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ФОРМУВАННЯ ЦИФРОВОЇ КОМПЕТЕНТНОСТІ ЗАСОБАМИ STEAM-

ОСВІТИ У ВИВЧЕННІ АНАТОМІЇ ЛЮДИНИ 

Анотація. У статті досліджено можливості STEAM-підходу у вивченні 

анатомії людини через інтеграцію цифрового мистецтва, медичної візуалізації 

та медіатворчості. Актуальність теми зумовлена цифровою трансформацією 

освіти, необхідністю модернізації навчання здобувачів вищої освіти анатомії 

людини, зростанням ролі візуальної комунікації у медицині та потребою 

формування цифрових компетентностей, сумісних із сучасними європейськими 

рамками компетентностей. Метою роботи є теоретичне обґрунтування і опис 

моделі навчання, у якій анатомія опановується не лише через споглядання 

готових зображень, а через активне створення візуальних репрезентацій - схем, 

скетчів, інфографік, 3D-моделей, інтерактивних сцен і коротких 

медіапродуктів з використанням принципів STEAM освіти. Методологія 

поєднує аналітичний наративний огляд рецензованої літератури та 

порівняльний аналіз офіційних цифрових платформ. Показано, що 3D-моделі, VR 

та цифрові малюнки найкраще працюють як доповнення до традиційних 

методів, посилюючи просторове мислення, мотивацію та глибину розуміння. 

Узагальнено можливості BioDigital Human, Visible Body, Blender, Sketchfab і 3D 

Slicer для анатомічного STEAM-навчання. Доведено, що поєднання мистецтва, 

цифрових технологій та анатомії людини створює умови для формування не 

лише предметних знань, а й міждисциплінарних, комунікативних і цифрових 

компетентностей. 

Ключові слова: STEAM-освіта, анатомія людини, цифрове мистецтво, 

медична візуалізація, медіатворчість, цифрові компетентності, 3D-

моделювання, VR, медична ілюстрація. 

Abstract. The article explores the possibilities of the STEAM approach in the 

study of human anatomy through the integration of digital art, medical visualization, 

and media creativity. The relevance of the topic is determined by the digital 

transformation of education, the need to modernize the teaching of human anatomy for 

higher education students, the growing role of visual communication in medicine, and 

the necessity to develop digital competencies compatible with contemporary European 

competence frameworks. The aim of the study is to provide a theoretical justification 

and describe a learning model in which anatomy is mastered not only through the 

observation of ready-made images, but also through the active creation of visual 

representations, including schemes, sketches, infographics, 3D models, interactive 

scenes, and short media products based on STEAM education principles. The 

methodology combines an analytical narrative review of peer-reviewed literature with 

a comparative analysis of official digital platforms. It has been demonstrated that 3D 

models, virtual reality technologies, and digital drawing are most effective when used 
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as supplements to traditional teaching methods, enhancing spatial thinking, 

motivation, and depth of understanding. The study summarizes the educational 

potential of BioDigital Human, Visible Body, Blender, Sketchfab, and 3D Slicer for 

anatomical STEAM learning. It is proved that the integration of art, digital 

technologies, and human anatomy creates conditions for the development not only of 

subject-specific knowledge, but also of interdisciplinary, communicative, and digital 

competencies. 

Keywords: STEAM education, human anatomy, digital art, medical visualization, 

media creativity, digital competencies, 3D modeling, virtual reality, medical 

illustration. 

 

Вступ. Український і європейський освітній контекст дедалі виразніше 

підтримує інтегровані моделі навчання, у яких наука, технології, інженерія, 

мистецтва та математика працюють не як ізольовані дисципліни, а як 

взаємопов’язані способи мислення. У Концепції розвитку природничо-

математичної освіти в Україні STEM-освіта визначена як цілісна система, що 

спирається на трансдисциплінарний підхід і практичне застосування знань для 

розв’язання реальних проблем; план заходів до 2027 року деталізує цю рамку 

через розвиток інфраструктури, оновлення змісту навчання й підготовку 

педагогів. Інтегровані STEM і STEAM підходи розвивають адаптивність, 

креативність і вміння працювати з комплексними задачами у п’яти сферах, що 

охоплюють інформаційну грамотність, цифрову комунікацію, створення 

цифрового контенту, цифрову безпеку та здатність до технологічного 

розв’язання проблем [1-4]. 

У цій рамці анатомія людини посідає особливе місце. Це фундаментальна 

дисципліна для медичної, біологічної, мистецької й педагогічної освіти, але 

водночас одна з найскладніших для засвоєння через просторову щільність 

матеріалу, багатошаровість структур, потребу бачити об’єкт у різних проєкціях 

і співвідносити будову з функцією. Саме тому анатомія природно тяжіє до 

візуалізації. У науковій літературі останніх років цифрова анатомія описується 

як новий освітній напрям, що поєднує традиційне навчання з 3D-моделями, 

інтерактивним середовищем, мобільними застосунками й віртуальним форматом 

представлення тіла людини [7], [11-13]. 

Історично анатомія й мистецтво ніколи не існували ізольовано. Медична 

ілюстрація виникла як спосіб пояснення складних структур і процесів, а не як 

суто естетичний жанр. Праці з історії медичної ілюстрації показують перехід від 

ранніх візуальних практик до високоточних анатомічних зображень модерної 

науки, а дослідження про Леонардо да Вінчі наголошують на тому, що його 

анатомічні малюнки були одночасно науковим інструментом і художньою 

формою спостереження. Сучасні цифрові медіа продовжують цю традицію в 
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нових формах, наприклад, через інтерактивні атласи, 3D-скульпт, веб-моделі, VR 

або навчальну анімацію [8-10]. 

Сучасний STEAM-дискурс наголошує, що мистецтво в інтегрованому 

навчанні виконує не допоміжну, а структурну функцію. Систематичний огляд 

імплементації STEAM у школах фіксує стабільний інтерес до 

міждисциплінарних моделей, а дослідження інтегрованої STEAM-освіти для 

розвитку творчості показує, що цифрові інструменти й мистецькі завдання 

можуть бути середовищем творчого проблеморозв’язання, а не лише формою 

візуального супроводу. Українське дослідження щодо 3D-моделювання, AR/VR 

у навчанні анатомії також засвідчує зростання локального академічного інтересу 

до цифрової візуалізації анатомічного матеріалу. [5-7]. 

Окремий пласт літератури стосується цифрової анатомії як нової 

дисциплінарної конфігурації. Цифрову анатомію визначають як перспективний 

напрям модернізації анатомічної освіти, при чому підкреслюється, що цей 

напрям поступово набуває ознак зрілої освітньої практики, пов’язаної з 

цифровою грамотністю, 3D-візуалізацією, VR та новими формами роботи з 

анатомічним контентом [11-12]. 

Суттєву доказову базу дають дослідження просторової візуалізації. Науковий 

та практичний інтерес до 3D-анатомічних моделей залишається стійким попри 

нерівномірну методологічну якість досліджень. Наприклад, існують дослідження, 

які підтверджують, що VR технології загалом можуть підвищувати навчальні 

результати й сприймаються студентами як корисні. Водночас деякі дослідники 

зазначають, що для VR доказовість залишається неоднорідною, а результати 

суттєво залежать від просторових здібностей студентів, якості дизайну 

дослідження та способу інтеграції технології в курс. [13-15]. 

Не менш важливим є блок досліджень про малювання як спосіб формування 

анатомічно орієнтованого мислення. Інтерактивне прогресивне малювання може 

виступати як інструмент послідовного побудування анатомічних схем. При цьому 

дослідження показують значуще покращення результатів навчання у групі, що 

вивчала анатомію за допомогою малювання. При цьому поєднання малювання з 

вивчанням анатомії поліпшує здатність розуміти та засвоювати анатомію людини. 

При цьому була розроблена методика включення VR в курс анатомії людини та 

модель поетапного змішаного навчання із застосуванням 3D-ресурсів до, під час і 

після заняття. Окремо акцентують на потенціалі студенто-орієнтованої роботи з 

власноруч підготовленими анатомічними моделями [16-21]. 

На основі проаналізованих джерел можна стверджувати, що анатомія у 

концепції STEAM найкраще розкривається як дисципліна візуального мислення. 

Це означає, що навчальна мета не обмежується запам’ятовуванням термінів, 

адже студент має навчитися бачити, відбирати головне, абстрагувати, зіставляти 
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ракурс, шар, функцію і клінічний сенс. Саме тому цифрове мистецтво є тут не 

«ілюстративним додатком», а формою побудови знання. Така інтерпретація є 

аналітичним висновком із STEAM-досліджень, історії медичної ілюстрації та 

сучасних праць про продуктивне малювання в анатомії. [5-10], [16-18]. 

У методичному сенсі це означає перехід від «готового зображення» до 

«створюваної репрезентації». Студент, який робить анатомічний скетч, 

пошарову схему м’язів, 3D модель або інтерактивний проєкт, виконує 

послідовність інтелектуальних операцій: сегментацію об’єкта, ієрархізацію 

ознак, добір масштабу, встановлення сусідств, виявлення функціональних 

зв’язків і перетворення морфології на повідомлення для конкретної аудиторії. 

Тому в такому навчанні візуальний продукт є не «результатом після теми», а 

способом проходження теми. [16-21], [24-30]. 

Також проаналізована література дозволяє виділити кілька висновків. По-

перше, 3D-моделі корисні насамперед для розуміння просторових 

взаємозв’язків, локалізації та побудови ментальних карт тіла. По-друге, VR 

формат здатен підвищувати залученість здобувачів освіти і в низці випадків 

покращувати результати навчання, але їхня перевага не є автоматичною та 

потребує чіткого інструкційного дизайну. По-третє, малювання, анатомічна 

схема і власноручне моделювання працюють як продуктивні форми навчання, бо 

змушують студента зробити знання видимим і організованим. По-четверте, 

найпереконливіші результати демонструють не ізольовані технології, а змішані 

моделі, де 3D-ресурс включено в доаудиторний, аудиторний і післяаудиторний 

цикл [13-21]. 

Важливим є і застереження: цифрові технології не слід розглядати як повну 

заміну традиційним формам вивчення анатомії. VR, 3D-друк і веб-платформи 

трансформують насамперед способи доповнення, масштабування й 

персоналізації навчання. Отже, найбільш продуктивною є мультимодальна 

модель, у якій анатомічний препарат або якісна 2D-ілюстрація, доповнені 

цифровим атласом, інтерактивною моделлю, студентським скетчем і коротким 

медіапродуктом [22]. 

Порівняльний аналіз показує, що ці інструменти доцільно не протиставляти, 

а розподіляти за ролями. Цифрові платформи типу BioDigital і Visible Body 

дають швидкий доступ до якісного готового контенту й особливо корисні на 

ранніх етапах вивчення анатомії. Blender і Sketchfab більш ефективні там, де 

треба перейти від споживання знань до продукування цифрового артефакту. 3D 

Slicer формує зв’язок між анатомічною освітою, медичною візуалізацією та 

первинними дослідницькими навичками роботи з клінічними даними. [23-30]. 

Для ілюстративного супроводу курсу доцільно використовувати не випадкові 

зображення з мережі, а верифіковані ресурси з офіційних платформ. 
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Найпродуктивнішу добірку становлять такі джерела як Visible Human Project, 

BioDigital Human, Visible Body Learn Site, Sketchfab Education , Blender Grease 

Pencil 3D Slicer Training Compendium та ін. [23-30]. 

Якщо проектувати такий курс через логіку DigComp, анатомічний STEAM-

модуль природно охоплює всі п’ять сфер цифрової компетентності. 

Інформаційна грамотність проявляється у вмінні звіряти джерела, перевіряти 

номенклатуру й відрізняти науково коректну модель від естетично 

привабливого, але анатомічно неточного зображення. Комунікація і співпраця 

реалізуються через обговорення моделей, співавторство в цифрових сценах, 

анотовані коментарі та роботу з LMS. Створення цифрового контенту охоплює 

скетчинг, інтерактивні постери, 3D-моделі, короткі анімації та вбудовані веб-

сцени. Безпека пов’язується з етичним використанням анатомічних даних, а 

розв’язання проблем - з добором інструмента під навчальну мету, а не навпаки. 

[4], [11-21]. Етичний блок у такому курсі не є додатковою опцією, адже програми 

донорства мають чітко визначати, чи допускається створення фото- і 

відеоматеріалів, з якою метою, чи можлива комерціалізація похідного продукту, 

як довго зберігаються матеріали й як забезпечується поінформована згода. Для 

STEAM-курсу це означає просте правило: якщо навчальний продукт 

використовує реальні анатомічні дані, зображення препаратів, КТ, МРТ або 

похідні реконструкції, викладач повинен мати ясну правову та етичну основу для 

такого використання [29]. 

Другий вимір етики стосується авторського права й академічної 

доброчесності. Створення нової анатомічної ілюстрації на основі існуючої не має 

очевидної «яскравої межі» між допустимою трансформацією і порушенням 

авторського права, тому ключовими стають принципи суттєвої відмінності, 

коректного посилання на джерело і ясного розуміння того, що саме є 

оригінальним внеском автора. У студентській практиці це означає, що слід 

уникати буквального перемальовування чужих атласів і, натомість, будувати 

самостійну візуальну інтерпретацію з документованою джерельною базою [30]. 

Третій вимір – приватність платформ і режим використання сервісів, 

відображений у політиці конфіденційності, що прямо зазначає збір персональної 

інформації, даних облікового запису, певних результатів вікторин і даних 

використання сервісів. Додатки та платформи переважно надають ліцензію на 

використання з навчальною метою, але обмежують несанкціоноване 

копіювання, комерційне використання і створення похідних матеріалів поза 

межами умов угоди. Отже, будь-який модуль з медіатворчості в анатомії також 

має включати короткий інструктаж із питань конфіденційності, дозволених 

режимів експорту та повторного використання контенту [25-26], [27], [29]. 
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Висновки. Проведений аналіз дозволяє зробити кілька принципових 

висновків. По-перше, STEAM-підхід у вивченні анатомії людини є методично 

виправданим, оскільки поєднує наукову точність, цифрове середовище і 

художній спосіб репрезентації знання. У такій моделі мистецтво не «оживляє» 

вже готовий матеріал, а бере участь у його осмисленні через малюнок, схему, 

3D-форму, анімацію і медіанаратив. По-друге, цифрові інструменти найбільш 

ефективні не як автономна технологічна заміна, а як елемент багатоканального 

навчального дизайну. Рецензована література свідчить про користь 3D-моделей, 

XR і активного малювання, але також вказує на залежність результатів від якості 

завдання, рівня підготовки викладача, доступної інфраструктури і логіки 

інтеграції в курс. По-третє, готові платформи на кшталт BioDigital Human і 

Visible Body доцільно використовувати для первинного дослідження та 

пояснення анатомії, тоді як Blender, Sketchfab і 3D Slicer забезпечують перехід 

до творчого виробництва цифрового контенту. Саме цей перехід від споживання 

візуалізацій до їх свідомого створення є головним внеском STEAM у предметне 

вивчення анатомії. По-четверте, будь-яка сучасна методика анатомічної 

візуалізації має містити етичний блок: питання поінформованої згоди, режиму 

використання фото- і відеоматеріалів, захисту персональних даних, авторського 

права та відповідального використання платформених сервісів. Саме поєднання 

наукової, цифрової і етичної грамотності робить анатомічний STEAM-модуль не 

просто інноваційним, а академічно зрілим [25], [27], [29-30]. 
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ІНТЕРАКТИВНІ РОБОЧІ АРКУШІ LIVEWORKSHEETS 

НА УРОКАХ ФІЗИКИ: ВІД ТЕОРІЇ ДО ПРАКТИЧНОГО 

ВПРОВАДЖЕННЯ STEAM-ПІДХОДУ 

Анотація. У роботі обґрунтовано доцільність використання 

інтерактивних робочих аркушів платформи LiveWorksheets на уроках фізики. 

Розкрито методичні аспекти трансформації традиційних дидактичних 

матеріалів у гнучкий цифровий формат. Особливу увагу приділено реалізації 

STEAM-підходу, що дозволяє інтегрувати фізичні закони з технологіями, 

інженерією та математикою через практичні завдання. 

Ключові слова: LiveWorksheets, інтерактивні робочі аркуші, уроки фізики, 

STEAM-підхід, цифрові інструменти, візуалізація знань, автоматизоване 

оцінювання. 
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