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STEAM – ІННОВАЦІЙНА ТЕХНОЛОГІЯ ДИЗАЙН-ОСВІТИ 

 
У даній статті проаналізований стан використання STEAM – Science, Technology, Engineering, Mathematics (тобто Наука, 

Технології, Інженерія, Математика), а також STEAM (додається ще ART – Мистецтво) – у навчанні дизайну зокрема в Україні. 
Представлено думку дослідника-засновника STEAM освіти є Georgette Yakman, як традиційні академічні предмети наука, 
технології, інженерія мистецтво і математика можуть бути вбудовані зокрема у дизайн освіту. Використання інноваційних 
технологій навчання STEAM, основаних на інтеграції різних наук (Science, Technology, Engineering, Art, Mathemathics) є актуальною 
в Україні, як це підкреслюється відповідними наказами МОН України. Проте STEM часто відбувається у відриві від мистецтва, 
творчості та дизайну. Тому виникла необхідність інтегрування у STEM мистецтво (ART). Одним зі способів інтегрованого 
пізнання може бути дизайнерська діяльність учнів та студентів. Розглянуто декілька прикладів застосування STEAM у дизайні 
одягу, дизайні інтер’єру та графічному дизайні. Зроблено великий огляд джерел, що ілюструють застосування знань науки, 
технологій, інженерних рішень, математики та мистецьких надбань у різних видах дизайну. STEAM-освіта сприяє розвитку 
критичного мислення, творчості та проблемно-орієнтованого навчання. Інтеграція STEAM-підходу у дизайн-освіту відкриває нові 
можливості для студентів поєднувати художні навички з науковими та технологічними знаннями. Зроблений огляд засобів 
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реалізації STEAM у дизайн-освіті: проєктно-орієнтоване навчання; використання інструментів цифрового дизайну та 
моделювання; застосування технології прототипування; імплементація технологій віртуальної та доповненої реальності; 
використання робототехніки та програмування; інтеграція науки та математики. Виклики для впровадження STEAM у дизайн-
освіту: потрібна співпраця викладачів з різних дисциплін, спеціалізоване обладнання та програмне забезпечення для моделювання 
та програмування, розробка відповідних нових навчальних планів та методики для інтегрування STEAM-підходу у традиційну 
дизайн-освіту. 

Ключові слова: STEAM, дизайн-освіта, інтеграція наук, комп’ютерні технології. 
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MODERN COMPUTER TECHNOLOGIES IN CLOTHING DESIGN 

 
This article analyzes the state of use of STEAM: Science, Technology, Engineering, Mathematics (i.e., Science, Technology, 

Engineering, Mathematics), and STEAM (also added ART – Art) – in design education, particularly in Ukraine. The opinion of the 
researcher-founder of STEAM education, Georgette Yakman, is presented on how traditional academic subjects of science, technology, 
engineering, art, and mathematics can be integrated, in particular, into design education.The use of innovative STEAM teaching technologies 
based on the integration of various sciences (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) is relevant in Ukraine, as emphasized by 
the relevant orders of the Ministry of Education and Science of Ukraine. However, STEM often occurs in isolation from art, creativity and 
design. Therefore, there is a need to integrate art (ART) into STEM. One of the ways of integrated cognition can be the design activities of 
students and pupils.Several examples of the application of STEAM in clothing design, interior design and graphic design are considered. A 
comprehensive review of sources illustrating the application of science, technology, engineering, mathematics, and art in various types of 
design is provided. It is shown that STEAM education is becoming increasingly popular because it promotes critical thinking, creativity, and 
problem-based learning. The integration of the STEAM approach into design education opens up new opportunities for students to combine 
artistic skills with scientific and technological knowledge.A review of the means of implementing STEAM in design education is provided: 
project-based learning; the use of digital design and modeling tools; the use of prototyping technology; the implementation of virtual and 
augmented reality technologies; the use of robotics and programming; the integration of science and mathematics. Challenges for 
implementing STEAM in design education: collaboration between teachers from different disciplines is required, specialized equipment and 
software for modeling and programming, development of appropriate new curricula and methodologies to integrate the STEAM approach 
into traditional design education. 

Key words: STEAM, design education, integration of sciences, computer technology. 
 
Постановка та обґрунтування актуальності 

проблеми. Особливістю сучасного періоду 
розвитку науки та освіти є використання іноземних 
абревіатур для позначення певних явищ чи подій. 
Використання таких абревіатур часто викликає 
труднощі їх розуміння. Наприклад, абревіатури 
STEM – Science, Technology, Engineering, 
Mathematics (тобто Наука, Технології, Інженерія, 
Математика), а також STEAM (додається ще ART 
– Мистецтво). Але ці абревіатури стали стійкими у 
використанні також в освітянському просторі 
України. Незважаючи на іномовні терміни, у 
вітчизняних педагогічних установах відбувається 
дослідження впровадження нових освітніх 
технологій, включаючи STEM і STEAM у навчання 
різноманітним дисциплінам. Актуальність засто-
сування інноваційних технологій навчання 
STEAM, основаних на інтеграції різних наук 
(Science, Technology, Engineering, Art, Mathe-
mathics) не викликає сумнівів. Але стан 
використання STEAM у дизайн-освіті в Україні 
потребує аналізу та розв’язанню викликів, що 
виникають на шляху імплементації STEAM. 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Дослідником-засновником STEAM освіти є 
Georgette Yakman. За її думкою, STEAM є моделлю 
вбудовування традиційних академічних предметів 
у інтегративні навчальні програми для адаптувати 
до численних варіацій комбінацій дисциплін 
різних напрямків, якими займаються люди у 
суспільстві [1]. В останні десятиріччя все більшої 
уваги в України приділяється використанню STEM 

та STEAM у навчанні різних дисциплін як у 
загальній середній, так і вищої освіті, зокрема у 
підготовці дизайнерів [2]. Але STEM-освіта часто 
фокусується на освіті в галузі науки та математики, 
а технології та інженерія відстають у цьому 
відношенні [3]. Використання STEM часто відбу-
вається у відриві від мистецтва, творчості та 
дизайну [4]. Одним із способів інтегрованого 
пізнання може бути дизайнерська діяльність учнів 
та студентів. Перша освіта STEAM, яка спочатку 
з’явилася в Кореї, визнана одним із освітніх 
методів покращення креативності учнів [5]. 
Інтеграція STEAM-підходів у дизайн відкриває 
нові горизонти для інновацій, функціональності та 
стійкості, дозволяючи створювати продукти, 
сервіси та системи, які не тільки тішать око, а й 
вирішують реальні проблеми [6]. За останні 
десятиліття дизайнерська діяльність все частіше 
спрямовується на створення та перетворення не 
лише матеріальних, а й віртуальних та суто 
теоретичних об’єктів. Тому використання STEAM-
підходів сприятиме вдосконаленню дизайн-освіти. 
Так, шляхи та пропозиції реалізації STEM-підходу 
у дизайн-освіті розглядались у [7 – 10].  

Мета статті. Описати сутність нового стилю 
навчання (STEAM-освіту), яка набуває швидких 
темпів поширення на території провідних країн 
світу, та яку доцільно використовувати у під-
готовці учнів та студентів до проектної 
дизайнерської діяльності у будь-якій галузі в 
Україні. 
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Методи дослідження. Аналіз, синтез та 
порівняльно-зіставлене спостереження.  

Виклад основного матеріалу дослідження. 
У сучасному світі дизайн перестав бути просто 
питанням естетики. Він перетворився на складний 
та багатогранний процес, що потребує поєднання 
науки, технологій, інженерії, мистецтва та 
математики (STEAM). Важливість STEАM у 
дизайні обумовлена кількома факторами: функ-
ціональність та ефективність оскільки STEАM-
підходи дозволяють оптимізувати функціональ-
ність дизайну, роблячи продукти більш 
ефективними, надійними та довговічними; інно-
вації оскільки інтеграція наукових та техно-
логічних досягнень дозволяє створювати нова-
торські рішення, які раніше були неможливими; 
стійкість, так як урахування екологічних факторів 
та застосування стійких матеріалів та технологій 
дозволяють створювати екологічно відповідальний 
дизайн; вирішення складних проблем оскільки 
STEAM-підходи надають інструменти та мето-
дології для вирішення складних проблем, що 
стоять перед суспільством, таких як зміна клімату, 
брак ресурсів та нерівність; еволюція дизайну, так 
як дизайн більше не обмежується лише формою та 
кольором, а стає пов’язаним із розробкою нових 
матеріалів, інтеграцією технологій та створенням 
систем, що потребують глибокого розуміння 
STEАM. 

Розглянемо декілька прикладів застосування 
STEAM у дизайні. 

Приклади STEAM у дизайні одягу.  
– Наука (Science): матеріалознавство (вив-

чення властивостей різних тканин, їх реакції на 
різні умови (температура, вологість, тиск); 
кольорознавство (фізика та психологічне сприй-
няття кольору людиною),; екологічність (вивчення 
екологічного впливу виробництва одягу, дослід-
ження екологічно чистих матеріалів та технологій, 
розробка стратегій зменшення відходів та 
переробки. [11-13]. 

– Технології (Technology): 3D-моделювання та 
3D-друк одягу для унікальних форм, використання 
CAD-програм для комп’ютерного моделювання 
моделей одягу; розумний одяг (розробка одягу з 
вбудованими сенсорами та технологіями для 
моніторингу здоров’я, регулювання температури 
або надання інших функцій [14]; використання 
VR/AR для віртуальних показів мод, примірок 
одягу в онлайн-магазинах або для інтерактивного 
навчання дизайну [15]; автоматизація виробництва 
(вивчення та використання автоматизованих 
систем для розкрою, шиття та обробки одягу [16]. 

– Інженерія (Engineering): урахуванням 
анатомії людини для розробці та оптимізації 
конструкцій одягу, забезпечення комфорту та 
функціональності; вивчення та застосування різних 
технік шиття, розробка нових методів з’єднання 
деталей, експерименти з різними типами швів та 
обробок; проектування аксесуарів (конструкцій 
сумок, взуття, прикрас з урахуванням ергономіки 
та функціональності); виявлення проблемних місць 
у виробництві та розробка інженерних рішень для 
їх усунення. 

– Мистецтво (Arts): ескізування та ілюстрація 
(розвиток навичок малювання ескізів, створення 
фэшн-ілюстрацій, вивчення різних технік малю-
вання; колористика та композиція (створення 
гармонійних поєднань кольорів та форм; текс-
тильний дизайн (створення оригінальних візе-
рунків та текстур для тканин); вивчення історії 
моди, впливу різних культур та епох на розвиток 
одягу; розвиток креативного мислення, генерація 
нових ідей, експерименти з нетрадиційними 
матеріалами та техніками [17].  

– Математика (Mathematics): розрахунки кіль-
кості тканини, побудови лекал, визначення 
розмірів та пропорцій одягу, обчислення пропорцій 
і співвідношень у дизайні, використання золотого 
перерізу для створення гармонійних та естетично 
приємних композицій в одязі; вивчення геомет-
ричних форм та їх використання в дизайні одягу, 
створення складних геометричних конструкцій; 
статистика (аналіз даних про розміри тіла, 
вивчення трендів у моді, прогнозування попиту на 
різні види одягу) [18]. 

Приклади STEAM у дизайні інтер’єру. 
– Наука (Science): використання природного 

освітлення для максимальної економії енергії та 
покращує настрій [19]; вибір екологічно чистих та 
стійких матеріалів, таких як перероблене дерево, 
бамбук, перероблений пластик або фарби з 
низьким вмістом летких органічних сполук, щоб 
знизити вплив на довкілля) [20]; проектування 
системи вентиляції, яка забезпечує циркуляцію 
свіжого повітря та видаляє забруднення, 
покращуючи якість повітря у приміщенні, 
використання кімнатних рослин для додаткової 
фільтрації повітря [21]. 

Технологія (Technology): інтеграція пристроїв 
розумного будинку, таких як розумні термостати, 
освітлення, системи безпеки та розваг, щоб 
автоматизувати завдання та підвищити зручність; 
використання інтерактивних дисплеїв, проекційних 
технологій та сенсорних панелей для створення 
динамічних та інформативних просторів; вико-
ристання VR та AR для візуалізації дизайну 
інтер’єру, експериментів з різними варіантами та 
створення інтерактивних елементів у просторі; 
енергоефективність (встановлення сонячних 
панелей, вітряних турбін або інших відновлюваних 
джерел енергії для зниження споживання енергії та 
впливу на довкілля) [22]. 

– Інженерія (Engineering): забезпечення 
міцності та стійкості конструкції будівлі з 
використанням правильних матеріалів та методів 
будівництва; ергономіка (проектування меблів та 
простору, які відповідають потребам користувачів 
та забезпечують комфорт та безпеку, наприклад, 
регульовані столи та стільці в офісі, щоб запобігти 
втомі та травмам; оптимізація простору для 
максимізації функціональності та ефективності 
приміщення, наприклад, використання модульних 
меблів, багатофункціональних просторів та розум-
них систем зберігання. 

– Мистецтво (Art): використання кольору та 
текстури для створення певної атмосфери та 
настрою у приміщенні, наприклад, теплі кольори 
для створення затишної атмосфери у вітальні чи 
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прохолодні кольори для створення спокійної 
атмосфери у спальні; декор та аксесуари 
(використання творів мистецтва, скульптур, 
рослин та інших декоративних елементів для 
додавання індивідуальності та характеру у 
просторі); форма та пропорції (використання 
принципів дизайну для створення гармонійного та 
збалансованого простору [23]. Наприклад, 
використання правила третин при розміщенні 
меблів та декоративних елементів [24]; світло-
дизайн (використання освітлення для створення 
драматичних ефектів, виділення певних зон та 
покращення загального вигляду приміщення). 

Математика (Mathematics): використання 
геометричних форм та візерунків для створення 
візуального інтересу та структури у приміщенні, 
наприклад, використання плитки з геометричним 
малюнком на підлозі чи стінах; використання 
математичних принципів для визначення 
правильних пропорцій та масштабу меблів та 
інших елементів у просторі, використання золотого 
перерізу для створення гармонійних та естетично 
приємних композицій; використання математичних 
формул для розрахунку необхідної кількості світла 
у приміщенні та визначення оптимального 
розташування світильників) [18]. 

Приклади інтеграції STEAM: офіс (коворкінги 
з гнучкими робочими просторами, розумними 
системами освітлення та вентиляції. Кімнати для 
відпочинку зі зручними меблями, рослинами та 
інтерактивними іграми. Конференц-зали із 
сучасним обладнанням для проведення презентацій 
та відеоконференцій [25]; розумні будинки з 
автоматизованими системами освітлення, опалення 
та безпеки, кухні з енергоефективною технікою та 
зручними системами зберігання, дитячі кімнати з 
інтерактивними іграшками, творчими куточками та 
меблями-трансформеом [26]; приміщення школи с 
класами, обладнаними інтерактивними дошками, 
3D-принтерами та науковими станціями, лабо-
раторіями, оснащеними сучасним обладнанням для 
проведення експериментів, художні студії з гарним 
освітленням та зручним простором для творчості) 
[27]. 

Приклади STEAM у графічному дизайні. 
Наука (Science): фізика кольору та психологія 

його сприйняття очами людини, використання 
цього для створення ефективних колірних схем, 
наприклад, використання теорії кольору для 
створення візуальної ієрархії або виклику певних 
емоцій; використання оптичних ілюзій для 
створення цікавих та інтерактивних дизайнів. Це 
може бути досягнуто за допомогою певних 
геометричних форм, розташування елементів або 
маніпуляцій з перспективою); дослідження мате-
ріалів (використання знань про властивості різних 
матеріалів (текстури, прозорість, відбиття) для 
створення реалістичних візуалізацій у 3D графіці 
або для вибору відповідних матеріалів для друку. 

Технології (Technology): використання прог-
рамного забезпечення для графічного дизайну 
(опанування Adobe Photoshop, Illustrator, InDesign, 
Blender (для 3D) для створення і редагування 
графіки; веб-дизайн та UX/UI (розуміння 
принципів веб-розробки, HTML, CSS, JavaScript 

для створення інтерактивних веб-сайтів та 
інтерфейсів користувача), використання програм 
для створення анімацій та динамічної графіки для 
відео, веб-сайтів та реклами, наприклад, Adobe 
After Effects); використання алгоритмів та 
програмного забезпечення для автоматичного 
створення дизайну на основі визначених 
параметрів та правил; використання штучного 
інтелекту (AI) для допомоги в дизайн, наприклад, 
для автоматичного створення макетів, генерації 
зображень або покращення якості фотографій. 

Інженерія (Engineering): структура та 
композиція (розуміння принципів інженерії для 
створення міцних і збалансованих дизайнів. 
Наприклад, використання сітки (grid) для орга-
нізації елементів на сторінці або в інтерфейсі); 
просторова візуалізація (здатність візуалізувати 
об’єкти в трьох вимірах, що є важливим для 3D-
графіки та промислового дизайну); прототи-
пування (створення прототипів дизайнів, 
наприклад, веб-сайтів або мобільних додатків для 
тестування і перевірки їхньої функціональності та 
зручності використання. 

Мистецтво (Arts): колір та композиція 
(використання знань про теорію кольору, гармонію 
та композицію для створення естетично 
привабливих дизайнів; типографіка (вибір і 
використання шрифтів для передачі певного 
настрою або повідомлення); ілюстрація (створення 
оригінальних ілюстрацій для доповнення та 
збагачення дизайну); креативність та інновації 
(здатність генерувати нові ідеї та знаходити 
унікальні рішення для дизайнерських задач); 
естетика та візуальна комунікація (розуміння того, 
як візуальні елементи можуть впливати на емоції 
та сприйняття глядача). 

Математика (Mathematics): геометрія та 
пропорції (використання геометричних форм, 
пропорцій та математичних принципів (наприклад, 
золотого перетину для створення гармонійних та 
візуально збалансованих дизайнів); масштабування 
та трансформування (розуміння математичних 
операцій, необхідних для масштабування, 
обертання та трансформування об’єктів у 
програмах графічного дизайну); алгоритми та 
програмування (використання математичних 
алгоритмів для створення складних візерунків, 
текстур та анімацій. Це тісно пов’язано з 
генеративним дизайном); статистика та аналітика 
(використання даних статистичного аналізу для 
підвищення ефективності дизайну та прийняття 
обґрунтованих рішень. Наприклад, аналіз A/B 
тестування для оптимізації веб-сайту або 
рекламної кампанії). 

Як випливає з вищезазначеного, STEAM-
освіта стає все більш популярною, оскільки вона 
сприяє розвитку критичного мислення, творчості 
та проблемно-орієнтованого навчання. Зокрема, 
інтеграція STEAM-підходу у дизайн-освіту відкри-
ває нові можливості для студентів поєднувати 
художні навички з науковими та технологічними 
знаннями.  

Засоби реалізації STEAM у дизайн-освіті: 1. 
Проєктно-орієнтоване навчання (Project-Based 
Learning, PBL). PBL є одним з найефективніших 
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способів інтеграції STEAM. Студенти працюють 
над реалістичними проєктами, які вимагають 
застосування знань з різних дисциплін [7, 8, 10]. 2. 
Інструменти цифрового дизайну та моделювання 
(Digital Design and Modelling Tools) – програми для 
3D-моделювання, візуалізації, анімації та про-
тотипування дозволяють студентам експеримен-
тувати з різними формами, матеріалами та 
функціями (Autodesk Fusion 360 для 3D-
моделювання та проєктування; Adobe Creative 
Suite (Photoshop, Illustrator, InDesign для 
візуального дизайну; Blender для 3D-моделювання 
та анімації). 3. Технології прототипування [28]. 4. 
Технології віртуальної (VR) та доповненої (AR) 
реальності надають студентам можливість 
візуалізувати та взаємодіяти з проєктами у 
віртуальному середовищі (використання VR для 
віртуальних екскурсій, використання AR для 
накладання віртуальних моделей на реальний світ, 
щоб побачити, як вони будуть виглядати в 
контексті [9]. 5. Робототехніка та програмування 
(Robotics and Programming) – розуміння основ 
робототехніки та програмування дозволяє 
дизайнерам створювати інтерактивні та інте-
лектуальні продукти. Наприклад, cтворення 
інтерактивного арт-об’єкта, що реагує на 
навколишнє середовище [29]. 6. Інтеграція науки 
та математики. Наприклад, використання наукових 
принципів та математичних розрахунків для 
оптимізації дизайну [30]. 

Виклики впровадження STEAM у дизайн-
освіту: необхідність міждисциплінарної співпраці 
(імплементація STEAM в освіту вимагає співпраці 
викладачів з різних дисциплін); потреба у 
спеціалізованому обладнанні та програмному 
забезпеченні забезпечення для моделювання та 
програмування та реалізації STEAM-проєктів; 
потрібні нові навчальні плани та методики, які б 
інтегрували STEAM-підхід у традиційну дизайн-
освіту. 

Висновки та перспективи подальших 
наукових розвідок напряму. Інтеграція STEAM-
підходу у дизайн-освіту надає студентам безліч 
можливостей для розвитку креативності, інновацій 
та міждисциплінарного мислення. Використання 
сучасних технологій, таких як 3D-друк, VR/AR та 
робототехніка, дозволяє студентам експеримен-
тувати з різними матеріалами та формами і 
створювати інноваційні проєкти. Незважаючи на 
певні виклики, впровадження STEAM-освіти є 
важливим кроком для підготовки дизайнерів 
майбутнього, які зможуть успішно працювати у 
швидко змінюваному світі. 
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РОЗВИТОК МЕТОДИКИ ФОРМУВАННЯ АНГЛОМОВНОЇ ЛЕКСИЧНОЇ КОМПЕТЕНТНОСТІ 

ЗАСОБАМИ МНЕМОТЕХНІКИ ЗДОБУВАЧІВ ОСВІТИ  
ВИЩОГО ВІЙСЬКОВОГО НАВЧАЛЬНОГО ЗАКЛАДУ  

 
Роботу присвячено дослідженню розвитку методики формування англомовної лексичної компетентності здобувачів освіти 

вищого військового навчального закладу із використанням засобів мнемотехніки. Актуальність дослідження зумовлена потребою у 
вдосконаленні підходів до мовної підготовки військовослужбовців, яка передбачає не лише засвоєння лексики, а й формування 
стійких навичок оперативного використання англійської мови у професійній діяльності. У статті проаналізовано сучасні науково-
методичні підходи до викладання іноземних мов, зокрема англійської, з позицій когнітивної та комунікативної методології. 
Обґрунтовано доцільність застосування мнемотехнічних прийомів у процесі лексичного навчання як ефективного засобу зниження 
когнітивного навантаження, активізації довготривалої пам’яті, підвищення мотивації та ефективності засвоєння матеріалу. 
Розглянуто й охарактеризовано ключові мнемотехнічні методи: метод асоціацій, метод локусів, метод ключових слів, метод 
візуалізації та метод графемних асоціацій. Визначено їхню функціональну роль у формуванні стійких лексичних одиниць, 
розширенні словникового запасу та розвитку мовленнєвої активності у майбутніх офіцерів. У межах дослідження запропоновано 
комплекс вправ, адаптованих до умов професійної підготовки здобувачів освіти військового профілю. Описано приклади завдань із 
залученням образного мислення, просторових схем, візуального кодування та асоціативного запам’ятовування. Навчальні вправи 
спрямовані не лише на механічне запам’ятовування слів, а й на розвиток логіки, уяви та міжмовної інтеграції. Результати 
дослідження підтверджують ефективність систематичного використання мнемотехніки у процесі формування англомовної 
лексичної компетентності у здобувачів освіти вищих військових навчальних закладів. У перспективі запропонована методика може 
стати основою для розробки спецкурсів, мовних тренінгів та впровадження інтерактивних підходів у військову мовну освіту. 

Ключові слова: лексична компетентність, мнемотехніка, метод ключових слів, метод візуалізації, метод локусів, метод 
графемних асоціацій.  

 


