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Аннотация. В статье представлены результаты лонгитюдного исследования, посвящен-
ного оценке применимости технологий расширенной реальности в системе высшего образо-
вания России. На основе анализа динамики поисковых запросов, обзора международных ис-
следований и данных оригинального социологического опроса, проведенного в 2024–25 гг. среди 
российских вузов, выявлены ключевые тенденции, преимущества и барьеры внедрения XR. Ис-
следование фиксирует значительный рост технической оснащенности и кадрового потен-
циала в области XR, а также повышение интереса к разработке и коммерциализации соб-
ственных образовательных продуктов. В качестве основных проблем выделяются высокая 
стоимость решений, недостаток качественного контента и квалифицированных кадров, 
технические ограничения. Предложены меры по развитию направления, среди которых – 
создание государственных программ поддержки, разработка образовательных стандартов 
и развитие отечественных платформ.
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С 2023 г. коллективом отделения про-
фессионального образования РАО со-
вместно с сотрудниками РГУ нефти и газа 
(НИУ) имени И.М.Губкина ведется ана-
литическая работа по мониторингу ак-
туальных образовательных технологий 
и дидактических решений в условиях 
цифровой трансформации образования. 
Ее цель – фиксация и научное обоснова-
ние основных трендов развития инстру-
ментов виртуальной, дополненной и сме-

шанной реальностей с учетом активной 
модернизации технических, аппаратных 
и программных средств, восприятия этих 
изменений и механизмов практического 
применения в высшей технической школе 
[1; 2]. Совокупность названных реально-
стей рассматривается как расширенная 
реальность (XR – Extended Reality), XR-
технологии и как средство взаимодей-
ствия человека с цифровым воплощением  
реальности.
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Сегодня наблюдается смещение акцента 
с определения широты использования XR-
технологий в образовательных организа-
циях, общей готовности профессорско-
преподавательского состава на создание 
на их базе образовательных программ 
и детализацию опыта их применения (в 
том числе в научной деятельности), на пси-
холого-педагогические основы. Это потре-
бовало применения лонгитюдного метода, 
а также выделения ядра образовательных 
организаций, имеющих опыт использова-
ния иммерсивных технологий1 в образо-
вательном процессе в течение определен-
ного времени. 

Говоря о цифровой трансформации об-
разования, нельзя не учитывать видение 
текущего периода футурологами, которые 
говорят об изменении динамики роста на-
учно-технического прогресса, его неодно-
родности, необходимости разделять техни-
ческий прогресс и научный, роль человека 
в каждом из них. 

Так, С.Б.Переслегин утверждает, что 
в настоящее время общество проходит 
критическую фазу индустриального раз-
вития и находится в конце индустриаль-
ной волны, то есть периода, когда тех-
нологии уже не приносят качественного 
скачка и начинается фаза трансформаций, 
где старые модели перестают работать 
[3]. Описывая деградацию технического 
прогресса как проявление глобального 
фазового кризиса, ученый показывает, 
что фазовый барьер сначала проявляется 
в простом торможении развития, но затем 
приводит к накоплению катастроф, ста-
рых механизмов и снижению социальной 
стабильности.

П.Тиль констатирует замедление про-
гресса и приводит в пример то, что «…ско-

1 Иммерсивные технологии создают ощущение погружения в альтернативную реальность 
(виртуальную, дополнительную, смешанную) или присутствия в ней, позволяют пользовате-
лю, расширяя границы реальности, взаимодействовать с объектами и окружающей средой.

2 Яндекс Вордстат – один из известных и доступных инструментов анализа поисковых  
запросов.

рость нашего передвижения перестала ра-
сти. Многовековая история появления все 
более быстрых видов транспорта, начав-
шаяся с парусников в XVI–XVIII веках, 
продолжившаяся развитием железных до-
рог в XIX веке и появлением автомобилей 
и авиации в XX веке, обратилась вспять, 
когда в 2003 году списали “Конкорд”, по-
следний сверхзвуковой пассажирский  
самолет» [4]. 

Данные точки зрения подтверждают 
мысль о том, что в эпоху мощного вли-
яния на все сферы общества цифровых 
технологий, являющихся продуктом чет-
вертой промышленной революции (ин-
дустрии 4.0), мы несколько задержались 
с серьезным анализом возможностей, ре-
зультатов и объемов их внедрения в обра-
зовательный процесс. Это предположение 
подтверждается растущей динамикой ко-
личества и доли запросов по таким клю-
чевым словам, как «VR-симулятор», «VR-
тренажер» (VR-виртуальная реальность), 
выявленной с помощью Яндекс Вордстат2. 
Так, в период с января 2021 г. по январь 
2025 г. произошел рост числа и доли за-
просов по заданным ключевым словам 
примерно с 575 тысяч (в начале рассма-
триваемого периода) до более чем 958 ты-
сяч (в конце), достигая существенных пи-
ков – 1 миллиона 341 тысячи. Динамика 
свидетельствует о постоянно растущем, 
но волатильном (неустойчивом) инте-
ресе к тематике VR-симуляторов и VR-
тренажеров на протяжении нескольких 
лет. Данный тренд сохраняется и при боль-
шем объеме ключевых слов и усреднении 
абсолютных и относительных показате-
лей поискового спроса. 

Приведем результаты некоторых зару-
бежных аналитических исследований-об-
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зоров, посвященных изучению опыта при-
менения расширенной реальности в сфере 
образования в целом и в области высшего 
образования в частности. 

В обзоре, проведенном H.Zekeik, 
M.Chahbi, S.M.Lamarti, I.Bakkali [5], обоб-
щены 53 публикации в основных круп-
ных международных базах данных науч-
ного цитирования (Scopus, Web of Science, 
ScienceDirect, ERIC, IEEE Xplore и ACM 
Digital Library) с репрезентативностью 
выборки исследований за последние де-
сять лет (2014–24 гг.). Обращается вни-
мание на факты повышения мотивации 
и вовлеченности обучающихся путем 
использования иммерсивной, эмоцио-
нально насыщенной среды и явную кор-
реляцию с ростом учебных результатов. 
Представлены отсылки на возможное 
применение XR-технологий в развитии 
и когнитивных, и некогнитивных навы-
ков: критического мышления, креативно-
сти, коммуникации. Необходимость про-
ведения регулярного анализа внедрения 
и применения технологий в высшее об-
разование подтверждается текущей инте-
грацией XR-технологий и генеративных 
мультимодальных моделей. В рассмотрен-
ных публикациях приведены примеры 
создания и использования динамиче-
ских и адаптивных обучающих симу-
ляций, подчеркивающие актуальность 
данной тенденции в цифровой трансфор-
мации образования. Однако авторы об-
зора отмечают и ряд негативных барьеров 
на пути более активного внедрения ука-
занных технологий: высокую стоимость 
оборудования, необходимость нестан-
дартной подготовки педагогов, методо-
логические пробелы, влияние на здоро-
вье, вопросы этики.

В обзоре (129 статей), сделанном B.Ber- 
mejo, C.Juiz, D.Cortes и др. [6], система-
тизирован опыт применения техноло-
гий дополненной и виртуальной реаль-
ности в образовательном процессе в вузах 
за период с 2012 по 2022 г. Причем более 

62% исследований опубликованы с 2020 
по 2022 г., что свидетельствует о нараста-
нии в последние годы интереса к транс-
формациям в образовании. Авторы об-
зора отмечают рост вовлеченности 
в усвоение материала, а также повыше-
ние его качества за счет иммерсивно-
сти, выделяя преимущественные обла-
сти применения: медицину (например, 
для анатомических и хирургических си-
муляций), инженерные и естественные 
науки. Большинство научных работ свя-
заны с бакалавриатом, так как на этом 
образовательном уровне проще прово-
дить массовые эксперименты по внедре-
нию рассматриваемых технологий. В ка-
честве инструментов оценки чаще всего 
использовались анкеты, опросы и экс-
перименты. Негативными факторами 
применения технологий являются зри-
тельная усталость, умственное утомле-
ние от длительного использования, вы-
сокая когнитивная нагрузка. Выдвинут 
тезис о необходимости поиска подходов 
к стандартизации методик преподавания 
с применением XR. 

Репрезентативным является обзор 
(D.Burke, H.Crompton, С.Nickel) опубли-
кованных в 2020–24 гг. 295 работ из 48 
стран об использовании XR-технологий 
в высшем образовании [7]. Он отражает 
глобальный характер интереса к XR, 
но с существенным доминированием  
США и КНР. Здесь, как и в предыдущем 
исследовании, подчеркивается наибо-
лее активное использование технологий 
в бакалавриате (81% всех публикаций), 
но, кроме инженерных и естественных 
наук, выделена педагогика. Отмечается, 
что в педагогических направлениях под-
готовки XR-технологии применяются 
не только как технологический инстру-
мент, но и как средство развития профес-
сиональных и межличностных компетен-
ций будущих учителей. Основной акцент 
делается на симуляциях реальных клас-
сов и моделировании ситуаций педагоги-
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ческого взаимодействия, что позволяет 
обучающимся отрабатывать управленче-
ские, коммуникативные и эмоциональ-
ные навыки в безопасной среде. XR-
технологии рассматриваются в качестве 
новой формы профессиональной лабо-
ратории, где можно не только осваивать 
теоретическую базу, но и моделировать 
поведение, анализировать ошибки и со-
вершенствовать педагогическую практику. 

Выделены три образовательных направ-
ления применения технологий: 1) для  
усвоения и закрепления знаний (это от-
мечено в 51% исследований); 2) для отра-
ботки практических и технических навы-
ков (в 35%); 3) для повышения мотивации, 
развития эмпатии и вовлеченности обу-
чающихся (в 14%).

К негативным факторам отнесены ког-
нитивная перегрузка, эмоциональный дис-
комфорт, физические неудобства; недо-
статочная реалистичность, ограниченная 
передача эмоций; высокая стоимость и вре-
менные затраты; ограничения доступности 
устройств, слабая совместимость и быстрое 
устаревание технологий. 170 (58%) из 295 
научных работ посвящены виртуальной 
реальности, что говорит о ее ведущей роли 
в группе технологий XR.

Несмотря на внедрение технологий рас-
ширенной реальности на все уровни рос-
сийского образования, а также в деятель-
ность предприятий и организаций, данный 
процесс носит довольно прагматичный, 
несистемный характер. Чаще всего это 
связано с реализацией дополнительных 
профессиональных программ с целью по-
вышения эффективности выполнения за-
дач, снижения затрат и будущей миними-
зации ошибок персонала [8–10]. 

В системе высшего образования им-
мерсивные технологии дополняют клас-
сические образовательные технологии, 
способствуя созданию эффективной вир-
туальной образовательной среды, форми-
рованию профессиональных знаний, уме-
ний и навыков, компетенций [11; 12]. Так, 

с целью трансформации цифровой на-
учно-образовательной и организацион-
ной инфраструктуры в РГУ нефти и газа 
(НИУ) имени И.М.Губкина развивается 
единое информационное пространство 
«Губкин Цифра» с элементами иммерсив-
ной среды, интегрирующее сеть специа-
лизированных центров. Объединенный 
коллектив центров и кафедр разрабаты-
вает компьютерные тренажерные ком-
плексы, детализированное методическое 
сопровождение и обеспечивает их внедре-
ние в образовательный процесс для созда-
ния полноценного импортонезависимого 
цифрового двойника топливно-энерге-
тического комплекса (ТЭК), включаю-
щего 3D модели производственных объ-
ектов с паспортными характеристиками 
и технологическими и технико-экономи-
ческими данными, динамические матема-
тические модели технологических процес-
сов и оборудования и т.д. 

Специфика исследования, проводи-
мого в университете, заключается в ана-
лизе результатов по единой для всех уча-
ствующих в анкетировании организаций 
методике. Такая методика позволяет за-
фиксировать потенциальные изменения, 
возникшие с течением времени, и уста-
новить этапы трансформации подходов 
в образовании, что является более стро-
гим критерием отслеживания реальной 
динамики привыкания к технологиям. Не-
обходимость исследования продиктована 
в том числе значимостью отхода в россий-
ской практике от доминирующего тренда 
потребительского использования техни-
ческих инструментов в индустрии раз-
влечений и от длительного анализа воз-
можностей более глубокого вовлечения 
новых поколений молодежи в образова-
тельный процесс [13].

Переходя к основным результатам ис-
следования, подчеркнем: явным негатив-
ным эффектом для будущего является 
обилие рассуждений, публикаций, высту-
плений о трендах развития технологий 
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при достаточно слабом внимании к про-
блемам межличностного диалога препо-
давателя и обучающегося, от качества 
очного взаимодействия которых зависит 
ценность передачи накопленного опыта 
для возможной интерпретации при вос-
приятии обучающимися. Технологии – 
лишь инструмент, меняющий форму с те-
чением времени.

Вышесказанное существенным образом 
повлияло на новый исследовательский 
этап (с сентября 2024 г. по май 2025 г.): 
с целью охвата всех ключевых аспектов 
использования иммерсивных техноло-
гий в ВПО был использован социологи-
ческий инструментарий (анкеты); осу-
ществлены необходимые технические 
процедуры (создана электронная версия 
анкеты, актуализирована база данных об-
разовательных учреждений, произведены 
массовая рассылка анкет и сбор резуль-
татов от респондентов). Итогом работы 
стал анализ полученных от 101 образо-
вательной организации статистических 
данных, на основе которого сформули-
рованы выводы о перспективах и огра-
ничениях, связанных с применением XR-
технологий в высшем образовании.

Структура обновленной анкеты с 27 раз-
деленными на группы вопросами (с един-
ственным и множественным выборами 
ответа) выглядит следующим образом: вво-
дные вопросы (оценка информационной 
осведомленности); оценка инфраструктуры 
(технической готовности) для примене-
ния XR-технологий; фактический опыт их 
применения; партнерское взаимодействие;  
маркетинг; продвижение технологий; 
оценка научной составляющей; примене-
ние технологий искусственного интеллекта; 
заключение (вопросы о преимуществах 
и недостатках применения XR-технологий) 
и один открытый вопрос (предполагающий 
расширенный ответ) об ожиданиях и пред-
ложениях по использованию образователь-
ных продуктов на основе технологий вир-
туальной и дополненной реальности.

Выделение ядра образовательных орга-
низаций и возможность определения от-
ветственного лица позволили обеспечить 
более структурированный и адресный 
сбор данных. Кроме того, для повыше-
ния эффективности мониторинга введено 
отображение динамики прохождения ан-
кетирования. Сама анкета стала более гиб-
кой: изменена формулировка некоторых 
вопросов, добавлена возможность ука-
зать свой вариант ответа (заметно воз-
росло количество развернутых, емких, ар-
гументированных комментариев). Такой 
подход позволил получить более полную 
и разнообразную информацию, соответ-
ствующую реальным потребностям и осо-
бенностям респондентов. 

Неизменными остались вопросы, свя-
занные с интеграцией XR-технологий 
в образовательную и коммерческую 
среду, в том числе: формирование уме-
ний и навыков реализации типовых про-
цедур внутри виртуальной и дополненной 
реальности, организация доступа к спе-
циализированному оборудованию, обу- 
чение сотрудников для эффективного 
применения этих технологий. Важными 
аспектами являются анализ внедренного 
контента в основные образовательные 
программы и оценка рыночного потен-
циала собственных XR-продуктов, про-
демонстрировавшие двукратный рост 
на втором этапе исследования, а также 
ожидания и планы по использования 
образовательных продуктов, созданных 
на основе XR-технологий. 

Смещение фокуса на новые, более глу- 
бокие аспекты применения XR-техно- 
логий в образовании и науке, переход 
от простого анализа инфраструктуры 
к детализации реального опыта исполь-
зования этих технологий позволили бо-
лее корректно оценить влияние техно-
логий на образовательный и научный 
процессы. Впервые были проанализи-
рованы состав и структура команд, за-
нимающихся разработкой XR-продуктов, 
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опыт партнерства с внешними организа-
циями; уделено внимание возможностям 
интеграции элементов технологии искус-
ственного интеллекта в образовательный 
процесс. В целом вопросы анкеты сфор-
мированы с учетом перехода на лонги-
тюдный характер исследования. Такой 
подход обеспечивает сравнимость полу-
чаемых данных на протяжении несколь-
ких лет; позволяет мониторить динамику 
изменений в восприятии, внедрении и ис-
пользовании XR-технологий в системе 
высшего образования; фиксировать из-
менение самих технологий. Кроме того, 
выявление ключевых проблем и перспек-
тивных направлений (например, интегра-
ция с технологиями ИИ, развитие отече-
ственного программного обеспечения) 
корректнее рассматривать в длительной 
перспективе. 

C полным содержанием разработан-
ной анкеты можно ознакомиться на элек-
тронном ресурсе (https://xr.gubkin.ru/
questions). Мы кратко представим ее 
структуру и описание разделов.

Анкета представляет собой инструмент 
социологического исследования, состоя-
щий из семи взаимосвязанных разделов, 
которые последовательно раскрывают 
все аспекты внедрения и использования  
XR-технологий.

Первый раздел – вводный концептуаль-
ный блок, формирующий общее пони-
мание отношения академического сооб-
щества к XR-технологиям. Он включает 
анализ восприятия данных техноло-
гий как образовательного инструмента 
в горизонте от инновационного про-
рыва до временного тренда, исследова-
ние методологических подходов к фор-
мированию практических компетенций 
через тренажеры и симуляторы, оценку 
эффективности технологий для развития 
навыков командного взаимодействия, из-
учение потенциала удаленного сопрово-
ждения процессов и поддержки принятия  
решений.

Второй раздел – диагностика инфра-
структурного и кадрового потенциала 
образовательных организаций высшего 
образования (ООВО). Данная диагно-
стика направлена на оценку готовности 
организаций к внедрению XR-технологий 
через аудит оснащенности и уровня ис-
пользования оборудования дополненной 
и смешанной реальности, программного 
обеспечения для разработки VR/AR-
контента, оценку программных решений 
для 3D-моделирования, исследование ус-
ловий доступа к XR-оборудованию. В раз-
деле представлен блок вопросов, позво-
ляющих произвести детальный анализ 
кадрового состава (от профильных под-
разделений до индивидуальных разработ-
чиков), определение ключевых направле-
ний разработки, а также оценку программ 
обучения сотрудников (как для использо-
вания готовых XR-решений, так и для са-
мостоятельной разработки образователь-
ного контента).

Третий раздел – анализ практического 
опыта внедрения и применения XR-тех- 
нологий. Включает наличие и способы 
разработки образовательного контента, 
уровень коммерциализации собственных 
разработок, определение оптимальных 
параметров обучения (продолжитель-
ности сессий и эффективности, по срав-
нению с традиционными методами), 
а также классификацию типов практи-
ческих задач, решаемых с помощью VR/
AR-проектов.

Четвертый раздел – исследование ас- 
пектов внешнего взаимодействия и про-
движения технологий. Содержит анализ 
отраслевых направлений партнерства, 
оценку программ академического об-
мена и эффективности различных кана-
лов демонстрации XR-разработок целевой  
аудитории.

Пятый раздел – оценка научно-ис-
следовательской деятельности в обла-
сти XR-технологий: внутренние иссле-
довательские инициативы, публикации 
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и представление результатов через науч-
ные конференции.

Шестой раздел – использование техно-
логий искусственного интеллекта; анализ 
отношения к интеграции больших генера-
тивных моделей в образовательный про-
цесс, наличия соответствующих учебных 
программ в образовательной организа-
ции, участия в проектах по разработке 
ИИ-решений.

Седьмой раздел – итоговая оценка пер-
спектив развития XR-технологий, си-
стематизация ключевых преимуществ 
и барьеров внедрения, формирование 
прогнозных оценок и рекомендаций 
по дальнейшему развитию XR-технологий 
в области высшего образования в России.

Опрос показал, что большинство ре-
спондентов признают потенциал XR-
технологий в образовательном процессе, 
но отмечают, что их влияние ограничено 
и зависит от различного рода факторов. 
Треть из них уверены, что XR-технологии 
действительно повышают качество  
обучения. 

Установлено, что XR-технологии под-
ходят для безопасного взаимодействия 
с объектами, при этом значительная 
часть респондентов поддерживает ис-
пользование тренажеров, содержащих 
подсказки и моделирующих негативные 
последствия, – это создает возможности 
для улучшения командного взаимодей-
ствия. Вместе с тем, участники опроса 
подчеркивают, что использование XR мо-
жет сократить рабочее время на обучение, 
объем наглядных пособий и оптимизиро-
вать организацию учебного процесса. Оба 
этапа исследования подтверждают необ-
ходимость документирования негатив-
ных факторов внедрения XR-продуктов.

3 VR-гарнитура (Virtual Reality headset) – устройство (очки, шлем), создающее среду вирту-
альной реальности для пользователя.

4 AR- и MR-гарнитуры – устройства, которые используют технологии дополненной (AR)  
и смешанной (MR) реальности. AR накладывает цифровые объекты на реальный мир в режи-
ме реального времени. MR сочетает возможности AR и виртуальной реальности.

Охарактеризуем инфраструктуру (тех-
нической готовности) для применения 
XR-технологий. Сравнительный анализ 
данных за 2024 и 2025 гг. демонстрирует 
ускоренное развитие в российской си-
стеме высшего образования технологий 
расширенной реальности, включая вир-
туальную, дополненную и смешанную ре-
альности. Прогресс заметен практически 
на всех ключевых направлениях, начиная 
от базового оснащения вузов соответ-
ствующим оборудованием и заканчивая 
формированием специализированной ка-
дровой инфраструктуры.

Существенный скачок наблюдается  
в использовании VR-гарнитур3: пода-
вляющее большинство образователь-
ных организаций в той или иной сте-
пени вовлечены в работу с виртуальной 
реальностью. Динамика внедрения AR/
MR-гарнитур4 демонстрирует еще более 
впечатляющие темпы роста. Доля орга-
низаций, активно или эпизодически при-
меняющих AR/MR, выросла за один год 
практически вдвое – с 40% до 79%. Сце-
нарии использования во многом повто-
ряют тенденции VR: лидируют демон-
страция (26,7%) и разработка (23,7%) 
XR-проектов. Регулярное применение AR/
MR в учебном процессе пока не достигло 
массового характера, составляя 8,1%.

Анализ применяемого программного 
обеспечения для разработки XR-мате- 
риалов и 3D-моделирования выявляет на-
метившуюся тенденцию к импортозаме-
щению, хотя иностранное ПО по-преж- 
нему занимает значительную долю. Ана- 
логичная картина наблюдается и в сфере 
3D-моделирования. Важно отметить, что  
доля вузов из числа респондентов, вообще 
не занимающихся XR-разработкой, сокра-
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тилась до 18%, а 3D-моделированием – 
до 19%, что свидетельствует о росте числа 
организаций, активно создающих соб-
ственный контент. Доступность специа-
лизированной XR-инфраструктуры также 
постепенно расширяется. 

Отмечается существенный прогресс 
в оснащении оборудованием, вовлечен-
ности в разработку обучающих матери-
алов, формировании инфраструктуры 
и развитии кадрового потенциала. Не-
смотря на очевидные успехи, требуются 
дальнейшие усилия по более глубокой 
интеграции XR в образовательный про-
цесс, по расширению использования от-
ечественного программного обеспечения 
и сбалансированному развитию всех не-
обходимых компетенций для обеспече-
ния корректного и профессионального 
применения XR-технологий.

Рассмотрим фактический опыт при-
менения XR- технологий. Проведенные 
исследования показывают рост зависи-
мости образовательных организаций выс-
шего образования (ООВО) от внешних 
источников контента, актуализируя не-
обходимость создания собственных XR-
продуктов. В 2023–24 г. более половины 
организаций не имели таких продуктов 
для внешнего рынка, однако к 2024–25 г. 
ситуация улучшилась: почти треть респон-
дентов начала разрабатывать XR-продукты 
с рыночным потенциалом, а четверть 
имеет пилотные проекты, что, несмотря 
на медлительность изменений, свиде-
тельствует о росте интереса к разработке 
и коммерциализации XR-продуктов в об-
разовательном секторе.

Респонденты пришли к единому мне-
нию, что оптимальное время для прохож-
дения одного сценария тренажера состав-
ляет до 30 минут. Однако большинство 
участников опроса не проводят замеры 
и сравнения эффективности (при этом 
27% из них обращают на это внимание). 
В основном они моделируют симуляции 
технологических процессов с идентифи-

кацией и настройкой систем, а также про-
веряют знания через тестовые задания 
в своих AR- и VR-проектах. Это указы-
вает на тренд активного использования 
XR-технологий, но также и на необходи-
мость более последовательного подхода 
к разработке и оценке эффективности 
программ.

В нашем исследовании 2023/24 г. не уде-
лялось внимание партнерскому взаимо-
действию, маркетингу, продвижению 
технологий, но сейчас наблюдается рост 
динамики зарубежных публикаций на эти 
темы, поэтому такой раздел был добав-
лен на новом исследовательском этапе.

Взаимодействие ООВО с компаниями-
работодателями дает возможность по-
высить качество образования, учебно-
методических материалов, основанных 
на реальных производственных зада-
чах, получить доступ к работе с совре-
менными технологиями, экспертную 
оценку и поддержку, финансирование 
научных исследований. Для работодате-
лей такое общение способствует разви-
тию инновационной среды, подготовке 
и привлечению талантливых специали-
стов, повышению конкурентоспособно-
сти. Программы обмена и сотрудниче-
ства между университетами позволяют 
делиться опытом друг с другом, разра-
батывать совместные образовательные 
программы и курсы.

В ходе исследования было выявлено, 
что 25% всех опрошенных взаимодей-
ствуют чаще всего с компаниями в сфере 
образования. Машиностроение и энер-
гетика примерно в равных долях инте-
ресны для взаимодействия, их выбрали 
порядка 20%.

Около 40% респондентов не имеют про-
грамм обмена и сотрудничества с дру- 
гими университетами и компаниями;  
25% – сотрудничают преимущественно 
с компаниями, столько же одновре-
менно взаимодействуют с компаниями 
и другими университетами; 14% – взаи-
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модействуют исключительно с другими  
университетами.

Наиболее популярными формами де-
монстрации и продвижения проектных 
разработок 17% опрошенных считают 
презентации на профессиональных фо-
румах и конференциях, 15% – специали-
зированные выставки, 15% – тестовые 
демонстрации для целевой аудитории.

Следует отметить, что научные иссле-
дования, посвященные анализу примени-
мости XR-технологий в образовательном 
процессе ООВО, направлены на внедре-
ние в образовательный процесс всех со-
временных технологий для улучшения 
качества образования, интерактивности 
и соответствия актуальным трендам ос-
воения знаний.

Участие представителей образователь-
ных организаций в научных конферен-
циях, связанных с областью применения 
XR-технологий, оказывает влияние на раз-
витие научной и образовательной среды 
ООВО, позволяя решить сразу несколько 
вопросов: обмен контактами с другими 
образовательными учреждениями, ис-
пользующими в своей деятельности циф-
ровые технологии, обмен опытом, ресур-
сами и знаниями, получение актуальных 
рекомендаций для дальнейшего развития 
отдельных научных направлений. 

Около 30% всех респондентов уже про-
водят научные исследования, посвящен-
ные анализу применения XR-технологий 
в образовательном процессе; планиру-
ется, что в следующем году этот показа-
тель увеличится до 50%. Более половины 
опрошенных (57%), принимают участие 
в научных конференциях, связанных 
с областью применения XR-технологий,  
и 31% – это планируют.

В последние годы направление разви-
тия технологий на основе искусствен-
ного интеллекта (ИИ) становится одним 
из ключевых драйверов трансформации 
цифровой образовательной среды в си-
стеме высшего образования. Особенно за-

метен рост интереса к большим мульти-
модальным генеративным ИИ-моделям 
(БММ ИИ), которые способны анализи-
ровать, синтезировать и генерировать кон-
тент на основе различных типов данных 
(текст, изображения, аудио и видео). Эти 
технологии открывают новые горизонты 
для персонализации обучения, автоматиза-
ции рутинных задач, создания адаптивных 
образовательных материалов и интерактив-
ных симуляций. Однако столь масштаб-
ные изменения сопровождаются не только 
ожиданиями, но и вызовами: необходимо-
стью переосмысления педагогических под-
ходов, подготовки кадров, гарантий этич-
ности и прозрачности использования ИИ.

Вопросы данного блока, направлен-
ные на оценку готовности представите-
лей системы ВО к интеграции БММ ИИ 
в образовательный процесс, были вве-
дены в анкету в 2024 г. Анализируются 
как субъективные установки, так и ре-
альные практики внедрения и проект-
ной деятельности.

К внедрению генеративных ИИ-моделей 
в образование большинство респонден-
тов относятся положительно (44 чело-
века) и скорее положительно (38); ней- 
трально – 16; скорее отрицательно – только 
3, отрицательно – 0. Доминирование поло-
жительных оценок свидетельствует о вы-
сокой степени открытости образователь-
ного сообщества к внедрению ИИ, при этом 
нейтральные и скептические ответы могут 
отражать, например, опасения потери кон-
троля – часть опрошенных, вероятно, ви-
дят в ИИ угрозу традиционным методам 
преподавания. 86% ООВО уже включили 
ИИ-технологии в свои учебные планы, од-
нако их распределение по уровням подго-
товки остается неравномерным. 

Наибольшее количество ответов на во-
прос «Существуют ли в вашей образова-
тельной организации программы или курсы, 
направленные на изучение и применение 
БММ генеративных ИИ-моделей?» распре-
деляется на уровнях бакалавриата и специ-
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алитета (58), а также магистратуры (53); 
отсутствие таких программ отметили 28 
респондентов. 

Проекты, связанные с ИИ, в ООВО 
чаще всего реализуется малыми коман-
дами, крупные проекты пока единичны: 
в 25 организациях в них участвуют менее 
5 человек, в 18 – от 5 до 10. Крупные кол-
лективы (от 10 человек и более) встреча-
ются значительно реже (14 организаций), 
что говорит о фрагментарном, экспери-
ментальном характере таких инициатив.

Основными преимуществами использо-
вания XR-технологий респонденты в пер-
вую очередь считают интерактивную ви-
зуализацию данных (81 участник опроса); 
экономию средств при проведении до-
рогостоящих опытов и моделировании 
сложных ситуаций, а также удобство вос-
приятия контента (по 69 ответов на каж-
дое из направлений).

К недостаткам XR-технологий были от-
несены высокая стоимость оборудования 
и программного обеспечения (77 респон-
дентов); технические ограничениями су-
ществующих решений, такие как недоста-
точная функциональность оборудования 
и ПО (57); отсутствие квалифицирован-
ных методистов и педагогов (51).

На основе анализа ответов была про-
ведена категоризация ожиданий и пред-
ложений по использованию образователь-
ных продуктов на основе XR-технологий.

Общая оценка потенциала XR-тех- 
нологий. Современное развитие цифровых 
образовательных средств демонстрирует 
возрастающий интерес к применению XR-
технологий, которые, по мнению подавля-
ющего большинства респондентов (свыше 
80% опрошенных), обладают значитель-
ным потенциалом для трансформации 
образовательного процесса. Данные тех-
нологии рассматриваются как инстру-
мент, способный повысить наглядность 
и вовлеченность учащихся, обеспечить 
безопасное моделирование сложных 
или потенциально опасных процессов, 

а также содействовать развитию прак-
тических навыков посредством симуля-
ций. Также подобные решения позволяют 
персонализировать обучение и одновре-
менно снижают затраты на оборудова-
ние и расходные материалы для лабора-
торных занятий, что делает их внедрение 
экономически целесообразным. Появля-
ется возможность развивать практиче-
ские навыки через симуляцию без риска 
для здоровья, дорогостоящего оборудо-
вания или окружающей среды.

Ключевые области применения XR-тех- 
нологий в образовании. В естественных 
науках (физика, химия, биология) акцент 
сделан на использовании виртуальных 
лабораторий и экспериментов, обеспе-
чивающих доступ к сложным и круп-
номасштабным процессам, которые не-
возможно реализовать в стандартных 
условиях. Для технических дисциплин 
приоритетным направлением является 
моделирование сложных систем и произ-
водственных процессов, которое способ-
ствует лучшему пониманию их функци-
онирования, обеспечивая обучающимся 
практико-ориентированное понимание 
теоретических принципов. В медицине 
потенциал видится в разработке дета-
лизированных симуляторов хирурги-
ческих операций и диагностики, необ-
ходимых для отработки практических 
компетенций, позволяющих формиро-
вать навыки без риска для пациента. 
Профессиональное образование ори-
ентировано на создание тренажеров 
для подготовки специалистов к работе 
в опасных условиях (например, в энер-
гетике или строительстве). В гуманитар-
ных науках XR-технологии используются 
для визуализации исторических собы-
тий и культурных объектов, что обеспе-
чивает более глубокое и эмоциональное 
восприятие учебного материала.

Основные барьеры и проблемы. Ана-
лиз ответов на завершающий открытый 
вопрос анкеты позволяет выделить не-
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сколько основных ключевых барьеров, 
сдерживающих развитие и широкое вне-
дрение XR-технологий в ООВО. Главными 
из них являются высокая стоимость обо-
рудования и программного обеспечения, 
недостаток качественного образователь-
ного контента, дефицит квалифициро-
ванных кадров, а также технические 
ограничения существующих решений. 
Дополнительным фактором риска явля-
ется зависимость отечественного рынка 
от зарубежных технологий, которая делает 
образовательные учреждения уязвимыми 
к санкционным ограничениям и перебоям 
или невозможности поставок, что проис-
ходит последние годы.

Высокая стоимость оборудования оста-
ется одним из основных препятствий 
для массового внедрения данных техно-
логий в ООВО. Даже при наличии заинте-
ресованности со стороны педагогов и ад-
министрации, значительные финансовые 
издержки на закупку, обновление и обслу-
живание устройств существенно ограни-
чивают возможности их использования. 
Не менее значимая проблема – недостаток 
качественного образовательного контента, 
адаптированного к учебным программам. 
Многие существующие XR-приложения 
разрабатываются для коммерческих це-
лей и не отвечают педагогическим требо-
ваниям, что снижает их дидактическую 
эффективность. Серьезной проблемой 
также выступает отсутствие достаточ-
ного числа подготовленных специалистов, 
способных эффективно применять XR-
технологии в образовательной практике. 
Большинство педагогов не имеют необхо-
димых знаний и навыков для интеграции 
актуальных цифровых решений в учеб-
ный процесс, что создает разрыв между 
технологическими возможностями и ме-
тодическим обеспечением. Кроме того, 
технические ограничения существующих 
решений (несовместимость программ-
ных платформ, нестабильность работы 
устройств, а также слабая интеграция с об-

разовательным процессом) затрудняют их 
активное использование. 

Предложения по развитию. Для прео-
доления указанных выше проблем пред-
ставителями ООВО был разработан ком-
плекс мер, которые можно разделить 
на несколько смысловых блоков.

На организационном уровне в качестве 
ключевой задачи выделяется создание го-
сударственных программ поддержки раз-
работчиков отечественного XR-контента 
и платформ, что будет стимулировать ры-
нок и постепенно снижать зависимость 
от импорта. Это должно сопровождаться 
активным развитием отечественного про-
изводства оборудования. Респонденты 
отмечают важность формирования цен-
тров компетенций, специализирующихся 
на особенностях применения иммерсив-
ных технологий в образовательном про-
цессе, которые могут стать опорными 
точками для аккумуляции знаний, тести-
рования, апробации решений, обучения 
педагогов и распространения передового 
опыта.

В методическом направлении отмечается 
необходимость разработки стандартов 
и методик использования XR-технологий 
в образовании, поскольку это обеспечит 
педагогическую обоснованность и эффек-
тивность внедряемых решений. Для си-
стематизации и повышения доступности 
контента необходимо создание библио-
тек образовательного контента с вери-
фицированными и апробированными 
XR-продуктами. Также в ответах можно 
выделить внимание к инициативе разви-
тия системы подготовки педагогов, вклю-
чая их обучение не только работе с гото-
выми продуктами, но и освоению основ 
методического проектирования занятий 
в форматах XR.

В сфере технического обеспечения следует 
сосредоточиться на разработке специали-
зированных образовательных платформ, 
которые могут быть гибко адаптированы 
под специфику образовательного процесса 
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и нужды преподавателей. Чтобы снизить 
зависимость от сторонних разработчиков, 
предлагается создать инструменты для са-
мостоятельной разработки контента пре-
подавателями с интуитивно понятным 
интерфейсом и достойным визуальным 
представлением учебных материалов. 
Также ключевым условием для бесшов-
ной интеграции новых XR-решений на-
зывается обеспечение их совместимости 
с уже существующей информационно-
коммуникационной инфраструктурой 
ООВО. Данный тезис имеет особое зна-
чение, поскольку от него напрямую зави-
сит масштабируемость и эффективность 
внедрения новых технологий. 

В продолжение ранее озвученной идеи 
о создании специализированных обра-
зовательных платформ стоит обратить 
внимание на существующие принципы 
систематизации накопленного опыта 
при разработке программных продук-
тов в области XR. Проблемы интеграции 
разрозненных решений в образователь-
ную экосистему, их совместимости с су-
ществующей инфраструктурой ООВО, 
а также объективной оценки эффектив-
ности обучения решаются по-разному. 

Одним из примеров является плат-
форма D.I.V.E. (Deep Immersive Virtual 
Education), разработанная в Томском 
политехническом университете. Вирту-
альное пространство осуществляет пер-
вичное знакомство пользователей с VR 
и предоставляет единый доступ к трена-
жерам и симуляторам. Платформа пред-
лагает встроенные механизмы аналитики, 
аутентификации, управления прогрес-
сом и траекторией обучения, что делает 
ее не просто коллекцией приложений, 
а целостной образовательной средой [3]. 
Компания L-content транслирует базу го-
товых VR-курсов, использующих такие 
стандарты, как SCORM и Tin Can (xAPI). 
Все тренажеры и симуляторы имеют 
возможность интеграции в любую об-
разовательную систему [14]. Компания 

Modumlab предлагает комплексный под-
ход к стандартизации, представленный 
двумя продуктами, которые формируют 
полноценную экосистему для внедрения 
иммерсивных технологий в образователь-
ный процесс. Программная среда «Сно-
ровка» решает задачу содержательного 
и функционального единства образо-
вательного XR-контента [15]. Продукт 
«Звено» – система централизованного 
контроля объединяет весь парк гарни-
тур и тренажеров в единый управляемый 
комплекс, стандартизирует инфраструк-
туру и операционное управление [16].

Ценность подобного опыта комплекс-
ного подхода к использованию XR-тех- 
нологий в процессе обучения заключается 
в возможности для повышения качества 
и увеличения скорости усвоения новых 
знаний пошагового контроля за обучаю-
щимся: какие ошибки допустил, в какой 
последовательности действовал, сколько 
времени провел в определенной зоне вир-
туального пространства и т. д.

В качестве выводов можно отметить, 
что проведенное исследование позво-
лило не только глубже осмыслить харак-
тер применения актуальных цифровых 
практик, но и сформировать предпо-
сылки для дальнейшего отслеживания 
важнейших тенденций в исследуемом на-
правлении. Эмпирический метод мас-
сового опроса, анкета с вопросами, раз-
работанная с учетом предполагаемой 
разносторонней оценки трендов внедре-
ния XR-технологий в высшем образова-
нии, позволяют проследить и оценить 
не только преимущества использования 
технологий в процессе передачи знаний, 
но и негативные последствия срочного 
и отложенного характера. Также решена 
задача анализа ключевых аспектов соче-
тания современных подходов с классиче-
скими методами педагогической работы. 

Безусловно, внимание и интерес в об-
разовательной среде к различным цифро-
вым инструментам, в том числе связанным 
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с технологиями в области XR, оправданы. 
Для повышения качества образования 
важно иметь актуальное, а порой и пер-
спективные представление о возможно-
стях технических средств, направленных 
на трансляцию и усвоение новой инфор-
мации практического и теоретического ха-
рактера. Однако важно понимать, что та-
кие средства – лишь инструмент в руках 
человека, квалифицированного педагоги-
ческого работника. Ключевой метрикой 
качества передачи знаний можно считать 
взаимововлеченное участие в образова-
тельный процесс преподавателя и обуча-
ющихся. Несмотря на то, что в последние 
годы (в результате различных ограниче-
ний) очевидны попытки заменить очный 
диалог преподавателя и обучающегося 
моделью, алгоритмом, ИИ-ассистентом, 
адаптивной автоматизированной обра-
зовательной платформой, значимость 
именно этого диалога существенно воз-
росла. Приоритет в ресурсообеспечении 
образовательного процесса не может быть 
смещен в сторону оборудования, про-
граммного обеспечения, модернизации 
инфраструктуры кампусов ООВО. Лю-
бые новые доступные сейчас и в будущем 
технические возможности носят исклю-
чительно вспомогательных характер, уси-
ливающий и дополняющий основные ме-
тоды преподавания.
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Abstract. The article presents the results of a longitudinal study on assessing 
the applicability of extended reality technologies in the Russian higher education system. Based 
on the analysis of search query dynamics, review of international research, and data from  
an original sociological survey conducted in 2024-2025 among Russian universities, key trends, 
advantages and barriers to XR implementation are identified. The study records a significant in-
crease in technical equipment and personnel potential in the XR field, as well as a growing inter-
est in the development and commercialization of proprietary educational products. The main chal-
lenges highlighted are high cost of solutions, the lack of quality content and qualified personnel, 
and technical limitations. Measures for the development of field are proposed, including the cre-
ation of state support programs, development of educational standards and promotion of domestic  
platforms.
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