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Аннотация В работе анализируется применение технологий виртуальной (VR) 

и дополнённой (AR) реальности в образовании и медиа в 2020–2025 годах. Цель — 

определить эффективность и основные проблемы внедрения иммерсивных 

технологий. Исследования показывают, что VR и AR повышают мотивацию и 

вовлечённость обучающихся, особенно в практических предметах, а также 

расширяют возможности сторителлинга в журналистике. Основные барьеры 

связаны с высокой стоимостью, нехваткой специалистов и риском когнитивной 

перегрузки. 
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Введение 

В последние годы технологии виртуальной (VR) и дополнённой (AR) 

реальности активно внедряются в образовательные практики и медиапроекты, 

предлагая новые форматы иммерсивного взаимодействия, визуализации и 

сторителлинга [1][2]. Современные систематические обзоры и мета-анализы 

показывают, что иммерсивные технологии улучшают усвоение сложных понятий, 

повышают мотивацию и вовлечённость обучающихся, а также расширяют 

возможности эмоционального и интерактивного повествования в журналистике и 

культурных проектах [3][4].  При этом отмечается, что эффективность VR/AR 

зависит от дизайна контента, уровня иммерсии и контекста применения, а также 

требует педагогической адаптации и соблюдения этических норм [1][2]. 

Цель исследования 

Цель данной работы — систематический анализ научной литературы 2020–2025 

https://doi.org/10.70728/conf.susta.004
mailto:ranoxon.designer@gmail.com
mailto:tasmaat@mail.ru


16 

December 2025 

SUSTAINABILITY 

and 

GREEN BUSINES 

 

International Conference 

 

   

 

гг. по применению VR/AR-технологий в образовательных и информационных 

медиа-проектах с выявлением эффективных практик, барьеров внедрения и 

направлений дальнейших исследований [1][2][3]. 

Методы исследования 

В исследовании использован метод систематического анализа научных 

публикаций, опубликованных в 2020–2025 гг. по теме VR/AR-технологий в 

образовании и медиа [1][2].. Поиск источников проводился в базах Scopus, Web of 

Science и MDPI, а также в открытых академических базах данных. В анализ вошли 

эмпирические исследования, систематические обзоры и мета-анализы, посвящённые 

влиянию иммерсивных технологий на обучение, журналистику и культурные 

коммуникации [1][2][3][4].  

Обзор литературы 

Исследования 2020–2025 годов показывают, что VR и AR заметно влияют на 

образование и медиа[1][2][3]. Анализы подтверждают, что иммерсивные технологии 

помогают лучше понимать сложные темы и делают обучение более интересным 

[1][2].. Эффективность таких решений во многом зависит от качественного дизайна 

уроков и сочетания технологий с активными методами обучения[1][2].. В медиа-

сфере VR и AR используются для создания иммерсивной журналистики, усиливая 

эмоциональный эффект и вовлечённость аудитории [3][4].. Однако исследователи 

отмечают и проблемы — финансовые затраты оборудования, нехватку специалистов 

и риск информационной перегрузки. В целом большинство работ сходятся во 

мнении, что потенциал VR/AR будет расти вместе с развитием цифровой педагогики 

и доступных XR-технологий[1][2][3][4]. 

Выводы 

VR/AR-технологии обладают высоким потенциалом для трансформации 

образовательных практик и информационного медиа-пространства. Их успешное 

внедрение требует сочетания технологических инноваций и педагогических 

подходов. Для масштабирования необходимо разрабатывать контент на основе 

доказательной методологии, инвестировать в подготовку специалистов, 

формировать этические и оценочные рамки, а также обеспечивать доступность 

решений для разных категорий пользователей. 
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