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dents�is�emphasized.�The�need�to�develop�future�teach-
ers'� ability� to� respond� quickly� to� unpredictable� situa-
tions,�creatively�transform�the�educational�process,�and�
make�eff�ective�decisions�is�emphasized.�It�is�determined�
that�readiness�for�pedagogical�improvisation�is�an�impor-
tant�component�of�a� teacher's�professional�competence�
and�a�factor�in�improving�the�quality�of�the�educational�
process�in�a�modern�educational�institution.�The�impor-
tance�of�a�creative�approach�in�pedagogical�practice�and�
the�need�to�prepare�future�teachers�to�make�eff�ective�de-
cisions� in� non-standard�situations,�which� improves� the�
quality�of�the�educational�process,�are�emphasized.

Key� words:� pedagogical� improvisation,� creative�
abilities�of�a�teacher,�creativity,�professional�success,�in-
novative�pedagogical�activity.
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ДОБІР�ІМЕРСИВНИХ�СЕРВІСІВ�ДЛЯ�ПІДТРИМКИ�ЗМІШАНОГО�НАВЧАННЯ�В�ЗЗСО

Анотація.�У�статті�розглянуто�теоретичні�й�практичні�аспекти�використання�імерсивних�сервісів�у�проце-
сі�змішаного�навчання�в�закладах�загальної�середньої�освіти.�Проаналізовано�сутність�понять�доповнена�ре-
альність�(AR),�віртуальна�реальність�(VR),�змішана�реальність�(MR)�та�їх�роль�у�формуванні�інтерактивного�
освітнього�середовища.�Виокремлено�педагогічні�переваги�використання�імерсивних�технологій:�підвищення�
мотивації�учнів,�візуалізацію�складних�понять,�розвиток�просторового�мислення,�формування�навичок�само-
стійного�та�дослідницького�навчання.�Визначено�методичні�стратегії�впровадження�AR/VR/MR�у�змішане�на-
вчання�та�перспективи�подальших�досліджень.

Ключові�слова:�імерсивні�технології,�доповнена�реальність,�віртуальна�реальність,�змішане�навчання,�ін-
новації�в�освіті.�

Імерсивні� технології� (від� англ.� immersion� –� за-
нурення)�охоплюють�засоби,�що�забезпечують�глибо-
ке� залучення� користувача� у� віртуальний� навчальний�
простір.�До�них�належать:�доповнена�реальність�(AR),�
віртуальна�реальність�(VR),�змішана�реальність�(MR).�
Згідно� з� дослідженнями� Baptista� De� Lima,�Walton�&�
Owen� [1-3],� імерсивні� середовища� сприяють� підви-
щенню�навчальної�мотивації�та�поліпшенню�засвоєн-
ня� складного� матеріалу.� Fromm� et� al.� [4]� підкреслю-
ють,�що�VR�створює�умови�для�цілісного�циклу�експе-
риментального�навчання,�де�учень�виступає�активним�
учасником�пізнання.

Інтенсивний� розвиток� цифрових� технологій� зу-
мовлює�трансформацію�освітнього�процесу�та�пошук�
нових�форм� взаємодії�між� учителем� і� учнем.�Одним�
із�перспективних�напрямів� інновацій�є�використання�
імерсивних�сервісів,�які�створюють�ефект�присутнос-
ті,�залучення�та�взаємодії�у�віртуальному�чи�доповне-
ному� середовищі.� Змішане� навчання� (blended� learn-
ing),�поєднуючи�очну�та�дистанційну�форми,�створює�
сприятливі�умови�для�впровадження�імерсивних�тех-
нологій.�Вони�дозволяють�поєднати�традиційні�мето-
ди�викладання�з�цифровими�моделями,�забезпечуючи�
активне,�дослідницьке�та�персоналізоване�навчання.
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Використання�AR/VR�у�змішаному�навчанні�пе-
редбачає� інтеграцію� цифрових� інструментів� у� клас-
ну� та� дистанційну� складові.� Серед� найбільш� ефек-
тивних�сервісів:�Physics�Lab�AR,�Merge�Cube,�Google�
Expeditions,�CoSpaces�EDU,�Tilt�Brush,�VRLab�Academy,�
MEL�VR�Science�Simulations.�Такі�сервіси�забезпечу-
ють�візуальну�наочність,�підвищують�пізнавальну�ак-
тивність�та�стимулюють�інтерес�до�навчання.�Їхнє�ви-
користання�сприяє�формуванню�практичних�і�дослід-
ницьких�навичок,�розвитку�просторового�мислення�й�
уміння�застосовувати�знання�в�нових�умовах.

Для�ефективного�впровадження�імерсивних�сер-
вісів�у�змішане�навчання�доцільно�дотримуватися�та-
ких� стратегій:� інтеграція� AR/VR� у� структуру� уроку�
як�доповнення� до� традиційного� пояснення;� поєднан-
ня� імерсивних�вправ� із� проєктною�діяльністю;�вико-
ристання� принципу� «learning� by� doing»;� оцінювання�
результатів� через� практичні�AR-завдання;� підготовка�
вчителів�до�використання�цифрових�середовищ.

У�сучасній�освіті�все�більшої�актуальності�набу-
ває� поєднання� традиційних� та� цифрових� підходів� за�
умов�змішаного�навчання.�Одним�із�ключових�трендів�
у�цій�сфері�є�застосування�імерсивних�сервісів�–�тех-
нологій,�що�занурюють� учня� у�взаємодію� з� навчаль-
ним�контентом�за�допомогою�доповненої�(AR),�вірту-
альної�(VR)�або�змішаної�реальності�(MR).�Ці�інстру-
менти�не�лише�підвищують�зацікавленість�учнів,�а�й�
сприяють�глибшому�розумінню�складних�понять,�фор-
муванню�дослідницьких�і�когнітивних�компетентнос-
тей�[5].

Зокрема,� Литвинова� С.Г.� розглядає� можливості�
використання�сервісу�ARLOOPA,�як�потужний�інстру-
мент�для�інтеграції�доповненої�реальності�(AR)�в�на-
вчальний�процес,�що� сприяє� залученню�школярів� до�
активного�пізнання,�робить�навчальні�матеріали�більш�
наочними�та�інтерактивними�[6].

Проте,� погоджуємося� з� авторами� дослідження�
[7],�що:�«…для�впровадження�технології�AR�в�освіті�
необхідно� створити� відповідне� освітнє� середовище:�
забезпечити� технічні� засоби,� сумісні� операційні� сис-
теми�та�програмне�забезпечення.�Для�ефективного�ви-
користання�AR�здобувачами�освіти�мають�бути�розро-
блені�новітні�навчальні�матеріали:�підручники,�посіб-
ники,�картки,�робочі�зошити,�інструкції�тощо».

Носенко�Ю.� у� своєму� дослідженні� [8]� визначи-
ла�критерії,�що�дозволять�визначитися�з�тим,�яка�саме�
технологія� потрібна� для� виконання� поставлених� за-
дач.� Автор� зазначає� важливість� визначення�мети� ви-
користання� технології,� врахування� технічних� вимог,�
масштабованість,�доступність,�багатомовність,�безпе-
ка,�підтримка�розробника.�

У� дослідженнях� [9-10]� автором� проведено� де-
тальний� огляд� таких� застосунків� як� Assemblr� Edu,�
Arloopa,�Ar� Solar� System.� Зазначається,� що� платфор-
ма�Assemblr� Edu� є� багатофункціональним� ресурсом,�
який�містить�безліч�опцій,�необхідних�за�умов�зміша-
ного�навчання:�віртуальний�клас,�розширену�3D�біблі-
отеку,�студію�для�створення�власних�об’єктів,�рубрику�
«Навчальні�комплекти»,�що�містить�готовий�контент.�
Матеріали�охоплюють�більшу�частину�дисциплін,�що�
вивчаються�в�ЗЗСО,�а�застосунок�Arloopa,�містить�кей-
си�з�готовими�AR�об’єктами,�які�структуровані�за�ка-
тегоріями:�освіта,�тварини,�мистецтво,�наука�і� техно-
логії�та�готові�до�використання�в�освітньому�процесі.�

Виходячи� з� аналізу� сучасних� емпіричних� та� те-
оретичних�досліджень,�можна�виділити�такі�ключові�
педагогічні�функції�імерсивних�технологій:

1.� Пізнавально-візуалізаційна.� AR/VR� дозволя-
ють�учням�взаємодіяти�із�тривимірними�моделями�та�
процесами,�які�в�реальних�умовах�недоступні�або�не-
безпечні.� Це� сприяє� формуванню� глибших� менталь-
них�репрезентацій�знань.

2.�Дослідницько-діяльнісна.�Завдяки�змінним�па-
раметрам�симуляцій�учні�можуть�здійснювати�науко-
вий� пошук:� висувати� гіпотези,� експериментувати� та�
аналізувати�результати�[3].

3.� Мотиваційна.� VR/AR� суттєво� підвищують�
внутрішню�мотивацію�до�навчання,�оскільки�створю-
ють�ситуації�успіху�та�відчуття�контролю�над�проце-
сом�[1].

4.� Диференціаційна та інклюзивна.� Імерсивні�
формати� дозволяють� адаптувати�навчальний� контент�
до�різних�темпів� і�стилів�навчання,�що�підвищує�до-
ступність�освіти.

Згідно�з�концепцією�blended�learning,�ефективне�
поєднання�очного�та�онлайн-навчання�потребує�циф-
рових� інструментів,� які� здатні� забезпечити� активну�
участь� і� занурення�в�освітній� процес.� Імерсивні�сер-
віси�виступають�не�просто�технологічними�засобами,�
а�педагогічними�медіаторами,�які:�трансформують�па-
сивне�сприйняття�у�діяльнісне�навчання;�стимулюють�
емоційно-когнітивне�залучення;�дозволяють�візуалізу-
вати�абстрактні�поняття�та�явища;�створюють�інтерак-
тивне�освітнє�середовище,�у�якому�учень�стає�актив-
ним�дослідником.

Класифікація�імерсивних�сервісів�для�освіти,�зо-
крема,� з� можливістю� інтеграції� у� змішане� навчання�
(табл. 1).

Таблиця 1

Тип�техно-
логії

Характеристика Освітні�приклади

Доповнена�
реальність�
(AR)

Поєднання�реально-
го�середовища�з�циф-
ровими�об’єктами

Physics�Lab�AR,�Merge�
Cube,�ARLOOPA,�
Quiver,�Blippar

Віртуальна�
реальність�
(VR)

Створення�повніс-
тю�віртуального�на-
вчального�простору

Google�Expeditions�VR,�
VRLab�Academy,�MEL�
VR�Science�Simulations

Змішана�ре-
альність�
(MR)

Інтерактивна�взає-
модія�між�реальни-
ми�та�віртуальними�
об’єктами

Microsoft�HoloLens,�
CoSpaces�EDU,�Engage�
XR

Розглянемо� деякі� приклади� практичного� вико-
ристання� імерсивних� сервісів� у� змішаному� навчанні�
(див.�табл. 2).

Науковцями�Інституту�цифровізації�освіти�НАПН�
України� розроблено� Каталог� імерсивних� технологій�
https://www.immersive-tools.pp.ua� з� можливістю� здій-
снювати�добір�сервісів�для�освітніх�потреб�за�катего-
ріями,�предметами,�платформою,�на�якій�працює�від-
повідний�сервіс.�Каталог�налічує�близько�50�сервісів�і�
постійно�наповнюється�(див.�рис. 1, 2).

Зручність� каталогу� полягає� в� системі� фільтра-
ції� за� такими� параметрами:� AR/VR/XR/360°-відео,�
3D-моделювання;� можливість� обрати� клас� навчання�
та�предмет;�умови�використання�(платний/безкоштов-
ний)�та�вибір�платформи�на�якій�працює�сервіс.
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Таблиця 2

Навчаль-

ний�
пред�мет

Імер�сив-

ний�сер�віс�

(плат��-

фор�ма)

Можливості�

застосування

Приклад�викорис-

тання�у�змішаному�на-
вчанні

Фізика

Physics�
Lab�AR

Віртуальні�
експеримен-
ти�з�елект-
рики,�опти-
ки,�механіки.�
Створення�мо-
делей�фізич-
них�явищ�із�
можливістю�
змінювати�па-
раметри.

Тема�«Закони�Нью-
тона»:�учні�створю-
ють�віртуальну�мо-
дель�руху�тіла�по�по-
хилій�площині,�змі-
нюють�масу�й�силу,�
аналізують�резуль-
тати.

MEL�VR�
Science�
Simu-
lations

Візуалізація�
складних�або�
недоступних�
для�спостере-
ження�явищ.

Учні�досліджують�
будову�атома,�рух�мо-
лекул,�еволюцію�зі-
рок.�Обговорення�ре-
зультатів�відбува-
ється�у�класі�після�
VR-спостережень.

Геогра�фія
Google�
Expe-
ditions

Віртуальні�
екскурсії�та�
3D-мандрівки�
у�будь-які�ку-
точки�світу.

Учні�«занурюються»�
в�океанічні�глибини;�
у�класі�аналізують�
дані,�створюють�кар-
ти�чи�інфографіки.

Історія
CoSpa�ces�

EDU

Створення�
ін�терактивних�
3D-реконст-
рукцій�істо-
ричних�по-
дій�або�серед-
овищ.

Учні�моделюють�бит-
ву�під�Берестечком�
або�побут�Київської�
Русі,�додаючи�комен-
тарі�та�анімацію.

Біологія
Merge�
Cube

Вивчення�
3D-моделей�
органів,�клі-
тин,�біологіч-
них�систем.

Учні�«тримають»�у�
руках�модель�сер-
ця,�досліджують�його�
будову,�після�чого�
виконують�онлайн-
тестування�чи�пре-
зентують�результати.

Хімія

Merge�
Cube�/�

CoSpaces�
EDU

Візуалізація�
молекулярних�
структур�і�ре-
акцій.

Учні�створюють�
3D-моделі�молекул,�
аналізують�хімічні�
зв’язки�в�доповненій�
реальності.

Мате�ма-
тика

GeoGebra�
AR

Побудова�три-
вимірних�фі-
гур�у�просто-
рі,�аналіз�ге-
ометричних�
співвідно-
шень.

Учні�досліджують�
параметри�парабо-
лоїда,�піраміди�чи�
кулі�у�реальному�се-
редовищі,�поєдную-
чи�AR-візуалізацію�з�
традиційними�розра-
хунками.

Інфор-
ма�тика�/�
STEM

Microsoft�
HoloLens

Моделювання�
алгоритмів,�
3D-програ-
мування,�ство-
рення�STEM-
проєктів.

Учні�працюють�над�
створенням�віртуаль-
них�прототипів�робо-
тів�або�інженерних�
систем�у�змішано-
му�форматі�(онлайн�+�
офлайн).

Для�ефективного� використання� імерсивних�тех-
нологій� варто� дотримуватись� методично� виважених�
підходів,�зокрема,�під�час�застосування�технології�пе-
ревернутого�класу�(«Flipped�classroom»)�учні�ознайом-
люються�з�AR/VR-контентом�вдома,�а�на�уроці�аналі-
зують�і�обговорюють�результати.�Наприклад,�при�вив-
ченні�теми�«Будова�атома»�(хімія�чи�фізика,�8-9�клас)�

можна�запропонувати�учням�MEL�Chemistry�VR,�AR�
Atom�Visualizer,�Merge�Cube.�Домашній�етап�підготов-
ки� учнів� до� уроку� полягає� у� самостійному� занурен-
ні� у� віртуальний� контент.� Учні� отримують� посилан-
ня�на�відеоінструкцію�та�AR-додаток�(MEL�Chemistry�
VR�або�Merge�Cube).�Вдома�за�допомогою�смартфона�
або�планшета�вони�запускають�AR-модель�атома,�роз-
глядають� електронні� орбіталі,� ядро,� заряд� частинок,�
проводять�міні-симуляції� (наприклад,�зміна�кількості�
протонів�→�інший�елемент).�У�Google�Classroom�від-
повідають�на�короткі�запитання-тест�(наприклад,�«Як�
змінюється�заряд�атома,�якщо�кількість�електронів�пе-
ревищує�кількість�протонів?»).�В�результаті�у�них�має�
сформуватися�базове�уявлення�про�структуру�атома.

На�етапі�аудиторного�вивчення�теми�вчитель�про-
водить�коротку�рефлексію�за�результатами�домашньо-
го�AR-завдання,�учні�працюють�у�групах:�створюють�
у�CoSpaces�EDU�або�AR�Atom�Visualizer�власні�моде-
лі�атомів�різних�елементів,�виконують�міні-проєкт:�по-
рівнюють�будову�атома�Гелію�та�Літію,�виявляють�за-
кономірності.�На� етапі� завершення� уроку� –� взаємоо-
цінювання� через� AR-галерею� (перегляд� моделей� ін-
ших� команд�у�віртуальному�просторі).�Внаслідок�та-
кої�форми�роботи�в�учнів�формується�глибше�розумін-
ня� структури� атома� через� дослідницьку� та� візуальну�
діяльність.� І� на�завершення�проводимо� рефлексію�та�
узагальнення.�Учні�записують�коротке�відео�(2–3�хви-
лини)� з� поясненням� власної�AR-моделі� за� умов� дис-
танційного� уроку� (можна� використати� ScreenCast-
O-Matic�або�Flipgrid)�або�ж�обговорення�в�колективі,�
якщо� урок� проводився� очно.�Додатково� учні�можуть�
пройти� AR-квест� із� завданнями� на� визначення� еле-
ментів�періодичної�системи.�Як�результат�спостеріга-
ємо�покращення�розуміння�абстрактних�понять�(атом,�
орбіта,�заряд),�підвищення�залученості�через�взаємо-
дію�з�3D-об’єктами,�розвиток�дослідницьких�навичок�
і�цифрової�грамотності.

Інтеграція� сервісів� доповненої� реальності� у� на-
вчальний�процес�створює�інтерактивне,�дослідницьке�
та�мотивуюче�освітнє�середовище,�у�якому�учень�ви-
ступає�не�пасивним�споживачем,�а�активним�здобува-
чем�знань.�Для�вчителя�AR�є�методичним�інструмен-
том�нового�покоління,�який�дозволяє�індивідуалізува-
ти�навчання,�підвищити�його�ефективність�і�відповід-
ність�вимогам�НУШ�(див.�табл. 3).

Висновки.� Імерсивні� сервіси� є� ефективним� ін-
струментом� реалізації� принципів� змішаного� навчан-
ня.�Вони�допомагають�поєднати�цифрову�інтерактив-
ність�із�живим�педагогічним�спілкуванням,�сприяють�
формуванню�нових�освітніх�практик� і�розвитку�ком-
петентностей�ХХІ� століття.� Забезпечують� підвищен-
ня�залученості�учнів,�сприяють�розвитку�дослідниць-
ких� і�когнітивних�навичок,�формують�позитивну�мо-
тивацію�до�навчання.�Ефективне�впровадження�таких�
технологій�потребує�методичної�підготовки�педагогів,�
технічного�забезпечення�закладів�освіти�та�системно-
го�підходу�до�інтеграції�AR/VR�у�навчальні�програми.

Перспективи�подальших� досліджень� вбачаємо� в�
оцінці� когнітивного�ефекту�від�використання�AR/VR�
у�різних�вікових�групах;�розробку�методичних�моде-
лей�інтеграції�імерсивних�технологій�у�навчальні�про-
грами;�аналіз�взаємозв’язку�між�імерсивним�досвідом�
і�формуванням�навчальної�мотивації.
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Рис. 1. Інтерфейс «Каталогу імерсивних сервісів»

Рис. 2. Головна сторінка «Каталогу імерсивних сервісів»

Таблиця 3.

Категорія Переваги�для�учнів Переваги�для�вчителів

Когнітивний�роз-
виток

–�Покращення�розуміння�абстрактних�і�складних�
понять�завдяки�3D-візуалізації�(фізичні�закони,�хі-
мічні�реакції,�анатомічні�структури).
–�Активізація�мислення�через�маніпуляцію�
об’єктами�в�просторі�(аналіз,�синтез,�порівняння).

–�Можливість�пояснити�складні�теми�через�ін-
терактивні�моделі,�зменшуючи�когнітивне�на-
вантаження.
–�Ефективне�використання�часу�на�уроці�завдя-
ки�візуальним�симуляціям�замість�тривалих�де-
монстрацій.

Мотиваційний�ком-
понент

–�Висока�залученість�завдяки�ефекту�«занурення»�
(immersive�learning).
–�Підвищення�інтересу�до�навчання�через�ігрові�
елементи�(гейміфікація).

–�Можливість�утримувати�увагу�учнів�навіть�у�
складних�темах.
–�Позитивний�вплив�на�дисципліну�та�темп�уро-
ку�завдяки�інтерактивності.

Практичне�застосу-
вання�знань

–�Учні�можуть�«експериментувати»�без�ризику:�
проводити�віртуальні�досліди,�змінювати�параметри�
явищ,�моделювати�процеси.

–�Безпечне�проведення�демонстрацій�без�потре-
би�у�дорогому�або�небезпечному�обладнанні.
–�Розширення�дидактичних�можливостей�за�від-
сутності�лабораторії.

Доступність�і�інклю-
зивність

–�AR�забезпечує�можливість�самостійного�навчання�
у�власному�темпі,�незалежно�від�рівня�підготовки.
–�Підтримує�учнів�з�особливими�освітніми�потреба-
ми�через�візуальні�й�аудіо�підказки.

–�Полегшує�диференціацію�навчання�(адаптація�
складності�завдань).
–�Дає�змогу�організувати�індивідуальні�та�гру-
пові�формати�роботи.

Комунікація�й�співп-
раця

–�Розвиток�командної�роботи�під�час�створення�
спільних�AR-проєктів�(CoSpaces�EDU,�Merge�EDU).
–�Підвищення�комунікативних�навичок�через�пояс-
нення�власних�моделей.

–�Зручний�інструмент�для�реалізації�проєктно-
дослідницьких�підходів.
–�Можливість�оцінювати�не�лише�результат,�а�й�
процес�взаємодії�учнів.

STEM-та�компетент-
нісний�розвиток

–�Поглиблення�розуміння�міжпредметних�зв’язків�
(фізика�+�інформатика�+�математика).
–�Формування�цифрової,�наукової,�інженерної�ком-
петентностей.

–�Підтримка�інтегрованих�уроків�та�міждисци-
плінарних�проєктів.
–�Можливість�підготовки�учнів�до�участі�в�
STEM-олімпіадах�і�конкурсах.

Цифрова�компетент-
ність

–�Учні�навчаються�працювати�з�сучасними�техноло-
гіями�(AR-додатки,�QR-коди,�3D-моделю�ван�ня).
–�Формується�критичне�ставлення�до�цифрового�
контенту.

–�Розвиток�цифрової�компетентності�вчителя.
–�Збагачення�власного�методичного�арсеналу�
сучасними�EdTech-інструментами.
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Abstract.�The�article�examines�theoretical�and�practi-
cal� aspects�of� using� immersive� services� in� the�process�of�
blended� learning� in� general� secondary� education� institu-
tions.� The� essence� of� the� concepts� of� augmented� reality�
(AR),�virtual�reality�(VR),�and�mixed�reality�(MR)�and�their�
roles�in�shaping�an�interactive�educational�environment�are�

analyzed.�The�pedagogical�advantages�of�using�immersive�
technologies�are�highlighted,�including�the�enhancement�of�
students’� motivation,� visualization� of� complex� concepts,�
development� of� spatial� thinking,� and� formation� of� inde-
pendent�and�research-based�learning�skills.�Methodological�
strategies�for�integrating�AR/VR/MR�into�blended�learning�
and�prospects�for�further�research�are�identifi�ed.
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