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ТЕОРЕТИЧНІ ОСНОВИ ВИКОРИСТАННЯ ІМЕРСИВНИХ 

ТЕХНОЛОГІЙ У STEAM-ОСВІТІ 

 

Сучасний розвиток освіти спрямований на впровадження інноваційних 

технологій, що сприяють підвищенню ефективності освітнього процесу та 

формуванню ключових компетентностей здобувачів освіти. Одним із 
перспективних напрямів є використання імерсивних технологій, які створюють 

середовище глибокого занурення у навчальний матеріал. Особливо актуальним 

є застосування таких технологій у межах STEAM-освіти, яка поєднує науку, 
технології, інженерію, мистецтво та математику, розвиваючи системне та 

креативне мислення здобувачів освіти [1]. 

Загальним аспектам використання імерсивних технологій в освіті приділено 

багато уваги як зарубіжних, так і вітчизняних дослідників. Зокрема, проблемі 
використання імерсивних технологій у STEM-освіті присвятили свої праці такі 

науковці як Горбаченко В. І. [5], Коркішко І. А. [5], Литвинова С. Г. [6], 

Мінтій М. М. [6], Семеріков С. О. [6], Сороко Н. В. [7] та інші. 
У своєму дослідженні Сороко Н. В. розглядаючи особливості організації 

STEAM-проєктів з використанням імерсивних технологій виділяє такі: 

розширення поля творчості за допомогою AR та VR, занурення в наукові 

концепції та проведення експериментів завдяки використанню віртуальних 
лабораторії, візуалізація абстрактних концепцій через застосування доповненої 

реальності, взаємодія з технологіями через проєкти із використанням змішаної 

реальності, командна робота в імерсивних середовищах [3]. Таким чином, 
використання імерсивних технологій у STEAM-проєктах може створити 

сприятливі умови для розвитку креативного мислення здобувачів освіти. 

Метою дослідження є аналіз можливостей використання імерсивних 

технологій у STEAM-освіті для розвитку креативного мислення. 
Імерсивне середовище (від англ. immersive – занурювальний) визначається 

як освітній простір, що забезпечує високий рівень залучення здобувача освіти 

завдяки використанню технологій віртуальної, доповненої або змішаної 

реальності. Основними характеристиками такого середовища є інтерактивність, 
адаптивність, багатосенсорність, наявність реалістичних або гейміфікованих 

моделей об’єктів, можливість взаємодії з віртуальними об’єктами у реальному 

часі. 
Імерсивне середовище дозволяє створювати експериментальні умови, які 

неможливо реалізувати в традиційному освітньому просторі. Зокрема, здобувачі 
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освіти можуть здійснювати віртуальні подорожі до далеких планет, вивчати 

мікроструктури біологічних організмів або проводити фізичні експерименти без 

загрози для здоров’я та безпеки. 
Аналізуючи основні види імерсивних технологій можна виділити наступні 

як-от: віртуальну реальність (VR), доповнену реальність (AR), змішану 

реальність (MR) та розширену реальність (XR) [6]: 

– Віртуальна реальність (VR, Virtual Reality) – створення повністю 
цифрового середовища, що замінює реальний світ. Користувачі взаємодіють із 

середовищем через спеціальні пристрої (VR-шоломи, контролери), що 

забезпечує повне занурення. 
– Доповнена реальність (AR, Augmented Reality) – технологія, яка 

накладає цифрові об’єкти на реальний світ. AR використовується через мобільні 

пристрої, окуляри доповненої реальності, що дає змогу інтегрувати цифрові 

моделі в навчальне середовище. 
– Змішана реальність (MR, Mixed Reality) – поєднання елементів 

віртуальної та доповненої реальності, що дає змогу цифровим об’єктам 

взаємодіяти з реальним світом. 
– Розширена реальність (XR, Extended Reality) – загальний термін, що 

охоплює всі імерсивні технології, включаючи VR, AR і MR, розширюючи 

можливості цифрової взаємодії. 

Застосування цих технологій у STEAM-освіті дозволяє створювати 
інтерактивні навчальні модулі, що підвищують рівень розуміння складних 

наукових концепцій, сприяють розвитку навичок просторового мислення та 

критичного аналізу, що є основою креативного мислення. 
Розвиток креативного мислення є одним із ключових завдань сучасної 

освіти. Імерсивні технології сприяють цьому завдяки створенню умов для 

активного дослідження, експериментування та візуалізації ідей. Віртуальні 

лабораторії, інтерактивні симуляції та моделювання дозволяють здобувачам 
освіти розглядати проблеми з різних поглядів, шукати нестандартні рішення та 

застосовувати міждисциплінарний підхід. 

Психолого-педагогічні дослідження свідчать, що використання VR/AR 
підвищує рівень залучення здобувачів освіти до освітнього процесу, активізує 

пізнавальну діяльність, покращує запам’ятовування інформації та стимулює 

самостійну творчу діяльність. Завдяки інтерактивному середовищу здобувачі 

освіти отримують можливість навчатися через практичний досвід, що сприяє 
ефективному засвоєнню знань. 

Що стосується STEAM-освіти, то однією з головних її переваг є 

міждисциплінарний характер. Імерсивні середовища дозволяють поєднувати 

різні дисципліни, створюючи комплексні навчальні проєкти. Наприклад, 
здобувачі освіти можуть використовувати VR для моделювання архітектурних 

споруд (інженерія та мистецтво), AR-застосунки для дослідження хімічних 

реакцій (хімія та математика), або програмувати інтерактивні 3D-сцени для 
аналізу фізичних процесів (фізика та технології). 
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Застосування імерсивних технологій у STEAM-освіті сприяє розвитку 

навичок командної роботи, проєктної діяльності, системного мислення, що є 

важливими компонентами сучасного навчання. 
Аналіз міжнародного досвіду свідчить, що багато країн активно 

впроваджують імерсивні технології в освітній процес. Зокрема, у США та Канаді 

VR використовується для проведення інтерактивних лабораторних робіт, а AR-

застосунки допомагають здобувачам освіти досліджувати наукові явища у 
реальному часі. У країнах Європи активно розвиваються проєкти, спрямовані на 

створення віртуальних навчальних просторів, що дозволяють здобувачам освіти 

виконувати експерименти, моделювати процеси та розробляти власні STEAM-
проєкти. 

В Україні також спостерігається зростання інтересу до імерсивних 

технологій у сфері освіти. Наприклад, впровадження VR/AR у заклади вищої 

освіти дозволяє студентам-медикам проводити віртуальні операції, а учням шкіл 
– здійснювати 3D-моделювання об’єктів у курсах інформатики та фізики [2]. 

Державні та приватні ініціативи сприяють популяризації STEAM-освіти через 

використання VR/AR-платформ, таких як CoSpaces, Unity, Unreal Engine. 
Отже, використання імерсивних технологій у STEAM-проєктах створює 

унікальні умови для розвитку креативного мислення здобувачів освіти, оскільки 

вони отримують можливість взаємодіяти з навчальним матеріалом на більш 

глибокому рівні. По-перше, розширення поля творчості завдяки технологіям 
доповненої (AR) та віртуальної реальності (VR) дозволяє здобувачам освіти 

експериментувати з новими ідеями, моделювати складні об’єкти та сценарії, що 

сприяє розвитку нестандартного підходу до вирішення завдань.  
По-друге, занурення в наукові концепції та проведення експериментів у 

віртуальних лабораторіях допомагає здобувачам освіти не тільки засвоювати 

теоретичний матеріал, а й апробовувати його на практиці, без ризику та 

обмежень реального світу. Це сприяє розвитку дослідницького підходу, що є 
важливим аспектом креативного мислення. Здобувачі освіти можуть змінювати 

параметри експериментів, спостерігати за результатами в режимі реального часу 

та знаходити нові способи інтерпретації даних. 
По-третє, візуалізація абстрактних концепцій через використання AR-

технологій допомагає здобувачам освіти зрозуміти складні наукові поняття, які 

важко уявити за допомогою традиційних методів навчання [4]. Наприклад, у 

фізиці чи хімії візуалізація атомних структур або хвильових процесів у 
доповненій реальності дозволяє побачити те, що в реальному житті є 

недоступним для спостереження. Такий підхід не лише підвищує рівень 

розуміння, а й стимулює до пошуку нових ідей, оскільки здобувачі освіти можуть 

уявляти та моделювати процеси, які раніше здавалися абстрактними. 
По-четверте, взаємодія з технологіями через проєкти, що використовують 

змішану реальність (MR), створює умови для експериментування з фізичними та 

цифровими об’єктами одночасно. Це розвиває здатність адаптуватися до змін, 
гнучко мислити та комбінувати різні методи для досягнення бажаного 

результату. Здобувачі освіти можуть конструювати інженерні об’єкти, тестувати 
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архітектурні моделі або розробляти інтерактивні освітні середовища, що сприяє 

формуванню інноваційного мислення. 

Нарешті, командна робота в імерсивних середовищах сприяє розвитку 
колективної творчості, оскільки учасники проєктів змушені обмінюватися 

ідеями, шукати компроміси та синхронізувати свої дії для досягнення спільної 

мети. Використання VR- або AR-платформ для спільної розробки навчальних 

проєктів допомагає розвивати комунікативні навички, здатність до кооперації та 
вміння генерувати нові ідеї в умовах групової взаємодії. 

Таким чином, впровадження імерсивних технологій у STEAM-освіту є 

чудовим засобом для розвитку креативного мислення, оскільки воно стимулює 
здобувачів освіти до пошуку нових рішень, експериментування, критичного 

аналізу та командної взаємодії. Завдяки можливості створювати, досліджувати 

та візуалізувати складні концепції, здобувачі освіти отримують навички, 

необхідні для розв’язання актуальних проблем сучасного світу та створення 
інноваційних проєктів. Подальші дослідження спрямовані на розробку 

інтегрованих платформ для впровадження VR/AR у шкільні та університетські 

курси, а також аналіз їх впливу на успішність здобувачів освіти. 
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Постановка проблеми. Сучасний світ стрімко розвивається, проникаючи у 

всі сфери нашого життя, включаючи освіту. Традиційні методи навчання все 

частіше доповнюються інноваційними підходами, що ґрунтуються на новітніх 
технологіях. Серед них особливе місце займають імерсивні технології, які 

відкривають безмежні можливості для якісно нового рівня освітнього процесу. 

Астрономія, як наука, що досліджує безмежні простори Всесвіту, є особливо 

сприятливою сферою для застосування імерсивних технологій. Візуалізація 
складних космічних явищ, можливість «подорожувати» планетами Сонячної 

системи, досліджувати будову галактик у тривимірному просторі – все це стає 

реальністю завдяки VR/AR. У з’'язку з цим, актуальність дослідження потенціалу 

та ефективності використання імерсивних технологій у процесі вивчення 
астрономії є беззаперечною.  

Метою нашого дослідження є огляд дидактичних можливостей, переваг та 

перспектив впровадження VR/AR інструментів для підвищення зацікавленості та 
глибини розуміння астрономічних уявлень та понять здобувачами освіти. 
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