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Применение VR/AR/MR-технологий  

в обучении будущих педагогов информатики 

В условиях цифровой трансформации образования технологии виртуальной (VR), дополненной (AR) 

и смешанной реальности (MR) становятся важными инструментами в подготовке будущих педагогов. 

Подготовка будущих учителей информатики требует освоения VR/AR/MR-технологий как объекта 

изучения и как инструмента преподавания школьных предметов. Это требует обновления традицион-

ных методик обучения и разработки инновационных подходов с интеграцией VR/AR/MR-технологий 

в учебные дисциплины. Целью исследования является обобщение практического опыта применения 

VR/AR/MR-технологий в обучении будущих педагогов информатики в Карагандинском националь-

ном исследовательском университете им. академика Е.А. Букетова. В исследовании использованы 

теоретические (анализ, обобщение) и эмпирические методы исследования (опрос, анкетирование, ана-

лиз результатов). Для изучения педагогических и управленческих условий внедрения VR/AR/MR-

технологий в подготовку будущих педагогов информатики было проведено анкетирование студентов 

3-4 курсов ОП «6В01505-Информатика» и преподавателей. Целью опроса являлось выявление мето-

дических и организационных аспектов применения VR/AR/MR-технологий в учебном процессе. Ре-

зультаты исследования подтвердили значимость интеграции иммерсивных технологий в подготовку

будущих педагогов информатики, выявили высокую заинтересованность и готовность студентов к ис-

пользованию VR/AR/MR в своей педагогической деятельности. Выявлены основные проблемы, кото-

рые препятствуют интеграции технологий в образовательный процесс. На основе полученных резуль-

татов сформулированы рекомендации по включению VR/AR/MR в учебные курсы. Сделан вывод о

необходимости развития инфраструктуры, повышения квалификации преподавателей и создания

учебно-методического VR/AR-контента для полноценного использования иммерсивных технологий в

образовании.
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(AR), смешанная реальность (MR), подготовка педагогов информатики, цифровая компетентность, 

цифровая трансформация образования. 

Введение 

В настоящее время в свете цифровой трансформации образования наиболее активно использу-

ются технологии искусственного интеллекта, Big Data, аналитика данных, технологии 3D моделиро-

вания, технологии виртуальной и дополненной реальности, цифровой двойник (виртуальный прото-

тип), цифровые ассистенты, облачные решения и др. [1]. Технологии VR/AR позволяют формировать 

пользовательский опыт общения с виртуальной цифровой средой, который значительно расширяет 

границы восприятия учебного материала человека и способствует более глубокому взаимодействию с 

предметным содержанием [2]. Смешанная реальность Mixed Reality (MR) — представляет собой тех-

нологию, объединяющую элементы физической среды с компонентами виртуальной и дополненной 

реальности. Она интегрирует VR-технологии с реальными условиями, создавая пространство, где 

цифровые объекты могут как дополнять окружающую действительность, так и полностью её заме-

нять [3]. Эти технологии создают динамичную среду обучения, сочетая в себе осязаемость дополнен-

ной реальности, погружение обучаемых в виртуальную реальность и интеграцию цифрового и физи-

ческого миров с помощью MR [4]. 

VR/AR/MR-технологии предоставляют неограниченные возможности для создания интерактив-

ных и иммерсивных учебных сред, применение которых в сфере образования может повысить эффек-

тивность обучения. Применение иммерсивных технологий VR/AR/MR в обучении является иннова-
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ционным решением, позволяющим организовать активное взаимодействие обучающихся и препода-

вателей в виртуальной среде, делать процесс обучения наглядным и результативным, способствовать 

полному погружению в образовательную среду, овладению как теоретическими знаниями, так и 

практическими умениями через отработку разнообразных сценариев практических задач [5]. 

Иммерсивное обучение рассматривается как совокупность приемов и способов интерактивного 

взаимодействия обучающихся в искусственной или реальной среде с виртуально дополненными объ-

ектами [6]. Иммерсивные технологии включают использование компьютеров, сенсоров, дисплеев и 

других устройств для имитации реальной или виртуальной среды, позволяя пользователям ощущать 

чувство присутствия [7]. Эти технологии выходят за рамки физического пространства и временной 

линейности, способствуя интеграции физического мира, ментальных процессов и объективной сферы 

знаний. Как отмечают Wang, J и др., данные технологии обеспечивают перекрытие и взаимосвязь 

различных сцен, таких как традиционная и современная, реальная и виртуальная, общественная и ча-

стная среда, благодаря чему обучающиеся в условиях погружения получают комплексный и целост-

ный опыт. Такое погружение стимулирует активное вовлечение в процесс обучения, развивает когни-

тивные способности, эмпатию и способствует формированию ассоциативных связей между знания-

ми, тем самым обеспечивая положительные результаты обучения [8]. По мнению Jin, S. и др., типич-

ные характеристики иммерсивных технологий включают присутствие, погружение, интерактивность 

и эмпатию [9]. 

В исследовании В.В. Семенихина и др. выявлено, что в условиях трансформации образования в 

Казахстане особенно актуальной становится подготовка будущих педагогов, владеющих цифровыми 

технологиями, способных эффективно обучать «цифровое поколение» молодежи с учетом их особен-

ностей [10]. 

Будущим педагогам требуется не только понимать содержание своей дисциплины, но и владеть 

современными педагогическими и цифровыми технологиями, обеспечивающими создание эффектив-

ной образовательной среды [11]. 

Эта задача становится особенно актуальной для подготовки педагогов информатики, которые 

должны знать VR/AR/MR-технологии не только как объект изучения на профессиональном уровне 

Computer Science, но и владеть VR/AR/MR-технологиями как средством обучения школьных предме-

тов. Это приводит к необходимости обновления существующих методик обучения и создания новых 

педагогических подходов, которые интегрируют VR/AR/MR-технологии в образовательные про-

граммы. 

Целью исследования является обобщение практического опыта применения VR/AR/MR-

технологий в обучении будущих педагогов информатики. В рамках исследования будут рассмотрены 

преимущества и проблемы, связанные с использованием этих технологий, а также предложены реко-

мендации по их интеграции в образовательный процесс. 

Материалы и методы исследования 

В рамках исследования применён комплексный подход, включающий как теоретические, так и 

эмпирические методы. Использованы теоретические методы: анализ отечественных и зарубежных 

научно-педагогических и технических источников по тематике организации иммерсивного обучения 

и использования VR/AR/MR-технологий в обучении студентов, обобщение и систематизация теоре-

тического материала по изучаемой проблеме. 

Для исследования и обобщения практического опыта использовались эмпирические методы ис-

следования: опрос в форме онлайн-анкетирования студентов и преподавателей, преподающих дисци-

плины по изучению VR/AR/MR-технологий, анализ результатов исследования. Целью опроса явля-

лось выявление методических и организационных условий интеграции VR/AR/MR-технологий в 

учебный процесс, а также диагностика уровня информированности, мотивационной готовности и 

трудностей, препятствующих эффективному использованию данных технологий в образовательной 

среде. 

В исследовании поставлены следующие вопросы: 

- определение текущего состояния использования VR/AR/MR-технологий в учебном процессе 

вуза, выявление преимуществ и проблем; 

- анализ реального опыта студентов — будущих педагогов информатики КарНИУ имени 

академика Е.А. Букетова, с целью определения их уровня готовности к использованию VR/AR/MR-

технологий в профессии; 
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- анализ практического опыта преподавателей по обучению студентов технологиям VR/AR/MR в 

рамках дисциплины «Технологии виртуальной и дополненной реальности». 

Для проведения исследования разработаны анкеты для студентов и преподавателей. Анкеты 

включали вопросы закрытого и открытого типа, что позволило получить как количественные, так и 

качественные данные. Результаты опроса подвергались содержательному анализу с целью выделения 

ключевых тенденций, условий, проблем и перспективных направлений применения иммерсивных 

технологий при подготовке будущих учителей информатики. 

В исследовании приняли участие 17 преподавателей выпускающей кафедры прикладной мате-

матики и информатики, осуществляющих подготовку студентов по образовательной программе (ОП) 

«6В01505-Информатика», а также 19 студентов 3-4 курсов ОП «6В01505-Информатика». Анкетиро-

вание было организовано и проведено в конце 2024-2025 учебного года. 

Результаты и их обсуждение 

Вопросы использования иммерсивного обучения получили довольно широкое освещение в педа-

гогической науке и научной практике. В исследовании Abdullah M. Al-Ansi и др. [2] выявлено, что 

технологии дополненной и виртуальной реальности предлагают ряд преимуществ для онлайн-

обучения, мобильного и иммерсивного обучения, таких как возможность погружения в учебный про-

цесс и создание более привлекательной учебной среды. Ряд исследований [12-13] доказал, что при-

менение VR и AR позволяет создать виртуальную иммерсивную среду посредством компьютерных 

симуляций. Иммерсивное обучение активно применяется при изучении инженерных дисциплин [14], 

в обучении управлению строительством [15], медицине [16], при изучении школьных предметов фи-

зики, химии и др. [17-18]. 

Анализ научной литературы по вопросам использования технологий виртуальной, дополненной 

и смешанной реальности в образовательном процессе позволяет сделать вывод, что внедрение VR и 

AR в образование сопряжено с рядом проблем, включая существенные финансовые затраты, необхо-

димость в соответствующей технической инфраструктуре, сложности при разработке контента и не-

обходимость решения проблем безопасности. Тем не менее, практически все исследователи отмечают 

уникальные возможности использования VR и AR в образовании. 

В исследовании Пасковой А.А. [19] представлены примеры эффективного использования 

AR/VR-технологий в обучающих целях, включая опыт Стэнфордского университета (Центр меди-

цинского нейрохирургического моделирования и виртуальной реальности), Университета Британской 

Колумбии, Университета IE University (Испания), МГУ (Россия, факультет психологии), Томского 

политехнического университета, Сибирского федерального университета, Южного федерального 

университета, Дальневосточного федерального Университета (Россия). Причем лаборатории вирту-

альной реальности применяются для подготовки специалистов различных направлений: психологов, 

медиков, историков, геологов и др. 

Как отмечают Сарсимбаева С.М. и др., в Казахстане изучение и внедрение VR/AR-технологий 

пока находится на начальной стадии. В настоящее время только ведущие университеты Казахстана 

имеют оснащенные VR/AR-лаборатории, в школах также имеются единичные лаборатории [20]. Со-

гласно результатам исследования Карелхан Н. и Удербаевой Н. [21], технологии VR/AR внедряются в 

образовательный процесс в лаборатории NUR Lab, оснащенной техникой космического профиля, а 

также в Назарбаевских интеллектуальных школах и Школе-лицее № 73 города Астаны. Иммерсивные 

решения применяются на уроках естественно-научного цикла, математики и анатомии. Кроме того, 

компания «BIG DREAM LAB» создала в школах Астаны лаборатории виртуальной реальности для 

занятий физикой, химией и биологией. Школы Казахстана также постепенно оснащаются VR/AR-

устройствами. Однако наличие проблем с технической оснащенностью школ и университетов не 

должно снижать требования к подготовке будущих учителей информатики, необходимо учитывать 

тенденции быстрого распространения технологий в образовательные учреждения Республики, поэто-

му исследование проблем эффективного применения VR/AR/MR-технологий в подготовке будущих 

педагогов информатики является актуальным и значимым. 

В Карагандинском университете имени академика Е.А. Букетова на кафедре прикладной мате-

матики и информатики в 2019 году открыта учебная лаборатория «Компьютерная графика и модели-

рование», которая оснащена 12 ноутбуками, 5 очками виртуальной реальности (VR-шлемами Lenovo 

Explorer), веб-камерами, 3D-сканером, 3D-принтером. Для студентов образовательной программы 

«6В01505-Информатика» лаборатория используется при проведении дисциплин: «Компьютерное мо-
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делирование», «Компьютерные технологии трехмерной графики и анимации», «Технологии вирту-

альной и дополненной реальности». Дисциплина «Технологии виртуальной и дополненной реально-

сти» (6 кредитов) изучается с целью ознакомления с VR/AR/MR-технологиями, формирования навы-

ков создания проекта с использованием VR/AR-программного обеспечения, создания виртуальных 

сред и сценариев взаимодействия пользователя с приложением. 

Дисциплина «Технологии виртуальной и дополненной реальности» введена в учебный план под-

готовки студентов ОП «6В01505-Информатика» с 2020 года обучения. Содержание дисциплины ре-

гулярно уточняется в зависимости от изменений в используемом программном обеспечении и разра-

ботано в соответствии с Типовыми учебными программами по учебному предмету «Информатика» 

для 10-11 классов уровня общего среднего образования [22], а также отражает требования современ-

ного образования и рынка информационных технологий (Computer Science), поскольку направлена на 

формирование у студентов практико-ориентированных навыков в области разработки иммерсивных 

цифровых решений, востребованных в EdTech. Сопоставление модулей дисциплины «Технологии 

виртуальной и дополненной реальности» с содержанием и целями школьного курса информатики (11 

класс, ТУП) по разделу «3D-моделирование» представлено в таблице 1. В целом, содержание дисци-

плины включает ключевые направления виртуальной и дополненной реальности: от изучения базо-

вых технологий, настройки VR-гарнитур, установки программного обеспечения до формирования 

практических умений разработки простых VR- и AR-приложений. 

Т а б л и ц а  1  

Интеграция содержания дисциплины «Технологии виртуальной и дополненной реальности»  

с образовательными целями школьного курса информатики (11 класс) 

Модули дисциплины Темы дисциплины 

ТУП (11 класс):  

Раздел «3D — моделирование». 

Система целей обучения 

Модуль 1.  

Введение в технологии 

VR/AR/MR и обзор ин-

струментов разработки 

- Основы виртуальной, дополненной и сме-

шанной реальности: понятия, классификация, 

области применения. 

- Обзор инструментов и платформ: Unity, 

SteamVR, XR Toolkit, Mixed Reality Toolkit, 

Vuforia. 

«11.2.4.1 объяснять назначение 

виртуальной и дополненной ре-

альностей» 

Модуль 2.  

Основы работы в Unity 

для VR/AR-разработки 

- Установка и настройка среды Unity для 

VR/AR-проектов. 

- Знакомство с интерфейсом и базовыми воз-

можностями Unity. 

- Интеграция SteamVR и других SDK в Unity 

«11.2.4.2 рассуждать о влиянии 

виртуальной и дополненной ре-

альности на психическое и физи-

ческое здоровье человека» 

Модуль 3.  

Разработка VR-

приложений с исполь-

зованием SteamVR 

- Использование префабов SteamVR для по-

строения VR-сцен. 

- Настройка контроллеров, компонентов 

Throwable и Interactable. 

- Программирование взаимодействия и движе-

ния объектов в VR-среде 

 

Модуль 4.  

Разработка с использо-

ванием XR Interaction 

Toolkit 

- Настройка XR-среды и взаимодействий (XR 

Ray Interactor, Grab, Hover и т.д.). 

- Создание интерактивного пользовательского 

интерфейса (UI Canvas) для VR 

«11.2.4.3 создавать 3D-панораму 

(виртуальный тур) с видом от 

первого лица» 

Модуль 5.  

Инструменты Mixed 

Reality Toolkit (MRTK) 

- Применение MRTK для расширенного взаи-

модействия с виртуальной средой. 

- Создание приложений с использованием объ-

ектов и компонентов MRTK 
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П р о д о л ж е н и е  т а б л и ц ы  1  

Модули дисциплины Темы дисциплины 

ТУП (11 класс):  

Раздел «3D — моделирование». 

Система целей обучения 

Модуль 6.  

Технологии дополнен-

ной реальности (AR). 

Работа с Vuforia в Unity 

- Работа с Vuforia в Unity: создание базовых 

AR-приложений. 

- Особенности трекинга, маркеров, визуализа-

ции дополненной информации. 

«11.2.4.2 рассуждать о влиянии 

виртуальной и дополненной ре-

альности на психическое и физи-

ческое здоровье человека» 

Модуль 7.  

Расширенные возмож-

ности и интеграция 

- Создание 3D-панорам и виртуальных туров. 

- Использование элементов искусственного 

интеллекта в VR/AR-приложениях (распозна-

вание, обучение поведения и т.д.). 

«11.2.4.3 создавать 3D-панораму 

(виртуальный тур) с видом от 

первого лица» 

 

Для выявления педагогических и управленческих условий, влияющих на применение 

VR/AR/MR-технологий в образовательном процессе подготовки будущих педагогов информатики, 

проведено анкетирование среди студентов ОП «6В01505-Информатика» и преподавателей выпус-

кающей кафедры прикладной математики и информатики. 

Целью опроса является выявление методических и организационных аспектов изучения и при-

менения VR/AR/MR-технологий в учебном процессе, а также определение уровня осведомленности, 

мотивации, готовности и барьеров, с которыми сталкиваются студенты и преподаватели при внедре-

нии данных технологий в учебный процесс. 

Студентам 3-4 курсов ОП «6В01505-Информатика» (N=19) была предоставлена онлайн-анкета, 

направленная на выявление уровня их осведомлённости о технологиях VR/AR/MR, опыта использо-

вания данных технологий в процессе обучения, возможных затруднений при их применении в педа-

гогической деятельности в школе, а также на то, чтобы позволить оценить уровень интереса и моти-

вации. Для проведения опроса была разработана анкета (табл. 2), включающая вопросы закрытого и 

открытого типа, что позволило нам провести требуемый анализ проблемы. 

Т а б л и ц а  2  

Анкета для студентов: Оценка готовности будущих учителей информатики  

к применению VR/AR/MR в профессиональной деятельности 

№ Вопрос Варианты, ответ 

Q1 Знакомы ли вы с понятиями виртуальной (VR), до-

полненной (AR) или смешанной (MR) реальности? 
☐ Да, хорошо знаком(а) 

☐ Да, немного знаком(а) 

☐ Только слышал(а), но не использовал(а) 

☐ Нет, не знаком(а) 

Q2 На ваш взгляд в каких дисциплинах вашей ОП воз-

можно применение технологий VR/AR/MR? 

(Открытый вопрос) 

Q3 Насколько вам интересна идея применения 

VR/AR/MR в школьном обучении? 
☐ Очень интересна 

☐ Интересна 

☐ Не уверен(а) 

☐ Не интересна 

Q4 Какие преимущества вы видите в использовании 

VR/AR/MR при обучении школьников? 

(Можно выбрать несколько) 

☐ Повышение вовлечённости учеников 

☐ Лучшая визуализация сложных понятий 

☐ Имитация практических ситуаций 

☐ Повышение мотивации к изучению предмета 

☐ Другое (уточните) 
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П р о д о л ж е н и е  т а б л и ц ы  2  

№ Вопрос Варианты, ответ 

Q5 Какие затруднения могут возникнуть при использо-

вании этих технологий в школе? 

(Можно выбрать несколько) 

☐ Недостаток оборудования 

☐ Сложность в разработке/настройке 

☐ Отсутствие методических материалов 

☐ Неуверенность в своих ИКТ-навыках 

☐ Недостаток времени в учебной программе 

☐ Другое (уточните) 

Q6 Чувствуете ли вы себя готовым(-ой) применять 

VR/AR/MR в своей будущей педагогической дея-

тельности? 

☐ Да, полностью готов(а) 

☐ Готов(а), но нужно больше практики 

☐ Пока не уверен(а) 

☐ Нет 

Q7 Что, по вашему мнению, нужно включить в про-

грамму подготовки учителей информатики, чтобы 

эффективно обучать работе с VR/AR/MR? 

(Открытый вопрос) 

 

В исследовании также приняли участие 17 преподавателей кафедры, которые участвуют в про-

цессе подготовки студентов ОП «6В01505-Информатика». Для преподавателей была подготовлена 

анкета, направленная на определение уровня использования VR/AR/MR-технологий в процессе под-

готовке будущих учителей информатики, а также на выявление их потребностей и затруднений при 

применении данных технологий (табл. 3). 

Т а б л и ц а  3  

Анкета для преподавателей: Применение VR/AR/MR-технологий  

в подготовке будущих учителей информатики 

№ Вопрос Варианты, ответ 

Q1 Применяете ли вы технологии виртуальной, допол-

ненной или смешанной реальности в образователь-

ном процессе? 

☐ Да, регулярно 

☐ Иногда 

☐ Пока нет, но планирую 

☐ Нет, и не планирую 

Q2 В рамках каких дисциплин, на ваш взгляд, целесо-

образно использование VR/AR/MR в подготовке 

педагогов информатики? 

☐ Технологии виртуальной и дополненной ре-

альности 

☐ Методика преподавания информатики 

☐ Робототехника в образовании 

☐ Компьютерная графика и мультимедиа 

☐ Основы STEM образования в школе 

☐ Другое (уточните) 

Q3 С какими трудностями вы сталкиваетесь при ис-

пользовании VR/AR/MR в учебном процессе? 

(Можно выбрать несколько) 

☐ Недостаток технических ресурсов 

☐ Сложность настройки оборудования 

☐ Отсутствие квалификации 

☐ Недостаток методической поддержки 

☐ Недостаток времени на подготовку 

☐ Недостаточная мотивация студентов 

☐ Другое (уточните) 
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П р о д о л ж е н и е  т а б л и ц ы  3  

№ Вопрос Варианты, ответ 

Q4 Нуждаетесь ли вы в повышении квалификации по 

использованию VR/AR/MR в образовательной дея-

тельности? 

☐ Да, нуждаюсь 

☐ Возможно, если будет такая возможность 

☐ Нет, уже обладаю достаточной подготовкой 

☐ Нет необходимости 

Q5 Готовы ли вы участвовать в разработке методик и 

учебных материалов с применением VR/AR/MR? 
☐ Да 

☐ Возможно 

☐ Нет 

Q6 Как вы оцениваете потенциал VR/AR/MR техноло-

гий в подготовке будущих школьных учителей ин-

форматики? 

☐ Очень высокий 

☐ Высокий 

☐ Средний 

☐ Низкий 

Q7 Что, по вашему мнению, необходимо для эффектив-

ного внедрения VR/AR/MR технологий в подготов-

ку будущих педагогов информатики? 

(Открытый вопрос) 

 

Были получены следующие результаты анкетирования студентов ОП «6В01505-Информатика». 

Все опрошенные студенты (100 %) владеют базовыми представлениями о виртуальной и дополнен-

ной реальности, с технологией смешанной реальности они получили представление во время изуче-

ния дисциплины «Технологии виртуальной и дополненной реальности» в университете. Студенты 

отметили (вопрос Q2), что возможности применения VR/AR/MR-технологий в рамках образователь-

ной программы выходят далеко за пределы одного предмета. Помимо курсов, посвященных иммер-

сивным технологиям, респонденты отметили их целесообразность в изучении робототехники, моде-

лирования, а также, по мнению 62 % опрошенных студентов, в изучении школьных дисциплин по 

химии, физике, биологии, истории и др. Отвечая на вопрос о преимуществах VR/AR/MR для школь-

ного обучения (Q3), студенты, опираясь на собственный опыт работы с технологиями и опыт прохо-

ждения педагогических практик в школах, указали в большинстве на хорошую визуализацию слож-

ных понятий, безопасную отработку практических ситуаций и, как следствие, — повышение вовле-

ченности и мотивации учеников. В то же время, будущие педагоги реально оценивают трудности, 

которые могут возникнуть при использовании этих технологий в школе (Q5): недостаточная осна-

щенность школ VR/AR-оборудованием, техническая сложность его настройки и эксплуатации, а так-

же ограниченное количество готовых и доступных для использования в учебном процессе VR/AR-

приложений. 

На вопрос Q6 — 47,4 % респондентов уверенно отметили, что полностью готовы к применению 

данных технологий; 36,8 % — указали, что готовы, но нужно больше практики; 15,8 % затруднились 

с уверенностью оценить свою готовность; ответ «нет» не был выбран ни одним студентом (0 %). На 

вопрос Q7 «Что, по вашему мнению, нужно включить в программу подготовки учителей информати-

ки, чтобы эффективно обучать работе с VR/AR/MR?» студенты предложили включить в дисциплины 

следующие вопросы (темы): 

- методика преподавания с использованием VR/AR/MR; 

- проектирование 3D-моделей, сценариев, цифровых образовательных ресурсов для VR/AR-

среды, т.е. создание учебного контента. 

Анализ результатов анкетирования преподавателей кафедры, направленный на изучение опыта 

использования VR/AR/MR-технологий, позволил выявить следующие ключевые направления. На во-

прос Q1 «Применяете ли вы технологии виртуальной, дополненной или смешанной реальности в об-

разовательном процессе?» уверенно ответили «Да» — 35,3 % (6 чел.) преподавателей, причем это 

именно те преподаватели, которые преподают VR/AR-технологии, остальные ответили «Нет» — 

64,5 % (11 чел.), хотя отмечается (вопрос Q2), что внедрение VR/AR/MR-технологий целесообразно 

не только в специализированных дисциплинах, но и в других дисциплинах ОП «Информатика», на-

пример, «Робототехника в образовании», «Основы STEM образования в школе». 



Е.А. Спирина, Д.А. Казимова и др. 

172 Вестник Карагандинского университета 

Основными проблемами при использовании VR/AR/MR (вопрос Q3) преподаватели назвали (по 

частоте упоминания): 1) проблемы с техническим оснащением лаборатории, нехватка технических 

ресурсов и оборудования (97 %); 2) загруженность лаборатории (жесткое расписание учебных заня-

тий) и невозможность гибко использовать VR/AR-оборудование (100 %); 3) потребность в повыше-

нии квалификации (52,3 %); 4) отсутствие учебного контента, адаптированного для использования в 

VR/AR-среде по соответствующим дисциплинам (94,2 %). Полученные данные подтверждают выво-

ды, полученные в ходе исследования Сутеевой М.А. и др. при изучении возможностей VR/AR в обу-

чении студентов профессионально-творческих специальностей в АРУ им. К. Жубанова (Актобе, Ка-

захстан) [23]. Респонденты АРУ им. К. Жубанова отметили также проблему интеграции VR/AR в те-

матический план дисциплин. 

При ответе на вопрос Q5 преподаватели (47 %, 8 чел.) подтвердили заинтересованность и готов-

ность участвовать в разработке методик и учебных материалов с применением VR/AR/MR, отрица-

тельно ответили — 23,5 % (4), «возможно» — 29,5 % (5), поясняя отказ заниматься этой проблемой 

другими научными интересами и занятостью. Этим же и объясняются результаты ответов на вопрос 

Q4 «Нуждаетесь ли вы в повышении квалификации по использованию VR/AR/MR в образовательной 

деятельности?», где ответили «Нет необходимости» — 35 % (6) преподавателей. 

Ответы на вопрос Q6, тем не менее, показывают, что 88,2 % (15) респондентов оценивают по-

тенциал VR/AR/MR-технологий в подготовке будущих школьных учителей информатики как очень 

высокий, 11,8 % (2) — «высокий», подчеркивая тот факт, что учителя школьных дисциплин должны 

владеть такими технологиями и оказывать консультационную помощь другим предметникам школы. 

Кроме того, по мнению опрошенных преподавателей, VR/AR/MR-технологии будут более полезны 

при обучении школьников и освоении школьных предметов. 

При уточнении условий внедрения VR/AR/MR-технологий в учебный процесс (вопрос Q7) рес-

понденты-преподаватели отметили, что необходимо сначала решить выявленные технические, про-

граммные и методические проблемы, указанные в ответах на вопрос Q3, а также предложили вклю-

чить в дисциплины следующие вопросы (темы): 

- методика преподавания с использованием VR/AR/MR; 

- вопросы по интеграции иммерсивных технологий в практико-ориентированные дисциплины; 

- правовые и этические аспекты использования VR/AR в школе. 

На диаграмме (рис. 1) представлены ключевые показатели оценки проблем и потенциал 

VR/AR/MR-технологий в подготовке будущих учителей информатики по результатам опроса препо-

давателей. 

 

 

Рисунок 1. Потенциал и ограничения VR/AR/MR-технологий 

Результаты исследования показывают, что виртуальная и дополненная реальность являются ак-

туальными технологиями, и они используются в образовании достаточно активно. Однако анализ ли-
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тературы и результаты эмпирического исследования выявили ряд проблем при внедрении 

VR/AR/MR-технологий в процесс подготовки студентов, к которым можно отнести: 

- ограниченное количество учебных VR/AR-лабораторий в вузах вследствие высокой стоимости 

аппаратного и программного обеспечения VR/AR-технологий; 

- необходимость регулярного обновления программного и аппаратного обеспечения для под-

держания работоспособности VR/AR-лабораторий; 

- технические сбои и неполадки в работе VR/AR-оборудования в процессе проведения учебных 

занятий; 

- отсутствие VR/AR-приложений для практико-ориентированных вузовских дисциплин; 

- риски для психического и физического здоровья: освоение VR/AR-технологий требует от обу-

чаемого длительной непрерывной работы в специальном оборудовании, кроме того, выявлен ряд 

проблем при погружении человека в виртуальный мир [24]. 

На основе обобщения результатов исследования представляется возможным выделить ключевые 

направления интеграции иммерсивных VR/AR/MR-технологий в процесс подготовки будущих учи-

телей информатики: 

1) Четкое планирование структуры курса, выбор целей, задач и планируемых результатов обуче-

ния при разработке VR/AR-занятий; 

2) Выбор оптимальной VR/AR/MR-технологии с учетом тематики и содержания урока (дисцип-

лины); 

3) Организация вводного обучения (инструктаж) студентов навыкам работы с VR/AR/MR-

технологиями, VR/AR-занятие должно сопровождаться разработанной системой подсказок и навига-

ции, что позволит создать безопасную виртуальную среду; 

4) Кадровый потенциал, включающий специалистов и преподавателей, владеющих методиками 

и инструментами интеграции иммерсивных технологий в обучение. Успешная интеграция VR, AR, 

MR-технологий требует подготовки преподавателей через повышение квалификации и разработку 

обучающих курсов, помогающих им эффективно использовать новые технологии в образовательном 

процессе [25]. 

Заключение 

VR/AR/MR-технологии открывают множество возможностей для образовательной системы. В 

совокупности эти иммерсивные технологии создают динамичную и интерактивную среду обучения, 

которая может решать различные задачи обучения: от визуализации виртуального мира до отработки 

сценариев практических задач, поощрять критическое мышление и способствовать творчеству. 

Проведённое исследование подтвердило актуальность внедрения VR/AR/MR-технологий в про-

цесс подготовки будущих педагогов информатики в условиях цифровой трансформации образования. 

Изучение VR/AR/MR-технологий обосновано требованиями ГОСО РК и Типовых учебных программ 

по предмету «Информатика» уровня общего среднего образования. Все опрошенные респонденты 

видят значительный потенциал применения VR/AR/MR-технологий как в профильных дисциплинах 

образовательной программы «6В01505-Информатика», так и в школьных дисциплинах предмета ин-

форматики. 

Опрос студентов продемонстрировал высокую заинтересованность и способность к освоению 

VR/AR/MR-технологий в рамках соответствующей дисциплины учебного плана: 47,4 % респонден-

тов-студентов уверенно готовы активно применять VR/AR/MR в своей будущей педагогической дея-

тельности, 36,8 % студентов готовы, но при дополнительной практической подготовке. 

Выявлены основные проблемы, которые препятствуют интеграции технологий в образователь-

ный процесс, а именно: проблемы с техническим оснащением и высокой занятостью лаборатории, 

недостаточная квалификация преподавателей в области использования VR/AR/MR, отсутствие учеб-

ного и методического контента для VR/AR-среды по вузовским дисциплинам. Инвестиции как в тех-

нологическую инфраструктуру, так и в подготовку преподавателей для эффективной интеграции им-

мерсивных технологий в учебные программы имеют решающее значение. 

Результаты исследования позволили сформулировать рекомендации для интеграции иммерсив-

ных VR/AR/MR-технологий в подготовку будущих учителей информатики, включающие: планиро-

вание структуры курса и определение ожидаемых результатов обучения; выбор эффективной техно-

логии для реализации поставленных целей обучения; разработку педагогически обоснованного учеб-

ного контента для VR/AR-занятий; а также подготовку преподавателей. 
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Таким образом, интеграция VR/AR/MR-технологий в обучение будущих педагогов информатики 

является перспективным инновационным направлением, позволяющим менять традиционные подхо-

ды к обучению. Однако для успешной интеграции VR/AR/MR-технологий в образование необходимо 

продолжать исследования, чтобы лучше понять влияние этих технологий на результаты обучения и 

разработать методы их использования. 

 

Данное исследование финансируется Комитетом науки Министерства науки и высшего обра-

зования Республики Казахстан (Грант ИРН AP26195609 «Разработка виртуальной лаборатории 

робототехники с дополненной (AR) и виртуальной (VR) реальностью для реализации иммерсивного 

обучения студентов»). 
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Болашақ информатика мұғалімдерін оқытуда  

VR/AR/MR-технологияларын қолдану 

Білім берудің цифрлық трансформациясы жағдайында виртуалды (VR), толықтырылған (AR) және 

аралас шындық (MR) технологиялары болашақ мұғалімдерді даярлауда маңызды құралдарға айналу-

да. Болашақ информатика мұғалімдерін даярлау VR/AR/MR-технологияларын зерттеу объектісі және 

мектеп пәндерін оқыту құралы ретінде меңгеруді талап етеді. Ол дәстүрлі оқыту әдістемелерін қайта 

қарауды және VR/AR/MR-технологияларын оқу бағдарламаларына біріктіретін жаңа тәсілдерді 

әзірлеу қажеттілігін тудырады. Зерттеудің мақсаты академик Е.А. Бөкетов атындағы Қарағанды 

ұлттық зерттеу университетінде болашақ информатика мұғалімдерін оқытуда VR/AR/MR-

технологияларын қолданудың практикалық тәжірибесін саралау. Зерттеуде теориялық (талдау, жал-

пылау) және эмпирикалық зерттеу әдістері (сауалнама, анкета жүргізу, нәтижелерді талдау) 

қолданылды. Болашақ информатика мұғалімдерін даярлаудың білім беру процесінде VR/AR/MR-

технологияларды қолдануға әсер ететін педагогикалық және басқарушылық жағдайларды анықтау 

үшін «6В01505 — Информатика» білім беру бағдарламасының 3-4 курс студенттері мен оқытушылар 

арасында сауалнама жүргізілді. Сауалнаманың мақсаты оқу процесінде VR/AR/MR-технологияларды 

қолданудың әдістемелік және ұйымдастырушылық аспектілерін анықтау. Зерттеу нәтижелері болашақ 

информатика мұғалімдерін даярлау процесіне иммерсивті технологияларды енгізудің өзектілігін рас-

тады, студенттердің болашақ педагогикалық қызметінде VR/AR/MR қолдануға жоғары 

қызығушылығы мен дайындығын анықтады. Технологиялардың білім беру процесіне интеграцияла-

нуына кедергі келтіретін негізгі мәселелер анықталды. Алынған нәтижелер негізінде оқу курстарына 

VR/AR/MR қосу бойынша ұсыныстар тұжырымдалды. Білім беруде иммерсивті технологияларды 

толыққанды пайдалану үшін инфрақұрылымды дамыту, оқытушылардың біліктілігін арттыру және 

оқу-әдістемелік VR/AR-контентін құру қажеттілігі туралы қорытынды жасалды. 

Кілт сөздер: иммерсивті технологиялар, виртуалды шындық (VR), толықтырылған шындық (AR), 

аралас шындық (MR), информатика мұғалімдерін даярлау, цифрлық құзыреттілік білім берудің 

цифрлық трансформациясы. 
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Ye.A. Spirina, D.A. Kazimova, N.A. Gorbunova, I.A. Samoilova 

The Use of VR/AR/MR Technologies in the Training  

of Future Computer Science Teachers 

In the context of the digital transformation of education, virtual (VR), augmented (AR) and mixed reality 

(MR) technologies are becoming important tools in training future teachers. The training of future computer 

science teachers requires the development of VR/AR/MR technologies as an object of study and as a tool for 

teaching school subjects, this requires a revision of traditional teaching methods and the development of new 

approaches that integrate VR/AR/MR technologies into curricula. The purpose of the study is to summarize 

the practical experience of using VR/AR/MR technologies in the training of future computer science teachers 

at the E.A. Buketov Karaganda University. The research uses theoretical (analysis, generalization) and empir-

ical research methods (survey, questionnaire, analysis of results). In order to identify the pedagogical and 

managerial conditions affecting the use of VR/AR/MR technologies in the educational process of training fu-

ture computer science teachers, a survey of students of 3-4 courses of the EP "6B01505-Informatics" and 

teachers was conducted. The purpose of the survey was to identify methodological and organizational aspects 

of the use of VR/AR/MR technologies in the educational process. The results of the study confirmed the rele-

vance of the introduction of immersive technologies in the process of training future computer science teach-

ers, revealed the high interest and willingness of students to apply VR/AR/MR in future teaching activities. 

The main problems that hinder the integration of technology into the educational process have been identi-

fied. Based on the results obtained, recommendations have been formulated for the inclusion of VR/AR/MR 

in training courses. It is concluded that it is necessary to develop infrastructure, improve the skills of teachers 

and create educational and methodological VR/AR content for the full use of immersive technologies in edu-

cation. 

Keywords: immersive technologies, virtual reality (VR), augmented reality (AR), mixed reality (MR), com-

puter science teacher training, digital competence, digital transformation of education 
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