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ІМЕРСИВНІ ТЕХНОЛОГІЇ ДЛЯ ПІДТРИМКИ  
ЗМІШАНОГО НАВЧАННЯ У ВІТЧИЗНЯНИХ ЗАКЛАДАХ  

ЗАГАЛЬНОЇ СЕРЕДНЬОЇ ОСВІТИ

Анотація. У статті схарактеризовано імер-
сивні технології (ІмТ), які нині стали беззаперечними 
індикаторами освітніх інновацій та поступово інте-
груються у різні сфери людської діяльності. Впрова-
дження ІмТ у змішаному навчанні має низку переваг: 
поглиблення розуміння складних тем, індивідуалізація 
навчання, можливість практичного застосування 
знань, покращення співпраці та комунікації, гнучкість 
та доступність навчання, зменшення навчальних 
бар’єрів, оцінювання знань у реальному часі, реаліза-
ція креативних підходів до навчання, розвиток нави-
чок самостійного навчання, глобальний доступ до ре-
сурсів, підтримка емоційної залученості та мотивації, 
реалістичне моделювання професійного середовища, 
економія ресурсів.

Для обрання найбільш доцільної ІмТ запропонова-
но певні критерії (мета використання, користуваць-
кий досвід, технічні вимоги, масштабованість, витра-
ти, локалізація, безпека, підтримка), що дозволять 
визначитися з тим, яка саме технологія потрібна для 

виконання поставлених задач.
У результаті опитування вчителів закладів ЗСО 

України, проведеного у 2024 році, було з’ясовано, що 
66,9 % респондентів реалізують змішане навчання, 
30,1 % працюють у традиційному форматі, відповід-
но 3 % – у дистанційному. За цих умов найбільш по-
ширеними моделями змішаного навчання виявилися: 
«індивідуальна ротація», «перевернутий клас», «гнуч-
ка модель».

На основі аналітичної роботи було здійснено до-
бір ІмТ (VR, AR, 360-градусні відео) та описано мож-
ливості їхнього використання не тільки відповідно до 
моделей змішаного навчання, а й щодо різних видів на-
вчальної діяльності (класна робота, домашнє завдан-
ня, індивідуальні завдання, поглиблення знань, проєк-
тна робота та ін.).

Ключові слова: імерсивні технології, віртуальна 
реальність, доповнена реальність, 360-градусне відео, 
змішане навчання, заклади загальної середньої освіти.
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IMMERSIVE TECHNOLOGIES TO SUPPORT  
BLENDED LEARNING IN UKRAINIAN  

GENERAL SECONDARY SCHOOLS 

Abstract. Immersive technologies (ImT) are gradu-
ally integrated into various spheres of human activity. 
The implementation of ImT in blended learning has a 
number of advantages: deepening the understanding of 
complex topics, individualization of learning, the pos-
sibility of practical application of knowledge, improve-
ment of cooperation and communication, flexibility and 
accessibility of learning, reduction of educational barri-
ers, assessment of knowledge in real time, implementa-
tion of creative approaches to learning, development of 
independent learning skills, global access to resources, 
support of emotional involvement and motivation, real-
istic modeling of the professional environment, saving 
resources. 

In order to choose the most appropriate ImT, cri-
teria are proposed that will allow to determine exactly 
what technology is needed to perform the tasks: purpose 
of use, user experience, technical requirements, scalabil-
ity, costs, localization, security, support. 

As a result of the survey of teachers of general 
schools of Ukraine, conducted in 2024, it was found 
that 66.9 % of respondents implement blended learning, 
30.1 % work in a traditional format, another 3 % – in 
a distance learning format. At the same time, the most 
common models of blended learning turned out to be: 
«individual rotation», «flipped class», «flexible model». 

On the basis of the performed analytical work, ImT 
(VR, AR, 360-degree videos) was selected and the possi-
bilities of their use in accordance with blended learning 
models were described. A selection of ImT was also made 
and the possibilities of their use in accordance with dif-
ferent types of educational activities (class work, home-
work, individual tasks, deepening of knowledge, project 
work, etc.) within different models of blended learning 
were described. 

Key words: immersive technologies, virtual reality, 
augmented reality, 360-degree video, blended learning, 
general secondary schools. 

Постановка проблеми. На сьогодні імерсив-
ні технології (далі – ІмТ) стали беззаперечними ін-
дикаторами освітніх інновацій. Зарубіжні експерти 
прогнозують, що найближчими роками означені 
технології повною мірою вийдуть на ринок освітніх 

послуг. У 2022 році обсяг ринку імерсивних  техноло-
гій в освітньому секторі оцінювався у 5,30 мільярда 
доларів США, проте очікується, що він зросте з 6,09 
мільярда доларів США у 2023 році до 40,70 мільярда 
доларів США у 2032 році, демонструючи сукупний 
річний темп зростання 23,5 % упродовж прогнозова-
ного періоду (2023–2032 рр.) (Dhapte, 2024). 

Імерсивні технології у вітчизняних закладах за-
гальної середньої освіти (далі – закладах ЗСО), зокре-
ма як засіб підтримки змішаного навчання, можуть 
сприяти створенню ефективного інтерактивного та 
динамічного освітнього середовища. Використання 
технологій доповненої та віртуальної реальності до-
зволяє поєднувати традиційні та цифрові методи на-
вчання, що покращує мотивацію учнів, їхню актив-
ність та рівень засвоєння матеріалу. Такі технології 
дають можливість учням самостійно досліджувати 
теми, занурюватися в реалістичні симуляції та погли-
блювати знання, що особливо корисно для предметів 
природничого циклу.

Інтеграція імерсивних технологій у змішане на-
вчання сприятиме реалізації адаптивного підходу, за-
безпеченню індивідуальних освітніх траєкторій. Це 
особливо важливо в умовах реформування україн-
ської освіти, коли зростає потреба в розвитку цифро-
вих навичок, критичного мислення та самостійного 
навчання.

Аналіз наукових досліджень і публікацій. Се-
ред зарубіжних дослідників, які вивчають різні ас-
пекти використання імерсивних технологій в освіті, 
варто відзначити таких, як: J. Campbell, H. Crompton, 
K. Jordan, M. Martin, C. Myers, C. Hughes, C. Stapleton 
(США); S. B. Ahmadi, M. Gilardi (Великобрита-
нія); M. Tolman, M. Eggermont, R. Hugo, A. Roncin, 
R. Bezerra Rodrigues (Канада); T. Islam, M. Hussain, 
S. Shimul, R. Rupok, S. R. Khan (Бангладеш); A. Dhapte 
(Індія); D. Amenya, R. Fitzpatrick, M. E. Njeri, R. Naylor, 
E. Page, A. Riggall (Кенія); C. E. Mendoza-Ramírez, 
J. C. Tudon-Martinez, L. C. Felix-Herran, A. Vargas-
Martínez (Мексика); F. Adil, R. Nazir, M. Akhtar (Па-
кистан); L. Morgado (Португалія); N. Sala (Швейца-
рія); K. Nevelsteen (Швеція) та ін.

Українськими вченими (О. Буров  (Burov, Pinchuk, 
2022), С. Литвинова  (Литвинова, 2023; Литвинова, 
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Буров, Семеріков, 2020), Н. Рашевська  (Рашевська, 
2024), Н. Сороко  (Сороко, 2024) та ін.) також про-
водяться дослідження, спрямовані на вивчення тео-
ретичних та методологічних засад впровадження й 
використання різних видів імерсивних технологій в 
освіті, зокрема  і в закладах ЗСО. 

Усвідомлюючи неабияку актуальність такої про-
блематики, в Інституті цифровізації освіти НАПН 
України вже здійснено науково-дослідну роботу на 
тему «Проєктування навчального середовища з ви-
користанням засобів доповненої та віртуальної ре-
альностей в закладах загальної середньої освіти»  
(ДР № 0121U107689, 2021–2023 рр.), а також роз-
почато нову – з теми «Система використання імер-
сивних технологій вчителями у процесі змішаного 
навчання в закладах загальної середньої освіти»  
(ДР № 0124U000648, 2024–2025 рр.). Остання ро-
бота – це прикладне дослідження, спрямоване на 
розроблення системи використання імерсивних 
технологій вчителями закладів загальної середньої 
освіти в умовах змішаного навчання. Крім того, ко-
лективом науковців підготовлено низку робіт, в яких 
висвітлено теоретико-методологічні та практичні 
аспекти використання імерсивних технологій в за-
кладах ЗСО (Литвинова, Сороко, Баценко, Богачков, 
Гриб’юк, Дементієвська, 2023; Литвинова, Сороко, 
Богачков, Гриб’юк, Дементієвська, 2023).

Мета статті – здійснити добір імерсивних 
технологій (VR, AR, 360-градусні відео) та описа-
ти можливості їхнього використання відповідно до 
різних видів навчальної діяльності (класна робота, 
домашнє завдання, індивідуальні завдання, погли-
блення знань, проєктна робота та ін.), а також різ-
них моделей змішаного навчання («перевернутий 
клас», індивідуальна ротація, гнучка модель).

Виклад основного матеріалу дослідження. 
Згідно з визначенням стандарту ISO, імерсивні тех-
нології – це засоби, що дозволяють інтегрувати вір-
туальний вміст і фізичне середовище таким чином, 
щоб підтримувати взаємодію користувача зі зміша-
ною реальністю, яку в результаті цього отримуємо 
(ISO/IEC TR 23844:2023(en), 2023). Іншими слова-
ми, ІмТ – це технології повного чи часткового зану-
рення у віртуальний світ, або різні види поєднання 
реальної і віртуальної реальності, за якої гологра-
фічні елементи пов’язані з елементами реального 
світу.

Найчастіше до імерсивних технологій відно-
сять:

– віртуальну реальність (Virtual Reality (VR)) 
– технологію, що повністю занурює користувача у 
віртуальне середовище за допомогою гарнітури та 
спеціальних контролерів;

– доповнену реальність (Augmented Reality 
(AR)) – технологію, що накладає цифровий контент 
на реальний світ, найчастіше завдяки камері смарт-
фона або спеціальним окулярам;

– змішану реальність (Mixed Reality (MR)) – по-
єднання віртуального та реального середовищ, що 
дозволяє цифровим об’єктам взаємодіяти з реаль-
ним світом;

– 360-градусне відео – формати контенту, що 

дозволяють оглядати сцену на 360 градусів з метою 
кращого ефекту присутності.

ІмТ, зокрема VR, AR та 360-градусні відео, 
стають усе популярнішими в освітньому процесі, 
наприклад, в умовах змішаного навчання (blended 
learning). Змішане навчання поєднує традиційні 
форми освіти (в аудиторіях) із дистанційним на-
вчанням, що створює простір для інноваційних ме-
тодик і підходів. 

На основі аналізу багатьох досліджень ми ви-
значили основні переваги і можливості викорис-
тання ІмТ у цьому контексті. Так, серед переваг і 
можливостей використання ІмТ у змішаному на-
вчанні передусім варто виокремити:

– підвищення рівня залученості учнів – наба-
гато вищий рівень інтерактивності та взаємодії з 
навчальним матеріалом, можливість досліджувати 
віртуальні середовища, взаємодіяти з тривимірни-
ми об’єктами (учні можуть самостійно досліджу-
вати матеріал удома, відчуваючи себе активними 
учасниками процесу, а не пасивними спостерігача-
ми);

– поглиблення розуміння складних тем – вір-
туальні моделі та симуляції дозволяють учням ви-
вчати складні концепції в наочній і доступній формі 
(симуляції лабораторних експериментів, «подоро-
жі» в різні історичні епохи, вивчення внутрішньої 
будови організму тощо);

– індивідуалізація навчання – ІмТ у змішаному 
навчанні дозволяють адаптувати освітній процес до 
потреб і здібностей кожного учня, дають можливість 
навчатися у власному темпі, отримуючи зворотнтий 
зв’язок у режимі реального часу (наприклад, інтер-
активні вправи в AR можуть підлаштовуватися під 
рівень підготовки, що дає змогу більш гнучко керу-
вати процесом навчання);

– можливість практичного застосування знань 
– моделювання реальних ситуацій, де учні можуть 
застосовувати отримані знання на практиці (у змі-
шаному навчанні це дозволяє комбінувати теорію, 
отриману під час традиційних занять, із практични-
ми завданнями, виконаними за допомогою VR або 
AR в онлайн-середовищі);

– покращення співпраці та комунікації – у вір-
туальних середовищах можна створювати групові 
проєкти, завдяки яким учні взаємодіють один з од-
ним у реальному часі, незалежно від місця пере-
бування (це підвищує рівень комунікації та спри-
яє кращому засвоєнню матеріалу на основі обміну 
думками та досвідом);

– гнучкість та доступність навчання – учні 
отримують доступ до матеріалів у зручний для них 
час (наприклад, можуть використовувати AR для ви-
вчення тем безпосередньо на уроці або вдома дис-
танційно);

– зменшення навчальних бар’єрів – ІмТ можуть 
сприяти подоланню освітніх бар’єрів для учнів з 
особливими освітніми потребами завдяки налашту-
ванню контенту;

– оцінювання знань у реальному часі – AR і 
VR можуть використовуватися з метою моніто-
рингу прогресу учнів у реальному часі (наприклад, 
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інтерактивні симуляції можуть включати елементи 
автоматичного оцінювання), що дозволяє вчителям 
краще зрозуміти, які теми викликають труднощі, а 
отже, вчасно внести корективи;

– реалізація креативних підходів до навчання 
– ІмТ відкривають безмежні можливості для твор-
чості (наприклад, учителі можуть створювати ін-
терактивні сценарії, завдяки яким учні стають учас-
никами історичних подій, наукових експериментів 
або екологічних досліджень);

– розвиток навичок самостійного навчання – 
оскільки змішане навчання передбачає певний рі-
вень самостійності учнів, ІмТ допомагають їм роз-
вивати навички самоорганізації (наприклад, учні 
можуть досліджувати контент у віртуальних серед-
овищах, виконувати практичні завдання та само-
стійно відстежувати свій прогрес); це виховує від-
повідальність за власне навчання, що є важливою 
навичкою для майбутнього професійного життя;

– глобальний доступ до ресурсів – ІмТ дозво-
ляють учням отримувати доступ до ресурсів та 
досвіду, які раніше були недоступні (наприклад, 
«відвідати» Лувр або провести віртуальний тур на 
космічну станцію);

– підтримка емоційної залученості та моти-
вації – VR або AR здатні викликати сильні емо-
ційні переживання, що допомагає учням краще 
запам’ятовувати матеріал і підтримувати високу 
мотивацію до навчання (змішане навчання з інте-
грацією таких технологій дозволяє створювати за-
хопливі освітні середовища, що стимулюють учнів 
повертатися до навчання з інтересом і ентузіазмом);

– реалістичне моделювання професійного се-
редовища – для учнів старших класів ІмТ можуть 
стати ефективним інструментом підготовки до про-
фесійної діяльності, оскільки дозволяють моделю-
вати робочі процеси в реальному часі, відчути ре-
альні умови роботи;

– економія ресурсів – хоча ІмТ потребують по-
чаткових інвестицій, однак у довгостроковій пер-
спективі вони можуть зменшити витрати на на-
вчальні матеріали (наприклад, використання VR або 
AR може замінити потребу в дорогих лабораторних 
установках або польових дослідженнях).

Як правильно здійснити добір доцільної імер-
сивної технології? У зв’язку з цим слід наголосити, 
що сучасний ринок ІТ-рішень пропонує широке різ-
номаніття сервісів ІмТ. Для обрання найбільш до-
цільної ІмТ пропонуємо скористатися критеріями, 
що дозволять визначитися з тим, яка саме техноло-
гія потрібна для виконання поставлених задач:

1) мета використання – необхідно продумати, 
яких цілей ми прагнемо досягти, впроваджуючи 
нову технологію (Які конкретно завдання необхідно 
виконати?);

2) користувацький досвід – визначити цільо-
ву групу користувачів та оцінити їхній загальний 
досвід використання ІмТ (Чи потрібна попередня 

підготовка, інструктаж, навчання?);
3) технічні вимоги – перевірити, чи обрана тех-

нологія сумісна з пристроями, програмним забезпе-
ченням і мережами, які використовує команда;

4) масштабованість – розглянути можливу до-
пустиму кількість користувачів (Чи забезпечує тех-
нологія бажаний рівень співпраці та взаємодії, чи 
дозволить охопити необхідну кількість користува-
чів, чи немає обмежень?);

5) витрати – оцінити вартість технології, включ-
но з усім необхідним обладнанням, програмним за-
безпеченням та ліцензійними зборами, визначити, 
чи відповідає це наявному бюджету;

6) локалізація – визначити, які мови доступні 
в налаштуваннях (Чи відсутній мовний бар’єр для 
користування технологією чи сервісом?); 

7) безпека – оцінити функції безпеки техноло-
гії, зокрема захист даних, шифрування та контроль 
доступу (Чи забезпечено захист конфіденційної ін-
формації?);

8) підтримка – визначити рівень підтримки, до-
ступний від постачальника технологій, зокрема тех-
нічну допомогу, навчання, форуми користувачів.

Отож урахування означених вище критеріїв до-
зволить обрати найбільш доцільну ІмТ, а це зі свого 
боку сприятиме формуванню позитивного користу-
вацького досвіду й ефективному виконанню постав-
лених задач.

Як дібрати ІмТ відповідно до моделі змішано-
го навчання? У 2024 році нами було проведено опи-
тування вчителів закладів ЗСО України (загалом 315 
осіб із 24 регіонів). Серед іншого, було з’ясовано, 
що 66,9 % респондентів реалізують змішане на-
вчання, 30,1 % працюють у традиційному форматі, 
відповідно 3 % – у дистанційному (з окупованих 
територій, переміщені особи та ін.). Водночас най-
більш поширеними моделями змішаного навчання, 
які наразі застосовуються вчителями України, є: 

– індивідуальна ротація (навчання за індивіду-
альними освітніми траєкторіями – учні навчаються 
очно, а паралельно працюють із зовнішніми елек-
тронними ресурсами, онлайн-курсами) – 31,5%;

– «перевернутий клас» (учні вивчають теоре-
тичний матеріал удома онлайн, потім працюють із 
педагогом над практичними завданнями у класі, ау-
диторно) – 18,7%;

– гнучка модель (учні працюють за індивіду-
ально налаштованим розкладом переважно онлайн, 
учитель координує їхню діяльність та консультує 
(як очно так і онлайн)) – 16,7%.

На основі означеної аналітичної роботи було 
здійснено добір ІмТ (VR, AR, 360-градусні відео) 
й описано можливості їхнього використання відпо-
відно до моделей змішаного навчання (див. табл. 1). 
Зокрема, опитування вчителів показало, що були ві-
дібрані ті моделі змішаного навчання, які виявили-
ся найбільш поширеними. 
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Таблиця 1 
Можливості використання VR, AR, 360-градусних відео

відповідно до моделі змішаного навчання
Модель 

змішаного  
навчання

Зміст моделі
Імерсивні технології

VR AR 360-градусні відео

«Перевернутий 
клас»

учні самостійно опа-
новують теорію вдо-
ма, а на заняттях ви-
конують практичні 
завдання

віртуальні симуляції 
та VR-тури (ClassVR, 
Unimersiv)

AR-додатки з 
і н т е р а к т и в н и м и 
3D-об’єктами (Merge 
Cube, QuiverVision)

відеолекції у форматі 
360° (YouTube 360, 
ThingLink)

Індивідуальна 
ротація

учні переходять між 
різними активностя-
ми за індивідуальним 
графіком (онлайн, оф-
лайн, робота з викла-
дачем)

VR-тренажери для ме-
дичних чи інженерних 
навичок (Embodied 
Labs, zSpace)

AR-додатки для 
інтерактивного на-
вчання (Google Lens, 
GeoGebra AR)

тематичні 360° 
відео для занурен-
ня в середовище 
( E x p e d i t i o n s P r o , 
VeeR VR)

Гнучка модель основна частина на-
вчання відбувається 
онлайн, але учні 
приходять до класу 
для консультацій чи 
проєктної роботи

віртуальні простори 
для колаборації та 
командних проєктів 
(Mozilla Hubs, 
AltspaceVR)

AR-інструменти для 
польових досліджень 
(Google Earth AR, 
Metaverse Studio, Seek 
by iNaturalist, Geology 
AR, HistoryView AR)

дистанційні лекції та 
курси у форматі 360° 
(Coursera 360, VeeR 
VR)

Крім того, було здійснено добір ІмТ (VR, AR, 
360-градусні відео) та описано можливості їхнього 
використання відповідно до різних видів навчальної 

діяльності в межах різних моделей змішаного навчан-
ня (див. табл. 2).

Таблиця 2 
Можливості використання VR, AR, 360-градусних відео

відповідно до різних видів навчальної діяльності в межах різних моделей змішаного навчання

Модель 
змішаного на-

вчання
Зміст моделі

Приклади різних видів навчальної діяльності із використанням 
імерсивних технологій

VR AR 360-градусні відео

«Перевернутий 
клас»

Учні самостійно 
опановують 

теорію вдома, а 
на заняттях вико-
нують практичні 

завдання

Домашнє завдання. Учні 
вивчають новий матеріал 
удома завдяки VR-
симуляції (наприклад, по-
дорож віртуальним музеєм), 
а на уроці обговорюють та 
аналізують побачене. Клас-
на робота. Використання 
VR для відтворення прак-
тичних ситуацій, які до-
помагають учням краще 
зрозуміти тему (наприклад, 
віртуальна лабораторія для 
фізики чи хімії)

Підготовка вдома. Завдя-
ки мобільним додаткам з AR 
учні переглядають 3D-моделі 
об’єктів (анатомічні орга-
ни, архітектурні споруди), 
що дає можливість краще 
підготуватися до уроку. Ро-
бота на уроці. AR допомагає 
проводити інтерактивні 
дослідження на місці (напри-
клад, вивчення кліматичних 
зон у вигляді 3D-глобуса)

Перегляд удома. Учні пе-
реглядають 360-градусні 
відео, щоб підготуватися 
до уроку (наприклад, 
віртуальна екскурсія 
історичними місцями). 
На занятті обговорюють 
враження та здійснюють 
аналіз

Індивідуальна 
ротація

Учні переходять 
між різними ак-
тивнос-тями за 

індивіду-альним 
графіком (онлайн, 
офлайн, робота з 

викладачем)

Станції з VR. Учні пере-
ходять між різними видами 
діяльності, одна з яких – 
виконання завдань у    VR-
просторі (наприклад, моде-
лювання явищ з біології). 
Індивідуальні тренажери. 
Кожен учень може займати-
ся у VR за власним темпом, 
відпрацьову-ючи важкі 
теми

Індивідуальні завдання. Учні 
працюють з AR-картами чи 
моделями, що з’являються в 
різних точках класу, викону-
ючи завдання у своєму темпі. 
Групова ротація. Одна з груп 
використовує AR-додатки 
для виконання інтерактивних 
досліджень, наприклад, збір 
даних для STEM-проєктів

Вибір активності. Учень 
може самостійно вибрати 
360-градусне відео для 
перегляду, відповідно до 
свого навчального плану.
На станції. Одна з 
ротацій включає роботу із 
360-градусними відео для 
вивчення навколишнього 
середовища чи подій
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Продовження таблиці 2
Гнучка 
модель

Основна ча-
стина навчання 
відбуваєть-ся 

онлайн, але учні 
приходять до кла-
су для консульта-
цій чи проєктної 

роботи

Індивідуальні траєкторії. 
Учні можуть користува-
тися VR-програмами для 
самостійного опрацюван-
ня складних тем у зручний 
час, наприклад, віртуальні 
екскурсії на уроках 
географії чи історії. 
Проєктна робота. Гру-
пи учнів створюють VR-
простори або аналізують 
складні симуляції, 
розподіляючи завдання в 
команді

Поглиблення знань.  Учні 
застосовують AR-додатки 
для вивчення матеріалу, який 
доповнює базовий курс, на-
приклад, доповнені картки з 
біології, які «оживають» при 
наведенні смартфона. 
Гнучка організація проєктів. 
Учні використову-ють AR 
для проведення досліджень 
або створення інтерактивних 
презентацій

Дистанційні заняття. 
360-градусні відео вико-
ристову-ються для зану-
рення в середовище, що 
важко відтворити в реаль-
ному житті (наприклад, 
дослідження океанських 
глибин або космічного 
простору). Учні перегля-
дають відео та виконують 
завдання, перебуваючи 
вдома

Отже, ІмТ можуть бути використанні в різних 
моделях змішаного навчання, залежно від предмета, 
поставлених задач, досвіду учасників, що, зрештою, 
сприяє більш індивідуалізованому й гнучкому освіт-
ньому процесу.

Висновки. Зважаючи на викладене в статті, варто 
зауважити, що імерсивні технології сьогодні поступо-
во інтегруються у різні сфери діяльності – від бізнесу, 
маркетингу і розваг до освіти й розвитку. Вони не тіль-
ки відкривають нові можливості для інтеграції теорії 
та практики, а й стимулюють розвиток ключових на-
вичок XXI століття (критичне мислення, креативність, 
співпраця та самоорганізація), що сприяють забезпе-
ченню гнучкості й адаптивності змішаного навчання, 
створенню інклюзивного середовища для різносторон-
нього розвитку кожного здобувача освіти.

Переконані, що запропоновані в дослідженні кри-
терії добору ІмТ, а також здійснення добору ІмТ (VR, 
AR, 360-градусні відео) й опис можливостей їхнього 
використання для різних видів навчальної діяльності 
(класна робота, домашнє завдання, індивідуальні за-
вдання, поглиблення знань, проєктна робота та ін.) 
відповідно до різних моделей змішаного навчання 
(«перевернутий клас», індивідуальна ротація, гнучка 
модель) спростять процедуру вибору вчителями засо-
бів, доцільних для підтримки змішаного навчання, що 
сприятиме більш свідомому та виваженому викорис-
танню ІмТ в освітньому процесі.

Перспективи подальших досліджень плануємо 
спрямувати на проєктування методики використання 
ІмТ у змішаному навчанні закладу ЗСО, а також розви-
ток компетентностей учителів щодо використання ІмТ 
в освітньому процесі. 
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THE POTENTIAL OF VIRTUAL AND AUGMENTED REALITY 
TO IMPROVE BLENDED LEARNING  

IN GENERAL SECONDARY EDUCATION

Abstract. Immersive technologies, such as virtual 
(VR) and augmented (AR) reality, have become one of the 
most important new tools in education. Their introduction 

into blended learning in general secondary education 
opens up significant opportunities for improving the quali-
ty of the educational process, but at the same time poses 
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