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У освітньому процесі закладів фахової перед-
вищої освіти навчальні інформаційні системи, 
що використовують комп’ютерні технології, віді-
грають дуже важливу роль, оскільки повне залу-
чення в освітній процес за допомогою спостере-
ження за максимально реалістичною картинкою 
підвищує мотивацію й успіхи в отриманні знань, 
стимулює мозкову діяльність. В якості одного з 
перспективних освітніх методів сучасні інформа-
ційні технології пропонують нове освітнє серед-
овище – віртуальну реальність (ВР), яка моде-
люється комп’ютером і розглядається в якості 
особливого інформаційного середовища, в  яко-
му всі об’єкти представлені в трьох вимірах. Вір-
туальна реальність  є одним із інструментів, що 
може посприяти підвищенню рівня освіти за до-
помогою занурення та інтеграції з навчальними 
дисциплінами, починаючи від науки та техніки і 
закінчуючи іноземними мовами та соціальними 
науками.

В основі навчання із застосуванням вірту-

альної реальності лежать іммерсивні техноло-
гії – віртуальне розширення реальності, що до-
зволяє краще сприймати і розуміти навколишню 
дійсність. Вони в буквальному сенсі занурюють 
людину в обране середовище [2].

ВР в освіті може бути використана для відо-
браження абсолютно нереальних сценаріїв, про-
те для навчальних цілей вона може моделюва-
ти середовище, у якому студент працюватиме 
і створюватиме безпечне середовище, де мож-
на перевірити сценарії, що будуть або занадто 
складними, або небезпечними для виконання в 
реальному житті. «Сценарій – це детально роз-
роблений план виконання будь-якого завдання 
у віртуальному середовищі. Він складається зі 
списку дій та відповідних їм віртуальних сцен 
(зображень). Що більший список, то реальніше 
виглядає віртуальна реальність, але водночас 
ускладнюється процес створення симуляцій» [2].

Впровадження систем віртуальної реальнос-
ті у навчання має великий потенціал для підви-
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щення ефективності освітнього 
процесу та залучення здобува-
чів освіти. Ось деякі переваги 
цього підходу:

1. Іммерсивність: ВР дозво-
ляє студентам заглибитися в 
навчальний матеріал, створю-
ючи іммерсивне середовище, 
яке може бути привабливішим 
та запам'ятовуванішим, ніж 
традиційні методи навчання.

2. Практичний досвід: за 
допомогою ВР можна створити 
імітацію реальних ситуацій, з 
якими можуть стикнутися фар-
мацевтичні працівники у своїй 
професійній діяльності. ВР до-
зволяє студентам відпрацьо-
вувати практичні навички і ре-
агувати на різні сценарії через 
систему діалогів та взаємодії 
з віртуальними пацієнтами та 
клієнтами.

3. Індивідуалізація: ВР до-
зволяє налаштувати навчання 
під індивідуальні потреби сту-
дента, створюючи персоналізо-
вані сценарії та завдання.

4. Глобальне навчання: ви-
користання ВР може дозволити 
здобувачам освіти з усього сві-
ту співпрацювати та навчатися 
разом у віртуальних класах, збільшуючи доступ-
ність освіти.

5. Мотивація: інтерактивність та ігрові еле-
менти, які часто притаманні ВР, можуть підви-
щити мотивацію студентів та зробити навчання 
більш цікавим та захоплюючим.

Проте існують і виклики, пов'язані з впрова-
дженням віртуальної реальності у навчання, такі 
як вартість обладнання та розроблення контен-
ту, потреба в підготовці викладачів для вико-
ристання цих технологій, а також питання щодо 
безпеки та етики використання ВР у навчальних 
цілях. Однак зростаючі можливості цієї техноло-
гії та позитивний вплив на навчальний процес, 
свідчать про те, що вона має потенціал стати 
важливою складовою сучасної освіти.

Особливо це стосується галузей, де висо-
ка точність, акуратність та розуміння деталей є 
ключовими. Однією з таких галузей є фармацев-
тична освіта. Впровадження системи віртуальної 
реальності  у навчання для студентів, які здобу-
вають освіту за освітньо-професійною програ-
мою «Фармація, промислова фармація», може 
відкрити нові перспективи та підвищити якість 
їхньої підготовки.

Для здобувачів освіти ОПП «Фармація, про-
мислова фармація»  існує багато можливостей 
використання систем віртуальної реальності  в 
освітньому процесі:

1. Вивчення лікарських препаратів: за до-
помогою ВР можна створити інтерактивні моде-
лі лікарських препаратів, їх хімічні структури та 
механізми дії. Це дозволить студентам краще 
розуміти властивості та застосування різних лі-
карських засобів.

2. Тренування навичок у випуску ліків: ВР 
може використовуватися для симуляцій відпус-
ку рецептурних та безрецептурних лікарських 
засобів, дотримуючись законодавства України. 
Студенти можуть відпрацьовувати алгоритм дій 
з приймання рецептів та відпуску за ними лікар-
ських засобів, враховуючи лікарську форму, до-
зування, умови відпуску тощо.

3. Навчання фармацевтичної опіки:  включає 
в себе використання ВР для створення ситуацій 
взаємодії між фармацевтом і пацієнтом. Це до-
зволяє підібрати оптимальну лікарську форму та 
спосіб введення препарату, надати консультації 
з правил використання різних форм ліків, дозу-
вання, взаємодії з іншими препаратами, їжею, 
алкоголем та нікотином. Також  обговорюються 
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оптимальний час прийому ліків, можливий нега-
тивний вплив на функції органів і систем організ-
му, а також умови зберігання препарату. 

4. Розвиток комунікаційних навичок: ВР 
може бути використано для тренування емпатії 
та співпереживання, розвитку навичок для вста-
новлення довіри з пацієнтами, здатності уважно 
слухати пацієнтів, сприймати їхні скарги та запи-
тання, а також  навичок врегулювання ситуацій, 
коли виникають непорозуміння або конфлікти.

Впровадження ВР у навчання фармацевтич-
них фахівців може покращити їх здатність до 
аналізу та прийняття рішень у сфері фармацев-
тики, а також збільшити мотивацію та зацікавле-
ність у навчанні. Однак важливо враховувати не-
обхідність підготовки викладачів та інвестиції у 
необхідне обладнання та розроблення контенту. 

Здобувачі освіти спеціальності 226 ОПП 
«Фармація, промислова фармація» долучили-
ся до вивчення програми «Pharmacy Simulator» 
– віртуальної аптеки для відпрацювання прак-
тичних навичок. «Pharmacy Simulator» – це 
3D-симульоване навчальне середовище для 

фармацевтів, побудоване на системі діалогу за 
різними сценаріями. Сценарії призначені для 
розвитку у здобувачів освіти знань, навичок, по-
ведінки, які можуть знадобитися на робочому 
місці фармацевтичного працівника. Викладачі 
циклової комісії фармацевтичних дисциплін про-
водять апробацію Pharmacy Simulator на прак-
тичних заняттях з освітніх компонентів «Органі-
зація та економіка фармації», «Фармакологія», 
«Фармацевтична опіка», «Побічна дія лікарських 
засобів». Також вони проходять навчання зі 
створення сценаріїв, щоб адаптувати матеріали 
для студентів коледжу.

Отже, впровадження системи віртуальної ре-
альності у навчання для здобувачів освіти фар-
мацевтичних спеціальностей може приносити 
численні переваги, такі як збільшення мотивації, 
підвищення якості навчання та підготовки, а та-
кож забезпечення доступу до освіти для широ-
кого кола студентів. Це може сприяти підготовці 
кваліфікованих та компетентних фармацевтів, 
готових до викликів сучасного медичного серед-
овища.
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ЦИФРОВА ТРАНСФОРМАЦІЯ ОСВІТИ

Курс "Створення електронних засобів навчання на платформі "Освітній хаб" hub.nmcbook.
com.ua"

Для того, щоб викладачі уникали труднощів, які виникають при створенні авторських  електро-
нних засобів навчання, у Науково-методичному центрі створено Освітній Хаб, платформу на який 
педагоги, після короткого навчання,  можуть самостійно створювати авторські освітні ресурси. 
Тільки після проходження масового відкритого онлайн-курсу педагогам буде надано доступ до 
платформи https://hub.nmcbook.com.ua. 

Просимо враховувати наступні аспекти:
співпраця та обмін ресурсами: педагоги можуть об’єднуватися для створення спільних елек-

тронних освітніх ресурсів, що дозволить зменшити часові витрати. Спільне використання ресур-
сів також сприяє обміну знаннями та педагогічним досвідом.

Залучення студентів: у процесі створення електронних освітніх ресурсів можна залучати сту-
дентів, що дозволить їм розвивати власні цифрові навички та брати активну участь у освітньому 
процесі.

Етичні та правові аспекти: потрібно враховувати авторські права та етичні стандарти при ство-
ренні та використанні електронних освітніх ресурсів, щоб уникнути порушень та конфліктів.

Курс "Створення електронних засобів навчання на платформі "Освітній хаб" hub.nmcbook.com.
ua" складається з семи відеолекцій, текстових матеріалів відеолекцій, матеріалів для самостійно-
го вивчення та підсумкового контролю знань. Навчання відбувається на платформі kursik.com.ua


