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Аннотация 

В статье рассматривается применение технологий дополненной (AR) и 

виртуальной (VR) реальности в школьном образовании. На основе трудов Л. С. 

Выготского, Д. Брунера, Б. Блума, Р. Мейера и Ж. Пиаже анализируется 

педагогический потенциал иммерсивных технологий. Приведены примеры 

методических сценариев уроков с использованием AR/VR. Выявлено, что 

применение данных технологий способствует развитию познавательной активности, 

критического мышления и цифровых компетенций учащихся. 
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Введение 

Современная система образования переживает этап цифровой трансформации, 

где ключевую роль играют технологии AR и VR. Они обеспечивают новый уровень 

наглядности, интерактивности и личностной вовлечённости учащихся в процесс 

обучения. Согласно культурно-исторической теории Л. С. Выготского, обучение 

эффективно, когда создаются условия для совместной деятельности и перехода в зону 

ближайшего развития. AR и VR позволяют моделировать такие условия, делая 

учебный процесс исследовательским и осмысленным. 

Актуальность исследования 

Современная школа переживает эпоху цифровой трансформации, в которой 

традиционные формы обучения уступают место интерактивным и инновационным 

технологиям. Среди них особое место занимают технологии виртуальной (VR) и 

дополненной реальности (AR), которые позволяют формировать у учащихся 

практические навыки, пространственное мышление и творческие способности. 

Актуальность исследования обусловлена необходимостью поиска эффективных 

инструментов, способствующих повышению мотивации к обучению, улучшению 

качества усвоения учебного материала и развитию компетенций XXI века, включая 

критическое мышление, коммуникацию и креативность. В условиях перехода к 
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цифровой образовательной среде важно осмыслить педагогический потенциал VR и 

AR и определить условия их успешной интеграции в школьную практику. 

Цель и задачи исследования 

Цель исследования — теоретически обосновать и выявить особенности 

применения технологий AR и VR в образовательном процессе школ, а также 

определить их влияние на качество обучения и воспитания учащихся. 

Для достижения цели поставлены следующие задачи: 

1. Проанализировать научно-методические подходы к использованию VR и AR в 

образовательной среде. 

2. Изучить отечественный и зарубежный опыт применения виртуальных технологий в 

школьной практике. 

3. Определить педагогические условия эффективного внедрения AR и VR в учебный 

процесс. 

4. Оценить возможности AR/VR-технологий в формировании метапредметных и 

личностных компетенций учащихся. 

5. Разработать рекомендации для педагогов по интеграции VR и AR в уроки 

естественнонаучного и гуманитарного цикла. 

Научная новизна исследования 

Новизна работы заключается в систематизации и обобщении современных 

подходов к использованию VR и AR в школьном образовании, а также в выделении 

педагогических условий, обеспечивающих их эффективное применение. Впервые 

рассматриваются не только дидактические функции VR и AR, но и их влияние на 

развитие эмоционально-ценностной сферы учащихся. Кроме того, в исследовании 

предложена классификация видов учебных задач, наиболее эффективно решаемых с 

помощью технологий виртуальной и дополненной реальности. 

Методология исследования 

В работе использованы методы теоретического анализа научной литературы, 

сравнительного педагогического анализа, моделирования образовательных ситуаций, 

а также эмпирические методы: педагогическое наблюдение, анкетирование и анализ 

результатов учебной деятельности. Методологической основой исследования 

послужили идеи деятельностного, компетентностного и личностно-ориентированного 

подходов, а также концепция смешанного обучения, в рамках которой цифровые 

технологии интегрируются в традиционный учебный процесс. 

Теоретическая и практическая значимость исследования 

Теоретическая значимость заключается в расширении представлений о 

возможностях виртуальных технологий в педагогике и уточнении понятийного 

аппарата в области цифрового образования. Исследование вносит вклад в разработку 

современной теории использования иммерсивных технологий в обучении. 

Практическая значимость выражается в возможности применения полученных 

http://www.bestpublication.org/


PEDAGOG RESPUBLIKA ILMIY JURNALI 

9 – TOM 2 – SON /  2026 - YIL / 15 – FEVRAL 

www.bestpublication.net 82  

результатов при проектировании уроков, создании цифровых образовательных 

ресурсов и повышении квалификации педагогов. Рекомендации, разработанные на 

основе исследования, могут быть использованы в школах, реализующих программы 

цифрового обучения, а также в центрах инновационного образования. 

Теоретические основы применения AR и VR 

Технологии AR и VR вписываются в конструктивистские идеи обучения, 

развиваемые Д. Брунером, и в таксономию образовательных целей Б. Блума. Они 

активизируют высшие когнитивные уровни — анализ, синтез, оценку. Р. Мейер в 

своей теории мультимедийного обучения подчёркивал, что распределение 

информации между визуальными и вербальными каналами снижает когнитивную 

нагрузку и повышает качество усвоения. Ж. Пиаже считал, что обучение происходит 

через взаимодействие с миром объектов — и виртуальные среды позволяют 

воспроизводить эти взаимодействия безопасно и гибко. 

1. Культурно-исторический подход (Л. С. Выготский) 

Согласно культурно-исторической концепции, обучение должно опережать 

развитие. Виртуальные и дополненные среды создают искусственные контексты, в 

которых ребёнок может действовать на уровне, превосходящем его актуальные 

возможности. AR/VR выступают средством организации зоны ближайшего развития, 

создавая уникальные условия для формирования понятий и практических навыков 

через «вживание» в учебные ситуации. 

2. Конструктивистская модель обучения (Д. Брунер, Ж. Пиаже) 

Брунер указывал, что процесс обучения должен строиться на принципе 

активного конструирования знаний, а не на пассивном восприятии. Пиаже 

рассматривал обучение как процесс адаптации и ассимиляции нового опыта. AR и 

VR позволяют реализовать эти идеи через создание ситуаций активного 

взаимодействия учащегося с объектами и явлениями. Например, моделирование в VR 

химических реакций или исторических событий формирует прочные когнитивные 

связи. 

3. Таксономия образовательных целей Б. Блума 

Использование иммерсивных технологий способствует переходу учащихся от 

нижних уровней когнитивной деятельности («запоминание», «понимание») к высшим 

— «анализу», «оценке» и «созданию». Виртуальные среды позволяют ученикам не 

только усваивать материал, но и создавать собственные интерпретации и решения, 

что отвечает современным требованиям к метапредметным результатам. 

4. Когнитивная теория мультимедийного обучения (Р. Мейер) 

Мейер доказал, что сочетание визуальных и вербальных каналов восприятия 

повышает эффективность усвоения информации при условии контроля когнитивной 

нагрузки. AR/VR-технологии идеально вписываются в эту концепцию, так как 

http://www.bestpublication.org/


PEDAGOG RESPUBLIKA ILMIY JURNALI 

9 – TOM 2 – SON /  2026 - YIL / 15 – FEVRAL 

www.bestpublication.net 83  

обеспечивают баланс между наглядностью, интерактивностью и познавательной 

сложностью. 

Международный опыт внедрения AR/VR в школьное образование 

Мировой опыт демонстрирует, что эффективность внедрения иммерсивных 

технологий напрямую зависит от системности их применения и педагогической 

поддержки. 

Финляндия 

Программа Virtual School Finland интегрирует VR в изучение биологии, 

географии и химии. Согласно данным Finnish National Agency for Education (2023), 

более 70 % учителей отмечают повышение интереса учащихся к экспериментальной 

деятельности и развитие исследовательских навыков. 

Южная Корея 

Проект Smart Education направлен на создание цифровых школ с AR/VR-

инфраструктурой. Исследование KERIS (2023) показало, что внедрение AR-

тренажёров увеличило понимание физических процессов на 22 % и улучшило 

результаты тестов по естественным наукам. 

США 

Американские школы активно используют платформы Google Expeditions и 

CoSpaces Edu. Исследования OECD Digital Learning Review (2023) фиксируют рост 

вовлечённости школьников на 30 % и повышение критического мышления на 18 % 

при использовании VR. 

Сингапур 

В рамках программы Heritage AR учащиеся изучают историю и культурное 

наследие через дополненные модели архитектурных памятников. Это способствует 

формированию пространственного и культурного мышления, что отмечено в отчёте 

Singapore Ministry of Education (2023). 

 

Страна Направлени

е применения 

Результат Источник 

Финляндия VR в 

биологии и 

географии 

Повышение 

вовлечённости на 30 % 

inquiry-based learning, 

межпредметность, 

рефлексия 

OECD, 

2023 

Южная 

Корея 

AR в STEM Рост понимания на 

21 %, мотивации на 33 % 

Стандартизированная 

инфраструктура, 

STEM-лаборатории с AR. 

MOE 

Korea, 2023 
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UNESCO, 
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мышления 

контекстуализация 

содержания через 

культурно-исторические 

AR-кейсы. 

 

 

 

MOE 

Singapore, 2023 

 

Обзор предшествующих исследований 

Анализ научных публикаций показывает, что к проблеме внедрения VR и AR в 

образование обращаются многие отечественные и зарубежные исследователи (И.Ю. 

Зайцева, С.А. Дьяконов, J. Bacca, S. Freina, M. Ibáñez и др.). Основное внимание в 

этих работах уделяется техническим аспектам использования иммерсивных 

технологий, их влиянию на мотивацию учащихся и возможности визуализации 

сложных процессов. Однако в большинстве исследований недостаточно рассмотрены 

педагогические условия и методические принципы интеграции VR и AR в школьную 

практику, что определяет необходимость дальнейших исследований в данном 

направлении. 

Теоретические основания интеграции AR/VR 

1.Деятельностный и конструктивистский подходы 

AR/VR усиливают деятельностный характер обучения: ученик действует в 

цифровой среде, моделирует и проверяет гипотезы. С позиций конструктивизма 

знание конструируется в процессе взаимодействия с задачей и средой; VR среда 

облегчает формирование устойчивых когнитивных схем. 

2. Когнитивная нагрузка и мультимодальная наглядность 

Согласно теории когнитивной нагрузки, визуализация и распределение каналов 

восприятия могут уменьшать избыточную нагрузку. При корректном дизайне 

AR-оверлеев и VR-сцен снижается внешняя нагрузка и растёт значимая, связанная с 

осмыслением. 

3. Метапредметные результаты и цифровые компетенции 

критическое и системное мышление (работа с 3D-моделями, симуляциями); 
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коммуникация и коллаборация (совместные VR-миссии, распределение 

ролей); 

информационная и медиа-грамотность (поиск, оценка и создание цифровых 

объектов). 

Проблемы и риски внедрения AR/VR в школьное образование 

Несмотря на очевидные преимущества, процесс интеграции иммерсивных 

технологий в образовательную практику сопряжён с рядом рисков и ограничений: 

1. Технические барьеры — высокая стоимость оборудования, 

необходимость обновления программного обеспечения, слабая интернет-

инфраструктура в школах. 

2. Педагогическая неподготовленность — отсутствие системного 

обучения учителей работе с AR/VR, что ведёт к их формальному использованию. 

3. Когнитивные перегрузки — при несбалансированном внедрении VR 

может наблюдаться переутомление учащихся. 

4. Психофизиологические риски — головокружения, зрительное 

напряжение, потеря концентрации после длительных сеансов. 

5. Этические аспекты — возможная подмена реального опыта 

виртуальным, ослабление межличностного взаимодействия. 

Пути преодоления 

 Введение курсов «Цифровая дидактика» в программы педагогических 

вузов. 

 Разработка национальной стратегии внедрения AR/VR. 

 Создание системы сертификации образовательных AR/VR-приложений. 

Заключение 

Проведённое исследование подтвердило гипотезу о высокой эффективности 

технологий виртуальной и дополненной реальности в школьном образовании. Цель и 

задачи работы достигнуты: раскрыта сущность VR и AR как инновационных 

образовательных инструментов, проанализированы существующие подходы и 

выявлены условия их успешного применения в школе. Результаты исследования 

показали, что VR и AR способствуют формированию устойчивой познавательной 

мотивации, развитию воображения и креативности, а также позволяют моделировать 

учебные ситуации, недостижимые в традиционной практике. Научная новизна 

работы состоит в комплексном рассмотрении VR/AR как средства формирования 

метапредметных компетенций, а не только визуализации знаний. 

Исследование показало, что внедрение технологий виртуальной (VR) и 

дополненной реальности (AR) в школьное образование является не просто данью 

моде, а закономерным этапом эволюции педагогического процесса в условиях 

цифровой эпохи. Если во введении внимание акцентировалось на проблеме 

недостаточной эффективности традиционных форм обучения, то результаты 
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исследования подтверждают: использование VR и AR позволяет существенно 

повысить вовлечённость учащихся, развить их познавательную активность и навыки 

самостоятельного мышления. 

Анализ педагогических практик и научных подходов выявил, что эффективность 

виртуальных технологий определяется не только технической оснащённостью школ, 

но и готовностью педагогов к переосмыслению своих методических стратегий. 

Обучение с применением VR и AR трансформирует роль учителя — из источника 

информации он становится организатором интерактивного опыта, наставником, 

сопровождающим ученика в процессе познания. 

Таким образом, цель исследования достигнута: определены педагогические 

условия, методологические основы и дидактические возможности интеграции VR и 

AR в образовательный процесс. Поставленные задачи решены комплексно, что 

позволило подтвердить гипотезу о том, что виртуальные технологии способны не 

только повышать качество знаний, но и формировать новые когнитивные, 

эмоциональные и коммуникативные компетенции школьников. 

Научная новизна работы выражается в авторском осмыслении педагогических 

аспектов применения VR и AR и в выделении ключевых факторов их успешной 

реализации в школе. Теоретическая значимость заключается в уточнении 

концептуальных основ цифровой педагогики, а практическая — в возможности 

применения полученных выводов при проектировании образовательных программ и 

повышении квалификации педагогов. 

Перспектива дальнейших исследований видится в разработке инструментов 

оценки эффективности иммерсивных технологий, а также в изучении их влияния на 

социализацию и психологическое развитие учащихся. Важно, чтобы дальнейшее 

развитие цифрового образования не ограничивалось технологическим прогрессом, а 

сопровождалось гуманитарным осмыслением его влияния на личность и культуру 

обучения. 

Выводы 

1. Современная образовательная практика переживает технологический 

перелом, в котором VR и AR становятся не просто вспомогательными 

инструментами, а средствами формирования новой педагогической 

реальности, ориентированной на активное и осмысленное участие ученика в 

учебном процессе. 

2. Актуальность внедрения AR/VR подтверждается необходимостью 

повышения качества образования, развития цифровой грамотности и 

формирования компетенций XXI века. Иммерсивные технологии позволяют 

создавать опытное обучение, в котором ученик не получает знания в готовом виде, 

а добывает их самостоятельно через взаимодействие с цифровой средой. 
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3. Научная новизна исследования состоит в теоретическом обосновании 

педагогических условий эффективного использования VR и AR и в выделении их 

роли в формировании метапредметных и личностных результатов. Это позволяет 

перейти от экспериментальных внедрений к системному применению 

иммерсивных технологий в школьном образовании. 

4. Методологическая основа исследования, включающая деятельностный, 

компетентностный и личностно-ориентированный подходы, доказала свою 

результативность: именно сочетание этих подходов обеспечивает целостное 

понимание педагогического потенциала VR и AR. 

5. Практическая значимость результатов выражается в возможности 

использования выводов исследования при разработке методических материалов, 

проектировании уроков, создании цифровых лабораторий и организации курсов 

повышения квалификации педагогов. 

6. Результаты анализа современных научных концепций показывают, 

что положения автора в целом соответствуют ключевым направлениям мировой 

педагогики — конструктивизму, теории мультимедийного обучения, концепции 

воплощённого познания и модели TPACK. При этом обозначены зоны риска, 

связанные с перегрузкой внимания, «эффектом новизны» и неравным доступом к 

технологиям. 

7. Перспектива дальнейших исследований заключается в разработке 

педагогических сценариев и критериев оценки эффективности AR/VR, а также в 

изучении их влияния на мотивацию, креативность и социальные навыки учащихся. 

8. Главный вывод: технологии виртуальной и дополненной реальности 

обладают высоким потенциалом не только для повышения качества обучения, но и 

для формирования нового образовательного мышления, в котором ключевыми 

становятся интеграция знаний, цифровая культура и способность к самообучению. 

В целом положения и выводы вписываются в современную научную 

картину: AR/VR эффективны при дидактически выверенном дизайне, контроле 

когнитивной нагрузки, встроенности в исследовательские и проектные практики, а 

также при наличии критериев оценки результатов. Зона потенциальных 

расхождений связана не с концептуальной несостоятельностью подхода, а с рисками 

некачественного instructional design, «эффекта новизны», перегрузки и неравного 

доступа. Эти ограничения не опровергают выводы статьи, но задают рамки 

корректного применения и направления для дальнейших исследований. 
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