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АНОТАЦІЯ   

Формулювання проблеми. У статті розглядається цифрова 
трансформація та її вплив на вдосконалення сучасної дизайн-освіти 
у закладах вищої освіти України. Метою дослідження є аналіз 
цифрової трансформації освіти в Україні, дослідження 
інтернаціонального досвіду цифрової трансформації дизайн-освіти 
та окреслення шляхів вдосконалення української дизайн-освіти з 
урахуванням тенденції до цифрової трансформації. 

Матеріали і методи. Для вирішення поставлених завдань у 
дослідженні комплексно застосовано загальні (системний, 
інструментальний та функціональний підходи, діалектичний та 
порівняльний аналіз, синтез та систематизація для дослідження 
педагогічної, науково-технічної та методичної літератури), 
спеціальні (спостереження та аналіз освітньої практики) та 
загальнологічні методи (екстраполяція, індукція та дедукція для 
формулювання висновків) наукового дослідження, що дозволило 
дослідити сучасний стан, оцінити практичні результати цифрової 
трансформації інтернаціональної дизайн-освіти, визначити 
пріоритетні шляхи вдосконалення української дизайн-освіти в 
контексті стратегії цифрової трансформації освіти і науки та 
науково схарактеризувати її потенціал. 

Результати. Стратегія цифрової трансформації освіти і науки 
України передбачає вдосконалення дизайн-освіти у таких напрямах: 
вплив на добір форм, методів та засобів організації навчання в 
напрямку віртуалізації освітнього процесу; вплив на зміст освітніх 
програм професійної підготовки майбутніх дизайнерів; 
використання імерсивних технологій навчання. 

Висновки. За результатами дослідження підтверджено, що 
цифрові освітні ресурси вимагають від студентів креативності, 
вміння критично мислити та здатності гнучко передбачувати 
результати дизайн-проєктування в умовах неоліберальної 
економіки нетворку. Для вдосконалення форм, методів і засобів 
провадження дизайн-освіти обґрунтовано доцільність 
використання LMS-платформ, вебінарних сервісів, месенджерів, 
електронної пошти, сервісів швидкого тестування та опитування, 
конструкторів інтерактивних завдань. Зважаючи на розвиток 
цифрових технологій у арт-сфері та інноваційну діяльність у 
практиці дизайну рекомендовано хмарні сервіси (типу InVision, Figma, 
Fusion 360, Autodesk Tinkercad, FormIt), використання QR-кодів та 
імерсивних технологій на прикладі Unity3D, відвідування віртуальних 
галерей та музеїв. Перспективним бачиться впровадження 
дизруптивних технологій у дизайн-практику. 

 

ABSTRACT 

Formulation of the problem. The article considers the digital 
transformation and its impact on the improvement of modern design 
education in higher education institutions of Ukraine. The aim of the study 
is to analyze the digital transformation of education in Ukraine, study the 
international experience of digital transformation of design education and 
outline ways to improve Ukrainian design education, taking into account 
the trend towards digital transformation. 

Materials and methods. To solve the tasks in the study comprehensively 
used general (systemic, instrumental and functional approaches, dialectical 
and comparative analysis, synthesis and systematization for the study of 
pedagogical, scientific, technical and methodological literature), special 
(observation and analysis of educational practice) and general methods 
(extrapolation). , induction and deduction to draw conclusions) of scientific 
research, which allowed to study the current state, evaluate the practical 
results of digital transformation of international design education, identify 
priority ways to improve Ukrainian design education in the context of digital 
transformation of education and science and scientifically characterize its 
potential. 

Results. The strategy of digital transformation of education and science 
of Ukraine provides for the improvement of design education in the 
following areas: influence on the selection of forms, methods and means of 
organizing education in the direction of virtualization of the educational 
process; influence on the content of educational programs of professional 
training of future designers; use of immersive learning technologies. 

Conclusions. The study confirmed that digital educational resources 
require students to be creative, think critically and be able to flexibly 
anticipate the results of design in a neoliberal economy. To improve the 
forms, methods and means of design education, the expediency of using 
LMS-platforms, webinar services, messengers, e-mail, quick testing and 
survey services, designers of interactive tasks is substantiated. Given the 
development of digital technologies in the art field and innovative activities 
in design practice, cloud services (such as InVision, Figma, Fusion 360, 
Autodesk Tinkercad, FormIt), the use of QR codes and immersive 
technologies such as Unity3D, virtual galleries and museums are 
recommended. The introduction of disruptive technologies in design 
practice is promising. 
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ВСТУП 

Постановка проблеми. Позитивна динаміка економічного розвитку світового та українського ринку 
дизайнерських послуг, яка спостерігається впродовж останніх років, активізує тенденцію зростання та розвитку ринку 
предметного дизайну як інтернаціонального явища в Україні. Також в реаліях розвитку сучасного світу та динамічності 
потреб ринку праці в умовах інформаційного суспільства цифрова трансформація стає закономірним етапом розвитку 
системи освіти в цілому та дизайн-освіти, зокрема. У сучасних закладах вищої освіти (ЗВО) створюється електронне 
середовище, яке охоплює всіх учасників процесу – від ректора до випускника закладу, і всі етапи – від вступу абітурієнтів 
до якісного удосконалення освітніх програм, які забезпечують професійну підготовку майбутніх фахівців, зокрема, й 
дизайнерів. Водночас треба зазначити, що цифровізація не позбавляє мистецьку освіту індивідуальних, особистісних та 
практико-орієнтованих підходів.  

Відповідно до зрушень на ринку праці здійснюється реформування загальногалузевого контексту, 
концептуальних положень та основних вимог до організації сучасної дизайн-освіти, які знайшли висвітлення в низці 
законодавчих документів України (Національна стратегія Індустрії 4.0, Проєкт Концепції цифрової трансформації освіти і 
науки на період до 2026 року та ін.).  

Зважаючи на стратегію цифрової трансформації вищої освіти, важливо віднайти оптимальні та ефективні шляхи 
вдосконалення системи дизайн-освіти з урахуванням ефективного формування професійно важливих навичок майбутніх 
дизайнерів. Зважаючи на результати системного дослідження стану розвитку дизайну в Україні, яке було проведено 
агенцією економічного розвитку PPV Knowledge Networks в рамках проєкту «Моніторинг розвитку дизайну в Україні» 
програми «УКМ: Український культурний монітор» за підтримки Українського культурного фонду у 2019 р. (Стан розвитку 
дизайну в Україні, 2019), виокремлено ряд проблем сучасної дизайн-освіти України:  

- дизайнерам-практикам бракує бізнес-компетентностей, при цьому і формальна і неформальна освіта не 
приділяють їм достатньої уваги; наявна освіта недостатня для розуміння дизайнерами потреб ринку та ведення бізнесу;  

- слабка технічна база формальної освіти, використання застарілих технологій, універсальність спеціальності, 
мала кількість спеціалізацій;  

- чималий обсяг навчальних годин обіймають мистецькі дисципліни в академічному поданні без врахування 
динаміки дизайн-змін;  

- завелика у програмах підготовки частка теоретичної складової, через що виникає реальна загроза 
невідповідності підготовки випускників потребам ринку;  

- невиправдана інструменталізація навчальних матеріалів освіти через зацікавленість у швидкому комерційному 
результаті і як небажаний наслідок – фрагментарність отриманих знань.  

За цих умов постає нагальна потреба переосмислення контексту сучасної дизайн-освіти зважаючи на цілі 
цифрової трансформації освіти та науки України та її узгодження з екосистемою ринку дизайнерських послуг, зокрема 
через імплементацію у навчальний процес дизруптивних технологій (Мунк & Ґілен, 2020; Ґілен, 2019).  

Аналіз актуальних досліджень. Проблематика дослідження зумовила здійснення аналізу публікацій сучасних 
закордонних вчених, які розглядали шляхи та проблеми цифрової трансформації в суспільстві та освіті (Kaneet al., 2015; 
Snow al., 2017; Morakanyane al., 2017; Westerman al., 2014; Bharadwaj al., 2014; Hess, Matt al., 2016; Singh & Hess, 2017; 
Klötzer & Pflaum, 2017; Matt al., 2015 та ін.). Окремі питання цифрової трансформації освітньої політики, висвітлені у працях 
(Смирна, 2021; Чемерис & Брянцев, 2021; Чемерис & Брянцева, 2021; Chemerys et al., 2021). Для дослідження сучасного 
стану рівня цифровізації у дизайн-освіті було розглянуто доробок провідних науковців у царині дизайну, а саме теоретичні 
основи мистецької і, зокрема, дизайнерської освіти висвітлені в працях Є. Антоновича, В. Даниленка, В. Кардашова, 
О. Олексюк, О. Отич, В. Прусака, О. Рудницької, В. Тименка; вплив мистецтва на розвиток особистості в педагогічному 
процесі був предметом уваги досліджень таких вчених, як І. Зязюн, Г. Васянович, О. Гончаренко, Н. Ничкало, В. Фіголь; у 
контексті мистецької освіти проблема дизайну висвітлюється в наукових доробках Є. Маркова, Л. Масол, 
Н. Миропольської, О. Ростовського, О. Рудницької, Г. Тарасенка. Питання використання інформаційних технологій у 
дизайн освіті знайшли відображення у дослідженнях (Black, 2002; Browning, 2006; Degennaro & Mak, 2002-2003; Flood & 
Bamford, 2007; Gude, 2007; Leonard & Leonard 2006; Lu, 2005; Mayo, 2007). Здійснений аналіз доробку вчених уможливив 
висновок щодо наявності потреби в пошуку оптимальних шляхів вдосконалення української дизайн-освіти з урахуванням 
стратегії цифрової трансформації освіти і науки.  

Мета статті є дослідження шляхів трансформації дизайн-освіти з урахуванням світових тенденцій до цифрової 
трансформації освіти. 

 
ТЕОРЕТИЧНІ ОСНОВИ ДОСЛІДЖЕННЯ 

З огляду на загальносвітову тенденцію дистанційна освіта є важливим елементом довгострокового стратегічного 
розвитку та цифрової трансформації закладів вищої освіти. Впровадження цифрових технологій впливає не лише на 
інновації в оснащенні навчального процесу закладу освіти, а й на модернізацію освітньої діяльності, необхідної в умовах 
глобалізації сучасного наукового світу.  

За результатами аналізу щорічного звіту про стан дистанційного навчання у вищій освіті США («Ten Years of Tracking 
Online Education in the United States») у 2002 році менш ніж половина респондентів з академічного середовища США вважали 
дистанційну освіту необхідною умовою для розвитку ЗВО. У 2012 році вже майже 69,1% представників навчальних закладів 
США відзначили, що дистанційна освіта є важливим елементом довгострокового стратегічного розвитку ЗВО. Частка 
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студентів, які взяли хоча б один дистанційний курс, у 2013 році становить 32% від загальної кількості респондентів (Allen & 
Seaman, 2013). За даними Міжнародної ради відкритої та дистанційної освіти (The International Council for Open and Distance 
Education (ICDE)), Інституту ЮНЕСКО для безперервного навчання (UIL) (The UNESCO Institute for Lifelong Learning (UIL)) та 
StudyPortals (SP) європейський освітній ринок демонструє схожі тенденції. За даними звіту «Вплив дистанційної освіти на 
навчання дорослих» (Impact of Distance Education on Adult Learning) лише 20% закладів вищої освіти Європи, які брали участь 
в опитуванні, не пропонують жодних дистанційних курсів, 9% пропонують отримання виключно дистанційної освіти. Слід 
зазначити, що майже всі Скандинавські університети пропонують форму дистанційної освіти. Половина закладів вищої освіти 
Європи впроваджує дистанційний формат як доповнення до основного навчального процесу, ще 20% будують навчання на 
основі змішаної моделі, яка набуває дедалі більшої популярності (EADTU).  

Однак через карантинні заходи з 2019-2020 н.р. дистанційні технології організації навчального процесу стали єдино 
можливими. Державною службою якості освіти України було проведено дослідження щодо стану використанням технологій 
дистанційного навчання в умовах запровадженого загальнонаціонального карантину. В анкетуванні було задіяно 28391 
респондентів – 22367 здобувачів вищої освіти та 6024 науково-педагогічних працівників ЗВО всіх типів та форм власності. За 
результатами опитування біло виявлено, що майже 45% опитаних викладачів використовували дистанційні технології 
регулярно або за планом, майже 40% інколи користувалися ними і 15% опитаних взагалі не використовували дистанційні 
технології для організації навчального процесу до впровадження карантинних обмежень (SQE, 2020). Зокрема, до звіту 
Національного агентства із забезпечення якості освіти увійшли результати дослідження провадження дистанційної практики 
в мистецькій освіті. Згідно з матеріалами звіту було виявлено, що працівники вищої мистецької освіти, які вимушено були 
поставлені в умови віртуального спілкування зі студентом у процесі дистанційного навчання, змінили ставлення не лише до 
практики трансляції знань, а й до особистісно забарвленого відчуття дистанції між собою, своїми емоціями та 
індивідуальністю студента. Тобто дистанція збереглася, але набула віртуального характеру. Це не суперечить тенденціям у 
комунікативних процесах, як в інформаційному просторі, так і, власне, міжлюдських стосунків (Смирна, 2021).  

При цьому дизайн-освіта має справу не скільки зі смисловими, як з принципово просторовими явищами у 
навчанні, тому певною мірою опирається віртуальній дистанції між викладачем і студентом, адже спрямовує зусилля на 
актуальне зняття цієї дистанції, тобто перетворює просторові смисли на змістові, а не навпаки (Degennaro & Mak, 2002-
2003; Gregory, 2009). 

 
МЕТОДИ ДОСЛІДЖЕННЯ 

Для вирішення поставлених завдань у дослідженні комплексно застосовано взаємопов'язані методи наукового 
дослідження, а саме: загальні (системний, інструментальний та функціональний підходи, діалектичний та порівняльний 
аналіз, синтез та систематизація для дослідження педагогічної, науково-технічної та методичної літератури), спеціальні 
(спостереження та аналізу освітньої практики) та загальнологічні методи (екстраполяція, індукція та дедукція для 
формулювання висновків проведеного дослідження). Обрані методи дослідження дозволили дослідити сучасний стан, 
оцінити практичні результати цифрової трансформації інтернаціональної дизайн-освіти, визначити пріоритетні шляхи 
вдосконалення української дизайн-освіти в контексті стратегії цифрової трансформації освіти і науки та науково 
схарактеризувати її потенціал. 

 
РЕЗУЛЬТАТИ ДОСЛІДЖЕННЯ 

Першим кроком на шляху вдосконалення системи дизайн-освіти є перегляд форм, методів та засобів, що 
використовуються для організації освітнього процесу в напрямку його віртуалізації. Цифрові технології є дієвим 
механізмом різнобічного розвитку закладу освіти та освітнього процесу, а спектр сучасних цифрових ресурсів надає 
можливість здійснювати освітній процес дистанційно за індивідуальним навчальним планом в будь-який час (за 
принципом 7/24 – сім днів на тиждень і 24 години на добу) і будь-де та надають можливість керувати власними 
результатами навчання, вибудовуючи власну навчальну траєкторію, в тому числі для здобувачів з обмеженими 
можливостями. Це в свою чергу трансформує соціальну парадигму життєдіяльності людей – відкриває можливості для 
отримання та вдосконалення знань, розширення своїх професійних компетентностей та перепідготовку в будь-який 
момент свого життя. Сучасні цифрові ресурси та інформаційно-комунікаційні технології забезпечують швидкий обмін 
останніми розробками, досвідом та знаннями, надають можливість дистанційного і змішаного навчання, розширюють 
цифрові бібліотеки, підвищують академічну мобільність та розширюють спільні дослідження, інтегрують у міжнародний 
науковий та освітній простір, дозволяючи адаптуватися до сучасних соціокультурних та економічних умов і зберегти свої 
унікальні якості та конкурентні переваги, формуючи єдине електронне інформаційно-освітнє середовище. Практика 
дистанційного та змішаного навчання створює поле необмежених освітніх можливостей, що покращує якість освіти кожної 
людини, незалежно від місця проживання та навичок, але відповідно до її інтересів та можливостей. 

Дизайн-освіта потребує особистісного контакту викладача зі здобувачем освіти під час освітнього процесу. 
Цифрова трансформація дизайн-освіти не позбавляє здобувачів цього контакту, а, навпаки, дозволяє уникнути втрат часу, 
який зазвичай йде на підготовку до групових занять на користь практичної підготовки. Студент, займаючись самостійно 
тривалим пошуком, може швидко засвоїти теоретичний матеріал, відвідати цифрову бібліотеку, ознайомитися з 
прикладами робіт сучасних прогресивних дизайнерів, отримати рекомендації викладача дистанційно, при цьому 
витрачаючи вільний час на концентровану практичну діяльність. Студенти можуть вибирати курси відповідно до власних 
потреб, з огляду на авторитет і практичний доробок викладача, популярності дизайн-напрямку, актуального інтересу 
тощо. Основними критеріями позитивного впливу цифровізації на навчальний процес є підвищення навчальних досягнень 
здобувачів, активізація проєктної діяльності та самостійна наукова та творча робота студентів, підвищення фахового 
інтересу до профільних дисциплін. 

Для ефективної організації освітнього процесу у попередніх дослідженнях (Чемерис & Брянцев, 2021) було 
визначено програмні засоби, які є універсальними для організації цифрового освітнього середовища. Найбільшу 
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популярність серед закладів вищої освіти для формування цифрового освітнього середовища мали LMS-платформи, а саме 
LMS Moodle. Також було ви значено доцільні програмні засоби для проведення онлайн-лекцій і консультацій (Google Meet, 
Hangouts, Skype, Zoom, BigBlueButton), для швидкої комунікації та консультацій: месенджери (Messenger, Viber, WhatsApp), 
для підготовки інтерактивних завдань (Learning Apps, Miro) та для організації зворотного зв'язку (Kahoot, Triventy, Mentimer).  

Однак, зважаючи на низку особливостей організації освітнього процесу підготовки майбутніх дизайнерів, варто 
враховувати специфіку окремих компонентів освітньої програми та здійснювати добір доцільних програмних засобів 
вузької фахової спрямованості. Наведемо можливості застосування дібраних програмних засобів відповідно до освітніх 
компонентів на прикладі освітньої програми “Графічний дизайн” (Чемерис & Брянцев, 2021; Чемерис & Брянцева, 2021): 
для організації навчання ОК “Веб-дизайн”, “UI/UX дизайн” можна використовувати хмарний сервіс Figma або сервіс 
InVision для створення елементів інтерфейсу.  

При опануванні ОК “3D моделювання” та “Гейм дизайн” доцільним є використання хмарних 3D-систем, а саме 
Fusion 360, безкоштовний додаток Autodesk Tinkercad, інструмент FormIt для створення 3D-ескізів чи для моделювання 
ігрового оточення. Для підтримки процесу дистанційного або змішаного навчання для викладання освітніх компонентів 
“Історія мистецтв”, “Історія дизайну” та “Арт проєкти” доцільно використовувати доступ до віртуальних та інтерактивних 
музеїв і експозицій (в період пандемії значна кількість світових музеїв, таких, як Лувр, Париж, Франція; Музей Соломона 
Гуггенхайма, Нью-Йорк, США; Національна галерея мистецтв, Вашингтон, США; Британський музей, Лондон, 
Великобританія; Національний музей природної історії, Вашингтон, США; Метрополітен-музей, Нью-Йорк, США; 
Національний палац-музей, Тайбей, Тайвань; Музеї Ватикану, Рим, Італія забезпечили віртуальне представлення власних 
експозицій). Зокрема цікавим для професійної підготовки майбутніх дизайнерів є проєкт Google Arts & Culture - інтернет-
платформа, яка надає доступ до понад 35 000 арт-творів з високою роздільною здатністю, панорамних зйомок із залів 
музеїв та має розвинену потужну базу візуальних кросвордів на знання мистецьких творів (Чемерис & Брянцев, 2021). 

Другим кроком на шляху вдосконалення системи дизайн-освіти в контексті цифрової трансформації є перегляд 
змісту професійної підготовки майбутніх дизайнерів з урахуванням динаміки змін сучасного ринку праці, викликів 
цифрової економіки та потреб цифрового суспільства. Тому, зважаючи на стратегію цифрової трансформації вищої освіти 
важливо віднайти оптимальні та ефективні шляхи вдосконалення системи дизайн-освіти з урахуванням ефективного 
сформування професійно важливих навичок майбутніх дизайнерів. 

Орієнтирами у трансформаційних процесах змістовності вищої освіти в цілому та дизайн-освіти зокрема стають 
світові стандарти, згідно з якими у дизайн-освіті доцільно активно використовувати програмовані, інтерактивні та 
проблемні методи навчання. Серед проблемних методів навчання особливе місце посідають методи проєктно-
орієнтованого навчання, що надають змогу залучати студентів до процесу набуття фахових знань, умінь і навичок за 
допомогою дослідницької діяльності. Дослідницька діяльність базується на комплексних, реальних технічних проблемах 
і ретельно опрацьованих завданнях. Під час проєктної діяльності майбутні дизайнери мають можливість втілювати 
авторські задуми у формі дизайнерських проєктів. Це дозволить студентам оволодіти знаннями та сформувати навички у 
практичній діяльності, пройти технологічний алгоритм від зародження інноваційної ідеї до створення цілісного продукту, 
а також навчитися презентувати його. Тому, наприклад, розглядаючи проєктну діяльність для опанування тривимірного 
моделювання, майбутні дизайнери мають поєднати набуті знання з таких дисциплін, як “Рисунок”, “Живопис”, “Історія 
мистецтв і архітектури”, “Основи композиції”, “Основи кольорознавства” та “Пластична анатомія”. 

Використання інтерактивних методів можливе з використанням QR кодів (Quick Response Code, 2D Code) та 
сприйняттям/поданням їх як елементів дизайну. Поширення QR-кодів стало можливим завдяки мобільним технологіям, 
зокрема, використанню смартфону в освітньому процесі (за допомогою камери та мобільного додатку): для Android – це 
2D-код, Barcode Scanner, Barcode2file, Elinext UPC, Google Goggles, I-Nigma, ixMAT Scanner, NeoReader, QuickMark, QR Droid; 
для Java – Kaywa Reader, I-Nigma, UpCode; для Symbian OS – BeeTag, I-Nigma, Kaywa reader, NeoReader, Nokia barcode reader, 
UpCode, QuickMark; для Windows Mobile – I-Nigma, QuickMark та ін.  

Швидкого поширення набули імерсивні технології («Х-реальностей» (XR) або середовищ з додатковим ефектом 
присутності), внаслідок чого актуалізувалися технології віртуальної (Virtual Reality, VR), доповненої (Augmented Reality, AR) і 
змішаної реальності (Mixed Reality, MR). Це потужні технології, які дозволяють замінити реальне життя на сприйняття 
віртуального життя, штучним чином стимулюючи наші почуття і обманюючи наше тіло в прийнятті іншої версії реальності 
(LaValle, 2017). Доповненою реальністю називається технологія, що створює ілюзію взаємодії цифрових 3D-компонентів з 
фізичним середовищем (при цьому створюється відчуття, що тривимірні об'єкти насправді існують). У той час як під 
віртуальною реальністю розуміється процес створення повністю цифрового світу, в який може зануритися користувач, 
відміна технологій доповненої реальності в тому, що вони поєднують реальний світ з віртуальними артефактами, об'єктами 
або даними. Хоча доповнена та віртуальна реальність часто групуються через їх очевидну схожість, доповнена реальність, як 
правило, робить більший акцент на вдосконаленні існуючих середовищ, а не на зануренні користувача в абсолютно нові. 
Технологія віртуальної реальності найкраще підходить для використання у відеоіграх і проектуванні застосунків для 
різноманітних гаджетів, а також останнім часом набула широкого розповсюдження у дизайні поліграфічної продукції, 
реклами, моушн-графіки тощо. Зважаючи на це можливо стверджувати, що обізнаність майбутніх дизайнерів з технологіями 
XR значно підвищить їх конкурентоздатність на ринку праці, що вказує на актуальність імплементації вивчення імерсивних 
технологій у процес професійної підготовки дизайнерів. На доцільність використання імерсивних технологій вказує всесвітній 
прогноз на 2020-2025 рр. у звіті Goldman Sachs' (2016), де продемонстровано приріст ринку імерсивних технологій за різними 
сегментами. Зважаючи на бурхливий розвиток імерсивних технологій у сучасному діджиталізованому суспільстві зазначимо, 
що їх доцільно впровадити в освітній процес, як засіб інноваційних комунікацій, які зарекомендували себе як найбільш 
перспективні, та такі, що будуть активно розвиватись у найближчі часи (Chemerys et al., 2021a; Chemerys et al., 2021b). В якості 
найбільш перспективного середовища для роботи з доповненою та віртуальною реальностями розглядаємо платформу 
Unity3D у поєднанні з набором програмного забезпечення Vuforia SDK, який включає інструменти імерсивних технологій та 
підтримується на мобільних пристроях: планшетах, смартфонах та окулярах AR для iOS, Android та UWP (Windows). 
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Загальна тенденція ринку віртуальної і доповненої реальності як інноваційних інструментів комунікації 
спричинила поштовх до розвитку вакантних пропозицій на ринку праці та пропозицій конкурентоспроможних зарплат як 
одна з найбільш високооплачуваних індустрій. Це своєю чергою спричинило передумови до реорганізації змісту навчання 
майбутніх дизайнерів. Підвищення прибутку при використанні зазначених технологій, максимальне залучення уваги, 
новизна у використанні, перспективи та можливості в дизайні реклами, поліграфічних видань та маркетингу – це лише 
частина від усіх можливих позитивних ефектів від використання доповненої і віртуальної реальності у професійній 
діяльності майбутніх дизайнерів. Тому наприклад, в процесі вивчення освітнього компоненту “Мультимедійні технології” 
необхідно звертати увагу на вивчення можливостей імерсивних технологій у якості створення ілюстрацій з доповненою 
реальність для ілюстрування книжкового видання, рекламної продукції тощо. 

Отже, стратегія цифрової трансформації освіти і науки України передбачає вдосконалення дизайн-освіти у таких 
напрямах: вплив на добір форм, методів та засобів організації навчання в напрямку віртуалізації освітнього процесу; вплив 
на зміст освітніх програм професійної підготовки майбутніх дизайнерів, використання імерсивних технологій. 
 
ОБГОВОРЕННЯ 

З метою підготовки фахівців у галузі дизайну, які будуть затребуваними на ринку праці, головним завданням ЗВО 
є: навчити здобувачів вчитися та бути готовими до змін і роботи зі складними проєктами; швидко опановувати прогресивні 
практики та сучасні спеціалізовані програмні засоби; бути здатними до самоосвіти та освоєння суміжних професій; 
відстежуючи тенденції ринку праці. Зміст освіти у ЗВО повинен бути побудований таким чином, аби перевищувати наявну 
номенклатуру компетентностей для забезпечення випереджувальної професійної підготовки. 

Базуючись на здійсненому дослідженні відзначаємо персоналізацію освіти та її варіативність з формуванням 
індивідуальної освітньої траєкторії. Ця перевага зумовлена перевагами цифрового освітнього середовища, управління та 
контролю за освітнім процесом, а також розширенням можливостей отримати гідну та якісну освіту для широкого кола 
людей, незалежно від їх попереднього рівня освіти та здібностей. Можливість реалізації проблемних методів навчання із 
залученням інтерактивних ресурсів. Пасивне сприйняття інформації на лекціях замінюється особистим залученням 
студентів до навчального процесу проблемними завданнями, кейсами та іншими формами навчання в цифровому 
освітньому середовищі. Використання сучасних та прогресивних освітніх цифрових засобів навчання, запроваджених 
шляхом цифрової трансформації освіти, дозволяє якщо не вирівняти успішність, то помітно підвищити її. Завдяки цифровій 
трансформації вища освіта набуває широкого поширення. Підвищення ступеня самостійності та відповідальності 
здобувачів під час виконання завдань. Опанування студентами навичок роботи з сучасними програмними засобами та 
опанування дизруптивними технологіями, що підвищить конкурентоспроможність, як майбутніх дизайнерів. Розширення 
можливостей до міжнародної мобільності за допомогою засобів дистанційного навчання. Цифрова трансформація та 
сучасні комунікаційні технології сприяють підвищенню адаптації закладу вищої мистецької освіти до цільової аудиторії та 
конкурентоспроможності на ринку освітніх послуг. 

Зважаючи на те, що для сталого розвитку дизайн-освіти та запобігання девальвації дизайнерської творчості 
необхідна інноваційна спрямованість у процесі вибудови змісту освітнього процесу перспективним бачиться дослідження 
впливу дизруптивних технологій на еволюцію практики дизайну. Зокрема, у дослідженні (Гардабхадзе, 2019) дизруптивні 
технології розглядаються як “інноваційні технології, що діють руйнівно на традиційні процеси, ведуть до девальвації 
певних професійних компетентностей і навіть змінюють деякі галузі економіки, але натомість несуть людству небачені 
раніше можливості”. У визначенні, наведеному у праці (Бесараб та ін., 2019) дефініція “дизруптивні технології” 
розглядається як сучасні технологічні тенденції, зумовлені процесами глобалізації, та являють собою ключовими 
драйверами її здійснення; знаходяться в тісному взаємозв’язку з інноваціями і залежать від  їх впливу на рівень якості, як 
існуючої, так і інноваційно-нової продукції. Тому під час перегляду змісту професійної підготовки перспективним бачиться 
активна імплементація дизруптивних технологій у практику навчання. Наприклад, опанування освітнього компоненту 
“Тривимірне моделювання” може бути орієнтовано на вивчення технології тривимірного друку. 

 
ВИСНОВКИ ТА ПЕРСПЕКТИВИ ПОДАЛЬШОГО ДОСЛІДЖЕННЯ 

Цифрова трансформація дизайн-освіти в сучасному світі є незворотною, тому потребує пильної уваги професійної 
спільноти для подальшого її вдосконалення. Попри неминучі недоліки системи освіти, використання цифрового 
освітнього середовища у мистецькій освіті підтвердило свою ефективність, що відкриває нові перспективи для розвитку 
дизайн-освіти і дозволяє вивести вітчизняну дизайн-освіту на якісно новий рівень. 

Цифрове середовище об’єктивно спонукає студента упорядковувати наявні у нього ресурси даних під власні 
потреби, раціонально й усвідомлено орієнтуватися в потоках цифрової інформації, критично її оцінювати й 
використовувати, обробляти та інтегрувати в умовах зміненого контексту. Чинниками, які визначають зростання 
навчальних досягнень майбутніх дизайнерів, є інновації, що скеровують студентів до сталого і водночас неперервного 
розвитку, удосконалення професійних компетентностей, оволодіння новими видами діяльності. Цифрові освітні ресурси 
вимагають від студентів креативності, вміння критично мислити та здатності гнучко передбачувати результати дизайн-
проєктування в умовах неоліберальної економіки нетворку. Цифрова трансформація породжує доступність інформації в 
різних її формах, передусім візуальній, що зменшує непродуктивні і часозатратні пошуки актуального та цікавого контенту, 
водночас істотно, у рази збільшуючи швидкість його постобробки. Цифрова трансформація дизайн-освіти розширює 
спектр технологій, які опановують студенти, а доступність навчальних матеріалів у дистанційній формі надає можливість 
навчатися в будь-який зручний час.  

У дослідженні на основі практичного досвіду та теоретичних досліджень описано можливості застосування 
сучасних програмних засобів для формування цифрового освітнього середовища майбутніх дизайнерів в умовах 
дистанційного або змішаного навчання. Для вдосконалення та перегляду форм, методів і засобів провадження дизайн-освіти 
було обгрунтовано доцільність використання LMS-платформи Moodle та її модулів; вебінарних сервісів Google Meet, Skype, 
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Zoom, Moodle BigBlueButton; месенджерів Messenger, Hangouts, Viber, WhatsApp; електронної пошти; сервісів швидкого 
тестування та опитування Kahoot, Triventy, Mentimer; конструктори інтерактивних завдань Learning Apps та Miro. Зважаючи 
на розвиток цифрових технологій у арт-сфері та інноваційну діяльність у практиці  дизайну для перегляду змісту дизайн-освіти 
було запропоновано професійно орієнтованих хмарних сервісів InVision, Figma, Fusion 360, Autodesk Tinkercad, FormIt; 
застосування технологій QR-кодів; вивчення імерсивних технологій на прикладі Unity3D у поєднанні з набором програмного 
забезпечення Vuforia SDK; відвідування віртуальних галерей та музеїв. Окреслені шляхи вдосконалення форм, засобів, 
методів та змісту дизайн-освіти за рахунок впровадження дизруптивних технології нададуть можливість інтеграції закладів 
вищої мистецької освіти у міжнародний науково-освітній простір та сприятимуть розвитку української економіки. 

Напрям подальших досліджень доцільно спрямувати на перегляд освітніх програм з метою організації нових 
моделей дизайн-освіти, які базуються на цифровій трансформації. 
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