
VR (virtual reality), AR (augmented reality), and 
MR (mixed reality) can create unique 
experiences that expand learning opportunities 
and engagement for end users. The academic 
libraries can be well positioned to provide VR 
and AR resources, spaces, strategies, and 
connections to support the creative endeavors 
of their patrons. Through a Professional 
Learning Community, the librarians worked 
with faculty and students to explore the 
pedagogical use of VR and AR aligned with a 
campus student learning experiences program. 
The purchase of virtual and augmented reality 
equipment was facilitated through the library 
and the campus STEM center.
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Virtual Reality in the next 5 years?

Reality in Education: explain abstract and difficult 
concepts; engagement and interaction; discover and 
learn; training (augmented tutorials, digital modeling, 
and simulations); objects modeling (manual training, 
hand exercises, quiz solving etc.)
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VR‐ The creation and experience 
of environments. The central 

objective is to place the 
participant in an environment 
that is not normally or easily 

experienced.

AR‐ Augmented reality is similar 
to virtual reality but the virtual 
image is superimposed on a real‐
world image often using see‐

through head‐mounted displays.

VR+AR=MR When used to classify 
the larger scope of reality 

technologies, it refers to the 
coverage of all possible variations 
and compositions of real and 

virtual objects.
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