
 

На кожному кроці говорять про STEM, STEAM, є розмови навіть про SMAC, 

проте маємо знати, що світ змінюється щохвилини, а віртуальна реальність уже не 

вигадка, а справжня реальність. Хоча технології VR вже не є чимось новим, варто 

зазначити, що саме вони сприяють гейміфікацію процесу навчання, бо значну 

частину інформації можна подати в ігровій формі. Кому? Та тим, хто змалечку зі 

смартфоном у руках, тим, хто про комп’ютерні ігри знає не з чиїхось переказів. 

І поки хтось по-старому намагається мотивувати себе та інших методами батога 

і пряника, наші вчителі вже освоюють інструменти ігрофікації. Так, упродовж двох 

місяців інтенсивного навчання вчитель української мови і літератури Ліля 

Степанівна Телішевська брала участь у проєкті «Новий інструмент — нові 

можливості: знайомимося з AltspaceVR» – менторській програмі для 

викладачів закладів вищої освіти, членкинь Майстерні медіаграмотності. До речі, 

Програму ініціювала команда проєкту «Вивчай та розрізняй: інфомедійна 

грамотність», який виконується Радою міжнародних наукових досліджень та обмінів 

(IREX) за підтримки Посольств США та Великої Британії, у партнерстві з 

Міністерством освіти і науки України та Академією Української преси (2017–2021). 

Ліля Степанівна підготувала та провела  навчання на платформі AltspaceVR з 

учителями школи. Відрадно зазначити, що й учні були серед тих, хто допомагав 

учителям перебувати у віарі. Особливо подяка Хімічу Кирилу, учню 8-А класу, який, 

як справжній професіонал AltspaceVR, надавав фахові консультації учителям: у його 

супроводі педагогині вчилися рухати своїм аватаром, заходити в телепорт, 

виконувати інтерактивні вправи… 

Безперечно, AltspaceVR – це ресурсне середовище, у якому навчальний предмет 

може зазвучати по-новому, адже тут можна віртуозно наповнити віртуальну 

реальність медіаграмотністю, інтегрованою у викладання української мови та 

літератури, зрештою, будь-якого предмета! Перевірено на практиці — усе це 

працює: інтерактивно, результативно та максимально сучасно!  

Скажімо, у заході за темою «Супергерой&революціонер» у VR, Ліля 

Степанівна, за словами менторів програми, «щільно інтегрувала медіаграмотність, 

канву якого підсилено інтерактивними вправами, онлайн інструментами та 

красивим поетичним словом, - і все це дало можливість познайомитися із зовсім 

іншим, не стереотипним Тарасом Шевченком! На одній з цитат зазначено: "Гей, 

нащадки! Якщо вже по-чесному казати, то я не Кобзар зовсім, а Гітарист! Так-

так, полюбляв співати і на цьому інструменті собі підігравати...", а ви готові 

розвіювати міфи про Шевченка? Більше того, Лілія Степанівна так захопилася 



AltspaceVR, що пішла далі і самостійно створила заміський будиночок поета 

(точніше його сучасну інтерпритацію), в якій розмістилася картинну галерею, 

присвячену Шевченку (маленьку екскурсію по галереї додаємо до допису)! Дякуємо, 

пані Ліліє, за неймовірно наснажливе і ресурсне заняття та такий викоханий до 

деталей Ваш простір у AltspaceVR! Впевнені, що таке сучасне прочитання теми не 

може залишити байдужими Ваших учнів/-ць, як не залишив байдужим всіх нас, хто 

відвідали Ваше фінальне заняття!». 

Безперечно, застосування віртуального простору AltspaceVR як допоміжного 

інструменту для навчання не лише допомагає опанувати нові вміння, а й дає змогу 

учням і вчителям брати участь у різноманітних заходах і створювати власні, 

запрошувати на них колегами з усієї України, дискутувати, перебувати в колі 

однодумців. 

Тож, інвестуймо свій час і знання у нові технології!  

Будьмо з нашими учнями на одній хвилі!  

Станьмо  тими, хто змінює сучасну освіту в Україні!  

 

 



 
 



 


