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СУТНІСТЬ ТРИБРИДНОЇ МОДЕЛІ НАВЧАННЯ 
НА ОСНОВІ METAVERSE: 
ПРИКЛАДИ УСПІШНОГО ВИКОРИСТАННЯ У ВИЩІЙ ОСВІТІ

У дослідженні автори, ґрунтуючись на прогресі у сфері технологій віртуальної реальності й Metaverse 
та зростанні зацікавленості науковців тематикою впровадження їх у вищу освіту, представили сучас-
не розуміння Metaverse, його структуру (обладнання вендорів, програмне забезпечення, технології ігрової 
індустрії, технології соціальних мереж, платформи Metaverse, фінансові платформи, ринок активів для 
токенів та платформи блокчейну, кінцеві користувачі) та опис чотирьох його типів (доповнена ре-
альність, віртуальна реальність, дзеркальний світ, лайфлогінг). На основі аналізу наукової літератури 
авторами обґрунтовується поява нової після гібридної моделі навчання — трибридної, яка, на думку 
авторів, поєднує традиційне особисте навчання, онлайн-навчання та віртуальне середовище (модельо-
ване середовище, імерсивне середовище чи Metaverse). Не заглиблюючись у теоретичне обґрунтування, 
автори також вводять новий темін — «чотирибридна модель навчання», маючи на увазі, що до всіх еле-
ментів трибридної моделі навчання додаються технології штучного інтелекту (інтелектуальні аген-
ти, ШІ-чати, ШІ-тьютори тощо). Аналіз системних оглядів наукових публікацій щодо використання 
технології Metaverse у вищій освіті свідчать, що Metaverse має значний потенціал для трансформації 
вищої освіти завдяки можливості моделювати імерсивні та інтерактивні середовища, реальні сценарії 
(наприклад, у медицині, архітектурі, будівництві), зокрема за допомогою цифрових двійників, підвищую-
чи залученість студентів у навчальний процес, покращуючи їх досвід і ефективність навчання.
На основі аналізу наукових публікацій щодо використання Metaverse у вищій освіті авторами проаналі-
зовано приклади успішного використання Metaverse у вищій освіті, що можуть слугувати підґрунтям 
для наслідування в українських університетах. Зокрема, віртуальні симуляції й екскурсії допомагають 
студентам вивчити складні концепції та  реальні ситуації більш захоплююче та  інтерактивно; де-
тально розроблені навчальні сценарії дозволяють ставити студента в центр навчання, пропонуючи 
можливості персоналізованого та  адаптивного навчання; доцільно продумані конфігурації аудиторій 
у  Metaverse, реалістичні аватари, використання віртуальних персонажів як співучнів для співпра-
ці та обміну знаннями допомагають у створенні більшого ефекту занурення, що у свою чергу впливає 
на покращення навчального досвіду студентів. Незважаючи на обмежені докази ефективності, Metaverse 
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визнається перспективним інструментом для інновацій у вищій освіті. Він може стати ключовим еле-
ментом освіти майбутнього, але його впровадження вимагає подолання технічних, правових та педаго-
гічних викликів.
Ключові слова: віртуальні технології, освіта, Metaverse.

© Осадчий В., Осадча К., 2025

Вступ. В  історії розвитку інформаційних 
технологій завжди з’являлися нові відкрит-
тя і  винаходи, які освітяни часто намага-

лися впровадити в  освітній процес, сподіваю-
чись на вирішення численних проблем навчання 
та  виховання підростаючого покоління. Техно-
логії віртуальної реальності (ВР), що з’явилася 
у 70-ті роки минулого століття, а згодом техноло-
гії Metaverse, що почали розвиватися на початку 
2000-х років (Ludlow, & Wallace, 2007), також були 
використані педагогами в  освітніх цілях (Осад-
чий, & Варіна, 2022).

Найбільша зацікавленість технологією ВР 
у сегменті українського Інтернету згідно з даними 
у Google Trends спостерігалась у жовтні 2006 року 
(рис.  1). Згодом вона зникла та  відновилася 
у  2016  році. І  з того часу повільно зростала, але 
вже не піково. Це свідчить про стабільний інтерес 
загалу до цієї технології. 

У сегменті англомовного Інтернету найбільша 
зацікавленість технологією віртуальної реально-
сті спостерігається у листопаді 2016 року, а техно-
логією Metaverse — у січні 2022 року (рис. 2).

Рис. 1. Зміни інтересу до технологій віртуальної реальності та Метавсесвіту 
з 2004 року у сегменті українського Інтернету 

Джерело: https://trends.google.com/trends/xplore?date=all&q=віртуальна%20реальність,Метавсесвіт&hl=uk

Рис. 2. Зміни інтересу до технологій віртуальної реальності та Метавсесвіту 
з 2004 року в сегменті англомовного Інтернету 

Джерело: https://trends.google.com/trends/explore?date=all&q=Virtual%20reality,Metaverse&hl=uk

Згодом вона набагато зменшилася, посту-
пившись технології генеративного штучного ін-
телекту (ШІ), який почав завойовувати позиції 
з 2022 року.

Водночас прогрес у сфері технологій віртуаль-
ної реальності (ВР) та Metaverse зокрема продов-
жує зростати. За прогнозами, споживчий ринок 
ВР до  кінця 2025 року зросте з  менш ніж 16  мі-
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льярдів доларів США у 2024 році до понад 18 мі-
льярдів доларів США. Крім цього очікується, що 
постійний розвиток ігрової індустрії ВР сприяти-
ме зростанню як у споживчому, так і в корпора-
тивному сегментах ринку, а підприємства й надалі 
звертатимуть увагу на  ВР для оптимізації таких 
процесів, як взаємодія з  клієнтами, віддалена 
співпраця та  навчання. Охорона здоров’я, роз-
виток робочої сили та виробництво стають тими 
секторами, на які найбільше вплинули ВР техно-
логії, включаючи використання навчальних си-
муляцій та  досвід імерсивного навчання в  класі 
(Alsop, 2024).

Звіт про ринок Metaverse (Metaverse Industry 
Report 2024: Market Data & Outlook, 2024) показує, 
що цей сектор також щорічно зростає на 13,93 %, 
має понад 27 000 патентів, демонструючи сильні 
інновації та  створення інтелектуальної власно-
сті. Крім того він отримав понад 2 500 грантів, що 
також підкреслює підтримку досліджень і розро-
бок. Інвестиційна активність залишається висо-
кою, що також засвідчує розвиток цієї технології.

Отже, розвиток технологій, таких як ВР реаль-
ність, зокрема Metaverse, вимагає їх осмислення 
з метою з’ясування таких питань: 

1. Яке сучасне розуміння Metaverse в науковій 
літературі? 

2. Яке його місце в існуючих моделях навчання?
3. Які є приклади успішного використання 

Metaverse у  вищій освіті, що можуть слугувати 
підґрунтям для наслідування?

Метою цієї статті є дослідження сутності по-
няття «Metaverse» та  досвіду його використання 

у  вищій освіті для аналізу прикладів успішного 
використання Metaverse у вищій освіті.

Методологія. Основними методами дослі-
дження для досягнення поставленої мети ми об-
рали якісні, зокрема аналіз наукових публікацій 
з використанням бази даних наукових праць і ци-
тувань Scopus та  вивчення звітів та  інших доку-
ментів, що стосуються впровадження Metaverse 
у освітній процес.

У Scopus було здійснено пошук за таким за-
питом:

(«metaverse» OR «virtual reality» OR «augmented 
reality» OR «mixed reality») AND («higher education» 
OR «learning» OR «teaching» OR «training») AND 
(«engagement» OR «interaction» OR «collaboration» 
OR «immersion») AND («simulation» OR «environment» 
OR «platform» OR «experience») AND («assessment» 
OR «evaluation» OR «feedback» OR «outcomes»)

Після використання критеріїв включення 
(статті, що опубліковані за 2020–2024 роки, що 
входять до таких предметних сфер, як Computer 
Science та  Social Sciences; статті з  відкритим до-
ступом, написані англійською мовою; статті, 
в  яких описано досвід використання Metaverse 
в  освіті) та  виключення (статті, що опубліковані 
до 2020 року, що не входять до таких предметних 
сфер, як Computer Science та Social Sciences; стат-
ті з закритим доступом, написані не англійською 
мовою) для аналізу було обрано 751 стаття. Роз-
поділ цих статей за роками (рис. 3) свідчить про 
постійне зростання зацікавленості науковців те-
матикою впровадження технологій ВР, зокрема 
Metaverse в освіту.

0

50

100

150

200

250

Рік

2020 2020 2020 2020 2020

83

135

181

249
300

135

Кі
ль

кі
ст

ь 
до

ку
м

ен
ті

в

Рис. 3. Кількість документів у Scopus згідно років публікації 

Після застосування критеріїв включення / ви-
ключення було проведено тематичний аналіз, що 
дозволив структурувати інформацію та  виявити 
ключові аспекти досліджуваної теми, та кейс-ста-
ді, що дозволило детально вивчити конкретні ви-
падки використання Metaverse в освіті, зрозуміти 
контекст та специфіку кожного випадку й вияви-
ти успішні практики в  різних освітніх закладах 
(школах, університетах). У результаті для аналізу 

було використано 31 наукову публікацію (статті, 
тези конференцій, розділи книг). Під час тема-
тичного аналізу з нього були видалені статті, що 
не стосуються вищої освіти та не мають вагомого 
практичного внеску, тобто не надають ніякої тео-
ретично вагомої інформації та опису практично-
го досвіду застосування Metaverse у вищій освіті. 
Також у дослідженні було використано описовий 
метод, що дозволив отримати глибоке розуміння 
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досліджуваних питань, та  описати, як педагоги 
використовують Metaverse у навчанні, які інстру-
менти та/чи платформи вони застосовують, які 
методи викладання при цьому використовуються. 

Розуміння Metaverse в  науковій літературі. 
Стандартне визначення поняття “Metaverse” у на-
уковій думці ще формується. Сам термін походить 
від роману 1992 року під назвою «Снігова ката-
строфа», у якому користувачі з’єднуються в три-
вимірному світі. Це поєднання термінів «мета» 
(Meta) та  «всесвіт» (Universe). Описи Metaverse 
змінювалися з розвитком технологій. Його опису-
ють таким чином:

1) захоплюючий тривимірний віртуальний 
світ, у  якому користувачі можуть взаємодіяти 
з  іншими людьми та  об’єктами через Інтернет 
у  вигляді цифрових відтворень самих себе або 
аватарів (Brawley, 2024);

2) інтеграція фізичного світу, де об’єкти (циф-
рові близнюки) та їх властивості у фізичному світі 
можна представляти та маніпулювати ними в ре-
альному часі (Brawley, 2024);

3) наступний крок Інтернету або Web 3.0, де 
технології блокчейну та  ШІ є основоположними 
технологіями, що використовуються для демон-
страції підтвердження права власності на цифро-
ві предмети, куплені в Metaverse (Belk et al, 2022);

4) мережа взаємопов’язаних віртуальних 
світів (Floridi, 2022), що є частиною переходу 
до  більш узагальненого використання 3D-серед-
овищ, доступ до яких здійснюється через розши-
рені інтерфейси користувача, як-от гарнітури ВР, 
і вимагають кількох технічних блоків для плавної 
інтеграції цифрових і реальних об’єктів у режимі 
реального часу, таких як доповнена реальність 
(ДР), блокчейн, невзаємозамінні токени (NFT) 

і обчислення, що забезпечує більш персоналізова-
ний і привабливий досвід користувачів (European 
Commission, 2023). 

За інформацією від платформи конкурент-
ної розвідки та  дослідження ринку “Markets and 
Markets” (Metaverse Market Size & Share Analysis, 
Industry Research Report, Growth Trends  — 2023, 
n.d.), екосистема Metaverse складається з (рис. 4): 

1) обладнання вендорів, наприклад, таких як 
Meta, Microsoft, Google, HP та ін., 

2) програмного забезпечення (Unity, Autodesk, 
Nvidia тощо); 

3) технологій, що розроблені компаніями ігро-
вої індустрії (EA Games, Activision, Nexon та ін.); 

4) технологій соціальних мереж таких компа-
ній, як Google, Meta тощо; 

5) платформ Metaverse (Roblox, Mine Ceaft, 
Sanbox та ін.); 

6) фінансових платформ (Metamask, Forte 
тощо); 

7) ринку активів для токенів та  платформи 
блокчейну (OpenSea, Dmarket, Venly та ін.); 

8) кінцевих користувачів, які використовують 
Metaverse у різних сферах (ігри, спорт, подорожі 
та ін.).

Науковці (Alfiras et al, 2023), (Yu, 2022) ви-
діляють 4 типи Metaverse: 1) доповнена реаль-
ність  — середовище, що створене за допомогою 
технологій і  мереж, що базуються на  локації; 
2) віртуальна реальність  — Metaverse, яка імітує 
внутрішній світ; 3) дзеркальний світ  — відобра-
жає реальний світ таким, яким він є, але інтегрує 
та  надає інформацію про зовнішнє середовище; 
4) лайфлогінг  — технологія для захоплення, збе-
рігання та  обміну повсякденним досвідом та  ін-
формацією про предмети та людей.

Рис. 4. Екосистема Metaverse 
(Metaverse Market Size & Share Analysis, Industry Research Report, Growth Trends — 2023, n.d.)
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Отже, Metaverse являє собою значний ре-
волюційний прорив у  сфері цифрової взаємо-
дії, інтегруючи різні технології для створення 
захоплюючих та  реалістичних віртуальних се-
редовищ. Науковці продовжують досліджува-
ти та  вдосконалювати цю концепцію, прагнучи 
повністю розкрити її потенціал і  розглянути її 
наслідки для суспільства та  сфери інформацій-
них технологій.

Місце Metaverse серед існуючих моделей 
навчання. Поява нової моделі навчання  — 
трибридної. З  появою імерсивних технологій, 
а  згодом технології Metaverse, у  наукових пра-
цях не досить сміливо, проте почав з’являтися 
новий термін — «трибридна модель навчання» 
(tribrid model). Гібридна модель, що використо-
вує як віртуальне, так і  особисте відвідування, 
або онлайн- та очне навчання, тобто поєднання 
2-х форм навчання, стало вже звичайною практи-
кою. Трибридна модель поєднує 3 форми. Зокре-
ма, S. Boutelier, Leal C. and N.(L.) Ubik (Boutelier, 
Leal, & Ubik, 2022) описують трибридну модель 
як поєднання таких трьох елементів навчально-
го дизайну для одного курсу, як: 1) традиційне 
середовище для особистого навчання; 2) асин-
хронний онлайн-дизайн; 3) онлайн-дизайн, син-
хронний під час очних сесій. Науковцями Тех-
нологічного університету Хемніца (Hernandez, 
Birke, & Bullinger, 2023) було розроблено систе-
му Tribrid-Meeting-Setup (TMS), що включає 
Telepresence-Robot (TPR) і відеокамеру 360°. Зав-
дяки цьому вони впровадили трибридну модель 
зустрічей співробітників, в  яких беруть участь 
віддалені й локальні співробітники та робот те-
леприсутності. Трибридна модель британських 
дослідників (Case et al, 2024) складається з таких 
трьох частин: 1) попередньо записані віртуальні 
лекції з  гнучким доступом; 2) живий онлайн-
курс (повністю віртуальний); 3) особисте нав-
чання. Ґрунтуючись на  цих дослідженнях, ми 
можемо визначити поняття трибридної моделі 
навчання з використанням імерсивних техноло-
гій, зокрема технології Metaverse. 

Трибридна модель навчання поєднує такі 
форми: 1) традиційне особисте навчання; 
2) онлайн-навчання; 3) віртуальне середовище 
(модельоване середовище, імерсивне середовище 
чи Metaverse).

Отже, ми можемо говорити про освіту на ос-
нові Metaverse, тобто поєднання Metaverse 
та  освіти, яке визначається як використання 
Metaverse в  освіті. Налаштовуючи віртуальний 
світ за допомогою різних інструментів, користу-
вачі будують власні онлайн-майданчики. Zepeto, 
Fortnite, Gather.town і  Roblox є прикладами ти-
пових платформ Metaverse, які підпадають під 
визначення «віртуальних світів». У них створю-
ються цифрові ідентичності для вчителів, сту-
дентів, адміністраторів та  інших зацікавлених 

сторін, формальні та неформальні місця викла-
дання та навчання, що дозволяє студентам та ви-
кладачам співпрацювати у віртуальному середо-
вищі (Chen, 2022).  

З поширенням випадків використання техно-
логій ШІ в  імерсивних технологіях (Balushi et  al, 
2024) та  Metaverse (Guo et al, 2022) ми можемо 
піти далі й  запропонувати визначення поняття 
«чотирибридна модель навчання», в  якій учас-
ником стають інтелектуальні агенти, ШІ-чати, 
ШІ-тьютори тощо, тобто різні технології ШІ, які 
стають підґрунтям для ШІ-навчання як четверт-
ного компонента моделі. 

Гібридна, трибридна та  чотирибридна мо-
делі здатні забезпечити гнучкість у  навчанні. 
Власне трибридна модель забезпечує додатко-
вий рівень взаємодії завдяки імерсивним тех-
нологіям, таким чином покращуючи поєднання 
традиційного та  онлайн-навчання за допомо-
гою ефекту занурення, роблячи його потенцій-
но більш привабливим та інтерактивним. Про-
те порівняно з  гібридною моделлю трибридна 
потребує більш розвиненої технологічної інф-
раструктури (гарнітури ВР чи додатки ДР), 
якісного інтернет-зв’язку та  потужних персо-
нальних пристроїв (комп’ютерів, смартфонів, 
планшетів тощо). 

Отже, теоретична база використання імер-
сивних технологій в  освіті, зокрема Metaverse, 
продовжує розвиватися. А  науковці та  педаго-
ги-практики вже апробовують ці технології в ос-
вітньому процесі. Зупинимося на аналізі успішно-
го використання Metaverse у вищій освіті.

Аналіз досвіду використання Metaverse 
у  вищій освіті. На  основі аналізу публікацій, 
в яких описано дослідження щодо використання 
Metaverse в освіті, можна говорити про потенці-
ал використання цієї технології для трансформа-
ції досвіду навчання за допомогою імерсивного 
та  інтерактивного середовища. Зупинимося до-
кладніше на  деяких дослідженнях, що являють 
собою системний огляд наукових публікацій 
щодо використання технології Metaverse у  ви-
щій освіті. Науковці Hwang G.-J. та  Chien S.-Y. 
(Hwang, & Chien, 2022) визначили причини для 
прийняття Metaverse для освітніх цілей. Louca S. 
та  Chavan  S. пішли далі, визначивши плюси 
та мінуси інтеграції Metaverse в освіту (Louca, & 
Chavan, 2024). Ці дослідження свідчать про те, 
що існує багато можливих застосувань Metaverse 
в освіті. Цей список не є вичерпним, він зроста-
тиме залежно від цілей навчання та  розвитку 
цієї технології. Водночас є проблеми інтеграції 
Metaverse в  освіту, наприклад, щодо розробки 
правил, управління Metaverse, авторського пра-
ва, механізмів контролю, етичних стандартів, 
прав людини, свободи слова, збільшення «циф-
рового розриву», кіберзалежності тощо. Крім 
того, не всьому можна навчити онлайн, зокрема 
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такі дисципліни, як складна хірургія та  цивіль-
не будівництво, стикаються з  проблемами все-
бічного навчання через практичні обмеження 
та складності реального світу. 

S. A. Mubin та  Thiruchelvam V. (Mubin, & 
Thiruchelvam, 2023) стверджують, що Metaverse 
буде перспективним активом та  інструментом 
в освіті, крім звичайного методу, адже він надає 
простір, де реальні специфікації можуть бути 
відтворені за допомогою технології цифрового 
двійника. Це дозволяє розумніше вирішувати 
проблеми в  таких галузях, як будівництво, архі-
тектура, охорона здоров’я, науки про життя тощо. 
Незважаючи на  те, що оглядові дослідження 
ефективності цих технологій для освіти виявили 
помірні докази того, що Metaverse допомагає сту-
дентам у  повсякденному навчанні, застосування 
Metaverse в освіті було широко визнано як прива-
бливий та ефективний метод надання навчально-
го досвіду. 

Як засвідчує системний огляд емпіричних 
досліджень щодо освіти на  основі Metaverse, 
зроблений G. Asiksoy (Asiksoy, 2023), більшість 
досліджень проводилися зі  студентами універ-
ситетів, зосереджуючись насамперед на  такому 
типі Metaverse, як ВР, а також підкреслюючи не-
обхідність більшої емпіричної роботи з  вико-
ристанням технології змішаної реальності в ос-
вітньому Metaverse. В іншому системному огляді 
літератури (Latino et al, (2024) досліджено ос-
танні розробки технології Metaverse в освіті, ви-
значено, що використання технологій Metaverse 
значно покращує навчальний процес, роблячи 
його більш захоплюючим та  інтерактивним. Та-
кож у  цьому огляді наведено перелік переваг 
і обмежень, отриманих з аналізованих кейс-ста-
ді. Огляд, зроблений K. Oulahyane, M. Youssfi 
та N. Benmoussa (Oulahyane, Youssfi, & Benmoussa, 
2024), зосереджено на  технологічних досягнен-
нях, які спричинили інтеграцію Metaverse в осві-
ту, впливі на  методи викладання та  навчання 
та потенційних перевагах та перешкодах, з яки-
ми стикаються викладачі та  студенти у  процесі 
використання технологій Metaverse. У  дослі-
дженні M. A. Camilleri (Camilleri, 2024) також об-
говорюються можливості, проблеми та  ризики, 
пов’язані з цією технологією. Крім того, у ньому 
автор показує, що більшість студентів прива-
блюють захоплюючі мультисенсорні тривимірні 
середовища, а також додатки віртуальної реаль-
ності, які можуть симулювати реальні життєві 
ситуації та  забезпечувати захоплюючий досвід 
віртуальних зображень людей, місць й об’єктів. 
Отже, педагоги можуть продовжувати розвива-
ти віртуальні простори Metaverse, щоб покращи-
ти мотивацію, здібності та результати навчання 
своїх учнів. 

Одним із  важливих результатів системного 
огляду літератури науковцями Mousa M., Soha A. 

та Khalil A. (Mousa, Soha, & Khalil, 2024) є визна-
чені ними фактори, що впливають на готовність 
користувачів прийняти та  використовувати 
Metaverse в освіті, а саме: відчутна простота вико-
ристання, передбачувана корисність, соціальний 
вплив, очікувана продуктивність, особиста інно-
ваційність, усвідомлена складність, задоволеність 
користувачів, відчутна автономія та  поведінко-
вий намір.

Висновки одного з досліджень (Onu, Pradhan, 
& Mbohwa, 2024) ґрунтуються не лише на огляді 
літератури, а  й на  аналізі інтерв’ю про викори-
стання Metaverse для викладання та  навчання. 
Вони засвідчують, що Metaverse допомагає ство-
рювати й  використовувати захоплюючі та  ін-
терактивні навчальні середовища та  дозволяє 
освітянам розробляти та  надавати віртуальний 
досвід, який справді залучає учнів і  забезпечує 
відчуття присутності, що неможливо в  тра-
диційних умовах класу. Віртуальні симуляції 
і  віртуальні екскурсії допомагають студентам 
вивчити складні концепції та  реальні ситуації 
більш захоплююче та  інтерактивно. Metaverse 
має потенціал для підтримки персоналізовано-
го та  адаптивного навчання та  може надавати 
індивідуальний досвід навчання на основі інди-
відуальних потреб, уподобань і стилів навчання 
учнів, а  також може адаптуватися до  прогресу 
та зворотного зв’язку учнів у режимі реального 
часу. 

Дослідники He, K. Ding та  J.-B. Zhang (He, 
Ding, & Zhang, 2022) переконані, що у  Metaverse 
можна розробляти сценарії, які дозволяють сту-
дентам швидко інтегруватися у  віртуальне на-
вчальне середовище за короткий проміжок часу, 
а також використовувати зручний підхід для ор-
ганізації ситуаційного моделювання навчання. 
Це ставить студента в  центр навчання, надаючи 
якомога більше можливостей для симуляції нав-
чання та  експериментів, щоб вони мали достат-
ній простір для зростання, а також мали наукові, 
повторювальні, економічні, практичні та  швид-
кі функції прогресу. А  віртуальний вчитель має 
бути схожим на  новітню технологію ШІ  — ін-
структором ШІ, здатним імітувати поведінку 
вчителів-людей, спочатку діагностуючи недоліки 
в знаннях кожного студента, а потім на основі цьо-
го здійснюючи персоналізоване навчання. Також 
значний потенціал Metaverse для освіти висвіт-
люють M. A. Islam Mozumder, A. Atha та ін. (Islam 
Mozumder et al, 2023), наголошуючи на тому, що 
розвиток Metaverse безпосередньо пов’язаний 
зі  зрілістю технологій і  можна використовувати 
різноманітні допоміжні технології для побудови 
освітньої основи Metaverse, яка забезпечує важ-
ливу підтримку для елементів як у реальному сві-
ті, так і  в  Metaverse. Іспанські науковці у  своєму 
дослідженні доходять висновку, що використання 
Metaverse покращує оцінки студентів, що у свою 
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чергу підвищує намір його використання сту-
дентами (Castro-Lopez, Cervero, & Alvarez-Blanco, 
2024).

Важливим внеском науковців (Ak, Şen 
Akbulut, Soydan, & Yildirim, 2024) у досліджен-
ня тематики проєктування освітніх метавсес-
вітів є запропоновані практичні рекомендації 
для освітніх метавсесвітів для вирішення про-
блем дизайну, а  саме: забезпечення активного 
навчання, ретельна інтеграція технологій XR, 
покращення кастомізації, сприяння співпраці, 
покращення взаємодії та  комунікації, забезпе-
чення технічної підтримки та  зручності вико-
ристання.

Одним із  прикладів практичного застосу-
вання Metaverse в  освіті є його запровадження 
у  курсі психології, зокрема з  використанням 
платформи для створення віртуальних середо-
вищ Virbela (Liang et al, 2023). На основі аналізу 
отриманих під час дослідження цього процесу 
кількісних і  якісних даних науковці зробили 
кілька висновків. По-перше, студенти мали хо-
роший досвід навчання в Metaverse, проте їх ре-
зультати навчання були менш задовільними. Це 
підкреслює необхідність подальших досліджень 
щодо ефективного дизайну курсу в  Metaverse. 
По-друге, функції Metaverse отримали різні від-
гуки, а  саме: більшість функцій взаємодії були 
добре сприйняті студентами, як і  технологіч-
ні функції. По-третє, хоча студенти стикалися 
з різними технічними проблемами під час про-
цесу навчання в  Metaverse, проблема розриву 
зв’язку зустрічалася частіше й  мала більший 
вплив на  досвід навчання, тому що це безпо-
середньо призвело до  того, що студенти були 
відключені від навчального середовища та  їм 
потрібно було зробити дуже виснажливі опера-
ції, перш ніж вони могли повернутися до  кла-
су. Отже, сама технологія Metaverse добре була 
сприйнята студентами й не викликала великого 
дискомфорту. Водночас при використанні такої 
ресурсномісткої технології, як Metaverse, викла-
дачам варто передбачати ризики відключення 
інтернет-зв’язку.

В іншому дослідженні (Uribe, Figueroa, & 
Gomez, 2024) описано досвід використання тех-
нологій Metaverse на  чотирьох різних платфор-
мах (Meta Horizon Workrooms, Spatial, Mozilla 
Hubs і  Arthur). Науковці оцінювали вплив та-
ких факторів, як аватари, простір, мобільність 
і  додаткові функції на  концентрацію, зручність 
використання, присутність і  навчання. На  їх 
думку, істотних відмінностей у результатах нав-
чання з  використанням Metaverse не відбулося, 
проте були виявлені значні відмінності в якості 
досвіду в  класі. Зокрема, спостерігався вищий 
рівень занурення, концентрації та  присутності 
в  Metaverse з  обмеженим рухом і  функціями. 
Крім того, у висновках дослідження підкреслю-

ється позитивний вплив аватарів із  реалістич-
ним виразом обличчя на покращення загального 
досвіду. Також автори пропонують рекомендації 
щодо конфігурації аудиторій у  Metaverse на  ос-
нові аналізу анкети, а саме: 1) для Meta Horizon 
Workrooms  — використання дошки та  деко-
ративних елементів, пов’язаних з  відеоіграми, 
зокрема зображення логотипів ігор на  стінах; 
2) для Spatial — створення різних кімнат зі слай-
дами на  стінах і  3D-моделями, що ілюструва-
ли зміст теоретичного матеріалу у  класі; 3) для 
Mozilla Hubs — розміщення у просторі слайдів, 
зображень на  стінах та  ілюстративних 3D-мо-
делей, розподілених по різних кімнатах; 4) для 
Arthur — використання функцій для додавання 
зображень і  3D-об’єктів, включаючи зображен-
ня та  слайди про програми ВР для навчання 
та 3D-модель автомобіля. Важливими висновка-
ми з цього дослідження є: аватари з більш при-
родною мімікою створюють менше дискомфорту 
та  більше відчуття занурення; платформи, які 
пропонують можливість сидіти або залишатися 
у  фіксованому місці, менше відволікають і  доз-
воляють краще студентам зосередитися; забезпе-
чення природності рухів є більш важливим, ніж 
обмеження рухливості, і водночас ефективність 
платформи залежить від того, наскільки її функ-
ціональні можливості відповідають цілям класу.

Науковцями Гонконгського політехнічного 
університету (Ng et al, 2023) було запропоновано 
структуру гейміфікованого конструктивістського 
викладання в  Metaverse (Gamified Constructivist 
Teaching in the Metaverse  — GCTM) для занять 
з інженерії. Вона була спрямована на підвищення 
залученості та задоволення у сфері освіти з інфор-
матики. Завдяки унікальним поєднанням дизайну 
ігрового світу, дизайну правил, рольової гри, за-
вдань місій та  оцінки GCTM продемонструвала 
багатообіцяючі результати в  покращенні взає-
модії між студентом та  викладачем та  створенні 
міцнішого відчуття присутності серед студентів 
порівняно зі  звичайними платформами, такими 
як ZOOM або MS Teams. Отримані результати 
підкреслюють потенціал GCTM у трансформації 
освітнього досвіду, свідчать про значний крок 
до більш інтерактивного та орієнтованого на сту-
дента підходу.

У дослідженні щодо удосконалення гума-
нітарного навчання за допомогою технології 
Metaverse (Pangsapa et al, 2023) використову-
валася програма Soqqle Classlet з  авторськими 
інструментами для створення реалістичних на-
вчальних середовищ, що пропонує захоплюю-
чий, адаптивний досвід навчання за допомогою 
настроюваних аватарів, неігрових персонажів 
та ВР. У результаті використання кількох вірту-
альних середовищ його автори дійшли висновку, 
що використання технології Metaverse покра-
щує залучення студентів і результати навчання, 
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а більшість учасників вважали цю технологію ці-
кавою та корисною, незважаючи на деякі техніч-
ні проблеми. Слід зазначити, що це дослідження 
підкреслює позитивний вплив включення со-
ціального навчання та  колективного інтелекту 
в  середовище Metaverse на  залучення та  успіш-
ність студентів. Його автори також зазначають, 
що використання групових заходів, презентацій 
і  віртуальних персонажів як співучнів сприяло 
співпраці та  обміну знаннями між учнями, що 
покращувало їхнє розуміння матеріалу та  соці-
альні й комунікативні навички.

Науковці з  4-х різних країн (Польща, Порту-
галія, Німеччина, Іспанія) (Rojas et al, 2023) для 
інженерних курсів використовували платформу 
WBS LearnSpace 3D, яка зосереджена на освітніх 
середовищах на  основі гейміфікації. Для всього 
консорціуму проєкту було розроблено віртуаль-
ний кампус з різноманітними конференц-залами, 
класами, офісами, зонами відпочинку та  холом 
(рис. 5). 

Серед функцій в  освітньому контексті мож-
на виділити можливість демонстрації докумен-
тів (слайди, зображення, командні рядки тощо) 
і  3D-об’єктів, реалізація опитування та  піднят-
тя руки, використання меблів (сидінь, диванів 
тощо) та активів (лазерні указки або телефони), 
зменшення чи збільшення гучності звуку залеж-
но від відстані між учасниками бесіди, а  також 
рухи аватарів, включаючи такі жести, як махан-
ня руками, підняття великого пальця вгору або 
міміка. Кількісні результати опитування, прове-
деного після використання цієї платформи, за-
свідчили, що студентам надзвичайно легко вико-
ристовувати подібний тип платформи Metaverse, 
вони позитивно оцінили рівень задоволення 
платформою, а заглибленість і реалізм оцінюва-
лися як справедливі й достатні, хоча їхні думки 
щодо досвіду навчання та  корисності менш од-
нозначні. Студенти погодились із  тим, що інте-
рактивність залишається недостатньою в порів-
нянні з очним навчанням.

а) б)

в) г)

Рис. 5. Зображення у  середовищі WBS LearnSpace 3D: а) віртуальний кампус проєкту e-CLOSE; 
б) студенти використовують проєктор і  лазерну указку для презентації; в) студенти махають ру-
ками, аплодують і використовують лазерну указку; г) кінець уроку в LearnSpace із  зображеннями 
та дошками позаду студентів

Отже, це дослідження показує, що Metaverse 
має потенціал для розвитку вищої освіти, про-
понуючи нові способи навчання, співпраці та за-
лучення мотиваційного навчального матеріалу. 
Однак автори виділили й  кілька проблем, які 
необхідно подолати, щоб повністю реалізувати 
свій потенціал, а саме: необхідний доступ до інф-

раструктури (високошвидкісне підключення 
до Інтернету, потужні пристрої та гарнітури ВР); 
переосмислення традиційних методів навчання, 
взаємодії та  спілкування; складність створення 
вмісту для Metaverse для нефахівців; забезпечен-
ня доступності для всіх студентів, у  тому числі 
для тих, хто має обмежені можливості; необхід-
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ність перенавчання викладачів для розробки 
ефективних навчальних програм.

Цікавим є аналіз використання Metaverse 
у  фізичному виховані, зроблений південноко-
рейськими вченими (Yu, 2022). На основі аналізу 
можливостей чотирьох типів Metaverse (допов-
нена реальність, віртуальний світ, дзеркальний 
світ, лайфлогінг1 ) вони підсумували, що існуючі 
технології дозволяють здійснювати викладацьку 
та навчальну діяльність, засновану на віртуальній 
або доповненій реальності. Наприклад, екранний 
гольф, теніс, бейсбол, настільний теніс, йога, тан-
ці тощо можна використовувати як засіб навчан-
ня фізичної культури. Лайфлогінг може широко 
використовуватися у  фізіології фізичних вправ 
і тренуваннях, а дзеркальний світ також дозволяє 
професору та  великій кількості студентів їздити 
на  велосипедах разом і  навчати правильних ме-
тодів вправ на одному екрані. Отже, як зазначає 
автор дослідження, уроки фізичного виховання 
в епоху Metaverse будуть розвиватися, зберігаючи 
орієнтовану на  постійну практику онлайн-плат-
форму. Ролі викладачів на  цьому етапі мають 
змінитися від лідерів і суддів до співавторів і по-
мічників, а студента слід розглядати як керівни-
ка, який керує власним навчанням, занурюючись 
в  уроки фізичного виховання та  навчаючись са-
мостійно.

Потенціал навчальних середовищ Metaverse 
для підвищення академічних досягнень, зокре-
ма для вивчення англійської мови як іноземної, 
підкреслюють малайзійські вчені Y. Jiao, D. Dewitt 
та R. B. A. Razak (Jiao, Dewitt, & Razak, 2024), наго-
лошуючи на їх інтеграції з традиційною освітою, 
ефективних педагогічних підходах, різноманітно-
сті типів Metaverse у  вивченні англійської мови 
та проблемах, пов’язаних із платформами на ос-
нові Metaverse. 

Ґрунтуючись на  опитуванні студентів вищих 
навчальних закладів, які мають досвід роботи з ін-
терактивними технологіями (наприклад, AR, VR, 
XR) та віртуальними світами, автори дослідження 
(Al-Adwan, Li, Al-Adwan, A. et al, 2023) визначили 
фактори, які впливають на прийняття студентами 
навчальних платформ на основі Metaverse, а саме: 
відчуття корисності, особиста інноваційність 
у  сфері ІТ та  відчуття задоволеності. Основні 
висновки полягають у тому, що особиста іннова-
ційність у  сфері ІТ, самоефективність, сприйня-
та легкість використання, сприйнята корисність 
та сприйняте задоволення позитивно впливають 
на  намір використовувати Metaverse у  навчанні. 
З  іншого боку, сприйняті кіберризики негативно 
впливають на  прийняття цієї технології. Дослі-
дження підкреслює важливість створення без-
печного, корисного та приємного досвіду навчан-
ня в Metaverse, щоб заохотити студентів до його 

1 Автоматичне фіксування повсякденного життя людини на цифровий носій.

використання. Це може допомогти освітнім уста-
новам краще впроваджувати технології Metaverse 
в освітній процес.

Питання застосування технології Metaverse 
у  професійній освіті торкається X.  Li (Li, 2022). 
Він вважає, що освітній Metaverse відкриває нові 
можливості для професійної освіти, використову-
ючи технології ШІ, ДР, ВР, блокчейну та цифрових 
двійників, що дозволяє реалізовувати персоналі-
зоване навчання, використовувати інтерактивні 
віртуальні середовища та  цифрових викладачів. 
На  його думку, використання Metaverse також 
знижує витрати на  практичне навчання, сприяє 
справедливому розподілу освітніх ресурсів та по-
кращує співпрацю між навчальними закладами 
та  підприємствами, дозволяє реалізувати бага-
тосценарне навчання, підвищує привабливість 
професійної освіти та  допомагає студентам кра-
ще підготуватися до  майбутньої кар’єри. Крім 
того, автор зазначає, що використання Metaverse 
може допомогти вирішити труднощі професійної 
освіти та сформувати нову екологію професійної 
освіти.

Отже, за останні 5 років дослідники в різних 
країнах здійснювали спроби впровадження тех-
нології Metaverse у  вищій освіті, аналізуючи ре-
зультати впровадження. Це дозволяє нам отрима-
ти уявлення про переваги, можливості, недоліки 
і ризики впровадження Metaverse у освітній про-
цес університетів. 

Висновки. Базуючись на аналізі наукових до-
сліджень, нами було надано сучасне розуміння 
Metaverse як захоплюючого тривимірного вірту-
ального світу для взаємодії користувачів через 
Інтернет, як інтеграції фізичного світу з  циф-
ровими об’єктами, якими можна маніпулювати 
в  реальному часі, наступного етапу розвитку 
Інтернету, що базується на технологіях блокчей-
ну та  ШІ, а  також як мережа взаємопов’язаних 
віртуальних світів з  використанням 3D-середо
вищ та  розширених інтерфейсів користувача. 
Metaverse має свою екосистему (обладнання, 
програмне забезпечення, ігрові технології, тех-
нології соціальних мереж, платформи Metaverse, 
фінансові платформи, ринок активів, користу-
вачі) та  поділяється на  чотири типи: доповне-
на реальність, віртуальний світ, дзеркальний 
світ, лайфлогінг. Це дало нам підстави вважати 
Metaverse частиною «трибридної» моделі навчан-
ня, яка включає традиційне особисте (офлайн) 
навчання, онлайн-навчання та  віртуальне сере-
довище (Metaverse). Ця модель забезпечує додат-
ковий рівень взаємодії завдяки імерсивним тех-
нологіям, покращуючи поєднання традиційного 
та онлайн-навчання. 

Проаналізовані приклади успішного вико-
ристання Metaverse у  вищій освіті зарубіжних 
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університетів можуть слугувати підґрунтям для 
наслідування. Зокрема, Metaverse надає можли-
вість створювати захоплюючі тривимірні вір-
туальні світи, де студенти можуть взаємодія-
ти з  метою отримання навчального досвіду як 
з  об’єктами вивчення, так і  одне з  одним, з  ви-
кладачами, представниками галузі. Детально 
продумані сценарії організації ситуаційного 
моделювання навчання у  Metaverse дозволяють 
реалізувати студентоцентроване та персоналізо-
ване навчання, що у свою чергу покращує оцін-
ки студентів, їх здібності та результати навчан-
ня, а  також підвищує мотивацію до  навчання. 
Науковці переконані, що для реалізації плюсів 
Metaverse потрібно дотримуватися певних прак-
тичних рекомендацій щодо дизайну віртуально-
го середовища, передбачати ризики відключення 
інтернет-зв’язку і  засоби зменшення негатив-
ного впливу на  досвід навчання через технічні 
перешкоди, а також реалізовувати доцільні кон-
фігурації аудиторій у Metaverse, приділити увагу 
більш реалістичним аватарам з  більш природ-
ною мімікою та  використовувати віртуальних 
персонажів як співучнів для співпраці та обміну 
знаннями. Важливо акцентувати увагу на  тому, 
що ми розділяємо думку науковців щодо вико-
ристання такого типу платформи Metaverse, яка 

зосереджена на  освітніх середовищах на  основі 
гейміфікації, наприклад як WBS LearnSpace 3D. 
Також ми підтримуємо думку про те, що роль 
викладача змінюється на співавтора і помічника, 
а роль студента — на керівника власного навчан-
ня. Адже науковцями доведено, що особиста ін-
новаційність студентів у сфері ІТ, самоефектив-
ність, відчуття легкості використання технології, 
її корисності та  задоволеності нею позитивно 
впливають на  намір використовувати Metaverse 
у  навчанні. Вважається, що використання 
Metaverse знижує витрати на практичне навчан-
ня, сприяє справедливому розподілу освітніх ре-
сурсів та покращує співпрацю між навчальними 
закладами та підприємствами, а також дозволяє 
реалізувати персоналізоване та  багатосценарне 
навчання.

Однак варто зазначити, що інтеграція 
Metaverse в  освіту стикається з  певними викли-
ками, такими як розробка правил, управління, 
авторське право, етичні стандарти та потенційне 
збільшення «цифрового розриву». Тому майбутні 
дослідження можуть бути зосереджені у  цьому 
напрямі, включаючи практичне використання 
технології Metaverse в освітньому процесі на базі 
українських університетів та  подальший його 
аналіз. 
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THE CONCEPT OF A METAVERSE-BASED TRIBRID MODEL OF LEARNING:
THE CASE STUDY OF SUCCESSFUL USE IN HIGHER EDUCATION

Abstract. In the study, the authors, based on the progress of virtual reality and Metaverse technologies and 
the growing interest of scientists in the topic of their implementation in higher education, presented a contemporary 
understanding of Metaverse, its structure (vendor equipment, software, gaming industry technologies, social 
networking technologies, Metaverse platforms, financial platforms, asset market for tokens and blockchain platforms, 
and users) and a description of its four types (augmented reality, virtual reality, mirror world, and lifelogging). 
Having analysed scientific literature, the authors substantiate the emergence of a new post-hybrid learning model — 
the tribrid model, which, according to the authors, combines traditional face-to-face learning, online learning, 
and a virtual environment (modelled environment, immersive environment, or Metaverse). Without delving 
into the  theoretical justification, the authors also introduce a new topic — the “quadruple-loop learning model” 
meaning that artificial intelligence technologies (intelligent agents, AI chats, AI tutors, etc) are added to all elements 
of the tribrid model of learning. 
The analysis of systematic reviews of scientific publications on the use of Metaverse technology in higher education 
shows that Metaverse has significant potential for transforming higher education due to the ability to model immersive 
and interactive environments, real-life scenarios (e.g., in medicine, architecture, construction), in particular with 
the help of digital twins, increasing student engagement in the learning process, improving their experience and 
learning efficiency.
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Having analysed scientific publications on the use of Metaverse in higher education, the authors analyse examples of its 
successful use that can serve as a basis for imitation in Ukrainian universities. In particular, virtual simulations and 
excursions help students learn complex concepts and real-world situations in a more engaging and interactive way; 
well-designed learning scenarios allow students to be at the centre of learning, offering opportunities for personalized 
and adaptive learning;  well-designed classroom configurations in the Metaverse, realistic avatars, and the use 
of virtual characters as co-learners for collaboration and knowledge sharing contribute to a greater immersion effect, 
which in turn improves the learning experience of the learners. Despite limited evidence of effectiveness, Metaverse 
is recognized as a promising tool for innovation in higher education. It can become a key element of the education 
of the future, but its implementation requires overcoming technical, legal, and pedagogical challenges.
Keywords: virtual technologies, education, Metaverse.
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