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Обсуждаются теоретические и методологические проблемы, поднимаемые в парадигме виртуальной 
образовательной онтологии. Представлены подходы и модели виртуального образования и их взаимосвязь 
с формами обучения, предлагаемые зарубежными исследователями. Дано философское и онтологическое 
обоснование положений виртуального образования, выделяются виды и уровни виртуальной реальности, 
представленные отечественными исследователями. Обзор эмпирических результатов раскрыл проработан-
ность иммерсивных свойств виртуальной реальности и показал, что выраженность чувства присутствия 
зависит от эффективности когнитивных контрольных функций, качества виртуальной реальности и уров-
ня погружения. Разработанные отечественными исследователями виртуальные программы обучения, по 
результатам тестирования, показали улучшение ответов у слабо успевающих учащихся на 40—50%, а у 
отличников и одаренных — на 100%. Полученные результаты убедительно свидетельствуют о положитель-
ном влиянии виртуального образования на успеваемость.
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The theoretical and methodological problems raised in the paradigm of virtual educational ontology are dis-
cussed. The approaches and models of virtual education and their relationship with the forms of education, proposed 
by foreign researchers, are presented. The philosophical and ontological substantiation of the provisions of virtual 
education is given, the types and levels of virtual reality presented by national researchers are highlighted. A review 
of empirical results revealed the elaboration of the immersive properties of virtual reality and showed that the sever-
ity of the sense of presence depends on the effectiveness of cognitive control functions, the quality of virtual reality 
and the level of immersion. The virtual training programs developed by national researchers, according to the test 
results, showed an improvement in the answers of poorly performing students by 40—50%, and among excellent 
students and gifted ones by 100%. The results obtained strongly indicate the positive impact of virtual education on 
academic performance.
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Введение

Продвинутые информационные технологии и 
инновации в форме виртуальной реальности (VR) 
стали новой парадигмой образования.

Отечественные авторы отмечают, что VR является 
новой онтологией — это новое бытие современного 
человека. Оно приводит к погружению личности в 
информационную среду, обеспечивающую возмож-
ность осуществления действий с виртуальными объек-
тами [1]. Немаловажно также, что современное поколе-
ние обучающихся имеет хорошие компьютерные навы-
ки и ожидает от образовательной системы использова-
ния передовых технологий в учебном процессе.

Это означает, что развитие VR, как иммерсивных 
интерактивных технологий, считающихся студенче-
ским сообществом привлекательными, может сыграть 
важную вспомогательную роль в процессе обучения.

В целом, VR уже достаточно давно используется как 
в образовательных программах, так и во множестве 
других сфер деятельности, в числе которых: военная 
подготовка, автомобиле- и машиностроение, медици-
на, психология, психотерапия, геологоразведка и 
широкий спектр развлечений [1; 2; 8; 21].

Начиная с 2010 года, количество публикаций, осве-
щающих место и проблемы VR в образовании, растет в 
геометрической прогрессии.

Связывается эта тенденция с глобальным масштабом 
развития удаленного обучения и радикально изменив-
шимися представлениями о безопасности в будущем.

В то же время имеется и ряд ограничений, препят-
ствующих широкому развитию VR- технологий.

Так, например, в статье Петры Акзель автор обра-
щает внимание на то, что, по данным декабрьского 
номера журнала Fortuna за 2015 год, 2016 год был про-
возглашен годом VR. Однако еще в начале 2015 года 
известные разработчики технологий VR (в частности 
Ndivia) и аналитики предупреждали об отсутствии тех-
нических возможностей, необходимых для масштаб-
ного развития VR [6; 32].

Обосновывался этот дефицит тем, что по состоя-
нию на 2016 год количество компьютеров в мире, при-
годных для новых VR-разработок, насчитывалось в 
пределах 13 миллионов (всего лишь около 1% от обще-
мирового их количества — 1,4 миллиарда).

Из этого следует, что на тот момент возможность 
широкого развития технологий VR вызывала сомнение 
и считать 2016 год годом VR было бы сомнительно.

Из этих же источников известны прогнозы экспер-
тов, которые предполагали, что к 2020 году число при-
годных в обсуждаемом аспекте компьютеров возрастет 

примерно до 100 миллионов (около 7% от общемиро-
вого количества) [34].

 Существовали и другие причины, препятствующие 
широкомасштабному развитию данного направления, 
в том числе отсутствие доступного контента, в связи с 
его высокой стоимостью, и недостаточно изученные 
исследователями физические и психологические 
последствия от воздействий, которым подвергаются 
пользователи [8].

В то же время в настоящий момент в большинстве 
работ в этой области VR-технологии в образовании 
отмечаются с положительной стороны.

Об этом свидетельствуют и обоснованные выводы, 
сделанные отечественными исследователями, отмеча-
ющими как высокую экологическую безопасность тех-
нологического оборудования, так и безопасное воз-
действие на психику человека, что делает возможным 
использование VR-технологий в самых разных образо-
вательных и тренинговых программах, начиная с млад-
шего школьного возраста [1; 2].

 Однако все еще остаются действенными ограниче-
ния, препятствующие новым разработкам и использова-
нию VR в образовании — по-прежнему высока стоимость 
разработки VR-контента, остаются вопросы к уровню 
пользовательских компетенций у преподавателей.

Виртуальная реальность

VR — это один из профессиональных и научных 
терминов, получивших широкое распространение, но 
пока еще не имеющий общепризнанного четкого зна-
чения [1; 34]. Авторство термина «виртуальная реаль-
ность» принадлежит пионеру в VR-разработках 
Джарону Ланье (1989), изначально определившему VR 
как компьютерную иллюзию.

Сейчас этот термин получил широкое распростра-
нение и обозначает трехмерное компьютерное модели-
рование, создающее эффект реальности без ее реаль-
ного физического качества [6].

В то же время в работах В. Селиванова выделяются 
два основных значения термина VR. В широком смысле 
речь идет о всей информационной среде, создаваемой 
при помощи цифровых технологий. В узком смысле VR 
определяется как высший продукт программирования, 
связанный с моделированием внешнего и внутреннего 
мира человека, с использованием иммерсивных 
3D-информационных сред, являющихся вершиной 
современного программирования и электроники [1].

Развернутую характеристику VR дает в своем обзоре 
П. Акзель, ссылаясь на работу группы авторов, отмеча-
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ющих, что, используя визуальные, слуховые или так-
тильные устройства, человек-оператор может воспри-
нимать окружающую среду, как если бы она была 
частью реального мира [34].

Создаваемый при помощи цифровых технологий 
мир может быть моделью объекта из реального мира, 
например, здания; или моделью абстрактного мира, 
который не представлен в мире реальном непосред-
ственно, но хорошо известен людям, например, модель 
химической молекулы или совокупность параметров; 
или же это может быть среда из полностью вымышлен-
ного мира научной фантастики [34].

Другие авторы, в частности, Бурдеа и Койффе, опре-
деляют VR как уникальное мощное компьютерное при-
ложение (с помощью которого люди могут взаимодей-
ствовать с цифровой средой) позволяющее имитировать 
реальную жизнь и при этом задействовать все органы 
чувств, достигать поставленных целей [14].

Концепция VR построена на понимании ее кон-
структа как объединившего в себе философские и есте-
ственно-научные воззрения на познавательные воз-
можности человека с их обеспечением.

В начале двухтысячных годов прошлого столетия в 
отечественной философии и психологии одним из 
первых проблему подлинной VR начал разрабатывать 
Н. Носов. Этот исследователь изучал виртуальные пси-
хические состояния, характеризуя глубину их природы 
как область соприкосновения человека с высшей 
реальностью. Им же были выделены свойства VR: про-
изводность по отношению к реальному объективному 
миру; актуальность (существование в реальном време-
ни при непосредственном наблюдении; автономность 
(уникальные закономерности, пространственно-вре-
менные ограничения); интерактивность (возможность 
взаимодействия с иными реальностями).

Отечественные философские традиции отмечаются 
и В. Селивановым, который поддерживает и приводит 
позицию А. Иванова, подчеркивающего, что VR не 
имеет самостоятельного бытия, а включена в систему 
общественной и индивидуальной действительности в 
современных реалиях. VR является результатом взаи-
модополняемости и взаимодействия материальных и 
идеальных форм бытия [1].

Российские исследователи выделяют подмноже-
ство видов VR, различая: «естественную виртуаль-
ность»; «искусство как виртуальную реальность»; 
«паравиртуальную реальность» (психоделическое 
искусство); «протовиртуальную реальность» (создавае-
мую с помощью компьютерных программ в киноинду-
стрии и компьютерных играх).

В. Селиванов с коллегами выделяют три основных 
уровня VR. В первичный уровень авторы включают 
искусственную реальность, создаваемую человеком без 
цифровых технологий (традиционные произведения 
искусства; продукты деятельности воображения — мифо-
логические персонажи, сказки, былины и т. д.); изменен-
ные состояния сознания (клинические психотические 
состояния, гипнотические трансовые состояния).

Вторичный уровень включает искусственную реаль-
ность, создаваемую человеком при помощи цифровых 
технологий с низкой степенью выраженности инте-
рактивности и анимации (информационное простран-
ство: интернет, программные продукты персонального 
компьютера и др.).

И, наконец, третий уровень — включает искусствен-
ную информационную реальность, созданную с целью 
максимально приближенной имитации обычной реаль-
ности при помощи цифровых технологий, характеризу-
ющуюся высокой анимацией и интерактивностью [5].

Особого внимания заслуживают иммерсивные свой-
ства VR, которые многими авторами характеризуются в 
двух плоскостях. С одной стороны, они обеспечиваются 
технологическими устройствами, которые определяют, 
в какой мере виртуальная среда является реалистичной. 
С другой стороны, они обеспечиваются индивидуально-
психологическими особенностями личности самого 
наблюдателя, которые определяют, в какой мере поль-
зователь воспринимает виртуальную среду как реаль-
ную в условиях моделируемого контекста [4; 9].

Психологические аспекты иммерсионного свой-
ства имеют особое значение для технологий VR, так 
как именно они порождают чувство присутствия у 
наблюдателя — это субъективный феномен, не опреде-
ляемый полностью технологическими особенностями 
VR -систем [4].

Так, например, на иммерсивное свойство оказывают 
влияние экстраверсия, локус контроля, психологиче-
ская абсорбция и др. [36]. Хотя влияние, например, экс-
траверсии носит не однозначный характер, она может 
не влиять на повышение чувства присутствия, как и 
интроверсия может не влиять на понижение [4]. В рабо-
те Б. Величковского с коллегами также показано, что 
выраженность чувства присутствия может зависеть от 
эффективности контрольных функций, таких как пере-
ключение, подавление интерференции и обновление 
рабочей памяти, а также зависит от качества виртуаль-
ной среды и уровня иммерсивности [4].

Образовательная VR

В последние годы наблюдается растущий интерес к 
использованию VR в образовательных целях по всему 
миру [22].

Образовательная VR — отдельная область примене-
ния цифровых технологий, направленная на обеспече-
ние образовательного процесса, позволяющая расши-
рять объем знаний, опирающаяся на достоверную 
информацию, потенциально связанная с другими 
методами обучения, ориентированная на участников 
образовательного процесса — преподавателей и обуча-
ющихся.

Методы обучения с применением образовательной 
VR отличаются от обычных. Обычное обучение требует 
от обучающегося высокой степени личной заинтересо-
ванности, принятия ответственности, кропотливой 
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работы зачастую в условиях личностной автономии, с 
обычными источниками информации, нередко требу-
ющими дополнительного разъяснения.

 В то же время обучение в условиях образовательной 
VR позволяет моделировать сложную визуально-про-
странственно-слуховую среду, со множеством стиму-
лов и возможностью погружения в транслируемый с 
различными воплощениями материал, с возможно-
стью осуществления действий с виртуальными пред-
метами и объектами, содействующими получению 
сложного опыта.

 Так, например, в работах В. Селиванова отмечает-
ся, что процесс обучения, организованный в адекват-
ной VR, создает эффективную дидактическую среду с 
широкими возможностями, продуцирующую каче-
ственно новые свойства, не содержащиеся в традици-
онных методах [1].

Используемая в педагогических целях VR является 
образовательной технологией, выступающей системой 
последовательных действий, в отличие от методики 
образования выстраивающаяся в качестве жесткого 
алгоритма действий и предписаний, гарантирующего 
реализацию поставленной цели [1; 37; 38].

Для обеспечения образовательной VR необходимы 
технологические интерфейсы, обеспечивающие иммер-
сивный опыт. Известны три типа интерфейсов, обеспе-
чивающих возможности, подходящие для обучения:

— VR, обеспечивающая среду сенсорного погруже-
ния, иллюзию присутствия тела и опыт интенсивного 
участия;

— Многопользовательская VR (MUVE), обеспечи-
вающая ментальное присутствие в создаваемой среде 
опосредованно персональными аватарами, без сенсор-
ной стимуляции, с возможностью взаимодействовать с 
другими аватарами;

— Смешанная, или дополненная, реальность, где 
сгенерированная цифровыми технологиями информа-
ция обогащает, формирует, ускоряет или замедляет 
реальные ситуации [18].

Характеристики образовательной VR представлены 
в обзоре П. Акзель:

— VR, создающая смоделированную среду с про-
странственно-визуальной логикой, где учащийся может 
взять на себя роли наблюдателя, участника и творца;

— VR, создающая сложные обстоятельства, реали-
зуя возможности погружения и понимания, мульти-
сенсорного опыта, социальных взаимодействий и 
сотрудничества;

— VR, взаимосвязанная с физической реальностью 
(ФР) различающаяся по типам:

• субтрактивная ФР (социокультурные ситуации и 
переживания, к которым трудно или невозможно 
получить доступ в физическом или психическом 
плане);

• аддитивная и/или дополненная ФР (иллюстра-
тивная или сливающаяся с физической реальностью);

• конкретизирующая ФР (представляющая объ-
екты физической реальности, к которым можно 

получить доступ только абстрактным способом, с 
творческим участием в этом, например, управление 
работой нейронов или знакомство с политическими 
процессами);

• независимая ФР (создание альтернативы реаль-
ности, воображаемой, вымышленной);

— VR, уменьшающая или устраняющая потенци-
альные физические и моральные последствия, снимая 
бремя ответственности за результаты деятельности в 
моделируемой среде, тем самым создающая возмож-
ность защищенного и безопасного опыта. В то же 
время имеющая возможность усиливать бремя ответ-
ственности (без возможности контроля тем, на кого 
оказывается воздействие) в целях усиления когнитив-
ного аспекта ответственности (среда, насыщенная 
специфическими стимулами) [34; 15].

В. Селиванов выделяет три типа технологической 
продукции, способной реализовать высший уровень 
VR.

1. Широкодоступные мониторы персональных 
компьютеров, демонстрирующие изображение, сгене-
рированное с высокой степенью анимации, при том, 
что все или частично объекты изображений реальных 
предметов выполнены в 3D-формате (например, соз-
данные в мультиплатформенном инструменте Unity, 
пригодном для формирования 3D-изображений).

2. Портативный шлем или очки VR (HMD — 
HeadMountedDisplay). Разработаны три типа HMD-
систем, в числе которых: с подачей изображения сге-
нерированного только компьютером; с подачей видео-
изображения реального мира; с подачей комбиниро-
ванного изображения, сгенерированного компьюте-
ром в комбинации с реальным видеоизображением. 
Данный тип относится к дополненной VR, отличаю-
щейся тем, что параллельно с демонстрацией реальной 
ситуации проецируются не существующие в зритель-
ном поле дополнительные объекты.

3. Комнаты VR — CAVE (Cave Automatic Virtual 
Environment). Данный вид VR, называемый 
Селивановым CAVE-реальность, характеризуется тем, 
что формирует у пользователя иллюзию объемного 
объекта посредством вывода на несколько экранов 
особым образом сформированные проекции виртуаль-
ных объектов, задействуя зрительный механизм вос-
приятия объемного изображения параллакс движения 
(Motion Parallax). Данная технология позволяет моде-
лировать широкий спектр сложных динамических 
виртуальных сцен, способствует достижению более 
глубокого погружения в виртуальную среду, в отличие 
от технологии с системой HMD [11].

CAVE-системы отличаются тем, что являются 
уникальными в каждом отдельном случае, спроекти-
рованными с учетом потребностей заказчика. 
Комнаты представляют из себя три стены и пол, 
являющиеся мониторами с транслируемым изобра-
жением, создавая более высокий эффект присут-
ствия за счет пересчета стерео-сцен в режиме реаль-
ного времени. CAVE-система автоматически под-
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страивается под индивидуальные параметры пользо-
вателя, устанавливая интерактивное взаимодействие 
с виртуальными объектами. Дополнительно в CAVE-
системах имеются специальные устройства (флай-
стики), носимые в руках пользователя, позволяю-
щие ему дотрагиваться до виртуальных объектов и 
манипулировать ими.

Используемый в образовательной VR контент, по 
характеру оказываемого на пользователя воздействия, 
рассматривается в работе Доули и Дэдэ. Авторы анали-
зируют ряд факторов, в числе которых: критерии педа-
гогической направленности дизайна VR (явная/не 
явная педагогическая цель); организуемые 
VR-контентом формы поведения (кооперация/конку-
ренция); надежность, проверяемость и точность 
информации; формализовано ли объяснение предпо-
лагаемых результатов обучения или же оно скорее 
неформальное, подразумеваемое [17].

В своем обзоре П. Акзель выделяет три группы про-
дуктов образовательной VR со своими преимущества-
ми и недостатками.

Первая группа включает образовательные 
VR-продукты, предназначенные исключительно для 
обучения (например, Quest Atlantis, Rome). 
Преимущество программы в том, что она четко следует 
целям обучения. В качестве недостатка Акзель отмеча-
ет, что образовательную направленность программы 
пользователю сложно обнаружить и это снижает моти-
вацию к обучению.

Вторая группа включает образовательные 
VR-продукты, основной целью которых является соз-
дание смоделированных коммуникативных социаль-
ных ситуаций и развлечений, но также включающих 
образовательные функции (например, виртуальные 
онлайн-экскурсии по музеям, Jump Start). 
Использование таких типов для групповых занятий в 
онлайн-формате не отвечает требованиям безопасно-
сти и связано с высокой вероятностью встретить неиз-
вестных онлайн-игроков или участников.

Третья группа включает иммерсивные виртуальные 
продукты, используемые для игровых целей, также 
позволяющие использовать их для разработки 
VR-контента с образовательными целями (например, 
Minecraft или Second Life) [34].

В процессе разработки VR-контента Акзель также 
отмечает ряд проблем, ссылаясь и на других исследова-
телей, с которыми сталкиваются заказчики образова-
тельных VR-продуктов. Например, проблема может 
быть в сложности постановки точных целей разработ-
чикам, в отсутствии компетентности или новаторских 
намерениях, что в результате может формировать у 
пользователя когнитивную перегрузку и/или слабую 
мотивацию. Акзель отмечает, что в основном образова-
тельная VR нацелена на пользователей в возрасте от 10 
до 15 лет, тогда как пользователи более старшего воз-
раста, включая взрослых, предпочитают виртуальные 
пространства, пригодные для создания собственного 
содержания [34; 15].

Образовательная VR и модели обучения

В обзоре технологий образовательной VR, исполь-
зующих для обучения сложные среды, с иммерсивны-
ми феноменами, при интерактивном взаимодействии 
пользователя, П. Акзель сформулировала теоретиче-
ские представления к обучению, опирающиеся на три 
подхода [7].

Так, например, в числе первого подхода к использо-
ванию образовательной VR автор предлагает рассматри-
вать конструктивистский подход, опирающийся на тео-
ретическую модель Пиаже об эволюции ментальных 
моделей в когнитивном развитии детей (1936; 1957), 
подкрепляемую и в работах других авторов [13; 39; 33].

 Конструктивистский подход в образовании позво-
ляет учащимся открывать, определять и выявлять вза-
имосвязи, активно и творчески накапливать, а учите-
лям творчески генерировать знания. В процессе обуче-
ния в образовательной VR учащимся предлагается 
проблема в определенном контексте, для которой они 
должны выработать индивидуальное или коллектив-
ное решение. В данном ключе решение оказывается 
ненормативным и не универсальным, и не всегда при-
водящим к решению проблемы.

 В то же время эффективность обучения можно ана-
лизировать в самом процессе решения проблемы, 
независимо от результата.

Таким образом, VR безусловно способствуют про-
цессу обучения, обеспечивая высокую мотивацию и 
вовлеченность участников образовательного процесса 
посредством сенсорной стимуляции, создавая индиви-
дуальную или групповую активность, усиливающую 
эффект [34; 35].

Второй подход именуется экспериментальным обу-
чением. В данном ключе субъект создает смыслы и 
получает знания например, вне стандартного распро-
странения знаний от эксперта к неспециалисту. В этой 
структуре знания основаны на индивидуальном и/или 
коллективном опыте, получены эмпирическим путем в 
инсайтах, снижающих критику при интерпретации 
опыта. В то же время, как индивидуально, так и в груп-
пе, опыт интерпретируется в соответствии с социо-
культурными установками, что, в свою очередь, приво-
дит к рефлексивному активному поведению. Этот 
подход связан с рядом образовательных методов, в 
основном имеющих циклический процесс, состоящий 
из нескольких этапов и элементов [19].

Циклический процесс ориентирован на получение 
новых знаний — в процессе наблюдений, размышле-
ний и действий [23; 26]. Однако П. Акзель отмечает, 
что опыт повседневной жизни не всегда способствует 
получению новых знаний, в отличие от методов эмпи-
рического обучения, которые разработаны таким обра-
зом, что преодолеваемые препятствия действительно 
эмпирически создают новые знания. В реальном мире 
опыт может быть первичным (непосредственным) или 
вторичным (опосредованным), например, при выпол-
нении задания в школьном классе. В свою очередь, VR 
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создает эффективный гибрид опосредованного опыта, 
который можно использовать в образовании [34].

Важно и то, что вторичный опыт в реальном мире 
имеет определенную дистанцию в пространственном, 
временном, культурном и контекстуальном отноше-
нии, например, как при получении некоторой новости 
в форме текстового или мультимедийного сообщения 
[36]. Но, в отличие от реального вторичного опыта, в 
VR присутствие медиатехнологий осязаемо физически 
(дисплей или VR-шлем, канат или беговая дорожка и 
их физические последствия, такие как потоотделение); 
опосредованность может перестать рефлексироваться 
восприятием, что позволяет создавать условия мен-
тально непосредственного воздействия на вовлеченно-
го пользователя.

 Таким образом, VR как средство эмпирического 
обучения является высокоэффективным инструмен-
том, формирующим реалистичные представления, 
делая весь цикл (смысл, мышление, действие и реф-
лексия) наиболее подходящим для эмпирического 
опыта, в отличие от школьной задачи в виде текста или 
устных инструкций учителя [34].

Наконец, третий подход, связанный с двумя преды-
дущими, — обучение, связанное с контекстом ситуации.

В данном ключе подход подчеркивает важность 
присутствия, вовлеченности в контекст ситуации и 
типа обучения, которое может быть более интенсив-
ным, в зависимости от степени интегрированности в 
ситуацию. Ситуация предписывает исследование и 
интерпретацию изменений в контексте, активное уча-
стие, интерактивное взаимодействие, ситуационную 
вовлеченность, а следовательно, погружение.

 Подобные приемы позволяют реализовывать мета-
когнитивное обучение, предполагающее постановку 
рефлексивных вопросов, способствующее получению 
нового знания [18; 28]. В то же время контекстное обу-
чение требует привлечения дополнительных человече-
ских и экономических ресурсов, значительно больше 
времени, например, путешествия, визиты в компании, 
стажировки и т. д. VR также может иметь свои трудно-
сти, но позволяет использовать медиаресурсы, соиз-
меримые с реальными ситуациями в зависимости от 
интенсивности и тонко варьируемого ситуационного 
контекста.

Таким образом, при проектировании контента 
образовательной VR, конструктивистский подход 
может опираться на генерацию знаний, эмпирический 
подход может опираться на опыт, а ситуативный — на 
ситуационный контекст [34].

В метаанализе почти 500 научных исследований [19; 
20] выделили три функции использования виртуаль-
ной реальности и виртуальных миров в начальном, 
среднем и высшем образовании:

1) VR как пространство коммуникации;
2) VR как моделирование физических пространств;
3) VR как пространство опыта.
Для первого типа Дьюи разработал педагогическую 

модель социального обучения в виртуальной реально-

сти SNKC (Social Network Knowledge Construction) [19]. 
SNKC описывает пять шагов, которые предпринимают 
новички в VR, чтобы включиться в социальную сеть. 
Изначально обучающийся начинает процесс как нео-
фит, ищущий свой путь в VR, а затем заканчивает его 
как наставник, наблюдая, идентифицируя, внося лич-
ный вклад в создаваемую реальность, а затем контро-
лируя ее [19; 29].

В работе С. Ермакова рассматриваются факторы, 
влияющие на результаты обучения и учебную мотива-
цию, в дистанционном формате, а также и виды совре-
менного электронного обучения [3]. В целях повыше-
ния уровня вовлеченности в образовательный процесс, 
реализуемый в дистанционном формате, автор пред-
лагает метод геймификации.

В качестве эффективного инструмента для мотива-
ционного проектирования автор выделяет метод 
«Октализа», позволяющий регулировать баланс гейми-
фикационных техник и контролировать элементы 
игрового процесса, подбирая не препятствующие учеб-
ной мотивации и приводящие к повышению уровня 
успеваемости в обучении [3].

Под руководством В. Селиванова созданы обучаю-
щие программы, реализованные в настоящей вирту-
альной среде, для обучающихся старших классов 
общеобразовательных школ по биологии и геометрии. 
Обнаружена высокая дидактическая эффективность 
разработанных программ, проявившаяся в существен-
ном повышении познавательной мотивации и интере-
са у обучающихся (98%) [1].

Результаты тестов показали, что слабо успевающие 
учащиеся, повысили успеваемость на 40—50 %, а 
отличники и одаренные учащиеся — более чем в 2 раза 
(на 100%). Полученные высокие показатели убеди-
тельно свидетельствуют о позитивном влиянии обра-
зовательной VR на приобретение знаний обучающи-
мися [1].

Образовательная VR в контексте обучения

По мнению П. Акзель, VR может быть использована 
для поддержки шести взаимоисключающих типов обуче-
ния, которые представлены в ее обзорной статье [34; 15].

Первый тип — обучение по методу наблюдения, 
предлагающий опыт с чувственными ощущениями 
благодаря новейшим медиаресурсам, позволяющий 
выходить за физические границы. Например, вирту-
альные кампусы, музеи, архаичные исторические 
места, произведения искусства и природные образова-
ния, которые можно познавать, наблюдать с близкого 
расстояния, без реального присутствия [34].

Основной идеей здесь автор выделяет познание с 
многочисленными перспективами, доступными в VR, не 
требующими дополнительных физических и экономи-
ческих ресурсов (по типу обучения в контексте) [34; 15].

Второй тип — обучение, основанное на деятель-
ности, которое предполагает активные действия с 
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проживанием бремени последствий в VR среде. При 
этом целью обучения может быть не только осмыс-
ление каких-то сложных вещей, но и тестирование 
уже имеющихся знаний (например, физические и 
математические законы, правила языка, социальные 
нормы и др.).

Здесь обучение в основном характеризуется полу-
чаемым опытом, пробами и ошибками с обратной 
связью без физических и социальных последствий (по 
типу эмпирического обучения) [34; 15].

Третий тип — социальное обучение, которое позво-
ляет кооперироваться для решения задач, преодолевая 
физические границы (например, гарвардский вирту-
альный онлайн-проект HBX Live) (edx.org, 2016).

Описывая возможности взаимодействия в создава-
емых новыми технологиями платформах Говард 
Рейнхолд говорит о новом методе обучения, именуе-
мом «peeragogia» [20]. Процесс обучения основан на 
совместном исследовании в сотрудничестве, в присут-
ствии другого ученика, с активной критической обрат-
ной связью, но с высокой ответственностью.

В данном случае ключевыми элементами обучения 
выступают обмен знаниями, совместное присутствие, 
взаимодействие и сотрудничество (по типу обучения в 
контексте) [34].

Четвертый тип — экспериментальное обучение. 
Некоторые области исследований и учебные материа-
лы могут быть построены только в воспринимаемой 
реальности с помощью моделирования, потому что 
они либо недоступны для органов чувств человека, 
либо слишком сложны во временной перспективе и 
компонентах.

Примерами могут служить наночастицы и демокра-
тические институты социума. Использование VR 
позволяет создавать явления, которые до недавнего 
времени оценивались лишь на абстрактном уровне, 
конкретными и пригодными для манипулирования с 
ними в визуальном и эмпирическом плане (например, 
анатомический атлас VR) (по типу конструктивистско-
го подхода) [34].

Пятый тип — обучение, ориентированное на буду-
щее, которое, по существу, способствует развитию 
устойчивых навыков перспективного человека.

Селигман с коллегами в своем подходе, ориентиро-
ванном на будущее, называют социального человека 
homoprospectus. Авторы предлагают точку зрения, 
согласно которой восприятие, память и эмоции чело-
века относятся не к настоящему или прошлому, а в 
большей степени ориентированы в будущее. Другими 
словами, посредством познания, оценки и эмоций 
люди, по существу, не постигают, не сохраняют и не 
переживают, а прежде всего представляют и прогнози-
руют [25].

По мнению Петры Акзель, авторы в своей моно-
графии, приводят пример «поворота будущего», про-
исходящего на данный момент в науке, который может 
быть связан с устойчивостью или формированием 
некогнитивных навыков в образовании [6].

Акзель отмечает, что деятельность, которая включает 
в себя некогнитивные навыки, такие как чувство цели, 
оптимизм, настойчивость, управление неудачами, гиб-
кость, эмпатия и сотрудничество, в меньшей степени 
может быть мотивирована в реальном классе с фрон-
тальным обучением, но более мотивирована в VR.

Представлять и проектировать будущее, например, 
позволяют дизайнерские программы для проектирова-
ния домов (например, Google SketchUp, iStaging, 
SimCity VR). Хотя обычно они предназначены не для 
образовательных или педагогических целей, а для про-
ектной деятельности, но иногда могут использоваться 
и для развлечения (по типу конструктивистского обу-
чения) [34].

Наконец, шестой тип описываемый автором (обу-
чение через медиаконтент, т. е. повышение осознанно-
го поведения в медиасреде, развитие медиаграмотно-
сти и медиапонимания в целях обучения) — продвига-
ющий метакогнитивное обучение [34].

Заключение

Основная цель этой работы состояла в том, чтобы 
проанализировать в какой степени VR-технологии 
могут быть интегрированы в образовательный про-
цесс.

Обзор исследований, выполненных в парадигме 
образовательной VR, показал основательную онтоло-
гическую и методологическую проработку стоящих 
перед исследователями проблем.

Зарубежные и отечественные исследователи под-
нимают вопросы, отвечающие на негативное отноше-
ние к методу преподавания с использованием техноло-
гий виртуальной реальности, и формируют доказа-
тельную базу данных в пользу того, что современное 
цифровое оборудование отвечает самым высоким тре-
бованиям экологической безопасности, как со сторо-
ны психологических проблем, так и по техническим 
характеристикам используемых устройств.

Результаты теоретических изысканий позволили 
исследователям выделить виды, уровни и иммерсив-
ные особенности воздействий, которым подвергаются 
пользователи продуктов виртуальной реальности.

Экспериментальные исследования позволили изу-
чить личностные особенности пользователей, степень 
их влияния на успеваемость.

Разработаны форма обучения и методологические 
инструменты, способствующие повышению учебной 
мотивации и более эффективному освоению учебного 
материала. В то же время стоимость современных циф-
ровых продуктов виртуальной реальности все еще 
высока, и они недоступны широкому потреблению.

Очевидно, что фактическая интеграция этих техно-
логий в образовательный процесс требует множества 
улучшений и изменений не только со стороны разработ-
чиков технологий VR, но также и всех участников, 
непосредственно вовлеченных в обучение. Разработчики 
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должны предложить более удобное и безопасное обо-
рудование, а лица, связанные с образованием, должны 
разработать более перспективные образовательные про-
граммы, соответствующие природе этих технологий и 
удовлетворяющие потребностям учащихся.

Правомерно предположить, что будущее образова-
тельной виртуальной реальности во многом будет 
определяться тем, насколько быстро VR будет стано-
виться общедоступным технологическим образова-
тельным продуктом.

Дальнейшая работа в рамках данного проекта 
предполагает исследование возможностей и потенци-

ала использования технологий VR высшего уровня в 
учебно-воспитательном процессе высшей школы 
через выявление влияния VR-программ на личност-
ные особенности студентов. В результате, исследова-
ние и разработка дидактических VR-технологий 
позволят создать улучшенную современную образо-
вательную среду и расширить возможности обучения 
студентов.

Несомненно, что в ближайшие несколько лет 
VR-технологии произведут революцию во взаимодей-
ствии человека с реальным миром, а их огромный 
потенциал будет использован в самых разных областях.
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