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Аннотация. Использование VR и AR в чтении лекций, проведении 
практических и лабораторных занятий с использованием мультимедийной и 
телекоммуникационной среды. Описываются основные принципы и 
возможности использования VR и AR технологий в образовании. 
Рассматриваются практические примеры использования VR и AR в 
графических дисциплинах, а также перспективы их дальнейшего развития. В 
докладе также приводится список литературы по теме, который может быть 
полезен для более глубокого изучения вопросов, связанных с использованием 
VR и AR технологий в образовании. 

Уважаемые слушатели, сегодня я хочу поделиться с вами 
информацией о том, как инновационные технологии влияют на 
развитие образования в графических дисциплинах. В частности, 
я хотел бы рассказать о том, как виртуальная и дополненная 
реальность могут быть использованы в качестве инструментов 
для обучения студентов. 

AR (дополненная реальность) и VR (виртуальная 
реальность) - это технологии, которые позволяют создавать 
имитацию реальности. Они используются в различных областях, 
включая образование. Однако, в отличие от VR, которая 



полностью переносит пользователя в виртуальный мир, AR 
добавляет элементы в реальный мир. 

AR позволяет добавлять визуальные, звуковые и другие 
элементы к реальному окружению, создавая иллюзию 
дополненной реальности. Примеры использования AR в 
образовании могут включать использование мобильных 
приложений, позволяющих студентам просматривать 
дополнительные материалы в формате 3D, визуализировать 
абстрактные концепции и т.д. 

VR, в свою очередь, полностью переносит пользователя в 
виртуальное окружение, создавая имитацию реального мира или 
абстрактного пространства. В образовании VR может 
использоваться для создания интерактивных сценариев, которые 
помогают студентам лучше понимать и запоминать материалы. 
Примером использования VR может быть обучение студентов 
архитектурным навыкам, где они могут исследовать и создавать 
виртуальные модели зданий и дизайна интерьеров. 

Преимущества использования VR и AR в обучении в 
графических дисциплинах очевидны. 

Во-первых, VR и AR позволяют студентам практиковаться 
в реалистичных сценариях без необходимости использования 
дорогостоящего оборудования и материалов. Студенты могут 
создавать и редактировать виртуальные объекты, 
экспериментировать с различными материалами и текстурами, а 
также просматривать результаты своей работы в режиме 
реального времени. 

Во-вторых, VR и AR позволяют ученикам иметь доступ к 
большому количеству образовательных материалов и ресурсов, 
которые могут быть использованы для улучшения их знаний и 
навыков. Например, студенты могут просмотреть виртуальные 
туры по знаменитым музеям, изучать архитектурные проекты, а 
также проводить эксперименты в виртуальной лаборатории. 

В-третьих, VR и AR позволяют улучшить взаимодействие 
между преподавателем и студентом. Преподаватель может 
демонстрировать виртуальные объекты, объяснять теорию и 
задавать вопросы студентам, которые могут просматривать 



виртуальный объект в режиме реального времени. 
Использование VR и AR в графических дисциплинах может 

стать частью общей стратегии инновационного обучения. 
Технологии VR и AR могут быть использованы как дополнение 
к традиционным методам обучения, так и как самостоятельные 
формы обучения. Но необходимо учитывать, что для успешного 
использования VR и AR в обучении в графических дисциплинах 
необходимо иметь соответствующее оборудование и 
программное обеспечение, которые могут быть дорогими. 
Кроме того, преподаватели должны быть готовы к обучению 
студентов использованию этих технологий. 

Для обеспечения успешного использования VR и AR в 
обучении в графических дисциплинах также необходимо 
разработать и улучшить методики обучения, которые будут 
соответствовать особенностям этих технологий. Например, 
вместо традиционных лекций может быть использована 
интерактивная форма обучения, где студенты могут 
взаимодействовать с виртуальными объектами и решать задачи. 

В заключение, я бы хотел отметить, что использование VR 
и AR в графических дисциплинах может стать важным 
инструментом для улучшения качества обучения и развития 
навыков студентов. Но для успешного использования этих 
технологий необходимо учитывать их особенности и 
разрабатывать методики обучения, которые будут 
соответствовать этим особенностям. 
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