, де його колеги виступають у ролі здобувачів освіти. Під час цієї сесії 

здійснюється фіксація та збір об’єктивних метрик: швидкості прийняття 

рішень у позаштатній ситуації, кількості комунікативних помилок під час 

радіообміну, індексу просторової орієнтації та загального рівня 

психоемоційного напруження. 

Фінальний етап «Навчись» (Learn) полягає у глибокому рефлексивному 

аналізі отриманих даних. Якщо метрики виявляються незадовільними, а 

гіпотеза не знаходить підтвердження, майбутній педагог не отримує 

негативної академічної оцінки, а здійснює методичний «віраж» (pivot). Це 

передбачає оперативну зміну викладацької стратегії, переформатування 

системи вхідного інструктажу або трансформацію самої логіки віртуальної 

взаємодії з подальшим перезапуском циклу. У разі ж успішності висунутої 

гіпотези зафіксований результат кодифікується як готова до впровадження 

авторська освітня технологія. 

Отже, високотехнологічний розвиток цифрових технологій трансформує 

класичний дидактичний принцип наочності, замінюючи статичну 

демонстрацію інформаційним моделюванням у форматі віртуальної 

реальності (VR). Інтеграція імерсивного контенту в освітній процес 

забезпечує здобувачам автентичний сенсорний та діяльнісний досвід, 

максимально наближений до умов реального виробництва. У контексті 

підготовки майбутніх викладачів технічних дисциплін транспортного 

профілю використання VR-симуляцій виступає дієвим чинником розвитку 

інженерної творчості, когнітивної гнучкості та процесних особливостей 

професійного мислення. 

Дидактичний потенціал VR-технологій у вищій школі реалізується через 

системну взаємодію чотирьох базових факторів: абсолютної наочності 

(глибинна візуалізація складних технічних систем), когнітивної 

зосередженості (ізоляція від зовнішніх дистракторів), інтерактивного 

залучення (можливість оперативного управління ходом імітованих подій) та 

повної безпеки при відпрацюванні дій у критичних чи аварійних ситуаціях. 
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Водночас масове впровадження віртуальних симуляцій в освітній процес 

стримується кількома серйозними проблемами, серед яких ключовими є 

висока вартість обладнання, брак адаптованих методик навчання та 

недостатнє відображення імерсивних інструментів у чинних освітньо-

професійних програмах (ОПП). 

Оскільки VR-технології вже стали звичним робочим інструментом у 

транспортній галузі, сприйняття віртуального простору як суто розважального 

є застарілим підходом, що не відповідає сучасним вимогам вищої школи. 

Сучасний педагог інженерно-транспортного профілю має володіти 

зазначеними цифровими технологіями не як допоміжними засобами 

ілюстрації, а як комплексним інструментом проєктування гейміфікованого та 

квазіпрофесійного освітнього середовища, що безпосередньо забезпечує 

формування випереджальних мета-навичок у майбутніх фахівців галузі. 

Висновки. Впровадження технологій віртуальної реальності у процес 

підготовки майбутніх педагогів транспортної галузі визначено як чинник 

системної цифрової трансформації вищої школи. Встановлено, що перехід до 

імерсивної дидактики докорінно змінює структуру компетентнісного профілю 

викладача, зміщуючи основний акцент із репродуктивного засвоєння 

технологічних схем на розвиток вищих когнітивних механізмів – 

комунікативних мета-навичок та метапізнання (meta-cognition). 

Обґрунтовано, що інтеграція європейської рамки підприємницької 

компетентності EntreComp із практичним інструментарієм методології Lean 

Startup у процесі проєктування VR-занять забезпечує формування гнучкого, 

конкурентоспроможного педагога-інноватора. Застосування циклічної моделі 

«Побудуй – Виміряй – Навчись» дозволяє магістрам оперативно створювати 

мінімально життєздатні освітні продукти (MVP), емпірично тестувати їх, 

аналізувати об’ктивні метрики та гнучко реагувати на запити сучасної 

діджиталізованої транспортної індустрії. 

Подальші наукові розвідки у цьому напрямі пов’язані з розробкою 

стандартизованих критеріїв оцінювання рівнів сформованості мета-навичок 

здобувачів вищої освіти під час їхньої дидактичної взаємодії у спільних 

віртуальних освітніх просторах. 
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