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Аннотация. В статье рассматриваются психолого-педагогические аспекты ис-
пользования иммерсивных технологий в образовании. Представлены результаты 
обзора научной и научно-методической литературы по проблемам использования 
виртуальной и дополненной реальности как многофункциональной среды для обу
чения. Проведен анализ психолого-педагогических и технологических подходов 
к определению ключевых понятий иммерсивного обучения. Выводы исследова-
ния показывают, что иммерсивные технологии имеют большие перспективы и ряд 
преимуществ в сфере образования, однако также не исключают существования опре-
деленных рисков, касающихся вопросов здоровьесберегающего обучения, эргоно-
мической организации обучения, технологического обеспечения и других аспектов 
обучения. 
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Abstract. The article discusses the psychological and pedagogical aspects of the use 
of immersive technologies in education. The results of the review of scientific and metho
dological literature on the problems of using virtual and augmented reality as a multifunc-
tional learning environment are presented. The analysis of psychological, pedagogical 
and technological approaches to the definition of key concepts of immersive learning is 
carried out. The conclusions of the study show that immersive technologies have great 
prospects and several advantages in the field of education, but also do not exclude the exis-
tence of certain risks related to health-saving education, ergonomic organization of training, 
technological support and others.
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Введение

Одним из новых направлений современных информационных техно-
логий в эпоху развития технологий является изучение эффектив-
ности применения иммерсивных технологий в сфере образования.

Иммерсивные технологии относятся к цифровым инновациям и предостав-
ляют человеку возможность погружения в виртуальную среду с помощью ког-
нитивно-сенсорных ощущений. Наиболее известными и распространенными 
реализациями иммерсивных технологий являются виртуальная (VR — Virtual 
Reality) и дополненная (AR — Augmented Reality) реальности.

Виртуальная реальность — это созданная с помощью компьютера симуляцион-
ная среда, с которой человек может взаимодействовать, погружаясь в нее, использо-
вать находящиеся в ней объекты и осуществлять различные действия. Дополненная 
реальность — это среда, дополняющая реальный физический мир виртуальными 
объектами, созданными на компьютере, в режиме реального времени1.

Таким образом, дополненная реальность добавляет отдельные искусствен-
ные элементы в восприятие реального мира, а виртуальная реальность создает 
новый искусственный мир.

Также в контексте виртуальной и дополненной реальности довольно ча-
сто используются термины «смешанная реальность» (MR — Mixed Reality) 
и «расширенная реальность» (XR — Extended Reality).

Смешанная реальность (MR — Mixed Reality) является интегрированной 
технологией, которая включает в себя элементы виртуальной и дополненной 
реальностей. Смешанная реальность поддерживает параллельное присутствие 
и взаимодействие физических и цифровых объектов в реальном времени.

Термин «расширенная реальность» (XR — Extended Reality) используется 
для обобщения различных видов иммерсивных технологий: виртуальной, до-
полненной и смешанной реальности, — а префикс XR означает, что устройство 
объединяет в себе несколько разных технологий2.

Методы исследования 

Проведен обзор научной и научно-методической литературы по проблемам 
использования виртуальной и дополненной реальности как многофункцио-
нальной среды для обучения. Проанализированы психолого-педагогические 
и технологические подходы к определению основных понятий иммерсивного 
обучения.

1   �Институт ЮНЕСКО по информационным технологиям в образовании. (2019). Структура ИКТ-
компетентности учителей. Рекомендации ЮНЕСКО. URL: https://iite.unesco.org/ru/publications/
struktura-ikt-kompetentnosti-uchitelej-rekomendatsii-unesco/ (дата обращения: 05.09.2022).

2   �Dictionary.com (n. d.). Extended reality. URL: https://www.dictionary.com/browse/extended-reality 
(дата обращения: 05.09.2022).
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Результаты исследования

Сравнительно недавно самой востребованной сферой использования им-
мерсивных технологий была индустрия компьютерных игр и приложения 
виртуальной реальности в основном разрабатывались для геймеров. Сейчас 
иммерсивные технологии интенсивно развиваются, что способствует реа-
лизации сложных и труднорешаемых задач в социальной сфере, в частности 
в медицине и образовании.

В рекомендациях, опубликованных в 2019 году Институтом ЮНЕСКО 
по информационным технологиям в образовании, отмечается, что эффективная 
интеграция информационно-коммуникационных технологий (ИКТ) в школь-
ное образование позволит трансформировать традиционные педагогические 
методы и открыть новые возможности для обучающихся. Вместе с тем реко-
мендации ЮНЕСКО выделяют следующие направления ИКТ как перспек-
тивные инновации для развития образования и улучшения качества обучения 
в современных условиях: 

−	 открытые образовательные ресурсы;
−	 социальные сети; 
−	 мобильные технологии; 
−	 интернет вещей; 
−	 искусственный интеллект;
−	 виртуальная реальность и дополненная реальность; 
−	 большие данные;
−	 программирование; 
−	 этика и защита конфиденциальности.
Следует отметить, что использование иммерсивных технологий, таких как 

виртуальная реальность или дополненная реальность, для обучающих целей 
рассматривается в контексте кибернетических и информационных моделей 
когнитивной психологии и педагогики. Когнитивный подход позволяет изучить 
процесс обучения с точки зрения новых парадигм в педагогике: неклассиче-
ские и постнеклассические парадигмы. В исследованиях российского ученого 
С. Ф. Сергеева отмечается, что неклассические и постнеклассические пред-
ставления когнитивных обучающих сред позволяют обеспечить более точные 
интерпретации процессов обучения и образования, включающие в себя синер-
гетические и неклассические модели самоорганизации и эволюции искусст
венных и естественных систем организованной сложности. Неклассические 
представления в теории обучающих и образовательных сред в первую очередь 
связаны с понятием погружения субъекта в среду обучения или иммерсивные 
среды. Понятие погружения (иммерсивность) замещает такие понятия класси-
ческой педагогики, как «взаимодействие» и «влияние». При этом погружение 
в среду обучения помогает рассматривать процессы включения субъекта в мир 
обучения, который может и не соответствовать миру физической реальнос- 
ти [1–3].
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Наиболее методологически обоснованным средоориентированным под-
ходом к иммерсивному обучению является концепция активно-рефлексивной 
среды В. Е. Лепского [4]. Исследование ученого подверждает, что познание 
в гуманитарных науках не может быть отчуждено от познающего субъекта 
и традиционные в области искусственного интеллекта модели знаний не соот-
ветствуют семантическим пространствам конкретных субъектов деятельности. 
По мнению В. Е. Лепского, для практической реализации когнитивно-субъект
ного подхода к обучению с использованием семантического пространства, 
например рефлексивно-активной среды, потребуется весьма трудоемкая иссле-
довательская работа по развитию самого инструментария (среды) и включение 
этих подходов в организацию деятельности субъектов.

В этом плане иммерсивные среды, такие как виртуальная реальность или 
дополненная реальность, вполне могут выступить в качестве инструментария, 
который может включить субъекта (обучающего) в семантическое пространст
во и тем самым создать условия для рефлексивно-активной деятельности 
субъекта.

Исследователи отмечают глубокую историю виртуальной реальности, прак-
тически сравнимую с историей существования философии, и принципиальную 
двупланность ее содержания, как в онтологическом, так и в семантическом отно-
шении. Во-первых, виртуальная реальность является специфическим способом 
конструирования социальной реальности, она может быть инструментальной по 
своей природе, направлена на эмпирическую действительность и верификацию 
нерешаемых или труднорешаемых реальных социальных проблем; а во-вторых, 
виртуальная реальность представляет собой симуляцию трансцендентного [5–7]. 
В исследованиях также подчеркивается, что философское понятие «виртуальная 
реальность» и компьютерный термин «виртуальная реальность» не совпадают 
по смыслу, последний рассматривается как подход или как принцип, а также 
как определяющий элемент социального смысла конструкции виртуальной 
реальности [6]. 

Тем не менее в большинстве дефиниций термин «виртуальная реальность» 
означает разработанную с помощью цифровых технологий искусственную 
среду, которая полностью заменяет физическую реальность. Дополненная 
реальность представляет собой технологию, которая частично дополняет фи-
зические объекты и процессы неким виртуальным содержимым. В целях чет-
кого понимания и представления разницы и подобия двух видов иммерсивных 
технологий (виртуальной и дополненной реальности) в данном исследовании 
нами были использованы определения виртуальной и дополненной реально-
сти, представленные Институтом ЮНЕСКО по информационным технологиям 
в образовании. 

Результаты анализа исследовательских проектов по использованию вир
туальной и дополненной реальности в образовании показывают, что иммерсив-
ные технологии отличаются от других цифровых образовательных технологий 
тремя свойствами, характерными для искусственной среды, симулирующей 
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окружающий физический мир. К этим свойствам относятся иммерсивность, 
эффект присутствия и интерактивность.

В психолого-педагогической литературе иммерсивность определяется как 
свойства аппаратно-технологического компонента среды, обеспечивающие 
погружение человека в психологическое состояние, при котором он чувствует 
себя включенным в некоторую среду и взаимодействующим с ней [5]. Че-
ловек, манипулируя содержанием этой виртуальной среды, получает поток 
информации, прочные знания и практический опыт, который не сможет при-
обрести в реальной жизни. Например, VR-разработка ученых Стэнфордского 
Вудского института окружающей среды позволяет человеку изучить процесс 
закисления океана (ocean acidification) и наглядно демонстрирует иммер
сивность виртуальной реальности. Человек в этой виртуальной среде может 
наблюдать, как процесс окисления разрушает жизнь на дне океана3. Разрабо-
танное нами VR-приложение «Джайляу» позволяет обучающимся городских 
школ переместиться в степь и ознакомиться с убранством жилья кочевников — 
юрты (рис. 1).

Рис. 1. VR-приложение «Джайляу»

Современная VR-гарнитура, состоящая из шлема или VR-очков, трекпадов, 
тактильных костюмов и других дополнительных аксессуаров, обеспечивает 
достаточно высокий уровень иммерсивности в виртуальных системах.

Ряд исследователей заявляет, что именно иммерсивность среды, спо-
собствуя реализации одного из ведущих принципов дидактики — принци-
па наглядности обучения, в полном смысле определяет ключевую позицию 
в использовании иммерсивных технологий для обучения. В последние годы 
результаты исследований в области виртуального обучения (в производстве, 
медицине, искусстве и других областях) показывают, что демонстрацион-
ные возможности иммерсивных технологий почти не уступают настоящим 

3   �The Stanford Ocean Acidification Experience. URL: https://vhil.stanford.edu/soae/ (дата обращения: 
05.09.2022).
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аналогам в классе. Ученые подчеркивают значение и преимущества иммер-
сивного подхода в изучении абстрактных понятий, абстрактных процессов 
и явлений [8].

Эффект присутствия (presence) является одним из сложных и многоаспект-
ных свойств виртуальной реальности. Изначально термин «эффект присутст
вия» использовался в сфере журналистики и кинематографии. Однако в связи 
с развитием иммерсивных технологий и разработкой контентов для виртуаль-
ной и дополненной реальности появились различные концепции в трактовке 
данного понятия. 

В исследованиях Ломбарда и Дейтона констатируется, что растущие слож-
ности в изучении присутствия, идентификация многих новых измерений при-
сутствия привели к избытку сложных терминов (например, пространственный, 
социальный, опосредованный, виртуальный, иммерсивный, воспринимаемый, 
объективный, субъективный, окружающий, обратное, прямое, физическое и телес
ное присутствие)4. Авторы считают, что эффект присутствия заключается в том, 
что человек испытывает иллюзию присутствия в другой реальности (например, 
в виртуальной или дополненной) с какими-то предметами, процессами, явлениями 
и субъектами. Эти предметы и окружающая среда вызывают в сознании человека 
такое впечатление, как будто он находится там, в мире, созданном с помощью циф-
ровых технологий. Взаимодействие с VR-системой (шлем, трекер, интерфейсная 
навигация) позволяет максимально погружаться в виртуальную реальность вплоть 
до того, что человек как в обычной жизни открывает дверь и заходит в юрту. Рука-
ми (трекерами) может держать, поднимать вещи (подушки, одеяло) или положить 
в сундук, слышит звуки птиц и шум ветра (рис. 2).

Рис. 2. VR-кадры (эффект присутствия)

По мнению российского ученого С. Ф. Сергеева, эффект присутствия 
проявляется во всех доступных человеку средах (например, просмотр фильмов, 

4   �Lombard, M., & Ditton, T. B. (1997, September 1). At the heart of it all: The concept of presence. 
Journal of Computer-Mediated Communication, 3, 2, 1 September 1997. URL: http://onlineli-
brary.wiley.com/doi/10.1111/j.1083-6101.1997.tb00072.x/full (дата обращения: 05.09.2022).
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чтение художественной литературы, компьютерные игры и др.). При этом по-
нятие «среда» охватывает как внешние физические среды, включая модели
руемые среды, которые оказывают возбуждающее воздействие на перцептивные 
системы человека, так и внутренние миры, ассимилирующие различные аспекты 
субъективного опыта самого человека. Таким образом, автор предполагает, что 
присутствие возникает при погружении человека в любую среду в процессе 
функционирования его сознания, создающего некоторую осознаваемую субъек
том модель действительности. При этом основным фактором, необходимым 
для возникновения эффекта присутствия в условно осознаваемой актуальной 
среде, считается наличие сознания, в том числе измененного [3].

Под интерактивностью иммерсивной среды подразумевается взаимо
действие обучающегося в плане управления средой, т. е. человек (или обу-
чаемый) может изменять действующую сцену (процесс) или создавать новые 
объекты, новые действия в режиме реального времени. В технологическом 
аспекте интерактивность взаимосвязана с интерфейсом (или навигацией) 
среды, а в психолого-педагогическом — с участием человека в уверенном 
управлении виртуальной средой.

Также существуют различные подходы к определению термина «интерак-
тивность» иммерсивной среды. Исследователи, изучающие вопросы иммер
сивности и интерактивности в области виртуализации театрального и му-
зейного искусства, считают, что интерактивность обозначает способность 
объекта (телепрограмма, кинофильм, интернет-ресурс и др.) взаимодейство-
вать с реципиентом (recipiens — получающий), или зрителем, откликаться 
на его активность и видоизменяться в зависимости от каких-либо действий 
последнего [9–10]. В этом контексте, полагают исследователи, интерактивность 
является одним из возможных условий существования произведения медиа, ко-
торое осуществляется в том числе во взаимодействии со зрителем — в диалоге 
с ним. Как отмечают исследования, посетитель такого интерактивного зрелища 
свободен в своем решении пользоваться созданными условиями для диалога 
и взаимодействия с персонажами, объектами виртуальной медиасреды.

Кроме вышеперечисленных эффектов, в исследованиях также рассматри
ваются различные дидактические возможности дополненной и виртуальной 
реальности как трехмерной обучающей среды для изучения иностранных языков.

Результаты исследования российских ученых подтвердили эффективность 
использования технологий дополненной реальности, 3D-моделирования, ме-
тодов обучения, основанных на конструировании взаимосвязи иероглифов 
и их визуальных образов, для повышения мотивации обучающихся школ к изу
чению китайского языка. Эксперименты показали, что учащиеся, изучавшие 
китайский язык с применением технологии дополненной реальности, быстрее 
и правильнее ориентировались в поиске иероглифов, указании их смысловых 
значений. Было выявлено, что у школьников экспериментальной группы сфор-
мированы корректные визуальные и смысловые ассоциации, необходимые 
для приобретения соответствующих лексических навыков [11].
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Достаточно высокую степень интерактивности обучения в иммерсивной 
среде показали виртуальные занятия студентов-антропологов из Гарвардского 
университета (США) и Чжэцзянского университета (КНР) по изучению сим-
волов-иероглифов одной из гробниц на плато Гиза. Виртуальная среда Rumii, 
разработанная компанией Doghead Simulations, позволила студентам проводить 
совместные исследовательские эксперименты в режиме реального времени. Ис-
пользуя VR-гарнитуру Oculus Go, студенты могли перемещать 3D-модели гроб-
ниц, обводить иероглифы на гробницах, которые они будут изучать, при этом 
обсуждая возникшие в ходе исследования вопросы в режиме реального времени5.

Таким образом, рассматриваемые выше понятия — «иммерсивность», 
«присутствие» и «интерактивность» — могут быть психолого-педагогической 
основой применения иммерсивных технологий в образовании.

Большинство научных исследований эмпирического характера посвящены 
вопросам использования виртуальной реальности в практике высшей школы 
и производстве для обучения специалистов. Также авторы статей отмечают ма-
лое количество и описательный характер исследовательских работ, посвящен-
ных проблемным вопросам иммерсивного обучения в средней школе [12–13]. 
Существует предположение о том, что новые исследования будут направлены 
на изучение актуальных вопросов, которые могут выявить характерные особен
ности иммерсивных технологий с педагогической точки зрения [14–15].

Результаты исследовательских проектов по использованию AR/VR в до-
полнительном образовании, в частности в таких центрах, как «IT-куб», «Точки 
роста», «Кванториум», а также в общеобразовательных школах России и Казах-
стана, свидетельствуют о положительном отношении обучающихся и учителей 
к подобной практике. Педагоги и школьники хорошо понимают уникальность 
учебной среды с элементами виртуальной реальности и ожидают новых пере-
мен от ее внедрения в образовательный процесс [16–17].

Заключение

В целом необходимость целенаправленных исследований, касающихся 
методологии, социально-психологических и педагогических аспектов, техно-
логических и методических особенностей использования иммерсивных тех-
нологий в образовательном процессе, очевидна. Виртуальная и дополненная 
реальность как альтернативный метод обучения предоставляет обучающимся 
новые возможности. Наиболее значимым преимуществом применения иммер-
сивных технологий в образовательном процессе является то, что обучающиеся 
оказываются максимально приближены к реальным условиям.

5   �Gossett, St. (2023, March 22). Virtual Reality in Education: Benefits, Uses and Еxamples. March 22, 
2023. Built In. URL: https://builtin.com/edtech/virtual-reality-in-education (дата обращения: 
05.09.2022).
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Тем не менее слабое представление влияния виртуальной реальности 
на образование, недостаточное изучение образовательных возможностей 
иммерсивных технологий, отсутствие проверенных и устоявшихся методик 
иммерсивного обучения вызывают ряд проблем и опасений в вопросе ис-
пользования виртуальной и дополненной реальности в школе. Эти проблемы 
касаются здоровья и безопасности, психоэмоционального и социального благо-
получия обучающихся, надежности качества освоения знаний и практических 
навыков, а также многочисленных открытых вопросов о готовности школы 
и педагогов к внедрению иммерсивных технологий для обучения.
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