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Анотація. Використання імерсивних технологій відкриває багато перспектив для підвищення якості навчального процесу. Згідно з науковими 
дослідженнями імерсивні технології покращують в учнів просторове розуміння та запам’ятовування, дозволяючи їм відчувати навчання від  
першої особи, бачити все, що відбувається навколо. Такі технології забезпечують візуальне навчання та сприяють загальному розумінню учнів 
більш складних предметів, теорій та мов. Деякі дослідники виділяють кілька унікальних можливостей віртуальної та доповненої реальності,  
а саме занурення в змодельоване середовище, мультимодальну взаємодія, конкретизацію уяви. Загалом, на думку більшості дослідників, дані  
технології забезпечують присутність користувачів через високу точність представлення тривимірних віртуальних об’єктів і можливість  
моделювати операції та процедури абстрактних понять. Українська система освіти наразі робить тільки перші кроки в напрямку використан-
ня імерсивних технологій. Досить незначна кількість українських освітян розпочали використовувати їх у навчальному процесі. Відповідно про-
блеми та перспективи впровадження технології віртуальної та доповненої реальності в навчальний процес українських освітніх закладів дослі-
джені недостатньо. У даній публікації аналізується вплив імерсивних технологій на модернізацію сучасної системи освіти. Розкрита сутність 
імерсивних технологій та їх вплив на трансформацію процесів навчання. Визначені види імерсивних технологій. Проаналізовані основні проблеми 
впровадження імерсивних технологій в освітнє середовище українських навчальних закладів. Наведено результати соціологічного дослідження, 
метою якого було вивчення громадської думки педагогів щодо оцінки впливу імерсивних технологій на освітнє середовище, виявлення проблем та 
особливостей впровадження даних технологій в сучасну систему освіти. За результатами соціологічного дослідження визначені найпоширеніші 
зарубіжні та вітчизняні AR та VR додатки, які використовуються педагогами у закладах загальної середньої освіти і сприяють ефективності 
процесів навчання. Розглянуті основні тенденції подальшого впровадження імерсивного навчання в сучасну систему освіти України. 
Ключові слова: імерсивні технології, імерсивне навчання, віртуальна реальність, доповнена реальність, додатки VR та AR, освітнє  
середовище, процеси навчання.

Summary. The use of immersive technologies opens up many prospects for improving the quality of the educational process. According to scientific 
studies, immersive technologies improve students’ spatial understanding and memorization, allowing them to experience learning from the first 
person, to see everything that is happening around them. Such technologies provide visual learning and contribute to students’ overall understanding 
of more complex subjects, theories and languages. Some researchers single out several unique possibilities of virtual and augmented reality, namely 
immersion in a simulated environment, multimodal interaction, concretization of imagination. In general, according to most researchers, these 
technologies ensure the presence of users due to the high accuracy of the representation of three-dimensional virtual objects and the ability to simulate 
operations and procedures of abstract concepts. Currently, the Ukrainian education system is taking only the first steps in the direction of using 
immersive technologies. A fairly small number of Ukrainian educators have started using them in the educational process. Accordingly, the problems 
and prospects of introducing virtual and augmented reality technology into the educational process of Ukrainian educational institutions have not 
been sufficiently researched. This publication analyzes the impact of immersive technologies on the modernization of the modern education system.  
The essence of immersive technologies and their impact on the transformation of learning processes is revealed. Identified types of immersive 
technologies. The main problems of introducing immersive technologies into the educational environment of Ukrainian educational institutions are 
analyzed. The results of a sociological study, the purpose of which was to study the public opinion of teachers regarding the assessment of the impact 
of immersive technologies on the educational environment, identify problems and features of the introduction of these technologies into the modern 
education system, are presented. According to the results of a sociological study, the most common foreign and domestic AR and VR applications, 
which are used by teachers in general secondary education institutions and contribute to the effectiveness of learning processes, have been determined. 
The main trends of the further implementation of immersive learning in the modern education system of Ukraine are considered.
Key words: immersive technologies, immersive learning, virtual reality, augmented reality, VR and AR applications, educational environment, 
learning processes. 
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Педагогіка дошкільної та середньої освіти.  
Професійна освіта та теорія навчання

Вступ. Імерсивні технології – це узагальнюючий термін 
для технологій, які стирають межу між фізичним і цифро-
вим світами. Це стосується технологій, які дозволяють ко-
ристувачам взаємодіяти, тим самим створюючи певне зану-

рення. Ці технології включають доповнену (AR), віртуальну 
(VR) і змішану (MR) реальності. Технології віртуальної та 
доповненої реальності є найбільш використовуваними ти-
пами даних технологій. Імерсивне навчання – це підхід до 
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викладання та навчання, який поєднує технологію з тради-
ційними методами навчання, що забезпечує більш реаліс-
тичне та стимулююче середовище для зростання [1, с. 220]. 

Вітчизняна система освіти наразі робить тільки пер-
ші кроки в напрямку використання імерсивних технологій.  
Існує низка проблем, які заважають впроваджувати техно-
логії віртуальної та доповненої реальності в освітніх закла-
дах. Сьогодні на ринку інформаційних технологій вже пред-
ставлена вагома кількість додатків в яких використовуються 
технології віртуальної та доповненої реальності. Відповідно  
існують освітні VR та AR додатки які можна використовува-
ти в навчальному процесі. Дані додатки можна застосувати  
в навчальному процесі за допомогою ком’ютера, планшета 
або смарфону. Більшість VR та AR освітніх додатків вклю-
чають в себе цифрові медіа, симуляції та інші інтерактивні 
інструменти для створення нового та цікавого навчального 
досвіду. Ці додатки можна використовувати в дистанційно-
му та очному форматі навчанні за допомогою моделюван-
ня, рольових ігор або інших видів діяльності, які дозволяють  
учням відчути на власні очі те, про що вони дізнаються. Вод-
ночас Google Play та App Store пропонують ряд мобільних 
застосунків з доповненою реальністю, а в магазинах пред-
ставлено широкий вибір VR-пристроїв. Але проблеми вико-
ристання даних застосунків полягають, насамперед, в тому, 
що україномовного контенту все ще недостатньо для прове-
дення повноцінних інтерактивних уроків, а також в адаптації 
відомих освітніх VR та AR додатків до українських реалій 
через мовний бар’єр та відмінності у шкільних програмах. 

Іншими проблемами є фінансові витрати на придбання та об-
слуговування необхідного обладнання та програмного забезпе-
чення. Більшість закладів освіти не мають відповідного фінан-
сування, що може обмежити доступ до імерсивних технологій. 
Також існує проблема підготовки викладачів і персоналу до 
ефективного використання імерсивних технологій. На сьогодні 
підготовка педагогічних працівників до використання імерсив-
них технологій у навчальному процесі майже не здійснюється,  
а наявність відповідних навчальних матеріалів обмежена.  
Останнім часом відбуваються і позитивні тенденції щодо впро-
вадження імерсивних технологій в освітнє середовище україн-
ських навчальних закладів, оскільки з’являються вітчизняні VR 
та AR розробки. Серед подібних розробок особливо можна виді-
лити українські освітні проєкти MozaBook, mozaWeb, AR_Book 
та BookVAR. Відповідно українські педагоги почали використо-
вувати вітчизняні освітні проєкти з технологіями доповне-
ної а віртуальної реальності у своїй навчальній діяльності.  
Водночас частина педагогів використовувала та продовжує  
використовувати відомі міжнародні VR та AR додатки.

Аналіз останніх досліджень. Швидкий прогрес цифро-
вих технологій відкриває нові можливості для використан-
ня інструментів VR та AR в освітніх процесах. Інструменти 
занурення в навчання мають очевидний потенціал і освіт-
ні переваги. Оскільки інструменти доповненої реальності 
та віртуальної реальності все ще є відносно новими техно-
логіями, які швидко розвиваються, доказова база щодо пе-
реваг даних технологій в освітньому процесі є неповною. 
Відповідно на сьогодні досліджень щодо впливу інструмен-
тів VR та AR щодо покращення результатів навчання про-
ведено недостатньо і дане питання потребує подальшого 
вивчення та проведення відповідних досліджень, які мо-
жуть надати повне розуміння особливостей цього режиму 
навчання. Деякі дослідники виділяють кілька унікальних 
можливостей віртуальної та доповненої реальності, а са-
ме занурення у змодельоване середовище, мультимодальну 
взаємодія, конкретизацію уяви. Загалом, на думку більшос-
ті дослідників, дані технології забезпечують присутність  

користувачів через високу точність представлення три-
вимірних віртуальних об’єктів і можливість моделюва-
ти операції та процедури абстрактних понять. Відповідно 
імерсивні технології покращують запам’ятовування склад-
них або абстрактних тем на основі нематеріальних понять  
та забезпечують новий досвід пізнання [8, с. 3].

Використання і впровадження імерсивних технологій  
в освіті вивчають науковці зарубіжних країн (C. Hughes,  
C. Stapleton (США), L. Morgado (Португалія), Kim JL Nevelsteen 
(Швеція) та інші), а також й України (В. Боса, О. Буров,  
О. Гриб’юк, О. Ковальчук, Є. Крюкова, С. Литвинова, О. Пін-
чук, О. Соколюк, Н. Сороко та інші). 

Мета статті полягає в розкритті впливу імерсивних техно-
логій на освітнє середовище, виявлення проблем та особливос-
тей впровадження даних технологій в сучасну систему освіти. 

Виклад основного матеріалу. Імерсивні технології ма-
ють великий потенціал для підтримки навчання та викла-
дання. Використання даних технологій, безумовно, вплине 
на подальший розвиток освітнього середовища і особли-
во це стосується модернізації процесів навчання. Особли-
во їх застосування може вплинути на вирішення проблеми 
залучення учнів до навчальної діяльності. Взаємодія з три-
вимірною візуалізацією викликає позитивні емоційні пере-
живання, які можуть призвести до покращення результатів 
навчання та підвищення рівня мотивації. Відповідно, в да-
ному контексті імерсивні технології пропонують перспек-
тивні інструменти для залучення учнів до навчальної діяль-
ності в різних форматах навчання [8, с. 9].

Загалом імерсивні технології відкривають численні мож-
ливості для освітньої системи. Дані технології можуть ві-
дігравати важливу роль у виконанні завдань цієї системи  
та покращувати її якість. Імерсивні технології можуть ство-
рити більш привабливе, ефективне та справедливе навчаль-
не середовище. Переваги і можливості даних технологій  
та їх використання в освітньому середовищі можуть свідчи-
ти навіть про початок нової ери в процесах навчання. 

Враховуючі основні тенденції розвитку імерсивних техно-
логій та їх потенціал для сучасної системи освіти, у жовт-
ні 2023 року співробітники кафедри управління інформацій-
но-освітніми проєктами Комунального закладу вищої освіти 
«Дніпровська академія неперервної освіти» провели опиту-
вання на тему «Вплив імерсивних технологій та штучного 
інтелекту на модернізацію сучасної системи освіти». Метою 
даного дослідження було вивчення громадської думки педа-
гогів щодо оцінки впливу імерсивних технології та штучного 
інтелекту на освітнє середовище, виявлення проблем та осо-
бливостей впровадження даних технологій в сучасну систе-
му освіти. Окремий розділ даного соціологічного досліджен-
ня був присвячений впливу імерсивних технологій на освітнє 
середовище, виявлення проблем та особливостей впрова-
дження даних технологій у сучасну систему освіти. Завдання 
даного дослідження були наступними:

1) визначити рівень обізнаності та вмотивованості педа-
гогів щодо застосування імерсивних технологій у навчаль-
ному процесії;

2) дослідити громадську думку педагогів щодо впливу 
імерсивних технологій на навчальний процес;

3) визначити яким чином педагоги планують використо-
вувати імерсивні технології в процесі навчання у своїх на-
вчальних закладах;

4) визначити, які саме VR та AR освітні проєкти вико-
ристовують педагоги в процесі навчання в даний час; 

5) дослідити, на які сектори економіки найбільше влине 
використання доповненої та віртуальної реальності на дум-
ку педагогів.
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Загалом в опитуванні взяли участь 1138 респондентів. Вибір-
ка репрезентувала респондентів за наступними параметрами: 
стать, місце роботи, стаж роботи, посада в загальноосвітньо-
му навчальному закладі. Дослідження проводилосмя методом 
онлайн-опитування за допомогою сервісу google-forms.

Результати опитування показали, що переважна кількість 
педагогів (71%), сьогодні, ознайомлена з технологією вірту-
альної реальності. Лише 14% респондентів відзначили, що 
не ознайомлені з даною технологією. Також 14% опитаних 
не визначилися щодо даного запитання.

Діаграма 1. Рівень ознайомленості педагогів з технологією  
віртуальної реальності

Опитані педагоги відзначили, що вони також ознайом-
лені із технологією доповнено реальності. Майже полови-
на опитаних (49%) відзначили, що вони ознайомлені з да-
ною технологією. Проте майже третині опитаних (28%) 
технологія доповненої реальності не знайома. Решта (21%)  
не визначилися щодо даного запитання. 

 Діаграма 2. Рівень ознайомленості педагогів з технологією  
доповненої реальності

Хоча більшість опитаних педагогів сьогодні ознайомлені  
з імерсивними технологіями, лише незначна частина опита-
них використовує дані технології в навчальному процесі. Так 
результати опитування показали, що лише близько третини 
опитаних педагогів (29%) використовують технологію допов-
неної реальності в навчальному процесі. Водночас більшість 
опитаних (56%) технологію віртуальної реальності взагалі не 
використовують у навчальному процесі на сьогоднішній час.  
Не визначилися щодо даного запитання 13% опитаних. 

 Діаграма 3. Використання педагогами технології вір-
туальної реальності в навчальному процесі

Водночас лише близько чверті опитаних педагогів (24%) 
використовують доповнену реальність в навчальному  

процесі. Переважна більшість опитаних (58%) відзначили, 
що не використовують дану технологію в навчальному про-
цесі. Не визначилися щодо даного запитання 16% опитаних.

Діаграма 4. Використання педагогами технології допов-
неної реальності в навчальному процесі

Результати опитування показали, що в цілому близько 
чверті опитаних педагогів, сьогодні, використовують імер-
сивні технології в навчальному процесі. Хоча кількість педа-
гогів які використовують імерсивні технології в навчальному 
процесі на сьогоднішній час є незначною, в цілому, спостері-
гається позитивна оцінка щодо впливу даних технологій на 
навчальний процес. Так, в наступному запитанні анкети пе-
реважна більшість (59%) опитаних відзначили, що застосу-
вання доповненої та віртуальної реальності підвищить моти-
вацію до навчання в учнів. Лише 7% опитаних відзначили, 
що застосування імерсивних технологій не вплине на підви-
щення мотивації до навчання в учнів. Близько третини опи-
таних (32%) взагалі не визначилися щодо даного запитання. 

Діаграма 5. Вплив імерсивних технологій на мотивацію 
до навчання в учнів

Використання імерсивних технологій, на думку опитаних, 
також може мати позитивний вплив на зменшення витрат 
пов’язаних з навчальним обладнанням та навчальними мате-
ріалами. Так, 45% респондентів вважають, що використання 
доповненої та віртуальної реальності в освіті може допомогти 
зменшити витрати, пов’язані з навчальним обладнанням та на-
вчальними матеріалами. Водночас 17% опитаних відзначили, 
що використання доповненої та віртуальної реальності в осві-
ті не вплине на зменшення витрат, які пов’язані з навчальним 
обладнанням та навчальними матеріалами. Решта опитаних 
(32%) взагалі не визначилася щодо даного запитання. 

Д і а г р а -
ма 6. Думка  
респонден-
тів  щодо  
в п л и в у 
імерсивних  
техно логій 
на зменшен-
ня витрат 
у контексті 
використан-
ня навчального обладнання та навчальних матеріалів
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У наступному запитанні анкети педагогам було запро-
поновано визначитися щодо їх особистого бачення впливу 
імерсивних технологій на різні сектори економіки протя-
гом наступних декількох років. Більшість опитаних відзна-
чили, що на їхню думку імерсивні технології, протягом на-
ступних декількох років, найбільше вплинуть на розвиток 
освіти (17%), сферу маркетинга та реклами (16%), туризм 
(12%) та медицину (11%). Водночас решта опитаних вва-
жає, що імерсивні технології протягом наступних декількох 
років будуть мати найбільший вплив на військову справу та 
оборону (10%), будівництво та нерухомість (9%), виробни-
цтво (8%), сферу роздрібної торгівлі та електронної комер-
ції (7%) та сферу логістики і транспорту (7%). Не визначи-
лися щодо даного запитання 3% респондентів. 

Діаграма 7. Думка опитаних педагогів щодо секторів еко-
номіки, на які найбільше впливатимуть імерсивні техноло-
гії протягом наступних декількох років

У наступному запитанні анкети педагогам було запро-
поновано визначитися щодо можливих варіантів вико-
ристання імерсивних технологій у процесі навчання. Ре-
зультати опитування показали, що імерсивні технології в 
процесі навчання, на думку опитаних, насамперед, можуть бути  
використані в проведенні дослідницьких експедицій (вірту-
альних подорожей або подорож ей у часі) – 26% опитаних, 
проведенні експериментальної роботи (віртуальні лабора-
торії, віртуальні експерименти) – 25% опитаних, у проце-
сі використання підручників з ефектом доповненої та вір-
туальної реальності на уроках – 21% опитаних. Також 
респонденти відзначили, що імерсивні технології можуть 
бути використані для організації інклюзивного (14%) та са-
мостійного (11%) навчання. Не визначилися щодо даного  
запитання 3% опитаних. 

Діаграма 8. Думка опитаних педагогів щодо можливих 
напрямків використання імерсивних технологій у процесах 
навчання

У даному опитуванні педагогам було запропоновано та-
кож визначити найкращі відомі освітні проєкти, у яких ви-
користовується доповнена та віртуальна реальність, а також 
відзначити які з даних освітніх проєктів педагоги вже вико-
ристовують у навчальному процесі. Результати опитуванні 

показали, що більшість (51%) опитаних педагогів, сьогодні, 
не володіють інформацією щодо відомих освітніх проєктів,  
у яких використовується доповнена та віртуальна реальність. 
Водночас серед освітніх VR та AR проєктів, які найбільше  
відомі опитаним, на сьогодні можна виділити українські 
освітні проєкти MozaBook, mozaWeb (13%) та AR_Book (7%), 
а також всесвітньо відомий проєкт Google Expeditions (13%). 
Незначна кількість опитаних відзначила, що ознайомлена з 
проєктами Lаbster (5%), українським проєктом BookVAR 
(4%), освітніми проєктами TeachVR (3%), Steampowered 
(2%), Mezo vr (1%), Star Walk, Star Walk2 (1%). 

Діаграма 9. Рейтинг найбільш відомих освітніх VR та AR 
додатків

Результати опитування показали, що переважна біль-
шість опитаних (64%) не визначилася щодо даного запи-
тання, оскільки не володіє інформацією щодо освітніх на-
вчальних проєктів, у яких використовуються імерсивні 
технології. Водночас близько третини опитаних сьогод-
ні вже використовують VR та AR освітні проєкти у своїй 
навчальній діяльності. Серед навчальних проєктів, які ви-
користовують респонденти, можна виділити знову Google 
Expeditions (12%) та українські освітні проєкти MozaBook, 
mozaWeb (7%), AR_Book (6%) і BookVAR (3%). Незначна 
кількість опитаних відзначила, що використовує у своїй на-
вчальній діяльності освітні проєкти Lаbster (3%), TeachVR 
(3%), Steampowered (1%) та Mezo vr (1%).

Діаграма 10. Освітні VR та AR додатки, які використо-
вують респонденти в процесі навчання

Висновки. Враховуючи сучасні тенденції впливу нових 
інформаційних технологій на подальший розвиток систе-
ми освіти, в даному дослідженні зроблена спроба дослідити 
громадську думку педагогів щодо їх оцінки впливу імерсив-
них технології на вітчизняне освітнє середовище та вияви-
ти основні проблеми та особливості впровадження даних  
технологій в процеси навчання.

Результати дослідження показали, що переважна кіль-
кість опитаних педагогів ознайомлена з технологією вір-
туальної реальності та доповненої реальності. Проте лише 
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незначна частина опитаних використовує імерсивні техно-
логії в навчальному процесі. Результати опитування пока-
зали, що лише близько третини опитаних педагогів вико-
ристовують технологію доповненої реальності та близько 
чверті – технологію доповненої реальності в навчальному 
процесі. Загалом спостерігається позитивна оцінка педа-
гогами впливу імерсивних технологій на навчальний про-
цес. Більше половини опитаних відзначають, що засто-
сування доповненої та віртуальної реальності підвищить 
мотивацію до навчання у учнів. Також більшість опитаних 
вважають, що імерсивні технології, протягом наступних де-
кількох років, найбільше вплинуть на розвиток освіти, сфе-
ру маркетинга та реклами, туризм та медицину. У процесі 
навчання, на думку респондентів, імерсивні технології мо-
жуть бути використані в проведенні дослідницьких експе-
дицій (віртуальних подорожей або подорожей у часі), про-
веденні експериментальної роботи (віртуальні лабораторії,  

віртуальні експерименти), у процесі використання підруч-
ників з ефектом доповненої та віртуальної реальності на 
уроках. Результати опитування показали, що більше поло-
вини опитаних педагогів сьогодні не володіють інформа-
цією щодо відомих освітніх проєктів, у яких використову-
ється доповнена та віртуальна реальність. Водночас серед 
освітніх VR та AR проєктів, які найбільше відомі опита-
ним, на сьогодні можна виділити українські освітні про-
єкти MozaBook, mozaWeb та AR_Book, а також всесвіт-
ньо відомий проєкт Google Expeditions. Незначна кількість 
опитаних відзначила, що ознайомлена з проєктами Lаbster, 
українським проєктом BookVAR. Загалом близько третини 
респондентів сьогодні вже використовують VR та AR освіт-
ні проєкти в своїй навчальній діяльності. Серед навчальних 
проєктів, які використовують респонденти, можна виділи-
ти знову Google Expeditions та українські освітні проєкти 
MozaBook, mozaWeb, AR_Book і BookVAR.
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