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Технологии виртуальной и дополненной реальности появились в сфере 

образования. Задачи, которые необходимо решить, в основном направлены 
на улучшение результатов обучения студентов. Образовательный элемент, 
который они привели в действие, - это опыт, позволяющий студенту 
получить конкретные знания. Многие являются заинтересованными 
сторонами, которые будут участвовать в этом процессе, и все они имеют 
одинаковое значение для успеха инициатив. Во-первых, студенты как 
получатели и цифровые аборигены - люди, которые используют новые 
технологии, находящиеся под влиянием технического прогресса общества; 
клиенты, и как таковые, очень требовательны в своих запросах, полагая, что 
подобные технологии должны быть легко доступны в существующем 
портфеле. Во-вторых, преподаватели: академические специалисты, которые 
должны быть обучены внедрению этих инноваций в свои методики 
преподавания. Успех потребует привлечения их в качестве участников к 
созданию таких решений. Нет никого лучше, чем преподаватели, чтобы 
знать, в каких областях студенту потребуется больше помощи, и, 
следовательно, какие части предмета будут лучше всего подходить и лучше 
всего дополняться этим образовательным опытом. В-третьих, учреждения. 
Они должны делать ставку на эти типы технологий, представляя их в своих 
моделях образовательных инноваций. Недостаточно иметь несколько 
пробных устройств, доступных для пользователей; вместо этого, наибольшее 
усилие учреждений будет сосредоточено на предоставлении продуктов и 
обучения, которые повысят качество их образования до самого высокого 
уровня. И последнее, но не менее важное: производители влияют на свои 
устройства, приложения и события; все из которых являются 
фундаментальными элементами и, очевидно, столпами расширения этих 
новых инструментов. 

Государственное значение в модернизации образования 

В своём очередном ежегодном Послании народу Казахстана 
Президентом республики были озвучены ряд ключевых проблем, стоящих 
перед страной, решение которых во многом будет определять развитие 
государства не только на ближайшее время, но и на отдалённую перспективу, 
а также намечены приоритетные направления и цели, стоящие перед 



обществом. «Наш путь в будущее связан с созданием новых возможностей 
для казахстанцев. Развитая страна в XXI веке - это активность, образование и 
здоровье граждан» [1]. 

В Послании Президента Республики Казахстан обозначены 
долговременные цели развития страны, определены сроки планомерной и 
последовательной их реализации, выявлены источники и механизмы решения 
намеченных планов, поставлены конкретные задачи по их выполнению. 

В настоящее время основными факторами, определяющими состояние 
и возможности качества подготовки специалистов, являются материальная 
база и использование всего спектра инновационных и информационных 
технологий. 

С помощью информационных технологий возможно воспитание 
патриотизма, укрепление практики трёх языков, взаимообогащение 
многообразных культур, обсуждение контуров общенациональной идеи, 
взаимодействия в сферах экономики, государственного управления, 
культуры, неправительственных организаций. 

В Послании Президента народу Казахстана было отмечено, что 
«Создание наукоёмкой экономики - это, прежде всего, повышение 
потенциала казахстанской науки. По данному направлению следует 
совершенствовать законодательство по венчурному финансированию, защите 
интеллектуальной собственности, поддержки исследования и инновации, а 
также коммерциализацию научных разработок» [1]. 

Виртуальная реальность нашла в образовании новую область для 
раскрытия своего полного потенциала. В образовании есть все элементы, в 
которых эта технология может не только приносить ценность, но и 
становится чрезвычайно важной [4]. Методики обучения, оказывающие 
наибольшее влияние в современных образовательных системах, - это те, 
которые сталкивают студентов с реальной ситуацией, которую они должны 
решить, используя приобретенные теоретические знания, или заставляя 
студентов повышать способности, которые до этого момента не 
существовали или были недостаточно развиты. До сих пор ситуация 
описывалась с помощью текста или, в исключительных случаях, аудио с 
видео или без него. С помощью технологии виртуальной реальности 
конкретная ситуация может быть запрограммирована с несколькими 
переменными и средами, в которых студент может действовать. Приложения 
могут быть полностью настроены для каждого предмета, области знаний, 
сегмента населения или географии. Будет возможно передать сообщение 
всем учащимся, сопоставляя сообщения описанному случаю [5]. 

Еще одна важная область, где виртуальная реальность обеспечивает 
более чем существенную ценность, - это представление абстрактных 
концепций, таких как приложения, которые способны представлять сложные 
математические функции в пространстве: решения, которые позволяют 
использовать цифровых ресурсов для представления художественных 
произведений в любой из ветвей, которые могут их определять (живопись, 
музыка или лепка), и продуктов, которые позволяют ходить по 



архитектурным сооружениям, облегчая доступ ко всем слоям, составляющим 
структуру (проводка, каналы и любые другие), тип существующего 
материала [6]. 

Дополненная реальность, степень развития которой еще меньше, чем 
виртуальная реальность, работает в сфере образования с самого начала. 
Такие стартапы, как MetaVisión, которые привлекли большой 
инвестиционный капитал, запустили приложения в ожидании проверки 
вокруг образования в различных областях знаний, таких как здравоохранение 
или инженерия [7]. В других областях, таких как дизайн, дополненная 
реальность представлена в качестве основного инструмента, который создаст 
прототипы, сгенерированные в цифровой форме на основе реальности, в 
которой будут производиться физические элементы. В рамках 
образовательных процессов дополненная реальность позволит учащимся 
работать, повышая их творческий потенциал, не опасаясь производственных 
рисков и затрат [8]. 

Преимущества виртуальной реальности все еще исследуются. 
Погружение в индивидуальную среду позволяет студентам получить опыт 
обучения, который максимально использует все их чувства. Это может 
показаться незначительным, но такой опыт становится необходимым для 
понимания концепций, неизвестных данному человеку [9]. Возвращаясь к 
истокам виртуальной реальности, поговорка «картинка стоит тысячи слов» 
эволюционирует на другой уровень, превращаясь в опыт за пределами 
изображения. Это можно перефразировать как «опыт стоит больше тысячи 
изображений». Таким образом, основным преимуществом виртуальной 
реальности является ее использование в качестве инструмента для 
улучшения понимания абстрактных или сложных концепций [10]. 

Основными помощниками для принятия этой технологии в секторе 
образования являются сами студенты. Следуя тенденции технологической 
демократизации, производители предложили возможность не делать 
дополнительных инвестиций. Любой смартфон уже предлагает возможность 
выступать в качестве устройства отображения. Это позволяет получить 
прогнозы универсального доступа с технической точки зрения в короткие 
сроки [11]. 

Виртуальная реальность, хотя и задумана для интуитивного 
использования и оснащена аксессуарами, обеспечивающими взаимодействие, 
представляет значительную сложность с точки зрения не только адаптации 
существующих учебных программ, но и улучшения учебных программ за 
счет использования огромных возможностей, предоставляемых 
профессионалам [12]. 

В заключение, на протяжении многих лет технология была 
усовершенствована, и она очень помогла в образовании, таком как 
Виртуальная реальность. Этот инструмент может использовать 
инновационные технологии, такие как естествознание, и адаптироваться к 
различным стилям обучения. 



Хотя преимущества таких технологий все еще находятся в стадии 
изучения, технологическая среда предлагает возможности для 
совершенствования личного и интерактивного обучения, включая вклад в 
понимание абстрактных концепций и обучение в реальных условиях и 
ситуациях. Препятствия на пути использования технологий включают 
ограниченное внедрение технологий дополненной и виртуальной реальности 
и, более конкретно, необходимую подготовку учителей по использованию 
таких технологий в значимых образовательных контекстах.  

Это исследование показывает, что сочетание традиционных методов с 
технологиями может стать ключом к улучшению образования во всем мире, 
но необходимо провести расследование, поскольку еще не существует 
достаточно взаимосвязей с виртуальной реальностью и образованием, но как 
технологии развиваются в ближайшее время в виртуальной реальности 
можно увидеть во многих школах по всему миру. 
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