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Аннотация  

В современном высшем образовании технологические новшества играют ключевую 

роль в повышении качества обучения. Использование интерактивных онлайн-платформ, 

виртуальной реальности, мобильных приложений и других современных технологий 

способствует эффективности обучения и формированию профессиональных компетенций. 

Все большее значение имеют подходы к формированию системы образования, основанной 

на применении на применении технологий виртуальной и дополненной реальности, 

основанных на подходе к геймификации образования. Данные методы позволяют более 

комплексно и эффективно формировать навыки не только в рамках общего, но и 

профессионального обучения. Показано, что данные технологии позволяют формировать 

навыки с условиях образования требующего специфические практические навыки, такого 

как медицинское.  

Также, все более важным аспектом становится также оценка результатов обучения с 

использованием технологий искусственного интеллекта и аналитики данных в условиях 

применения технологий виртуальной и дополненной реальности. Следовательно, 

технологическое решение геймификации позволяет осуществлять развитие гибких 

образовательных программ, создание комфортной образовательной среды и обеспечение 

доступности технологий для всех студентов являются важными направлениями развития 

современного образования. 
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Введение 

В современных условиях для формирования профессиональных компетенций в условиях 

высшего образования требуется постоянное повышение качества, в первую очередь за счет 

технологических новшеств. К ним принято относить использование интерактивных онлайн-

платформ, виртуальной реальности, мобильных приложений и других современных технологий 

для повышения эффективности обучения. В то же время, трансформируется и сам подход к 

формированию компетенций, который включает в себя более широкое применение  

технологий дистанционного образования, таки как создание онлайн-курсов, вебинаров, мастер-

классов и других форм обучения, которые позволяют студентам получать знания и навыки 

удаленно.  

Не менее значимым становится и внедрение технологий, позволяющих оценивать 

результаты обучения. Современные технологии педагогических измерений все больше 

снижают снижение воздействия предвзятого мнения участников педагогического процесса. В 

частности, для этой цели применяются технологии искусственного интеллекта и аналитики 

данных в образовании: использование AI для персонализации образовательного процесса, 

анализа успеваемости студентов, прогнозирования их потребностей и предоставления 

рекомендаций по улучшению обучения.  

Все это становится причиной развития гибких образовательных программ, что позволяет 

предоставить возможности создания возможностей для студентов выбирать индивидуальные 

учебные планы, комбинировать различные формы обучения (онлайн, очное, практика) и 

получать кредиты за внеучебную деятельность. Также, новые технологии оказывают влияние 

на создание комфортной образовательной среды обучения за счет поддержки и развития 

мультимедийных ресурсов: создание цифровых библиотек, электронных учебников, 

видеоуроков и других образовательных материалов, доступных для студентов и 

преподавателей.  

Эффективность внедрения новых информационных технологий позволяет обеспечить 

доступность технологий для всех студентов: разработка программ поддержки для тех, кто не 

имеет доступа к современным технологиям, а также проведение обучающих мероприятий по 

использованию новых технологий, а также содействовать взаимодействию с индустрией: 

создание партнерских программ с компаниями и организациями для обеспечения студентам 

практического опыта и актуальных знаний в своей области. В этой связи повышается 

актуальность исследования организационно-методических условий реализации 

технологических решений, в частности таких как применение виртуальной и дополненной 

реальности.  

Основное содержание  

В самом общем смысле технологии виртуальной реальности (VR) создают иммерсивное 

окружение, которое полностью заменяет реальный мир, погружая пользователя в виртуальную 

среду. Это достигается с помощью специальных очков или шлемов, которые отображают 

виртуальный мир перед глазами пользователя. Технологии дополненной реальности (AR) 

позволяют добавлять виртуальные объекты и информацию к реальному миру. Примером AR 

являются приложения, которые позволяют увидеть 3D-модели на экране смартфона, которые 
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будут отображаться поверх реальных объектов. Первоначально применяемые для игровой 

среды, обе данные технологии в настоящее время могут использоваться в образовании для 

создания интерактивных и увлекательных сред для обучения студентов.  

Практика показывает, что применение виртуальной и дополненной реальности в 

образовании имеет широкий спектр в различных видах общего и профессионального 

образование. В частности, в настоящее время VR и AR применяются для создания иммерсивных 

образовательных сред, где школьники и студенты могут погружаться в виртуальные сценарии 

и взаимодействовать с 3D-моделями, что позволяет им учиться более эффективно, запоминать 

и использовать материал лучше.  

Кроме того, применение данных технологий позволило принести новое качество в развитие 

области e-learning: создание специализированных платформ и ресурсов для онлайн-обучения, 

где студенты могут получать доступ к качественным образовательным материалам и 

коммуницировать с преподавателями и другими студентами. Все это стало причиной для 

развития новых видов мобильных приложений в образовании, позволяющих иметь доступ к 

обучающему контенту в части формирования навыков в самых различных аспектах. Кроме того, 

не менее значимым является и более гибкий подход к формированию навыков.  

Все это приводит к тому, что в настоящее время все большее формируется методическое 

направление геймификации образования, основанная на возможности моделирования 

различных видов практических навыков. В частности, такие подходы могут быть использованы 

для формирования и развитии компетенций.  

Согласно устоявшемуся в научной литературе представлению геймификация образования 

как процесс — это использование игровых элементов и принципов в учебном процессе с целью 

повышения мотивации студентов, улучшения усвоения материала и создания более интересной 

и интерактивной образовательной среды. Это может включать в себя использование игровых 

задач, достижений, рейтингов, бонусов и наград, а также создание соревновательных ситуаций 

или коллективных проектов. Геймификация также может способствовать развитию навыков 

сотрудничества, решения проблем, критического мышления и творческого подхода к учебе. При 

этом, цель геймификации образования - сделать учебный процесс более привлекательным, 

увлекательным и эффективным. Можно сказать, что именно геймификация образования 

является основанием для разработки образовательных игр и симуляторов: создание игровых 

приложений и симуляторов, которые помогают студентам учиться через игру, развивая навыки 

и знания в интерактивной форме. 

Геймификация образования посредством инструментов может быть использована во многих 

областях образования, включая  языковое обучение: создание игровых задач и упражнений для 

изучения иностранных языков, использование игровых приложений для практики навыков 

чтения, письма, говорения и понимания на слух. В математическом и естественнонаучном 

образовании данные технологии могут быть использованы для моделирования ситуаций 

физических и химических экспериментов, исследования сложных научных концепций. В 

области истории и обществознании они могут быть применены для создания интерактивных игр 

для запоминания и анализа социально-исторических процессов, компаративного анализа 

традиций.  

Кроме того, данные технологии могут быть использованы при формировании навыков 

рисования, музыкального образования и театрального искусства, а также других видов 

творческой деятельности. Не менее значимы данные инструменты и в формировании привычек 

здорового образа жизни.  
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В образовании VR и AR могут быть использованы для создания виртуальных уроков, 

экскурсий, тренингов и симуляций. С их помощью студенты могут погружаться в различные 

сценарии и ситуации, что делает обучение более интересным и запоминающимся. 

Например, в медицинском образовании VR может использоваться для тренировки хирургов 

на виртуальных операционных залах, а AR - для отображения дополнительной информации о 

частях тела во время учебных занятий. Технологии VR и AR также могут быть использованы 

для создания виртуальных лабораторий, где студенты могут проводить эксперименты и 

исследования без необходимости доступа к реальным оборудованиям. Кроме того, VR и AR 

могут помочь в создании доступного образования для людей с ограниченными возможностями, 

так как они позволяют создавать адаптивные среды обучения. Таким образом, технологии 

виртуальной и дополненной реальности имеют большой потенциал в образовании и могут 

значительно улучшить процесс обучения. 

Необходимо отметить, что внедрение данных технологий окажет существенное воздействие 

на требования к навыкам преподавателей, использующих такие виды технологий. Так, в насто-

ящее время в значительной степени у педагогов не сформирована готовность к использованию 

инновационных методов обучения, основанных на концепции геймификации образования.  

Следовательно, необходимо проведение не только обучения приемам и методам 

геймификации образования, но и проведение комплектного обучения преподавателей в области 

цифровых технологий: проведение обучающих программ и курсов для преподавателей по 

использованию современных технологий в образовании, чтобы повысить качество обучения и 

эффективность преподавания. 

Заключение  

В современном высшем образовании технологические новшества играют ключевую роль в 

повышении качества обучения. Использование интерактивных онлайн-платформ, виртуальной 

реальности, мобильных приложений и других современных технологий способствует 

эффективности обучения и формированию профессиональных компетенций. Все большее 

значение имеют подходы к формированию системы образования, основанной на применении на 

применении технологий виртуальной и дополненной реальности, основанных на подходе к 

геймификации образования. Данные методы позволяют более комплексно и эффективно 

формировать навыки не только в рамках общего, но и профессионального обучения. Показано, 

что данные технологии позволяют формировать навыки с условий образования, требующего 

специфические практические навыки, такого как медицинское.  

Также, все более важным аспектом становится также оценка результатов обучения с 

использованием технологий искусственного интеллекта и аналитики данных в условиях 

применения технологий виртуальной и дополненной реальности. Следовательно, 

технологическое решение геймификации позволяет осуществлять развитие гибких 

образовательных программ, создание комфортной образовательной среды и обеспечение 

доступности технологий для всех студентов являются важными направлениями развития 

современного образования. 
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Abstract  

In modern higher education, technological innovation plays a key role in improving the quality 

of learning. The use of interactive online platforms, virtual reality, mobile applications and other 

modern technologies contributes to the effectiveness of learning and the formation of professional 

competencies. Approaches to the formation of an education system based on the use of virtual and 

augmented reality technologies based on the approach to gamification of education are becoming 

increasingly important. These methods make it possible to more comprehensively and effectively 

develop skills not only within the framework of general, but also professional training. It is shown 

that these technologies make it possible to develop skills in educational settings that require specific 

practical skills, such as medicine. Also, assessing learning outcomes using artificial intelligence 

technologies and data analytics in the context of the use of virtual and augmented reality 

technologies is also becoming an increasingly important aspect. Consequently, the technological 

solution of gamification allows the development of flexible educational programs, the creation of a 

comfortable educational environment and ensuring the availability of technologies for all students 

are important directions for the development of modern education. 
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