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Аннотация 
Дополненная реальность (AR) и виртуальная реальность (VR) - иммерсивные технологии, 

позволяющие пользователям знакомиться с цифровым контентом как в физическом, так и в 
виртуальном пространстве, и расширяющие возможности образовательной среды. 

Актуальность исследования обусловлена распространяющимся внедрением технологий 
виртуальной и дополненной реальности в образовательную среду. 

Проблема исследования: каковы механизмы использования иммерсивных технологий до-
полненной и виртуальной реальности в сфере инновационного развития образовательных ус-
луг высшей школы? 

Целью работы является изучение особенностей применения программ иммерсивного об-
учения с использованием технологий AR/VR в высшем образовании. 

Методологическую основу исследования составляют анализ Интернет-ресурсов и литера-
турных источников, изучение и обобщение педагогического опыта, синтез. 

Результаты исследования: рассмотрены основные преимущества использования техноло-
гий AR и VR, предложены возможные варианты внедрения иммерсивных образовательных 
технологий в учебный процесс, обозначены проблемы их интеграции в образовательный про-
цесс высших учебных заведений и способы преодоления этих проблем. 

Ключевые выводы: технологии AR/VR являются многообещающим дополнением к об-
разовательному пространству из-за их иммерсивного характера; в высшем образовании ис-
пользование иммерсивных технологий может повысить вовлеченность студентов в учебный 
процесс, помочь обучающимся понять абстрактные концепции, позволяет использовать более 
персонализированные подходы к обучению, улучшить аналитику обучения; при внедрении AR/ 
VR в образовательный процесс необходимо определить цели и желаемые результаты обуче-
ния, выбрать технологию для работы, организовать безопасную среду обучения, спланировать 
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структуру курса; основными проблемами при внедрении AR/VR являются высокая стоимость 
технологий и разработок, необходимость регулярного обновления программного и аппаратного 
обеспечения, риски для здоровья и безопасности пользователей, технологические проблемы. 
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ние, иммерсивное обучение, виртуальная реальность, дополненная реальность, смешанная ре-
альность, LMS 
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Annotation 
Augmented reality (AR) and virtual reality (VR) are immersive technologies that allow users to 

get acquainted with digital content both in physical and virtual space, expanding the possibilities of 
the educational environment. 

The relevance of the research is due to the growing introduction of virtual and augmented reality 
technologies in the educational environment. 

The research problem: what are the mechanisms for using immersive technologies of augmented 
and virtual reality in the field of innovative development of educational services in higher education? 

The aim of the research is to study the features of the application of immersive learning programs 
using AR/VR technologies in higher education. 

The methodological basis of the study is the analysis of Internet resources and literary sources, 
the study and generalization of pedagogical experience, synthesis. 

The results of the research are: the main advantages of using AR and VR technologies have been 
considered, possible options for introducing immersive educational technologies into the educational 
process proposed, the problems of their integration into the educational process of higher educational 
institutions and ways to overcome these problems identified. 

Key conclusions: AR/VR technologies are a promising addition to the educational space due 
to their immersive nature; in higher education, the use of immersive technologies can increase 
student engagement in the learning process, help students understand abstract concepts, allow 
for more personalized learning approaches, and improve learning analytics; when introducing 
AR / VR into the educational process. It is necessary to determine the goals and desired learning 
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outcomes, choose a technology for work, organize a safe learning environment, plan the course 
structure. The main problems in the implementation of AR / VR are the high cost of technology 
and development, the need for regular software and hardware updates, health and safety risks for 
users, and technological problems. 

Keywords: higher education, digitalization of education, e-learning, immersive learning, virtual 
reality, augmented reality, mixed reality, LMS 

For citation: Paskova A.A. Features of application of immersive technologies of 
virtual and augmented reality in higher education // Vestnik Majkopskogo gosudarst-
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По мере того, как мир становится 
все более технологически управляемым, 
традиционное обучение, когда препода-
ватель стоит перед аудиторией, всё боль-
ше уходит в прошлое. Традиционные 
методы обучения имеют значительные 
и общепризнанные ограничения. Каж-
дый обучающийся уникален, и это от-
ражается на том, как он обрабатывает и 
сохраняет информацию. И для многих 
предоставление увлекательного и инте-
рактивного контента предлагает более 
инклюзивный и доступный опыт обуче-
ния, особенно для тех, кто предрасполо-
жен к визуальному и кинестетическому 
стилю обучения [17; 21]. 

В иммерсивном обучении использу-
ется одна или несколько из следующих 
технологий: 

Виртуальная реальность (VR) -
представляет собой искусственную сре-
ду, обычно создаваемую программным 
обеспечением или приложением, в ко-
торой учащийся с помощью гарнитуры 
полностью погружается в опыт, отлича-
ющийся от реального мира. 

Дополненная реальность (AR) -
сгенерированное компьютером изобра-
жение, которое накладывает виртуаль-
ные объекты (дополненные компоненты) 
на объекты реального окружения; 

Смешанная реальность (MR) -
цифровые и физические объекты сосу-
ществуют и взаимодействуют в режиме 
реального времени с использованием 
комбинации VR и AR. 

3D-иммерсивное обучение - 360-гра -
дусное, иммерсивное или сферическое 
видео, которое помещает зрителя в центр 
кинематографической среды, созданной 
с помощью камер, записывающих реаль-
ное окружение со всех сторон, в отличие 
от виртуальной реальности, которая вос-
создает окружение в цифровом виде. 

Рассмотрим ряд работ отечественных 
и зарубежных авторов, посвященных во-
просам иммерсивного обучения. 

Так, например, Доддс Х. указывает на 
необходимость осознанного выбора иммер-
сивной модели образования, говоря о том, 
что «...выбор смешанной реальности дол-
жен быть сосредоточен на предоставлении 
пользователю опыта, который он не может 
получить с помощью других средств мас-
совой информации» [10], дидактические 
основы иммерсивного обучения также рас-
сматриваются в работе Шапирова К.В. [8]. 

Андрюхина Л.М. рассматривает па-
раметр иммерсивности как особенно-
сти эффекта телеприсутствия, который 
не присущ ни одному из видов комму-
никаций [1]. 

Джантиес М., Мудли Т. и Маарт Р. 
в своей работе говорят об иммерсивных 
технологиях, как о важной составляю-
щей экспериментального обучения [15]. 

Эрбас К. и Демирер В. из Университе-
та Сулеймана Демиреля отмечают такие 
особенности иммерсивных виртуальных 
сред, как возможность взаимодействия с 
объектами для их исследования, нарра-
тивная гибкость [11]. 
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Джумани А. с соавторами рассма-
тривают практические аспекты внедре-
ния технологий AR/VR в учебный про-
цесс [16]. 

Селиванов В.В. и Селиванова Л.Н. 
отмечают существенное влияние обуча-
ющей виртуальной среды на мышление, 
познавательные процессы и креатив-
ность обучаемого [7]. 

В иммерсивном методе обучения ис-
пользуется смоделированная или искус-
ственная среда для переноса студентов в 
определенный сценарий, что дает им воз-
можность практиковать навыки и взаи-
модействовать с контекстом. Обучающи-
еся не просто пассивные наблюдатели; 
они становятся активными участниками, 
которые напрямую влияют на результа-
ты. Более того, этот метод предлагает 
безрисковое и безопасное пространство, 
где можно повторять обучение [3]. 

Исследования показали, что про-
граммы с использованием иммерсивных 
технологий могут быть на 70% эффек-
тивнее, чем традиционное и обычное 
электронное обучение [18]. 

При этом иммерсивное обучение 
обычно не стремится заменить традици-
онные методы обучения. Вместо этого 
оно предназначено для использования 
вместе с занятиями в аудитории, чтобы 
помочь студентам визуализировать важ-
ные концепции и моменты. 

Непрерывная практика и иммерсив-
ное обучение являются ключом к обе-
спечению высококачественного универ-
ситетского образования. Виртуальная 
и дополненная реальность предлагают 
преимущества, которые поддерживают 
обе эти составляющие: 

- Расширение сотрудничества и ко-
мандной работы: AR и VR помогают 
улучшить сотрудничество как между 
преподавателем и студентом, так и меж-
ду студентами, помогая развивать ко-
мандную работу. 

- Лучшее понимание концепций: им-
мерсивный опыт снижает когнитивную 

нагрузку, дополненная и виртуальная ре-
альность помогают обучающимся лучше 
понять абстрактные темы, что невозмож-
но сделать с помощью традиционных 
методов обучения, немедленная актуа-
лизация теории улучшает запоминание 
знаний, при этом уровень удержания при 
обучении в виртуальной реальности до-
стигает 75% по сравнению с 5-10% для 
других методов обучения. Практический 
опыт стимулирует эмоциональный от-
клик обучающегося и делает обучение 
более запоминающимся [13]. 

- Геймификация обучения: студенты 
находят виртуальный контент привлека-
тельным, поэтому хорошо вовлекаются в 
учебный процесс. 

- VR и AR могут быть полезны для 
обучающихся с ограниченными возмож-
ностями здоровья. Некоторые модели VR 
и AR специально разработаны для раз-
личных типов инвалидности и позволяют 
обучающимся просто регулировать свои 
устройства, не изолируясь от группы [19]. 

- Студенты могут ощущать, что про-
исходит вокруг них, это известно как ки-
нестетическое обучение, которое само по 
себе имеет свои преимущества, такие как 
усиление долговременной памяти. 

- Персонализация обучения: им-
мерсивное обучение на индивидуаль-
ном уровне позволяет использовать 
более персонализированные подходы, 
учитывающие различные стили обуче-
ния, скорость и способности каждого 
студента [5]. 

- Улучшение аналитики обучения: 
использование технологий AR/VR по-
зволяет анализировать такие данные, 
как продолжительность использования, 
количество повторений, процент завер-
шения, зрительный контакт, язык тела 
и количество правильных ответов или 
взаимодействий, что помогает препода-
вателю получить более подробное пред-
ставление об успехах студента. Сам об-
учающийся также может отслеживать 
свой собственный прогресс и вместе 
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с преподавателем корректировать ход 
учебного процесса [5]. 

Приведем ряд примеров успешного 
внедрения технологий AR/VR в качестве 
обучающей платформы. 

Центр медицинского нейрохирурги-
ческого моделирования и виртуальной 
реальности Стэнфордского университета 
использует технологию 3D VR в нейро-
хирургических клиниках, операционных 
и аудиториях. В Институте творческих 
технологий USC Университета Юж-
ной Калифорнии созданы Лаборатория 
медицинской виртуальной реальности 
(MedVRLab), Лаборатория смешанной 
реальности (MR). Массачусетский тех-
нологический институт (MIT) реализует 
образовательные программы для лиц, за-
интересованных в построении карьеры в 
области дополненной и виртуальной ре-
альности [12]. 

В Университете Британской Колум-
бии разработан AR-тур, доступный для 
смартфонов, посвященный развитию Ка-
надского Тихоокеанского региона [9]. 

Университет IE University (Испа-
ния) открывает кампусы в несколь-
ких метавселенных, включая Roblox и 
Decentranland, где студенты смогут посе-
щать занятия и участвовать в мероприя-
тиях в цифровой среде [14]. 

Университет Нового Южного Уэльса 
(Австралия) внедряет иммерсивные тех-
нологии в строительное образование [20]. 

В вузах России технологии 
AR/VR тоже находят свое применение. 
Например, программы виртуальной 
реальности внедряются на Факультете 
психологии в МГУ. В Томском политех-
ническом университете (ТПУ) для сту-
дентов-геологов практические занятия 
проводятся на виртуальном полигоне. 
В Гуманитарном институте Сибирского 
Федерального университета был разра-
ботан AR-проект «СФУ SCIENCE» [4]. 
Лаборатория виртуальной реальности 
открылась в Южном федеральном уни-
верситете (ЮФУ) [2]. 

Стоит отметить, что в многочислен-
ных публикациях, посвященных им-
мерсивным технологиям, практические 
рекомендации по использованию этих 
технологий в обучении представлены 
разрозненно. В связи с этим представ-
ляется необходимым на основе анализа 
и обобщения отечественного и зарубеж-
ного опыта внедрения AR/VR в образо-
вательный процесс выделить ключевые 
практические шаги, которые педагоги 
могут предпринять при интеграции им-
мерсивных технологий в свои програм-
мы обучения, а именно: 

1. Определение целей и желаемых 
результатов обучения. Иммерсивное 
обучение - это просто еще один канал 
взаимодействия с обучающимся, а не 
движущая сила. Внедрение технологии 
ради технологии рискует превратить ее 
просто в дорогостоящий и неэффектив-
ный трюк. 

2. Выбор правильной технологии для 
работы. Каждая иммерсивная техноло-
гия имеет уникальные преимущества и 
недостатки, поэтому правильный выбор 
технологии имеет решающее значение. 
Здесь ключевыми факторами являются 
содержание и тематика курса: например, 
экскурсия по музею лучше всего работа-
ет в виртуальной реальности, но менее 
эффективна в дополненной реальности. 
Кроме того, нужно учитывать, должен ли 
это быть общий опыт, наличие физиче-
ского пространства и времени и, что осо-
бенно важно, каков бюджет. 

3. Четкая адаптация и безопасная 
среда. Крайне важно, чтобы студент чув-
ствовал себя в безопасности и понимал, 
что он делает. До начала занятий ему 
должны быть даны четкие и простые 
инструкции о том, как работает аппарат-
ное обеспечение, чего ожидать от опыта 
(и от студента лично) и как отказаться 
от опыта, если ощущается дискомфорт. 
Кроме того, нелишним будет реализо-
вать возможность направлять обучаю-
щегося в процессе обучения, например, 

- 87 -



ISSN 2078-1024 ВЕСТНИК МАЙКОПСКОГО ГОСУДАРСТВЕННОГО ТЕХНОЛОГИЧЕСКОГО УНИВЕРСИТЕТА 2022. 14/3 

предоставив дружественный аватар для 
подсказок и навигации. 

4. Планирование структуры курса. 
Чтобы получить максимальную отдачу 
от программы иммерсивного обучения, 
лучше интегрировать ее с уже име-
ющимися учебными планами и плат-
формами для обучения. Студенты, как 
правило, не хотят проводить слишком 
много времени в иммерсивных гарни-
турах, поэтому эффективной комбина-
цией является сочетание изучения ос-
новного контента с помощью обычных 
каналов электронного обучения и тех-
нологий AR/VR. 

Программы иммерсивного обучения 
могут быть интегрированы с LMS (элек-
тронными образовательными средами), 
где аналитика данных сеанса иммерсив-
ного обучения отправляется в LMS уни-
верситета и сохраняется среди других 
данных об учащихся. Кроме того, важно, 
чтобы преподаватели разрабатывали со-
ответствующий учебный контент, изучая 
практический опыт и положительные 
примеры использования AR/VR в своей 
дисциплине. 

Любое иммерсивное обучение ориен-
тировано на пользователя. При разработ-
ке иммерсивного контента необходимо 
учитывать такие особенности, как раз-
ные технические уровни подготовки сту-
дентов и их устойчивость с точки зрения 
продолжительности занятия [6]. 

Наряду с очевидными преимуще-
ствами технологий AR/VR, по нашему 
мнению, существует и ряд проблем, к ко-
торым можно отнести: 

1. Высокую стоимость технологий и 
разработок. Внедрение AR и VR может 
быть сопряжено с большими затратами, 
но долгосрочные преимущества их ис-
пользования для обучения могут фак-
тически сэкономить деньги образова-
тельного учреждения, например, за счет 
сокращения расходов на приобретение 
дорогостоящего оборудования для реаль-
ных лабораторий. 

2. Необходимость регулярного об-
новления программного и аппаратного 
обеспечения. Один из недостатков об-
учения AR/VR заключается в том, что 
для поддержания программы в актуаль-
ном состоянии могут потребоваться пе-
риодические обновления оборудования, 
программного обеспечения и аксессуа-
ров. Решением этой проблемы является 
использование специальных приложе-
ний, интегрированых с LMS, например, 
Mercury XRS. Эти приложения упроща-
ют обновление контента с помощью эф-
фективной облачной системы, которая 
может удаленно обновлять программное 
обеспечение, назначать контент пользо-
вателям, отслеживать показатели и т.д. 

3. Риски для здоровья и безопасности 
пользователей. Некоторые люди могут 
испытывать дискомфорт при использова-
нии AR или VR, помимо побочных эф-
фектов, связанных с самочувствием, эти 
технологии также представляют риски 
для физической безопасности, включая 
столкновение с окружающими объекта-
ми, людьми, находящимися поблизости, 
и т.д. Чтобы избежать подобных негатив-
ных последствий, необходимо обеспечить 
проведение занятий под наблюдением в 
безопасных помещениях, сохранение оп-
тимальной продолжительности занятий 
в 20 минут. 

4. Технологические проблемы. Как 
и в случае с любой новой технологией, 
студенты могут испытывать трудно-
сти при навигации по различному про-
граммному обеспечению или эксплуа-
тации сложного оборудования, не все 
обучающиеся находятся на одинаковом 
уровне владения технологиями. Кроме 
того, могут возникать проблемы в рабо-
те самого программного и аппаратного 
обеспечения. Поэтому до начала заня-
тий необходимо предоставить студентам 
практические руководства по использо-
ванию устройств. 

Поводя итоги, можно сказать, что 
комбинированная технология AR/VR 
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позволяет повысить вовлеченность сту-
дентов в учебный процесс, помочь им 
понять абстрактные концепции, улуч-
шить аналитику обучения; она идеаль-
но подходит для персонализированного 
обучения. 

В высших учебных заведениях на-
блюдается рост развертывания AR/VR 
для расширенного обучения. 

При внедрении AR/VR в образова-
тельный процесс необходимо определить 

цели и желаемые результаты обучения, 
выбрать технологию для работы, органи-
зовать безопасную среду обучения, спла-
нировать структуру курса. 

Основными проблемами при внедре-
нии являются высокая стоимость техно-
логий и разработок, необходимость под-
держания актуальности программного 
и аппаратного обеспечения, риски для 
здоровья и безопасности пользователей, 
проблемы технологического характера. 
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