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Введение 

Современный человек стремится к но-

вому, постоянно развивается и совершен-

ствует полученные знания на практике для 

получения новых результатов, новых воз-

можностей. 

Система образования России находится 

в процессе постоянного развития, рефор-

мирования и совершенствования. Одним 

из перспективных направлений этого про-

цесса является использование виртуальной 

реальности и дополненной реальности 

в учебном процессе высшей школы.  

И хотя технологии VR (виртуальной ре-

альности) и AR (дополненной реальности) 

уже не являются чем-то новым, в образова-

нии их стали применять относительно не-

давно.  

Использование элементов виртуальной 

и дополненной реальности в обучении 

позволяет повысить наглядность содержа-

ния учебного предмета, развивает интерес 

к познавательной деятельности, мотиви-

рует бакалавров к применению информа-

ционных технологий для решения учеб-

ных задач.  

Цель работы – изучить элементы внед-

рения технологий виртуальной и допол-

ненной реальности в процесс обучения ба-

калавров педагогического образования.  

Материалы и методы 

Для изучения внедрения технологий 

виртуальной и дополненной реальности 

в процесс обучения мы обратились к ана-

лизу публикаций по проблеме исследова-

ния с сопоставлением, обобщением полу-

ченных данных. 

Виртуальная реальность (VR, Virtual 

Reality) – мир, смоделированный с помо-

щью компьютерных технологий, в кото-

рый пользователь может погрузиться с по-

мощью специальных сенсорных 

устройств. Технологии VR прошли огром-

ный путь от первых экспериментов в 60-х 

годах XX века до современных шлемов 

виртуальной реальности. Новая волна ин-

тереса к VR началась благодаря компании 

Oculus и представленному в 2012 году про-

тотипу очков Oculus Rift [6]. 

Дополненная реальность (AR, 

Augmented Reality) – это технология, кото-

рая позволяет дополнить окружающий 

мир цифровыми данными в режиме реаль-

ного времени при помощи специальных 

устройств (смартфоны, планшеты, AR-

очки, линзы). AR позволяет накладывать 

на физическое пространство визуальные 

объекты и эффективно сочетать их: воз-

можны 3D-графика, воспроизведение ви-

део и аудио, переход по кнопкам призыва 

к действию в мессенджеры и социальные 

сети [4]. 

Чтобы попасть в уникальный мир трех-

мерных изображений, необходимо исполь-

зовать специальное оборудование и ин-

струменты. 

Пространство в виртуальной реально-

сти представляет собой смоделированный 

с применением компьютерных технологий 

мир, в который пользователь может погру-

зиться с помощью специальных сенсорных 

устройств. Благодаря освоению этого мира 

у преподавателей появляются новые спо-

собы решения педагогических задач, а 

у учащихся – выстраивания знания. 

В качестве основных критериев, с помо-

щью которых создается виртуальная ре-

альность в процессе обучения, выделяют:  

− правдоподобность – пользователь не 

должен сомневаться в реальности происхо-

дящего вокруг; 

− интерактивность – должна иметься 

возможность взаимодействовать с предме-

тами; 

− возможность изучения – мир должен 

быть огромным и при этом детализиро-

ванным; 

− хорошее аппаратное обеспечение 

должно гарантировать работу без пере-

боев; 

− эффект присутствия – человек ощущает 

вовлеченность в события, и среда оказывает 

влияние на его органы чувств [1, c. 23]. 

В основе обучения с применением вир-

туальной и дополненной реальности лежат 

иммерсивные технологии, которые позво-

ляют обучающимся с цифровым контен-

том как в физическом, так и в виртуальном 
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пространстве лучше воспринимать и по-

нимать окружающую действительность. 

Например, вместо того чтобы изучать ис-

торию и виды искусства по учебникам, сту-

денты могут, не выходя из аудитории, с по-

мощью VR-экскурсий по музеям, истори-

ческим местам погрузиться в мир искус-

ства и культуры и изучать объекты не по 

картинке. Так современная технология по-

вышает интерес к теме, стимулирует обу-

чающихся к самостоятельному изучению 

предмета и упрощает понимание сложного 

материала. 

К преимуществам иммерсивного под-

хода относят: 

1) Наглядность: виртуальное про-

странство позволяет детально рассмотреть 

объекты и процессы, которые невозможно 

или очень сложно проследить в реальном 

мире, например, анатомические особенно-

сти человеческого тела, работу различных 

механизмов и тому подобное, полеты в 

космос, погружение на сотни метров под 

воду, путешествие по человеческому телу; 

в этом плане VR открывает колоссальные 

возможности. 

2) Сосредоточенность: в виртуальном 

мире на человека практически не воздей-

ствуют внешние раздражители, он может 

всецело сконцентрироваться на материале 

и лучше усваивать его. 

3) Вовлечение: сценарий процесса 

обучения можно с высокой точностью за-

программировать и контролировать, в 

виртуальной реальности обучающиеся мо-

гут проводить химические эксперименты, 

увидеть выдающиеся исторические собы-

тия и решать сложные задачи в более увле-

кательной и понятной игровой форме. 

4) Безопасность: в виртуальной реаль-

ности можно без каких-либо рисков про-

водить сложные операции, оттачивать 

навыки управления транспортом, экспери-

ментировать и многое другое; независимо 

от сложности сценария учащийся не нане-

сет вреда себе и другим. 

5) Эффективность: опираясь на уже 

проведенные эксперименты, можно утвер-

ждать, что результативность обучения с 

применением VR минимум на 10 % выше, 

чем классического формата [2, c. 59]. 

Виртуальная и дополненная реальность 

способствует геймификации процесса обу-

чения, позволяя подать большую часть ин-

формации в игровой форме. При обуче-

нии с помощью виртуальной и дополнен-

ной реальности можно закреплять прой-

денный материал, проводить практические 

занятия и т. д. При таком совмещении тео-

рии и практики процесс обучения стано-

вится более наглядным, понятным и инте-

ресным для студентов. 

Результаты и обсуждение 

В ближайшее время открываются боль-

шие перспективы в развитии технологий 

AR и VR. В учебном процессе появится воз-

можность тесного взаимодействия обуча-

ющихся с дополненной и виртуальной ре-

альностью при изучении всех дисциплин, 

что позволит развить творческий потен-

циал учащихся и повысить качество обра-

зования. 

Однако для того, чтобы достичь хоро-

ших результатов по внедрении виртуаль-

ной и дополненной реальности в процесс 

обучения, при всех многочисленных поло-

жительных моментах этого процесса сле-

дует решить ряд вопросов, в частности, со-

здания необходимого контента, развития 

навыков преподавателей в сфере примене-

ния виртуальной реальности и других 

цифровых технологий, разработки правил 

и нормативов использования VR-очков 

обучающимися разных возрастов и др. 

Так, возникает потребность в разра-

ботке методологии и методики использо-

вания виртуальных средств в процессе со-

здания программы и во время ее непосред-

ственного использования в дополненной 

реальности. Учебные материалы должны 

соответствовать психофизиологическим и 

типологическим особенностям современ-

ных студентов, с детства привыкших к ин-

терактивности и преобладанию аудиовизу-

альных способов восприятия информа-

ции. Использование VR обучающих про-

грамм наряду с книжными учебниками 

или вместо них увеличивает эффектив-

ность обучения – у преподавателя появля-

ется больше средств для подачи и презен-

тации учебного материала, у обучающе-

гося – больше возможностей усвоения по-

лученной информации [7]. Напомним, что 

согласно СанПиН сейчас наиболее опти-

мальным является погружение в виртуаль-

ную реальность на 5–10 минут.  

Дополненная реальность в высшем пе-

дагогическом образовании может высту-

пать как источник информации, модели 

объектов и процессов, приложения для 
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тренировки навыков, оценивания и как 

мотивирующий фактор. При этом не стоит 

забывать, что учебная нагрузка обучаю-

щихся велика, поэтому при создании 

мультимедиапрограмм необходимо учи-

тывать не только техническую форму и со-

держательную наполненность с учетом 

всех вышеупомянутых принципов приме-

нении VR-технологий и AR-технологий 

в обучении, но и эргономические показа-

тели обучающих программ. Они должны 

быть максимально удобны в использова-

нии, не вызывать зрительного переутомле-

ния и способствовать положительному ин-

тересу к учебному материалу. 

Погружение в виртуальную реальность 

можно применять на разных этапах учеб-

ного процесса: 

− при актуализации знаний, когда про-

веряется ранее усвоенный материал; 

− на этапе решения учебной проблемы 

(задачи), когда с помощью технологии VR 

учащиеся находят выход из сложившегося 

затруднения; 

− на этапе систематизации получен-

ных знаний, когда необходимо закрепить 

изученный материал [5]. 

В целом результаты использования но-

вых технологий показали положительный 

настрой участников образовательного про-

цесса на внедрение в него элементов вирту-

альной и дополненной реальности [3]. 

Выводы 

По результатам нашего исследования 

можно сделать следующие выводы. 

Известно, что человек запоминает ин-

формацию лучше, когда он воспринимает 

ее всеми органами чувств (видит, слышит 

и выполняет действия), а VR- и AR-техно-

логии как раз позволяют создать среду, ко-

торая воспринимается человеком через ор-

ганы ощущения, комфортные условия для 

получения новых знаний. 

Информационные технологии, в том 

числе и виртуальная и дополненная реаль-

ность, активно внедряются в образователь-

ный процесс вузов, в связи с чем возникает 

необходимость их грамотного использова-

ния в обучающих целях. Для этого необхо-

димо учитывать все технические особенно-

сти и принципы создания подобного рода 

программ, а также психологические осо-

бенности их восприятия со стороны обуча-

ющихся.  
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