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В ПРОЦЕСІ ХОРЕОГРАФІЧНОЇ ОСВІТИ 

 
Проаналізовано можливості використання 

технологій віртуальної та доповненої реаль-
ності у процесі хореографічного навчання у 
вищій школі, їх вплив на психічні процеси сту-
дентів та на рівень засвоєння знань. 
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Система освіти є динамічною, бо її зміст має відповідати 

рівню розвитку культури та науки в цілому. Актуальність пи-
тання корелює зі стрімким розвитком технологій та їх інтен-
сивного впровадження у навчальний процес. Наразі вже існує 
багато прикладів практичного використання технологій вірту-
альної реальності (VR — virtual reality) та доповненої реаль-
ності (AR — augmented reality). У ситуації швидкого росту 
можливостей, які технології надають людині, одночасного 
спрощення інтерфейсів користувачів, спроб виробників 
знайти нові мотиваційні фактори для масового поширення 
VR-технологій, можна говорити про стрімке закріплення ос-
танніх у життєдіяльності людства. 

Слід зазначити, що VR-технології вже широко використо-
вуються у хореографічному мистецтві, навіть на пострадян-
ському просторі. Так, влітку 2019 р. у Санкт-Петербурзі у 
межах фестивалю Open Look відбувся проект  Look@dance VR 
у Олександрійському театрі, де швейцарський хореограф 
Жиль Жобан поєднав танець з VR-технологіями. Восени 2019 р. 
на сцені Маріїнського театру Д. Вишньова представила висо-
котехнологічний балет «Сны Спящей красавицы», де у балет 
тісно вплетено використання можливостей VR. Так, наприк-
лад, у балеті на сцені глядачі поряд із артистами балету спос-
терігають за танцями віртуальних аватарів, які за допомогою 
спеціальних датчиків та програмного забезпечення відтворю-
ють рухи артистів балету [5]. 
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Тобто, наша культура разом із наукою змінюється, набу-
ває нових граней, невід'ємною складовою у цьому процесі 
трансформування має бути й система освіти. 

Проблемами застосування новітніх інформаційно-комуніка-
тивних технологій, у тому числі VR та AR, займаються як вітчиз-
няні (А.Е. Войскунский, А. Андреєв, М. Бухаркін, С. Сисоєва 
та ін.), так і зарубіжні дослідники (С. Байер, Д. Кранц, С. Сакрал, 
Т. Монахан та ін.). Впровадженню VR-технологій у процес на-
вчання надають велике значення. Так, наприклад, Монахан Т. 
(Monahan T.), Сакрал С. (Thakral S.) зазначають ефективність вико-
ристання VR-технологій у процесах E-learning (електронне нав -
чання), M-learning (мобільне навчання) та Blended learning (змішане 
нав чання — поєднання очного та дистанційного навчання) [7, 8]. 

Метою публікації є аналіз та систематизація існуючих 
можливостей застосування VR та AR-технологій у системі хо-
реографічної освіти. 

Зазначимо, що VR-технології з успіхом використовуються 
для проведення дистанційних хірургічних операцій, у психо-
логічній практиці, також відбувся запуск першоі VR соціаль-
ноі мережі vTime [6], у якіи за допомогою аватарів 
відбувається спілкування з кількома друзями у обраніи локаціі 
тощо. Цей же принцип наразі лежить у системах VR для дис-
танційного навчання: через створення віртуального простору 
для групових занять та управління своїм аватаром для актив-
ної участі у процесі навчання. 

Парадоксальність сучасної картини системи вищої педа-
гогічної та хореографічної освіти полягає у істотному відста-
ванні від соціальної ситуації розвитку: у тотальній орієнтації 
на культуру минулих віків та слабкому використанні сучасних 
науково-технологічних розробок. Таким чином, у процесі на-
буття хореографічної освіти учні усвідомлюють різницю між 
сучасною культурою та мистецтвом, яке викладається. Однією 
з причин такої ситуації можна вважати ігнорування значу-
щості інформаційної та комп'ютерної культури як закономір-
ного етапу розвитку цивілізації [1, с. 16-17]. 

Проте щодо застосування VR-технологій у навчальному про-
цесі — перспективи видаються дуже великими. Визначено, що 
використання мультимодальної подачі навчального матеріалу 
сприяє кращому його розумінню та засвоєнню. Беззаперечною 
перевагою є й використання VR-технологій у якості тренажерів 
на основі 3D моделей при набутті спеціалізації, формуванні про-
фесійного світогляду тощо. VR середовище здатне запобігати від-
воліканню на інші стимули, виокремлювати потрібний стимул 
та створювати полімодальну стимуляцію [3, с. 54-57]. 
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Загалом, при використанні VR-технологій у системі ос-
віти відбувається стрімке підвищення суб'єктності обох сто-
рін процесу навчання (вчителя та учня), посилюється зв'язок 
знань, що набуваються, із життєвим досвідом (через набли-
ження змодельованих предметів до реальних), що, зви-
чайно, підвищує й рівень засвоєння знань. Технології VR 
дозволяють реалізувати конструктивистський підхід в освіті 
[4, с. 67]. Студент отримує наочну можливість вивчати, на-
приклад, наслідки перенесення центру ваги при виконанні 
танцювальних рухів та інше. 

Використання VR-технологій у хореографічному навчанні 
є відносно новою галузю досліджень, проте вона стрімко роз-
вивається та вже існують дані про позитивні результати вико-
ристання VR-технологій у танцювальному навчанні. 
Використання VR-технологій стосовно навчання викладачів хо-
реографічних дисциплін є менш розробленим напрямком. 
Вчені порівнюють навчання викладачів хореографічних дис-
циплін з навчанням на медичних спеціальностях та наголошу-
ють на неохібності підвищення наочності навчання, що 
досягається впровадженням VR-технологій та, відповідно, імі-
тування у процессі навчання ситуацій майбутньої професійної 
діяльності при набутті спеціалізації. 

Ще одним перспективним напрямком використання 
VR-технології у вищій школі є формування віртуальних біб-
ліотек по типу інформаційних інтерактивних баз даних, що 
виступає джерелом самоосвіти. Так, наприклад, відтворення 
та моделювання балетів минулого часу, виступів видатних тан-
цівників, їх промов та лекцій та подання їх у наочному вигляді 
завдяки використанню VR-технологій підвищуватиме рівень 
зацікавленості та рівень знань студентів-балетмейстерів. 

Упродовж 2015-2018 рр. розроблявся проект з хореогра-
фічного навчання WhoLoDancE за використанням VR-техноло-
гій, де основний упор зроблено на те, щоб учень краще розумів 
свою танцювальну практику, а також вивчав теоретичні відо-
мості про певні стилі танцю за допомогою імерсивного сере-
довища, отримуючи таким чином нові рефлексивні 
переживання [9]. У рамках даного навчального проекту було 
реалізовано 6 інструментів: бібліотека рухів (систематизована 
за жанрами), пошук схожого, «хореоморфія» (візуалізація за 
допомогою аватарів імпровізаційних рухів у інтерактивному 
режимі), створення ескізів рухів, механізм змішування рухів та 
сегментування (можливість вивчати танцювальну виставу та 
робити деталізовані нотатки). Система передбачає інтерак-
тивні режими взаємодії з кожним інструментом. 
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З іншого боку, велику увагу варто також приділити 
впливу, який VR та AR технології чинять на розвиток самої лю-
дини. Зокрема, під впливом масового застосування Інтернету, 
науковці вже говорять про перегляд поняття Л.С. Виготського 
щодо зони найближчого розвитку, нині відмічають меншу 
значимість ролі досвіду дорослого, а більше вказують на «діа-
лог дитини зі своїм майбутнім» [2].  

Зрозуміло, що у системі освіти VR-технології мають не від-
волікати увагу від основного матеріалу, бути лише засобом піз-
нання, а не центром уваги чи розваги. Проте, наразі ми не 
можемо навести дані про лонгітюдне вивчення досвіду «зану-
рення» у віртуальний світ, про регулярний вплив середовища 
з  високим ступенем імерсивності на психологічну структуру 
особистості студента тощо. 

Системи VR у рамках освітніх проектів мають враховувати 
особливості студентських груп та індивідуальні особливості 
учнів, нерівномірність здібностей та рівнів хореографічної під-
готовки студентів, надавати можливість одночасної роботи 
кількох студентів та викладача, мати високий рівень інтерак-
тивності, а отже потребують розробки істотно нової методо-
логічної навчальної бази. 

На даний момент можна констатувати значно більший роз-
виток технологічних можливостей при відставанні психолого-пе-
дагогічного підґрунтя для проектування, реалізації та експлуатації 
засобів хореографічної освіти з використанням VR-технологій. 

У результаті аналізу та систематизації існуючих напрямків 
застосування VR та AR-технологій у системі хореографічної ос-
віти було встановлено перспективність впровадження та вико-
ристання вказаних технологій у процесі хореографічної освіти, 
необхідність розробки методологічного підґрунтя впровадження 
вказаних технологій, урахування вікових та індивідуальних особ-
ливостей учнів та виокремлення певних функціональних мож-
ливостей у віртуальному середовищі для вчителів. 
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