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 ТЕХНОЛОГІЇ РОЗШИРЕНОЇ РЕАЛЬНОСТІ В ОСВІТНІЙ ДІЯЛЬНОСТІ


Нові технології стрімко проникають у освітній процес. Інтерактивне обладнання, електронний облік успішності учнів, навчальні 3D-відео, віртуальні подорожі, друк тривимірних конструкцій вже стали частиною уроків у деяких українських школах. У зв’язку з цим у освітній діяльності у глобальних масштабах ведеться пошук нових засобів і методів, що дозволяють розширити можливості сучасного електронного навчання. Одним з найбільш перспективних напрямків цих досліджень вважається розробка технологій, що дозволяють створювати віртуальне навчальне середовище. 

У науковців не існує єдиного розуміння сутності «віртуальна реальність»,а генезис терміна «віртуальне» розпочинається з античних часів. Ю. Шадських у своєму дослідженні узагальнює, що у сучасному світі «віртуальна реальність – це продукт нових інформаційних технологій». 
В 1990 році з’явився термін «доповнена реальність». На відміну від віртуальної, доповнена реальність не заміщує людині весь навколишній світ віртуальною альтернативою, а доповнює, збагачує її, додаючи поверх навколишніх предметів додаткову інформацію [1].

Наше дослідження будемо проводити у межах комп'ютерної науки. Американець Пол Мілгрем (Paul Milgram) і японець Фуміо Кіcіно (Fumio Kishino) ще у 1994 році детально описали онтологічний континуум «віртуальність-реальність» як простір між реальним і віртуальним світами, усередині якого розміщена доповнена реальність, що розташовується ближче до реальності і доповнена віртуальність, що є ближчою до віртуального середовища [3].

Серйозним поштовхом в розвитку віртуальної реальності стали смартфони. Мобільність та наявність датчиків положення в просторі дозволили знайти практичне застосування цій технології. В 2014 році компанія Google представила Google Cardboard – шолом, зібраний з картону, оптичних лінз, магніту і застібок, в який вставляється смартфон. Оскільки він легкий у виготовленні та дешевий, а смартфон є майже у кожного, віртуальна реальність широко розповсюдилась, в тому числі як однин з нових, експериментальних методів навчання. Наразі існує спеціальний шолом віртуальної реальності, який підключається до комп’ютера. З його допомогою можна побачити об’ємне зображення різних предметів і явищ, а джойстиками керувати цим зображенням[3].

Феномен VR полягає у тому, що особа потрапляє у середовище, яке було попередньо спроектовано і реалізовано за допомогою спеціальних технічних засобів. Технічними засобами, що використовуються для спостереження віртуальної реальності, є шоломи, окуляри віртуальної реальності. І. В. Галузо, Р. В. Опарин визнають, що «доповнена реальність (AR – англ. Augmented Reality) не змінює бачення людиною оточуючого середовища, а лише доповнює його штучними даними». Тобто фізичний світ доповнюється цифровими даними у режимі реального часу за допомогою комп’ютерних пристроїв – смартфонів, планшетів, окулярів доповненої реальності і програмного забезпечення до них. Змішану реальність (MR – англ. Mixed Reality) будемо розглядати як поєднання реальної і віртуальної реальностей, коли правдоподібні віртуальні об'єкти накладаються на реальнее середовище. При цьому глибина занурення у віртуальну реальність вище, ніж у доповненої реальності. Доповнена віртуальність (AV – англ. Augmented Virtuality) є категорією змішаної реальності, яка відноситься до злиття об'єктів реального світу у віртуальному світі. Для позначення сукупності віртуальної, доповненої, змішаної реальності використовують термін «Розширена реальність» (XR – англ. Extended Reality) [4]. 

Визначають п'ять мотивів використання віртуальної реальності: 
- наочність (наприклад, завдяки 3D-графіці можемо показати хімічні процеси на рівні атомів. Віртуальна реальність дозволяє не просто дізнатися про явище, а надає можливість отримати доступ до деякого ступеня деталізації);
 - безпека (занурившись в реальні обставини без найменшої загрози для життя можемо показати операцію на серці, провести випробування двигуна космічного корабля і відточити техніку безпеки під час пожежі);
 - залучення (використовуючи віртуальну реальність, можемо не просто розповісти учневі історію світу, а показати світ минулого очима історичного персонажа. Можемо відправити його в подорож по людському організму в мікрокапсулі або надати можливість вибрати правильний курс на кораблі Магеллана. Віртуальна реальність дозволяє змінювати сценарії, впливати на хід експерименту або вирішувати задачку в ігровій та доступній для розуміння формі);
- фокусування (занурившись у віртуальну реальність, оточуємо себе віртуальним світом на 360 градусів, що дозволяє цілком зосередитися на матеріалі і не відволікатися на зовнішні подразники);
 - віртуальні уроки (одна з головних особливостей віртуальної реальності – це відчуття присутності і можливість все бачити від першої особи. Це  дозволяє проводити уроки цілком у віртуальній реальності). 

Віртуальну реальність на думку німецького дослідника Г. Рейнгольд можна розглядати як магічне вікно, що дозволяє заглянути в інші світи, чи то світ молекул, або світ наших фантазій. 

Однак, поки використання технологій і самі пристрої не будуть максимально вдосконалені, існуватимуть недоліки і потенційні проблеми: 

- Об’єм. Будь-яка дисципліна досить об’ємна, що потребує чималих ресурсів для створення контенту на кожну тему уроку – у вигляді повного курсу або десятків невеликих програм. Компанії, які будуть створювати такі програми, повинні бути готовими займатися розробкою довгий час без можливості її окупити до виходу повноцінних уроків. 

- Ціна. У випадку з дистанційним навчанням, пристрій віртуальної реальності купляє користувач, або цим пристроєм може бути телефон. Освітнім закладам же необхідно закуповувати комплекти обладнання для класів, в яких будуть проходити заняття, що потребує значних інвестицій.

- Функціональність. Віртуальна реальність, як і будь-яка технологія, потребує своєї, специфічної мови. Важливо знайти правильні інструменти для того, щоб зробити контент привабливим. На жаль, в більшості спроб створення навчальних програм не використовуються всі можливості віртуальної реальності і тому ті не виконують повністю своєї функції [2].

Використання технології доповненої реальності у мобільно орієнтованому середовищі закладів  освіти: 

1) розширює можливості лабораторних установок, що використовуються для підготовки учнів до роботи із реальними системами; 

2) робить доступними системи високої складності та вартості, які традиційно були доступні лише фахівцям; 

3) надає лабораторним тренажерам інтерфейси із доповненою реальністю, що сприяє покращенню професійної підготовки; 

4) мотивує учнів до експериментальної та навчально-дослідницької роботи. 


Підсумовуючи можливості розширеної реальності, погоджуємося з думкою Чарлі Сканлана, який визнає, що «майбутнє XR технології не визначено, але тенденція мобільного навчання зростає, і це може змінити освіту". 


Контент для доповненої та віртуальної реальності розробляють цілеспрямовано для певних проектів. Наприклад, у київській лабораторії Sensorama Lab на замовлення Міністерства внутрішніх справ Швейцарії реалізували проект з булінгу, кібербулінгу та онлайн-безпеки. Це кілька відеоепізодів, в яких людина опиняється під кіберзагрозою чи стає жертвою булінгу і має впоратися з цим та навчитися себе захищати в таких випадках.

 Отже, освітні заклади повинні адаптуватися до потреб суспільства, учасників освітнього процесу, шукати інструменти, які пристосовуються до індивідуальних уподобань та освітньої траєкторії кожного учня. Технологія розширеної реальності є одним із інструментів для розвитку когнітивних навичок, підвищення інтересу до освітнього процесу. Повне залучення в освітній процес підвищує мотивацію та успіхи в отриманні знань. Спостерігання за максимально реалістичним зображенням стимулює діяльність мозку. З технологією віртуальної реальності ми переходимо на новий рівень обробки інформації.
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