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Постановка проблеми. Розвиток інформаційного суспільства значно 

впливає на різні сфери життя людини, зокрема освіту. Основна увага 

приділяється впровадженню таких освітніх трендів як гейміфікація навчання, 

мобільні технології, дистанційне, змішане, соціальне та мікро навчання, та ін. 

Одним із шляхів щодо забезпечення ціх процесів є впровадження імерсивних 

технологій, що включають в себе доповнену (augmented reality (AR), 

віртуальну (virtual reality, VR) та змішену реальності (мixed reality, MR), у 

навчальний процес, зокрема для підтримки STEAM-освіти, яка є важливою 

для забезпечення конкурентної спроможності молоді на сучасному ринку 

праці [1]. 

Слід зазначити, що хоча імерсивні технології не є новими, в освіті вони 

почали поступово застосовуватися тільки на початку ХХІ століття. 

Так, використання віртуальної та доповненої реальностей розпочалося 

ще у 60-і роки ХХ століття при створенні віртуальних тренажерів для 

космонавтів, військових та хірургів (Bailenson, 2018) [2]. Це було особливо 

важливим, оскільки “помилки у віртуальній реальності є не настільки 

ризикованими, на скільки у реальній практичній діяльності фахівців ціх 

професій» (Bailenson, 2018, pp. 24-25). 

Мета дослідження: проаналізувати зарубіжну практику використання 

імерсивних технологій у закладах загальної освіти (ЗЗО). 

Результати дослідження. 

Варто відмітити, що для підтримки STEAM-освіти у ЗЗО пропонують 

такі інструменти імерсивних технологій: 

- Google Lens для отримання додаткової інформації про об'єкти 

дослідження у біології, мінералогії, архітектурі, історії та маркетингу [3; 5]; 

- мобільний додаток Skyscrapers AR для дослідження поблизу відомих 

хмарочосів світу, огляду їх у деталях з усіх боків, особливостей 

архітектурного витвору [3; 4]; 



- LandscapAR для досліджування різних континентів, країн, флор і фаун, 

об’єктів, які знаходяться під охороною ЮНЕСКО та ін., у 3D;  

- Geometry для вивчення об’ємних геометричних фігур;  

- Space для дослідження космосу та ін.; 

- 3D Графіка GeoGebra для вирішення математичних задач 3D, 

створення графіків 3D функції та поверхні, геометричних конструкцій у 3D; 

- програма Google Expeditions для здійснення подорожей до віртуальних 

пунктів призначення та дослідження їх [4]; 

- InMind 2 – наукова VR-гра про хімію людських емоцій, що може бути 

корисною під час занять з біології, психології чи соціальних занять, щоб 

допомогти учням зануритися в певні навчальні теми та дослідити її об’єкти і 
предмети (https://program-ace.com/blog/vr-in-education-features-use-cases-

implementation/). 

Висновки. Імерсивні технології – це мультидисциплінарні сфери, що 

вимагають синтезу багатьох технологій, таких як комп’ютерна графіка, 

комп’ютерний зір, машинне навчання та програмування мобільних 

пристроїв, а також потребує теоретичних знань у різних галузях, таких як 

лінійна алгебра, проєктивна та диференціальна геометрія, ймовірність та 

оптимізація. 

Отже, імерсивні технології для освіти можна використовувати як 

доповнення, але не як повний самостійний навчальний курс. Їх доцільно 

застосовувати при вивченні найбільш складних тем різних предметів та для 

тренінгів професійних навичок у різних видах діяльності. Ці інструменти 

значно покращують навчальний процес та сприйняття учнями/студентами 

наукового матеріалу, розширюють можливості здійснення ними досліджень, 

лабораторних робіт та ін. 
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