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Виртуальная реальность: практика 
встраивания в образовательный процесс
Целью исследования является анализ практик использования 
VR-технологий для поиска новых моделей организации учебного 
процесса. Современные технологии виртуальной реальности от-
крывают новые возможности для трансформации образования, 
обеспечивая интерактивное и иммерсивное обучение. В данной 
работе рассматриваются практические аспекты интеграции 
VR в образовательный процесс, реализованные на практике. В 
статье рассматривается возможность использования техно-
логии виртуальной реальности в системе высшего образования. 
Обосновывается возможность расширения образовательного 
пространства за счет внедрения нового инструментария, 
который существенно меняет роль преподавателя в условиях 
цифровой трансформации. 
Материалы и методы. В работе использованы два основных 
метода: библиометрический и теоретический анализ. Была 
осуществлена выборка статей из базы Dimensions.ai для 
анализа публикационной активности по ключевым словам. 
При исследовании эффективности VR-обучения был проведен 
анализ существующих педагогических методик, применяемых в 
высшей школе, с выделением ключевых факторов, влияющих на 
усвоение материала. На основе синтеза исследований в области 
когнитивной психологии и цифровой дидактики разработана 
модель адаптивного VR-обучения, учитывающая индивидуальные 
когнитивные возможности студентов.
Результаты. Авторы обращают внимание не только на 
преимущества VR-технологий в повышении мотивации и 
вовлеченности студентов, но и возможные проблемы, которые 
влияют на психофизиологическое состояние обучающихся. 
Исследование показало, что масштабирование технологий 
виртуальной реальности в образовании сталкивается со 
сложностями трех видов: технологическими, психологически-
ми и дидактическими. Технологические сложности включают 

в себя ограничения, связанные с аппаратным и программным 
обеспечением, такие как высокая стоимость оборудования, 
недостаточная производительность для массового внедрения и 
отсутствие унифицированных платформ для создания и вос-
произведения образовательного контента. Психологические 
аспекты охватывают проблемы адаптации пользователей, 
включая когнитивную перегрузку, возникновение киберболезни 
и общее сопротивление новым технологиям из-за недоста-
точной уверенности в их эффективности. Дидактические 
трудности проявляются в отсутствии методически обо-
снованных подходов к интеграции VR в учебный процесс, что 
выражается в несоответствии контента педагогическим 
задачам, недостаточной проработанности интерактивных 
механик и дефиците стандартизированных методов оценки 
результативности VR-обучения. В качестве ключевых мер 
по преодолению указанных барьеров исследование выделяет 
необходимость разработки стандартов для образовательного 
VR-контента, подразумевающих унификацию форматов, 
методов оценки качества и принципов интерактивного 
взаимодействия, а также повышение уровня технической 
грамотности преподавателей.
Заключение. В результате анализа успешных кейсов, реализо-
ванных в различных университетах, автором систематизиро-
ваны модели организации учебного процесса с использованием 
VR-технологий. Рассмотренные вопросы могут стать основой 
для разработки стандартов VR-обучения, создания адаптив-
ных образовательных программ и рекомендаций для педагогов 
и разработчиков EdTech.

Ключевые слова: виртуальная реальность, иммерсивное обуче-
ние, образовательные технологии, теория двойного кодирования, 
модели обучения.

The purpose of the study is to analyze the practices of using 
virtual reality (VR) technologies to find new models for organizing 
the educational process. Modern VR technologies open up new 
opportunities for transforming education by providing interactive and 
immersive learning. This paper examines the practical aspects of 
integrating VR into the educational process, implemented in practice. 
The article considers the possibility of using virtual reality technologies 
in the higher education system and substantiates the possibility of 
expanding the educational space through the introduction of new 
tools that significantly change the role of teachers in the context of 
digital transformation.
Materials and methods. Two main methods are used in the paper: 
bibliometric and theoretical analysis. A selection of articles was carried 
out from the Dimensions.ai database to analyze the publication activity 
by keywords. In the study of the effectiveness of VR-learning, an analysis 
of existing pedagogical methods used in higher education was carried out, 
highlighting the key factors influencing the assimilation of the material. 
Based on the synthesis of research in the field of cognitive psychology and 
digital didactics, a model of adaptive VR learning has been developed 
taking into account the individual cognitive capabilities of students.

The results. The authors draw attention not only to the 
advantages of VR technologies in increasing students’ motivation 
and engagement, but also to possible problems that affect the 
psychophysiological state of students. The study showed that 
scaling virtual reality technologies in education faces three 
types of difficulties: technological, psychological and didactic. 
Technological difficulties include limitations related to hardware 
and software, such as the high cost of hardware, insufficient 
performance for mass adoption, and the lack of unified platforms 
for creating and reproducing educational content. Psychological 
aspects cover the problems of user adaptation, including cognitive 
overload, the emergence of cyber-diseases and general resistance 
to new technologies due to lack of confidence in their effectiveness. 
Didactic difficulties are manifested in the absence of methodically 
sound approaches to integrating VR into the educational process, 
which is reflected in the inconsistency of content with pedagogical 
tasks, insufficient elaboration of interactive mechanics, and a 
lack of standardized methods for evaluating the effectiveness of 
VR learning. As key measures to overcome these barriers, the 
study highlights the need to develop standards for educational VR 
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content, implying the unification of formats, quality assessment 
methods and principles of interactive communication, as well as 
improving the level of technical literacy of teachers.
Conclusion. As a result of the analysis of successful cases implemented 
at various universities, the author systematized models of the 
organization of the educational process using VR technologies. These 

issues can become the basis for the development of VR learning 
standards, the creation of adaptive educational programs and 
recommendations for teachers and EdTech developers.

Keywords: virtual reality, immersive learning, educational 
technologies, dual coding theory, learning models.

Введение

Цифровая трансформация 
системы образования – один 
из ключевых трендов XXI века, 
радикально меняющий тради-
ционные подходы к обучению. 
Под влиянием стремительно-
го развития информационных 
технологий, искусственного 
интеллекта, виртуальной и до-
полненной реальности, обра-
зовательная среда переживает 
фундаментальные изменения. 
Эти процессы ускорились по-
сле пандемии коронавируса, 
когда цифровые инструменты 
стали не просто вспомогатель-
ными, а необходимыми для 
обеспечения непрерывности 
обучения.

Современные технологии 
позволяют преодолеть геогра-
фические и социальные ба-
рьеры, обеспечивая доступ к 
качественному образованию 
для миллионов людей. Однако 
цифровая трансформация – 
это не просто внедрение новых 
инструментов, а комплексный 
процесс, затрагивающий пе-
дагогические методики и тех-
нологии, управление образо-
вательными учреждениями и 
даже философию обучения.

Актуальность исследования 
обусловлена необходимостью 
анализа эффективности циф-
ровых реформ и поиска оп-
тимальных моделей их реали-
зации. В условиях глобальной 
конкуренции за знания и ка-
дры, цифровая трансформация 
становится критически важ-
ным фактором развития обра-
зовательных систем будущего. 
Среди всех цифровых решений 
виртуальная реальность в си-
стеме образования использует-
ся не в полной мере, с одной 
стороны, из-за дороговизны 
его гарнитур, с другой – из-за 
отсутствия понимания в необ-

ходимости масштабных иссле-
дований результатов влияния 
на когнитивные возможности 
человека.

Анализ поиска количества 
русскоязычных публикаций с 
использованием ключевой фра-
зы «Использование виртуаль-
ной реальности в образовании» 
в базе Dimensions.ai показал не 
очень высокий интерес к рас-
сматриваемой проблематике. 
Резкий интерес к цифровым 
решениям возник в ковидный 
период (рис. 1) и наблюдается 
тенденция к снижению резуль-
татов исследования.

Отбор публикаций, со-
держащих ключевую фра-

зу «the use of virtual reality in 
education», выявляет выражен-
ную динамику роста в англо-
язычном научном дискурсе 
(рис. 2). Анализ библиометри-
ческих данных свидетельствует 
об устойчивой положительной 
динамике увеличения количе-
ства соответствующих иссле-
дований, что отражает расту-
щий интерес академического 
сообщества к применению тех-
нологий виртуальной реально-
сти в образовательной сфере.

Современное образование 
сталкивается с необходимо-
стью адаптации к цифровой 
реальности, где традиционные 
методы обучения уступают 

Рис. 1. Количество публикаций в русскоязычном сегменте
Fig.1. Number of publications in the Russian-speaking segment

Рис. 2. Количество публикаций в мире 
Fig.2. The number of publications in the world
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Теория двойного кодиро-
вания идеально подошла для 
продвижения идеи использо-
вания виртуальной реальности 
в систему образования, т.к. 
удачно сочетает в себе:

–  визуальные образы 
(3D-модели, анимацию, про-
странственную навигацию);

–  аудиовербальные элемен-
ты (озвучивание, текстовые 
подсказки, инструкции);

– кинестетическую обрат-
ную связь (интерактивность, 
тактильные ощущения в VR).

Первый эксперимент был 
проведен в конце 80-х го-
дов прошлого столетия двумя 
учеными Ричардом Майером 
(Mayer, R.E.) и Ричардом Ан-
дерсоном (Anderson, R.B.) В 
эксперименте участвовали 102 
студента. Их разделили на три 
группы, которым показали ра-
боту велосипедного насоса, 
единственное отличие было 
в том, что одни прослушали 
описание до демонстрации 
анимации, другие – во время 
демонстрации, а третьей груп-
пе пришлось смотреть без сло-
весного сопровождения. Наи-
лучшие показания по уровню 
усвоения показала группа, ко-
торая прослушала описание в 
процессе просмотра [2].

Аналогичный эксперимент 
был проведен на факультете 
психологии в Уорикском уни-
верситете (англ. The University 
of Warwick), находящем-
ся в г.  Ковентри, графства 
Уэст-Мидлендс, Великобри-
тания. В рамках исследования 
была сформирована выборка, 
состоящая из 99 участников, 
которые были разделены слу-
чайным образом в три экспе-
риментальные группы. Каждая 
из групп проходила обучение 
с использованием различных 
методик, таких как:

– традиционный метод, ос-
нованный на работе с печат-
ным учебником;

– интерактивное обучение с 
применением технологий вир-
туальной реальности (VR);

– пассивное восприятие ма-
териала посредством просмо-

место интерактивным и им-
мерсивным технологиям. Вир-
туальная реальность (VR) 
предоставляет уникальные воз-
можности для создания симу-
ляционных сред, способству-
ющих активному вовлечению 
студентов в образовательный 
процесс и повышению эффек-
тивности усвоения учебного 
материала.

Несмотря на растущее ко-
личество публикаций, посвя-
щённых VR в образовании 
(как показал анализ динамики 
англоязычных и русскоязыч-
ных исследований), остаются 
малоизученными следующие 
вопросы:

– как интегрировать VR в 
учебный процесс;

– каковы критерии эффек-
тивности таких технологий в 
разных дисциплинах;

– какие организационные 
модели обеспечивают устойчи-
вое применение VR в образо-
вательных учреждениях.

Школы и вузы активно вне-
дряют VR-оборудование, но от-
сутствие разработанных методик 
интеграции в образовательный 
процесс и результатов исследо-
ваний по влиянию VR-гаджетов 
на психофизиологическое со-
стояние обучающихся создает 
массу проблем. Преподавате-
ли нуждаются в методических 
рекомендациях по разработке 
VR-контента и его включению 
в программы. Также существует 
дефицит исследований, сравни-
вающих когнитивные эффекты 
VR-обучения с традиционными 
методами.

Данное исследование пре-
следует двуединую цель: 
во-первых, провести система-
тизацию актуальных подходов, 
а во-вторых, предложить ор-
ганизационные модели обуче-
ния. Эти разработки призваны 
послужить фундаментом для:

– Формирования норма-
тивной базы в области VR-об-
учения.

– Проектирования гибких 
образовательных траекторий, 
учитывающих индивидуальные 
потребности обучающихся.

– Разработки методических 
пособий для преподавателей и 
специалистов в области обра-
зовательных технологий.

Особый акцент делается на 
создании практико-ориенти-
рованных решений, которые 
смогут:

1. Унифицировать процес-
сы внедрения VR в образова-
тельный процесс.

2. Оптимизировать взаимо-
действие между всеми участ-
никами образовательной эко-
системы.

3. Обеспечить преемствен-
ность между теоретическими 
разработками и их практиче-
ской реализацией.

Таким образом, работа вы-
ходит за рамки традицион-
ного аналитического обзора, 
предлагая конкретные ин-
струменты для модернизации 
образовательного процесса с 
использованием технологий 
виртуальной реальности.

Таким образом, актуаль-
ность исследования обуслов-
лена научным интересом к 
механизмам влияния VR на 
обучение и практической по-
требностью в эффективных ре-
шениях для цифровой транс-
формации образования.

Виртуальная реальность: 
теория и практика внедрения 
в образовании

В 1971 году канадский пси-
холог Аллен Пайвио (Allan 
Paivio) предложил теорию 
двойного кодирования. Со-
гласно данной теории, чело-
веческая память обрабатывает 
информацию с использовани-
ем двух отдельных, но взаимос-
вязанных систем. Вербальная 
память формируется за счёт 
словесно-языковых структур, 
а визуально-образная – бла-
годаря иконически-простран-
ственной, то есть опирается 
на зрительные образы. Если 
информация кодируется од-
новременно в обеих системах, 
она запоминается эффектив-
нее, чем при использовании 
лишь одной из них [1].
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тра видеоконтента без выпол-
нения активных действий.

Учебный материал во всех 
группах был идентичным и 
касался темы строения расти-
тельной клетки, однако форма 
его подачи варьировалась в за-
висимости от метода обучения.

Результаты исследования 
продемонстрировали, что ког-
нитивная продуктивность 
(уровень усвоения материала) 
оказалась статистически сопо-
ставимой в группах, использо-
вавших традиционный учебник 
и VR-технологии. Однако при-
менение иммерсивных техно-
логий виртуальной реальности 
способствовало повышению 
уровня запоминания учебного 
материала по сравнению с дру-
гими методами.

Кроме того, на основании 
данных самооценочных шкал 
было установлено, что ис-
пользование VR-гаджетов со-
провождалось более высоки-
ми показателями позитивного 
эмоционального состояния об-
учающихся, а также снижением 
уровня негативных пережива-
ний в сравнении с альтернатив-
ными формами обучения [3].

Аналогичные исследования 
были проведены рядом других 
авторов, однако они различа-
лись как по объёму выборки, 
так и по содержанию учебного 
материала. Несмотря на это, 
полученные результаты в це-
лом согласуются с выводами 
данного эксперимента, указы-
вая на то, что высокий уровень 
иммерсивности способствует 
повышению мотивации обуча-
ющихся [4, 5].

Тем не менее, несмотря 
на наблюдаемую тенденцию, 
эмпирических данных, одно-
значно подтверждающих или 
опровергающих данную гипо-
тезу, недостаточно для весо-
мых утверждений. Это связано 
с тем, что в большинстве по-
добных исследований акцент 
делается на субъективные ме-
тоды оценивания (например, 
самоотчеты и анкетирование), 
что может ограничивать объек-
тивность выводов.

Таким образом, хотя пред-
варительные данные свиде-
тельствуют о потенциальном 
влиянии иммерсивных техно-
логий на учебную мотивацию, 
для более точных выводов не-
обходимы дальнейшие иссле-
дования с применением стан-
дартизированных объективных 
метрик и контролируемых экс-
периментальных условий для 
контроля когнитивной нагруз-
ки [6].

Поэтому особой ценностью 
обладают результаты иссле-
дований, которые позволили 
использовать электроэнцефа-
лограмму активности головно-
го мозга в процессе обучения 
[7]. Эксперимент показал, что 
уровень вовлеченности растет 
при использовании VR-техно-
логий, но мало влияет на ре-
зультативность обучения, т.е. 
новизна гаджета повышает ин-
терес и только.

Аналогичные результаты 
были получены в процессе 
корпоративного обучения с 
применением технологий вир-
туальной реальности. Авторы 
исследования подтверждают 
их эффективность в контек-
сте межкультурных тренин-
гов, демонстрируя значитель-
ный потенциал для развития 
межкультурных компетенций. 
Наибольшая эффективность 
VR наблюдается в тех случа-
ях, когда тренинг направлен 
на развитие концептуального 
и пространственного пони-
мания, а также на усиление 
эмоциональной вовлеченно-
сти (включая уровень удоволь-
ствия от процесса обучения) и 
повышение самоэффективно-
сти участников. В то же время, 
воздействие VR на усвоение 
фактических знаний остается 
статистически незначимым по 
сравнению с традиционными 
методами обучения [8].

Кроме того, посттренинго-
вые оценки демонстрируют, 
что участники VR-обучения 
склонны оценивать свой учеб-
ный опыт как более продук-
тивный в сравнении с груп-
пой, прошедшей стандартный 

видео-тренинг [9]. В частно-
сти, фиксируются более высо-
кие показатели:

– по уровню субъективных 
ощущений полезности обуче-
ния;

– оценке личной и орга-
низационной релевантности, 
т.е. субъективного восприятия 
сотрудниками полезности и 
значимости учебного контента 
для их профессиональной дея-
тельности и целей компании;

– дальнейших намерений 
по применению полученных 
навыков.

Работы, анализирующие 
негативные аспекты влияния 
виртуальной реальности, не-
значительны, но они есть. Вли-
яние длительного использова-
ния смартфонов с гарнитурами 
виртуальной реальности были 
проанализированы китайски-
ми коллегами. В эксперименте 
участвовало 58 человек, ко-
торые играли в виртуальных 
шлемах, в течение 2-х часов в 
разные дни. Оценивали объ-
ективные и субъективные по-
казатели. В первом случае, из-
меряли зрительные параметры 
(рефракцию, аккомодацию, 
конвергенцию, стереоскопи-
ческое зрение и выравнивание 
глаз), во втором случае, с по-
мощью опросников анализи-
ровались субъективные ощу-
щения [10].

Результаты исследования 
показали, что способность 
фокусировки (рефракция) не 
изменилась, но остальные па-
раметры ухудшились. Умение 
менять фокус с дальних объ-
ектов на близкие снизилась, 
и чем выше была реакция на 
смену, тем худшие результаты 
были показаны. При этом та-
кая быстрая перестройка при-
водила к большей утомляемо-
сти. В качестве субъективных 
показателей можно выделить 
возникновение сухости глаз, 
головокружения и т.д. Это оз-
начает, что при использовании 
различных гарнитур виртуаль-
ной действительности необхо-
димо учитывать все параметры 
влияния, как психофизиоло-
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гические состояния, так и ре-
зультативность обучения. Что 
должно превалировать, боль-
шой вопрос, на который долж-
ны ответить специалисты раз-
ных направлений.

При проведении социоло-
гических исследований среди 
участников образовательного 
процесса в системе высшего 
образования были выявлены 
ключевые барьеры, препят-
ствующие успешной интегра-
ции виртуальной реальности 
(VR) в учебные программы 
[11]. Согласно полученным 
данным, наиболее значимым 
фактором, ограничивающим 
внедрение VR-технологий, яв-
ляется дефицит финансового 
обеспечения, на который ука-
зали представители свыше 60% 
образовательных организаций. 
Этот системный недостаток ре-
сурсного обеспечения создает 
существенные препятствия для 
закупки необходимого обору-
дования, разработки специа-
лизированного программного 
обеспечения и обеспечения 
технической поддержки.

Вторым по распространен-
ности фактором, отмеченным 
45% респондентов, выступает 
отсутствие разработанных пе-
дагогических методик, адапти-
рованных под образовательные 
задачи с использованием VR 
[12]. Данная проблема сви-
детельствует о недостаточной 
теоретической и методической 
проработке вопросов интегра-
ции иммерсивных технологий 
в учебный процесс, что требует 
дополнительных исследований 
в области цифровой дидактики 
и создания соответствующих 
методических рекомендаций 
[13].

Кроме того, около 38% 
опрошенных выделили техни-
ческие сложности, связанные 
с адаптацией VR-контента для 
различных аппаратных плат-
форм и операционных сред 
[14]. Несовместимость форма-
тов, необходимость оптими-
зации производительности и 
обеспечения кросс-платфор-
менной стабильности рабо-

ты приложений формируют 
дополнительные барьеры для 
масштабирования техноло-
гий виртуальной реальности 
в образовательных учрежде-
ниях. Эти данные указывают 
на необходимость развития 
стандартизации в области об-
разовательного VR-контента, а 
также повышения уровня тех-
нической компетентности пре-
подавательского состава.

Практика использования 
виртуальной реальности в 
образовании

В рамках данного исследо-
вания представляется избыточ-
ным подробно рассматривать 
многообразие методологиче-
ских подходов к определению 
понятия «виртуальная реаль-
ность». Согласно сложивше-
муся в современной науч-
ной литературе консенсусу, 
виртуальная реальность (VR) 
представляет собой техноло-
гическую платформу, генери-
рующую полностью синтези-
рованную цифровую среду, 
которая за счет мультисенсор-
ного воздействия (визуально-
го, аудиального, тактильного) 
и применения специализи-
рованных интерфейсов (та-
ких как иммерсивные шлемы, 
контроллеры с обратной свя-
зью) вызывает у пользователя 
эффект полного погружения, 
субъективно воспринимаемого 
как аутентичная реальность. 

Принципиальное отличие 
VR от смежной технологии 
дополненной реальности (AR) 
заключается в ее тотальном 
характере – вместо наложе-
ния цифровых объектов на 
физическое окружение, VR 
осуществляет полную заме-
ну материальной среды ком-
пьютерно-генерируемым про-
странством, что предполагает 
временное исключение поль-
зователя из контекста объек-
тивной реальности. Этот фун-
даментальный признак лежит 
в основе большинства класси-
фикаций иммерсивных техно-
логий и определяет специфику 

их образовательного примене-
ния.

Резкий интерес  к использо-
ванию иммерсивных интерак-
тивных сред сформировался в 
период пандемии, когда у сту-
дентов обучающихся онлайн 
резко пропал интерес и воз-
никла необходимость «усилить 
студенческую вовлеченность 
и имитировать физическое 
взаимодействие» [15,  стр.  15]. 
Но развитие технологий VR 
не ограничивается мотиваци-
онной составляющей. Анализ 
многообразия сфер приме-
нения технологий виртуаль-
ной реальности показал, что 
современные исследования 
охватывают комплексный ме-
ждисциплинарный подход, 
включающий три ключевых 
аспекта:

– технологический: пред-
полагает изучение аппарат-
но-программных решений, 
обеспечивающих создание, 
передачу и отображение им-
мерсивной среды. Сюда входят 
вопросы повышения точно-
сти трекинга (отслеживания 
положения реального объекта 
в виртуальной среде), сниже-
ния латентности (времени за-
держки между реальным дви-
жением и его отображением), 
оптимизации графического 
рендеринга (процесса преобра-
зования 3х-мерного изображе-
ния в 2х-мерный) и разработки 
интерфейсов взаимодействия;

– психологический: связан с 
исследованием когнитивных и 
эмоциональных эффектов VR, 
включая влияние иммерсивных 
сред на восприятие, внимание, 
память и психофизиологиче-
ское состояние пользовате-
лей. Особое внимание уделя-
ется проблемам киберболезни 
(cybersickness), негативному 
влиянию на зрение, адаптации 
сознания к виртуальной среде 
и долгосрочным последствиям 
использования VR;

– дидактический:  фоку-
сируется на методологии вне-
дрения VR в образовательные 
процессы. Исследуются эф-
фективность усвоения инфор-
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мации в иммерсивной среде, 
проектирование интерактив-
ных обучающих сценариев, а 
также сравнительный анализ 
VR-методов с традиционными 
педагогическими подходами.

Результаты исследования 
показывают, что виртуальная и 
дополненная реальности (VR/
AR) активно внедряются в си-
стеме высшего образования. 
Особую активность проявля-
ют вузы технической и меди-
цинской направленности [16]. 
Например, при обучении сту-
дентов, будущих авиаторов, 
используют для усвоения те-
оретического материала трех-
мерные интерактивные модели 
двигателей, систем управления 
и т.д., практические навыки 
отрабатывают на виртуальных 
симуляторах полетов, чтобы 
они могли почувствовать себя 
за штурвалов воздушного суд-
на [17]. В данном случае ис-
пользуют готовые разработки, 
существующие на рынке.

В Национальном исследова-
тельском университете ИТМО, 
в рамках подготовки специа-
листов в области информаци-
онных технологий реализована 
методика разработки интерак-
тивных VR-приложений и про-
ектов, ориентированных на 
решение прикладных задач. 
Данные образовательные прак-
тики демонстрируют формиро-
вание нового подхода в инже-
нерной подготовке, где акцент 
смещается от традиционных 
методов проектирования к им-
мерсивным технологиям, по-
зволяющим осуществлять бо-
лее наглядное и эффективное 
освоение сложных технических 
концепций. Особенностью по-
добных методик является их 
междисциплинарный харак-
тер, сочетающий технические 
аспекты проектирования с со-
временными цифровыми тех-
нологиями, что соответствует 
актуальным тенденциям разви-
тия инженерного образования 
в условиях цифровой транс-
формации промышленности. 
При этом отмечается вариа-
тивность в реализации подоб-

ных программ, обусловленная 
как спецификой вузов, так и 
особенностями используемого 
программного обеспечения, 
что в целом способствует фор-
мированию разнообразного 
образовательного ландшафта в 
области VR-технологий в рос-
сийском высшем образовании.

В Пекине было проведе-
но сравнительное исследова-
ние влияния VR-технологий на 
академическую успеваемость, в 
рамках которого контрольная 
группа осваивала учебный мате-
риал традиционным способом, 
тогда как экспериментальная 
группа использовала иммерсив-
ные VR-решения. Последующее 
тестирование выявило статисти-
чески значимое преимущество 
VR-группы – уровень усвоения 
материала составил 93% против 
73% в контрольной выборке. 
Более того, отсроченное те-
стирование, проведенное через 
две недели, подтвердило более 
высокую степень сохранности 
знаний и глубину понимания 
предметной области у учащих-
ся, обучавшихся с применением 
VR.

Инновационные возмож-
ности виртуальной реальности 
также нашли отражение в меж-
дународном исследовательском 
проекте 2018 года, реализован-
ном совместно студентами-ан-
тропологами Кембриджского 
университета и учащимися из 
Восточного Китая. Используя 
платформу Rumii (разработка 
компании Doghead), участни-
ки смогли совместно изучать 
символику древнеегипетских 
гробниц на плато Гиза, нахо-
дясь в разных географических 
локациях, без физического 
присутствия на территории 
археологического памятника. 
В рамках виртуальной среды 
были воссозданы трехмерные 
модели исследуемых объек-
тов, а взаимодействие между 
участниками осуществлялось 
посредством аватаров, что от-
крыло новые перспективы для 
дистанционных форм науч-
но-исследовательской работы.

Параллельно с академиче-

скими исследованиями ком-
мерческие корпорации активно 
развивают прикладные VR-ре-
шения в сфере культурного 
наследия. Так, корпорация 
Google реализует масштабный 
проект по созданию виртуаль-
ных туров по знаковым досто-
примечательностям мира. В 
конце 2019 года был запущен 
иммерсивный тур по Версаль-
скому дворцу, для цифровой 
реконструкции которого было 
использовано 132 000 фото-
графий высокого разрешения. 
В рамках данной инициативы 
также доступны виртуальные 
экскурсии по таким объектам, 
как Большой театр в Москве и 
Букингемский дворец в Лон-
доне, при этом динамика раз-
вития проекта свидетельству-
ет о постоянном расширении 
географического и тематиче-
ского охвата. Эти примеры 
иллюстрируют растущую ин-
теграцию VR-технологий как в 
образовательные практики, так 
и в сферу сохранения и попу-
ляризации культурного насле-
дия.

В российской высшей шко-
ле наблюдается активная ин-
теграция технологий виртуаль-
ной (VR) и дополненной (AR) 
реальности в образовательный 
процесс, что демонстрирует 
формирование новой пара-
дигмы цифрового обучения. 
Московский государственный 
университет имени М.В. Ломо-
носова реализует масштабный 
проект по созданию виртуаль-
ных лабораторий, ориенти-
рованных на проведение экс-
периментов и моделирование 
процессов в области физики 
и наук об окружающей сре-
де. Данная инициатива при-
обретает особую значимость 
в контексте международно-
го сотрудничества – в рамках 
соглашения с Университетом 
Султана Кабуса (Оман) пла-
нируется трансфер технологий 
и обмен методическими нара-
ботками, что свидетельствует о 
признании российского опыта 
на международном уровне [18].

Параллельно в отечествен-



Educational Resources

Open education  V. 29. № 4. 2025	 25

ных вузах наблюдается ак-
тивное внедрение специали-
зированных VR-тренажеров, 
адаптированных под кон-
кретные профессиональные 
области: в Московском фи-
зико-техническом институ-
те разработаны авиационные 
симуляторы, Казанский феде-
ральный университет реали-
зует программы подготовки с 
использованием нефтегазовых 
тренажеров, Сеченовский уни-
верситет применяет VR-тех-
нологии в медицинском обра-
зовании, а Дальневосточный 
федеральный университет – в 
морских специальностях. Осо-
бого внимания заслуживает 
развитие лингвистических VR-
сред, создающих эффект по-
гружения в языковую среду, а 
также виртуальных экскурсий, 
расширяющих возможности 
изучения культурного и исто-
рического наследия. 

В Финансовом университете 
при Правительстве РФ реализу-
ется образовательная програм-
ма «Психология виртуальной 
среды и медиапространства». 
С помощью виртуальной и до-
полненной реальности студен-
ты изучают психологические 
феномены, обучаются исполь-
зовать цифровые решения для 
исследования психолингвисти-
ческих аспектов виртуальной 
коммуникации и нейропсихо-
логических механизмов поведе-
ния человека в Интернет-среде 
[19].

Подобное разнообразие 
применения VR-технологий 
отражает их универсальный 
потенциал в образовании, 
позволяя адаптировать циф-
ровые решения, как для фун-
даментальных научных иссле-
дований, так и для прикладных 
профессиональных задач. При 
этом отмечается, что развитие 
данного направления происхо-
дит не изолированно, а в рам-
ках международного сотрудни-
чества и межвузовского обмена 
опытом, что способствует фор-
мированию единого образова-
тельного пространства с уче-
том лучших мировых практик.

Модели организации 
учебного процесса с 
использованием VR-
технологий

Современные тенденции 
цифровизации образования 
способствуют активному вне-
дрению виртуальной реально-
сти (VR) в учебный процесс, 
что открывает новые воз-
можности для интерактивно-
го и иммерсивного обучения. 
VR-технологии позволяют 
моделировать сложные среды, 
симулировать профессиональ-
ные ситуации и обеспечивать 
глубокое погружение в изуча-
емый материал, что способ-
ствует повышению мотивации 
и эффективности усвоения 
знаний. Результат анализа раз-
личных практик позволил вы-
делить модели интеграции VR 
в образовательный процесс.

1. Модель виртуальных лабо-
раторий и симуляций

Данная модель предполага-
ет использование VR для соз-
дания виртуальных лаборато-
рий, в которых обучающиеся 
могут проводить эксперимен-
ты, отрабатывать практические 
навыки и исследовать слож-
ные процессы без риска для 
оборудования или собствен-
ной безопасности. Особен-
но актуальна такая модель в 
естественно-научных и инже-
нерных дисциплинах (физика, 
химия, медицина, инженерия), 
где традиционные лаборатор-
ные работы требуют значитель-
ных ресурсов. Использование 
виртуальных лабораторий и 
симуляций позволяет снизить 
затраты на оборудование и 
материалы, дают возможность 
многократного повторения 
экспериментов и обеспечива-
ют безопасность при работе 
с опасными веществами или 
процессами.

2. Модель виртуальных обра-
зовательных сред

Эта модель основана на 
создании иммерсивных про-
странств, имитирующих ре-
альные или фантазийные ус-
ловия (исторические эпохи, 

космические объекты, микро- 
и макромиры). Она активно 
применяется в гуманитарных 
науках (история, география, 
искусствоведение), позволяя 
учащимся «путешествовать» во 
времени и пространстве. В ка-
честве основных возможностей 
можно отметить повышение 
наглядности и эмоциональ-
ной вовлеченности, развитие 
пространственного мышления, 
возможность изучения трудно-
доступных мест и явлений.

3. Модель VR-тренажёров 
профессиональной деятельности

Используется преимуще-
ственно в профессиональном 
образовании для отработки 
практических навыков в усло-
виях, приближенных к реаль-
ным (медицинские операции, 
управление транспортными 
средствами, промышленные 
технологии). VR-тренажёры 
позволяют формировать ком-
петенции без риска ошибок, 
критичных в реальной практи-
ке. Использование тренажеров 
позволяет задавать различные 
уровни сложности, получать 
мгновенную обратную связь и 
отрабатывать нестандартные 
ситуации.

4. Модель смешанного обуче-
ния (Blended Learning with VR)

Комбинирует традицион-
ные формы обучения с VR-э-
лементами, где виртуальная 
реальность дополняет, но не 
заменяет полностью очное 
взаимодействие. Например, 
лекционный материал мо-
жет сопровождаться VR-де-
монстрациями, а групповые 
обсуждения – проходить в 
виртуальных аудиториях. Реа-
лизация смешанного формата 
повышает гибкость образо-
вательного процесса, способ-
ствует слиянию преимуществ 
онлайн- и офлайн-форматов, 
персонализации обучения.

5. Модель социального VR-об-
учения

Предполагает использова-
ние многопользовательских 
VR-платформ, где обучающие-
ся взаимодействуют друг с дру-
гом и преподавателем в вирту-
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альном пространстве. Такая 
модель способствует развитию 
коммуникативных навыков и 
командной работы в цифровой 
среде. Основными преимуще-
ствами являются: преодоление 
географических ограничений; 
развитие цифровых soft skills, 
другими словами, гибких на-
выков, таких как, креатив-
ность, коммуникативность, 
лидерские качества и т.д.; ин-
терактивность групповых форм 
работы.

Согласно результатов ис-
следований, проведённых Т. 
Чиу, данная модель является 
самой эффективной и должна 
придерживаться трех ключе-
вых принципов [20]:

– Во-первых, требуется 
формирование пространства 
для социального взаимодей-
ствия между обучающимися и 
преподавателями, а также вну-
три студенческого сообщества, 
что способствует развитию у 
участников чувства принадлеж-
ности к учебному коллективу. 

– Во-вторых, важным 
аспектом является предостав-
ление студентам возможности 
свободного выражения эмоций 
в процессе обучения. 

– В-третьих, автором под-
чёркивается необходимость 
соблюдения подхода, при ко-
тором акцент смещается с оце-
ночных процедур в сторону 
собственно учебной деятель-
ности, что отражено в прин-
ципе «больше учить, меньше 
оценивать».

Заключение

Интеграция технологий 
виртуальной реальности в 
образовательную практику 

представляет собой сложный 
многоаспектный процесс, тре-
бующий фундаментального 
методологического обоснова-
ния и тщательной педагоги-
ческой верификации. Прове-
денный анализ существующих 
моделей внедрения VR демон-
стрирует их существенный ди-
дактический потенциал, про-
являющийся в повышении 
эффективности усвоения зна-
ний, развитии практических 
навыков и формировании ком-
плексных профессиональных 
компетенций. Однако для пол-
ной реализации этого потен-
циала необходимо проведение 
дальнейших междисциплинар-
ных исследований, направлен-
ных на всестороннюю оценку 
когнитивных механизмов вос-
приятия и обработки инфор-
мации в иммерсивных средах, 
а также на выявление опти-
мальных параметров их дидак-
тического применения. Осо-
бую значимость приобретает 
изучение психофизиологиче-
ских аспектов взаимодействия 
пользователя с VR-средами, 
включая анализ когнитивной 
нагрузки, особенностей про-
странственного мышления и 
долговременного запоминания 
информации в условиях вирту-
ального погружения.

Перспективы развития вир-
туальной реальности как науч-
но-прикладного направления 
определяются необходимо-
стью комплексного синтеза 
технологических инноваций, 
результатов психологических 
исследований и современных 
педагогических методик. Такой 
интегративный подход позво-
лит не только оптимизировать 
существующие образователь-

ные практики, но и разрабо-
тать принципиально новые 
модели обучения, учитываю-
щие специфику восприятия 
информации в цифровых сре-
дах. Особое внимание должно 
быть уделено созданию унифи-
цированных методологических 
рамок, обеспечивающих на-
учную обоснованность и вос-
производимость результатов 
применения VR-технологий в 
различных предметных обла-
стях. При этом ключевым фак-
тором успешной реализации 
образовательных VR-решений 
становится учет как техноло-
гических возможностей (ка-
чество визуализации, степень 
интерактивности, точность 
тактильной обратной связи), 
так и психолого-педагогиче-
ских аспектов (возрастные 
особенности обучающихся, 
специфика учебных дисци-
плин, оптимальная продолжи-
тельность VR-сессий и т.д.).

Таким образом, дальней-
шее развитие образователь-
ных VR-технологий должно 
осуществляться в рамках си-
стемного подхода, объединя-
ющего достижения компью-
терных наук, когнитивной 
психологии и современной 
дидактики. Это позволит не 
только максимально реали-
зовать потенциал виртуаль-
ной реальности как мощного 
инструмента трансформации 
образовательного процес-
са, но и обеспечить научную 
обоснованность принимае-
мых методических решений, 
что в конечном итоге будет 
способствовать повышению 
качества подготовки специа-
листов в различных профес-
сиональных областях.
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