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Аннотация. Статья посвящена улучшению качества вос-

приятия учебной информации за счет применения иммерсив-
ных технологий в образовательном процессе вуза. Приведены 
примеры изучения электронных устройств в дисциплине 
«Схемотехника» с помощью дополненной и виртуальной ре-
альности. 
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ВВЕДЕНИЕ 
Образовательный процесс в любом вузе страны пред-

ставляет собой взаимодействие педагогических работни-
ков и обучающихся, которая направлено на подготовку 
квалифицированных специалистов в соответствии с тре-
бованиями ФГОС ВО и требованиями профессиональных 
стандартов. Выполнение этих требований обеспечивает 
качество получения высшего образования. Известно, что 
качество образования является комплексной характери-
стикой образовательной деятельности. Образовательная 
деятельность представляет собой специально организо-
ванный педагогический процесс, направленный на созда-
ние оптимальных условий взаимодействия участников об-
разования для решения задач воспитания и обучения лич-
ности. Качество образования обучающегося выражает 
степень достижения им планируемых результатов образо-
вательной программы. Согласно Федеральному закону 
«Об образовании в Российской Федерации» под образова-
нием понимается единый целенаправленный процесс вос-
питания и обучения, а также совокупность приобретае-
мых знаний, умений, навыков, ценностных установок, 
опыта деятельности и компетенции определенных объема 
и сложности в целях интеллектуального, духовно нрав-
ственного, творческого, физического и профессиональ-
ного развития человека, удовлетворения его образова-
тельных потребностей и интересов [1]. 

Когда мы говорим об образовании и повышении эффек-
тивности ее организации и проведения, уместно вспомнить 
выдающегося чешского педагога-гуманиста Яна Комен-
ского (1592–1670), основателя педагогики как самостоя-
тельной дисциплины. Он разработал классно-урочную си-
стему обучения и рекомендовал в обучении использовать 
наглядные пособия [2]. В подтверждение этого он выпу-
стил первый в мире иллюстрированный детский учебник 
под названием «Orbis Sensualium Pictus» («Мир чувствен-
ных вещей в картинках»). Является создателем дидактиче-
ских принципов: природосообразность, наглядность, после-
довательность, сознательность, посильность, прочность, си-
стематичность [3]. 

Для достижения обучающимся результатов обучения 
образовательная система должна быть так организована, 
чтобы образовательный процесс обеспечивал возможность 
осуществления процесса обучения, в основе которого 
должны быть заложены современные педагогические, ин-
формационные, компьютерные, телекоммуникационные, 
дидактические и другие современные технологии, среди 
которых указываются и иммерсивные технологии. 

ИММЕРСИВНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ В ОБУЧЕНИИ 
Понятие «иммерсивность» происходит от английского 

слова immersion, что означает «погружение» [4]. В россий-
ской педагогике под иммерсивностью понимают метод обу-
чения, в котором в погружении делается акцент на внушение. 

Понятие «технология» произошло от греческих слов 
techne (искусство, мастерство, умение) и logos (слово, уче-
ние). В целом понятие «технология» обозначает науку, зна-
ние, учение. 

Иммерсивные технологии — это набор инструментов и 
методик погружения человека в окружающее пространство 
с использованием всех органов чувств. 

В связи с этим под набором инструментов в обучении 
подразумевают совокупность программно-технических 
средств, способствующих погружению обучающегося в ис-
кусственно созданную среду — виртуальную реальность. 

Использование иммерсивных технологий в обучении 
позволяет стимулировать обучающихся, улучшить каче-
ство знаний и развить творческие и критические навыки, 
повысить их мотивацию к обучению за счет создания ситу-
аций, которые более реалистичны, интерактивны и увлека-
тельны. Еще одним преимуществом иммерсивных техно-
логий является возможность учиться в любом месте и в лю-
бое время [5–7]. 

Поэтому главной целью использования иммерсивных 
технологий является улучшение образовательного про-
цесса, обогащение процесса обучения новыми технологи-
ями, позволяющими объяснить более детально сущность и 
содержание тех или иных процессов и явлений. Тем самым 
иммерсивные технологии будут способствовать лучшему 
усвоению учебного материала. 

К иммерсивным технологиям относятся: виртуальная ре-
альность (Virtual Reality, VR), дополненная реальность (Aug-
mented Reality, AR), смешанная реальность (Mixed Reality, 
MR) и расширенная реальность (Extended Reality, XR). 

Рассмотрим подробнее влияние иммерсивных техноло-
гий при обучении техническим наукам. Обучающимся на 
разработчика или инженера такие технологии позволяют 
работать с комплексными системами и процессами в вир- 
туальной среде, что позволяет лучше понимать их функци-  
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ональность и взаимодействие [5–7]. В разработке програм-
много обеспечения иммерсивные технологии используются 
для создания виртуальных прототипов и тестирования но-
вых функций и возможностей. Обучающиеся на разработ-
чика также могут использовать гарнитуры виртуальной ре-
альности для тестирования пользовательского интерфейса и 
взаимодействия с приложением в реалистичной среде. 

В области кибербезопасности иммерсивные технологии 
могут быть использованы для создания виртуальных сред, 
которые помогают специалистам по безопасности лучше 
понимать уязвимости и угрозы. С помощью гарнитур вир-
туальной реальности можно практиковать различные сце-
нарии атак и защиты, что помогает лучше подготовиться к 
реальным угрозам. 

Таким образом, иммерсивные технологии могут быть 
очень полезны в IT-специальностях, так как они позволяют 
разработчикам и инженерам работать с комплексными си-
стемами и процессами в виртуальной среде, что помогает 
им лучше понимать их функциональность и возможности. 

ДОПОЛНЕННАЯ РЕАЛЬНОСТЬ 
Дополненная реальность (AR) — это технология, кото-

рая позволяет добавлять виртуальные объекты и элементы 
в реальный мир, который мы видим через камеру мобиль-
ного устройства или другие устройства AR [8]. Это озна-
чает, что можно смотреть на реальный мир через камеру на 
своем телефоне и увидеть на экране добавленные виртуаль-
ные объекты, которые могут взаимодействовать с реаль-
ным миром [9]. Например, можно посмотреть на комнату 
через камеру телефона и увидеть на экране добавленную 
виртуальную мебель, чтобы посмотреть, как она будет вы-
глядеть в реальности. AR также может использоваться для 
игр, рекламы и обучения. 

AR-технологии нашли широкое применение в образова-
нии. Они могут улучшить процесс обучения, сделав его бо-
лее интерактивным и привлекательным для учащихся. Не-
которые примеры использования AR в образовании [10]: 

1. Дополненные реальности, которые помогают детям 
изучать различные темы, такие как анатомия, география, 
астрономия и история. Виртуальные модели позволяют 
учащимся увидеть объекты, недоступные в реальной жиз-
ни, и способствуют лучшему пониманию материала. 

2. Интерактивные учебники, которые позволяют сту-
дентам изучать материал с помощью AR. Обучающиеся 
могут использовать свои устройства для просмотра ани-
мации, видео и других элементов, помогающих им лучше 
понять тему. 

3. Возможность создания виртуальных лабораторий, 
где обучающиеся могут экспериментировать с различными 
материалами и процессами без риска повреждения себя 
или окружающей среды. 

4. AR-технологии могут использоваться для создания 
интерактивных заданий и игр, которые помогут студентам 
закрепить материал и сделают процесс обучения более 
увлекательным. 

5. Возможность использования AR для обучения ино-
странным языкам, где ученики могут увидеть визуальные 
элементы, связанные с новыми словами и фразами, что по-
могает им лучше запомнить материал. 

AR-технологии становятся все более доступными и по-
пулярными в образовании, что позволяет улучшить процесс

обучения и сделать его более эффективным и интересным 
для обучающихся [11]. 

AR-технологии могут быть использованы в высшем об-
разовании для улучшения процесса обучения и расшире-
ния возможностей обучающихся. В качестве примеров 
применения AR в высшем образовании можно привести 
следующие: 

1. Расширение возможностей виртуальных туров. Здесь 
AR-технологии могут использоваться для создания вирту-
альных туров по университету, что позволяет обучаю-
щимся изучать новую обстановку, не выходя из дома. Это 
также может быть полезным для обучающихся, которые 
живут за границей или в другой части страны. 

2. Обучение симуляциям и тренировочным модулям. 
AR-технологии могут использоваться для создания симу-
ляций и тренировочных модулей в медицинской, инженер-
ной и других областях. Это может помочь обучающимся 
получить дополнительную практику и подготовиться к ре-
альной жизни. 

3. Интерактивные лекции. AR-технологии могут быть 
использованы для создания интерактивных лекций, где 
обучающиеся могут участвовать в презентации, задавать 
вопросы и взаимодействовать с материалом. 

4. Создание виртуальных объектов и моделей. AR-тех-
нологии позволяют создавать виртуальные объекты и мо-
дели, которые могут быть использованы в различных дис-
циплинах. Например, в инженерных дисциплинах обучаю-
щиеся могут создавать виртуальные модели машин и обо-
рудования, а в художественных дисциплинах — виртуаль-
ные скульптуры и другие объекты. 

5. Улучшенное обучение иностранным языкам. AR-тех-
нологии могут быть использованы для создания визуаль-
ных элементов, связанных с новыми словами и фразами, 
что помогает обучающимся лучше запоминать материал. 

В целом AR-технологии предоставляют множество воз-
можностей для улучшения качества образовательного про-
цесса в высшем образовании, их использование может помочь 
обучающимся глубже понять материал и подготовиться к ре-
альным ситуациям в области их специализации [12]. 

AR-технологии могут быть применены при изучении 
дисциплин, связанных с изучением электронных 
устройств, например в дисциплине «Схемотехника» для 
улучшения процесса проектирования и тестирования элек-
тронных устройств. Положительными моментами приме-
нения AR в схемотехнике являются: 

1. Визуализация схем и компонентов. AR-технологии 
позволяют создавать виртуальные модели электронных 
схем и компонентов, которые могут быть отображены на 
экране устройства или AR-очках. Это позволяет инжене-
рам и проектировщикам быстро и легко проверять функци-
ональность схем и компонентов, а также легко идентифи-
цировать проблемы. 

2. Улучшенное обучение и обучающие программы.  
AR-технологии могут быть использованы для создания 
обучающих программ и симуляций для обучения инжене-
ров и проектировщиков созданию схем и работе с компо-
нентами. С помощью AR-технологий можно создавать ин-
терактивные задания, в которых обучающиеся могут участ-
вовать в процессе создания электронных устройств, а так-
же получать мгновенную обратную связь. 
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3. Интерактивное тестирование. AR-технологии могут 
быть использованы для создания интерактивных тестов; с их 
помощью обучающиеся могут проверить свои знания в об-
ласти схемотехники. Тесты могут содержать вопросы, в ко-
торых нужно распознать схемы, компоненты и диаграммы. 

4. Улучшенное взаимодействие с клиентами. AR-техно-
логии могут быть использованы для улучшения взаимодей-
ствия с клиентами, особенно при презентации и продаже 
электронных устройств. AR-технологии позволяют клиен-
там увидеть виртуальные модели электронных устройств в 
деталях, что помогает им лучше понять, как устройства бу-
дут работать и выглядеть в реальной жизни. 

В целом AR-технологии предоставляют множество воз-
можностей для улучшения процесса проектирования и те-
стирования электронных устройств в схемотехнике, их ис-
пользование может помочь инженерам и проектировщикам 
работать более эффективно и точно [12]. 

Было разработано приложение, которое использует тех-
нологию дополненной реальности для отображения модели 
материнской платы (рис. 1). Пользователь может запустить 
приложение на своем смартфоне или планшете и направить 
камеру устройства на изображение материнской платы, рас-
печатанное на бумаге или отображенное на мониторе. 

Рис. 1. Отображение трехмерной модели  
материнской платы 

Приложение использует функции AR-технологии для 
создания виртуальной модели материнской платы, которая 
отображается поверх реального изображения. Пользова-
тель может перемещать устройство и рассматривать мо-
дель с разных углов, приближать и отдалять ее для получе-
ния более детальной информации (рис. 2). В приложении 
можно выбрать определенный элемент на материнской 
плате, например процессор или слоты памяти, и получить 
более подробную информацию о его характеристиках и 
назначении. Приложение может отображать текстовую и 
графическую информацию, которая объясняет, как элемент 
работает и как он связан с другими компонентами материн-
ской платы. 

Рис. 2. Детальное рассмотрение частей  
трехмерной модели материнской платы 

Такое приложение может помочь пользователям лучше 
понять устройство и назначение материнских плат, а также 
запомнить различные характеристики и параметры. Оно мо-
жет быть полезным для изучающих информатику, электро-
нику или компьютерные науки, а также для всех, кто инте-
ресуется технологиями и компьютерным оборудованием. 

ВИРТУАЛЬНАЯ РЕАЛЬНОСТЬ 
Виртуальная реальность (VR) — это технология, кото-

рая позволяет погружаться в смоделированные миры. Вир-
туальный мир создается компьютером, при этом все изме-
нения внутри мира обрабатываются в реальном времени. 
Виртуальная реальность получила свое распространение в 
формате 360° в играх, симуляторах (тренажерах) и т. п. 

Корпорации все больше внедряют VR-технологии для по-
вышения квалификации своих сотрудников. Например,  
у Audi есть модульное обучение в виртуальной реальности с 
20 различными программами на нескольких языках: так про-
ходит обучение по логистике, обслуживанию и производству. 

Технология VR начала активно развиваться в последние 
5-10 лет, виртуальная реальность обладает большим потен-
циалом моделирования различных ситуаций. Виртуальная 
реальность состоит из 3D-моделей, программирования и 
анимации. Все вместе это дает искусственный мир, кото-
рый можно создать с нуля или взять уже готовый. Главное 
свойство виртуальной реальности заключается в том, что 
человек может с помощью своих чувств воспринимать вир-
туальный мир. Речь идет о зрительных, слуховых, тактиль-
ных, обонятельных образах. При этом важна правдоподоб-
ность такой имитации. Еще одно важное свойство — ин-
терактивность виртуального пространства. У пользователя 
должна быть возможность взаимодействовать с ним и вли-
ять на него, при этом результат взаимодействия должен 
быть предсказуемым. Для погружения в этот мир необхо-
димо специальное оборудование: игровые консоли; шле-
мы, очки виртуальной реальности. 

Виртуальная реальность — это отличный вариант для 
интерактивного и полного погружения в среду. VR позво-
ляет реализовать многое из того, что невозможно реализо-
вать из-за дороговизны или невозможности физического 
присутствия в том или ином месте. Например, когда из-за 
пандемии COVID-19 обучающиеся не посещали физиче-
ский класс, при помощи технологии виртуальной реально-
сти у них была бы возможность заниматься в виртуальном 
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классе, проводить наглядные опыты, совершать виртуаль-
ные экскурсии [14]. 

Усвоение информации — это основной этап в процессе 
обучения и собственно результат учебной деятельности. 

При различной подаче информации уровень ее усвояе-
мости различается. Если преподаватель читает стандарт-
ную лекцию без сопровождения каким-либо иллюстратив-
ным материалом, уровень усвоения информации обучаю-
щимися равен 10-15 %. Использование презентации в лек-
ции дает 25 % усвоения информации. При использовании 
преподавателем интерактивных методов обучения обучаю-
щимися может восприниматься до 65 % информации. 

Преимущества использования VR-технологий [15]: 
1. Безопасность. Смоделированные ситуации будут без-

опасны для пользователей. 
2. Наглядность. VR позволяет рассматривать объекты и 

процессы более детально. 
3. Эффект присутствия. VR позволяет создать искус-

ственный мир и имитировать различные ситуации. 
4. Интерактивность. Создание различных моделей и их 

взаимодействие между собой. 
5. Понимание. При изучении или обучении пользова-

телю можно не бояться совершить ошибку, ведь все можно 
начать сначала и детально изучить допущенные ошибки, 
чтобы в будущем их не совершать. 

Недостатки виртуальной реальности [15]: 
1. Так как технология VR достаточно новая, то для нее 

пока существует мало библиотек и инструментов, что зна-
чительно увеличивает стоимость разработки программного 
обеспечения. 

2. Из-за разности восприятия некоторым людям будет 
тяжело освоиться в виртуальной реальности. 

3. При внедрении в образовательный процесс придется 
нанимать или обучать собственных специалистов для ра-
боты с VR, а также менять программу обучения. 

4. Из-за новизны технологии оборудование очень 
быстро совершенствуется, таким образом, чтобы идти в 
ногу со временем, придется достаточно часто менять обо-
рудование. 

5. Технология виртуальной реальности может вызвать 
диссоциацию или депрессию. 

6. Чрезмерное использование VR может привести к 
проблемам со здоровьем: потере пространственного вос-
приятия, дезориентации, головокружению. 

Рассмотрим пример использования VR на основе дис-
циплины «Схемотехника», в которой очень много элек-
тронных устройств, относящихся к комбинационным схе-
мам, например RS- и D-триггеры [16], представленные на 
рисунке 4. 

При самостоятельном изучении этих схем обучающе-
муся будет трудно понять принцип их работы и для пол-
ного усвоения понадобится много времени. Используя тех-
нологию виртуальной реальности можно помочь пользова-
телям лучше понять устройство и назначение RS- и D-триг-
геров, а также запомнить их характеристики и параметры. 
При помощи контроллеров обучающиеся смогут взаимо-
действовать с этими триггерами, что будет способствовать 
лучшему пониманию принципа их работы [17]. 3D-модели 
RS- и D-триггеров представлены на рисунках 5 и 6. 

Рис. 4. RS- и D-триггеры 

Рис. 5. RS-триггер     Рис. 6. D-триггер 
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СМЕШАННАЯ РЕАЛЬНОСТЬ 
Смешанная реальность (MR) — это технология, которая 

сочетает в себе элементы виртуальной и дополненной ре-
альности. Она позволяет создавать окружающую среду, в 
которой реальные и виртуальные объекты взаимодей-
ствуют между собой [18]. 

Системы смешанной реальности можно разделить на 
три типа [19]: 

1. Оптические прозрачные системы. Пользователь ви-
дит реальный мир и виртуальные объекты, сгенерирован-
ные устройствами. Такие системы работают со шлемами 
виртуальной реальности (Head-Mounted Display, HMD) и 
прозрачными дисплеями. 

2. Сквозные видеосистемы. Пользователь видит реаль-
ный мир, который отображается с помощью какого-либо 
устройства, например комбинации «камера — дисплей». 

3. Маркерные системы. В реальном мире (сцене) разме-
щаются специальные маркеры, которые распознаются и за-
меняются виртуальными объектами во время выполнения. 
В качестве маркеров в дополнение к специализированным 
маркерам могут использоваться QR-коды или коды EAN. 

Есть два способа использования смешанной реальности 
[18–20]. Традиционный способ заключается в использова-
нии компьютеров и других устройств, с помощью которых 
пользователи изучают виртуальную среду — это очень 
близко к виртуальной реальности. Настоящая смешанная 
реальность представляет собой полное погружение, в кото-
ром пользователь взаимодействуют со средой (смесь реаль-
ного и виртуального мира). 

Смешанная реальность может использоваться в различ-
ных областях, включая образование. Такую технологию 
можно использовать для [21–22]: 

• создания виртуальных классов, где обучающиеся смо-
гут учиться в интерактивной среде с использованием раз-
личных устройств (гарнитур, смартфона и т. п.); 

• создания интерактивных учебников с использованием 
3D-моделей и анимации; 

• проведения виртуальных экскурсий, во время кото-
рых обучающиеся могут посетить различные места, не вы-
ходя при этом из аудитории. 

Обучающиеся с помощью смешанной реальности мо-
гут [21–22]: 

• прикасаться к объектам и манипулировать ими; 
• взаимодействовать с различными наборами данных; 
• взаимодействовать со сложными методами и аб-

страктными понятиями; 
• создавать виртуальные прототипы проектов и осу-

ществлять их тестирование. 
Рассмотрим применение смешанной реальности в таких 

дисциплинах, как «Схемотехника», «Теория автоматов» и 
«Надежность информационных систем». 

В «Схемотехнике» данную технологию можно исполь-
зовать для [23–24]: 

• создания трехмерных моделей электронных схем и их 
компонентов, которые будут работать в режиме реального 
времени; 

• визуализации сложных концепций; 
• уменьшения количества ошибок при реальном проек-

тировании микросхем; 

• создания интерактивной модели для взаимодей-
ствия с регистрами, транзисторами (рис. 7), триггерами, 
изменения их параметров, наблюдения изменения сигна-
лов на выходах. 

Рис. 7. Транзистор 

Например, создание модели цифрового счетчика помо-
жет обучающимся точнее рассчитать импульсы на входе, а 
также покажет более четкую картину результата на свето-
диодах. При создании логического элемента «И-НЕ» обу-
чающийся сможет изменять параметры элемента, подавать 
различные комбинации на входы и наблюдать за измене-
нием сигналов на выходе. В смешанной реальности также 
можно создать модель триггера и показать его работу на 
примере D-триггера или JK-триггера. Обучающийся смо-
жет изменять параметры триггера, подавать различные 
комбинации на входы и наблюдать за изменением состоя-
ния триггера в режиме реального времени [23]. 

В «Теории автоматов» данную технологию можно ис-
пользовать для создания интерактивных моделей автома-
тов и графов. При создании модели конечного автомата, 
который будет принимать на вход различные последова-
тельности символов и переходить между состояниями в со-
ответствии с заданными правилами, обучающийся сможет 
изменять переходы между состояниями и наблюдать за из-
менением поведения автомата при различных входных 
данных. Также на модели можно отобразить различные ал-
горитмы поиска кратчайшего пути или цикла в графе, при 
этом возможно изменить структуру графа и наблюдать за 
изменением результатов алгоритмов в режиме реального 
времени [25]. 

В дисциплине «Надежность информационных систем» 
смешанная реальность может использоваться для создания 
интерактивных моделей систем, в которых обучающиеся 
смогут наглядно увидеть работу системы при различных 
состояниях. Например, при создании модели системы, со-
стоящей из нескольких компонентов, каждый из которых 
имеет определенную вероятность отказа, обучающийся 
сможет изменять параметры компонентов и наблюдать за 
изменением надежности всей системы в режиме реального 
времени. При создании модели системы с различными ре-
зервированиями и дублированиями компонентов обучаю-
щийся сможет отображать различные стратегии повыше-
ния надежности системы, а также изменять структуру си-
стемы и наблюдать за изменением результатов в режиме 
реального времени [26].  
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ДОСТОИНСТВА И НЕДОСТАТКИ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ  
ИММЕРСИВНЫХ ТЕХНОЛОГИЙ В ОБРАЗОВАНИИ 

Достоинства: 
1. Повышение эффективности обучения. Иммерсивные 

технологии позволяют обучающимся более глубоко погру-
зиться в учебный материал, детально рассмотреть объекты 
и процессы, которые невозможно или очень сложно про-
следить в реальном мире, что способствует лучшему запо-
минанию и пониманию. 

2. Развитие творческих и критических навыков. Исполь-
зование иммерсивных технологий требует от обучающихся 
активного участия и самостоятельного решения задач. 

3. Безопасность. Использование новых технологий поз-
воляет безопасно проводить различные опыты, решать за-
дачи и т. д. 

4. Вовлечение. Сценарий занятия программируется и 
контролируется с высокой точностью. 

5. Сосредоточенность. Обучающийся целиком и полно-
стью концентрируется на материале, лучше усваивает его 
за счет отсутствия внешних раздражителей [27]. 

Недостатки: 
1. Высокая стоимость. Создание и использование им-

мерсивных технологий требует значительных финансовых 
затрат, что может быть проблемой для вузов с ограничен-
ным бюджетом. 

2. Ограниченная доступность. Не все учебные заведе-
ния имеют доступ к необходимому оборудованию и про-
граммному обеспечению для использования иммерсивных 
технологий. 

3. Ограниченная адаптация. Некоторые обучающиеся 
могут испытывать трудности в адаптации к новым техно-
логиям, что может снизить эффективность обучения. 

4. Риск быстрого устаревания оборудования. 
5. Необходимость менять программу обучения [27]. 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
Иммерсивное обучение базируется на возможностях 

технологий смешанной, дополненной и виртуальной реаль-
ности. Применение иммерсивных технологий позволяет 
смоделировать оборудование, микросхемы и многое дру-
гое, что является более выгодным, нежели приобретение 
реальных устройств. Более того, в иммерсивном обучении 
можно использовать такие дидактические принципы, как 
научность, последовательность, системность, преемствен-
ность, связь теории с практикой, сознательность, актив-
ность, доступность, индивидуальный подход к обучаю-
щимся, прочность, наглядность. Желательно в иммерсив-
ном обучении использовать видео, аудио, анимацию, ин-
терактивные задания, ролевые игры. Рассмотренные при-
меры применения иммерсивных технологий в образова-
тельном процессе при изучении электронных устройств, 
таких как триггер, дешифратор, материнская плата, под-
тверждают более эффективное усвоение учебной информа-
ции. 

Иммерсивное обучение при правильной организации и 
применения технологий дополненной, виртуальной и сме-
шанной реальности способно сделать процесс обучения бо-
лее эффективным за счет вовлечения обучающихся в этот 
процесс, организации индивидуального обучения, нагляд-
ности, обеспечивая полное или частичное погружение. 
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Abstract. The article is devoted to improving the quality of per-

ception of educational information through the use of immersive 
technologies in the educational process of the university. Examples 
of studying electronic devices in the discipline «Circuit Technique» 
using augmented and virtual reality are given. 
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