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C внедрением в образовательные процессы новых иммер-
сивных интерактивных технологий становится очевидно, что тра-
диционная "педагогическая" модель должна претерпевать сущест-
венные изменения. Необходимо заметить, что процесс смены па-
радигмы образования всегда сопровождается и некоторыми не-
гативными тенденциями, которые всегда следует учитывать.

Широкое использование новых средств и технологий обуче-
ния, в особенности VR и AR (виртуальной и дополненной реаль-
ности), требуют тщательного наблюдения, мониторинга, изуче-
ния, т.к. негативные последствия от непродуманных (нелогичных)
действий могут пагубно сказаться на качестве подготовки, обра-
зованиии, самое главное, психическом и физиологическом здо-
ровье молодых людей [1].

Современная ситуация в европейском и российском обра-
зовании, подготовленная как внутренними процессами, так и
общим ходом научно-технического и социокультурного разви-
тия, радикально отличается от "классического" периода, харак-
терного для XX века [2].

Стало отчетливо ясно, что относиться и дальше к учащемуся
как к "черному ящику" неразумно - невозможно адекватно оцени-
вать "педагогический эффект". В качестве примера так называе-
мых "познавательных затруднений" можно привести одну из изве-
стных в психологии развития проблем - так называемую проблему
сохранения Пиаже [3]. Из анализа этой проблемы можно вывес-
ти многие следствия фундаментального характера. В частности:
существуют (индивидуально для каждого учащегося) такие "зоны"
в изучаемом материале, что целенаправленные традиционные
упражнения не дают каких-либо успехов в их усвоении (что назы-
вается, "не дается" тема, форма, вычисление…) Важно такие "зо-
ны" своевременно диагностировать и преодолевать "затрудне-
ния" с помощью специальных методик и соответствующих новей-
ших подходов, таких как иммерсивные технологии. Необходимо
значительно более серьезно учитывать влияние среды (за преде-
лами и помимо организованного учебного процесса, особенно в
условиях бурного развития VR- и AR-технологий), в которой проис-
ходит обучение. Эта среда непостижимо сложна, насыщена са-

мой разнообразной, постоянно меняющейся и потенциально не
ограниченной по объёму информацией. Учёт, с помощью специ-
альных методик, естественно, должен быть многосторонним, в том
числе и как гигантское приращение учебно-познавательных ре-
сурсов, и как источник множества различных неосознаваемых
ошибок и заблуждений.

Обучение человека - это не кумулятивный "порционный" про-
цесс наращивания объемов информации и её упорядочивания с
помощью самоконтролирующихся механизмов. Люди учатся че-
рез опыт, но восприятие и усвоение информации осуществляется
через знания, и в данном случае это понятие из области интеллек-
туальных, экспертных систем, означающее информацию типа
правил игры, описываемую декларативным языком; этимологичес-
ки исходное "знать" соответствует таким понятиям как: "уметь",
"соблюдать", "признавать", "быть в состоянии (мочь)". Каково про-
исхождение и форма этих знаний - вопрос открытый, однако экс-
периментально установлено, что наши знания специализируются
в зависимости от контекста, в котором они были приобретены, и
от ситуации, в которой они чаще всего использовались. В ситуа-
ции с иной информацией они часто бывают неэффективны. Таким
образом, эти знания не слишком универсальны и существенно ог-
раничиваются конкретным опытом. Кроме того, также ясно, что не
только психологически, но и концептуально меняется роль препо-
давателя в учебном процессе. Из источника, к тому же, часто,
практически единственного, знаний он превращается в организа-
тора, а с внедрением иммерсивных технологий становится соор-
ганизатором учебного процесса и его деятельность направлена
не на объект, а на процесс обучения средствам, методам и, в це-
лом, культуре. Главной задачей является выработка навыков и
умений самостоятельно выбирать и обосновывать цели и нахо-
дить оптимальные способы их достижения.

В условиях стремительного развития VR- и AR-технологий на
повестке дня современного образования становится все более
актуальным вопрос комплексного изучения влияния данных техно-
логий на обучаемых. Традиционно у нас изучением влияния техно-
логии начинаются заниматься только тогда, когда появляется ре-
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цидив, хотя все должно быть с точностью наоборот! [4, 5]
Следует отметить, что работа преподавателя в новых "им-

мерсивных" условиях пока еще не очень эффективна, что связано,
с одной стороны, со сложностью самого оборудования и, с дру-
гой, - с трудностью оперативного управления и построения гибких
сценариев включения этих технологий в урок.

Традиционно, внедрение новейших техологий приводит к не-
обходимости подготовки преподавателей, умеющих эффективно
организовывать иммерсивный учебный процесс.

В некоторых российских школахи вузах уже ведется подготов-
ка таких VR-педагогов, однако качество их подготовки пока не дос-
таточно. Одной из причин является отсутствие реальных условий в
учебных заведенияхдля столь специфической подготовки препода-
вательских кадров. Очевидно, что проблема сопротивления педа-
гогов нововведениям не есть только плод консерватизма и неком-
петентности, а обусловлена объективными трудностями процесса
перехода от традиционного к новому, от одной модели обучения к
другой. В самом общем виде процедуру формирования инноваци-
онного поведения можно представить таким образом:

o привлечение сторонников нововведения из лиц, принципи-
ально согласных с необходимостью изменений, активных сторон-
ников из тех, чьи интересы находятся в соответствии с перспекти-
вой изменений;

o нейтрализация оппозиции - прежде всего тех, чьи интересы
в той или иной степени не соответствуют инновационным измене-
ниям;

o поиск оптимальных организационных форм и методов дос-
тижения промежуточных и конечной целей внедрения технологий;

o поиск и эффективное использование требуемых ресурсов.
Таким образом, проблема внедрения иммерсивных техноло-

гий должна рассматриваться не только с точки зрения процедур-
ных механизмов, но и с точки зрения создания социальных и орга-
низационных предпосылок внедрения, разработки методов уп-
равления сопротивлением социального объекта в процессе внед-
рения VR-технологий.

В учебных заведениях должны быть организованы центры для
реализации на практике основных навыков работы со все возрас-
тающими объёмами информации. Примером такого центра может
служить Центр технологической поддержки образования Между-
народного института новых образовательных технологий Российс-
кого государственного гуманитарного университета (МИНОТ
РГГУ), созданного при поддержке Департамента науки и образо-
вания Москвы [6]. В центре реализуется обра-
зовательная программа "Технологии 3D, стере-
овизуализация и трехмерное прототипирова-
ние в науке, технике и культуре" для учащихся
академических, научно-технологических клас-
сов московских школ. В условиях дистанционно-
го обучения в 2020 году для школьников были
организованы три смены, так называемых науч-
но-исследовательских каникул, по данной тема-
тике, в которых приняло участие более 250 мо-
лодых людей, желающих связать свою жизнь с
инженерной деятельностью. Организаторы ста-
вили задачи содействия в выработке навыков
творческой деятельности учащихся в междис-
циплинарных областях науки и техники, в соот-
ветствии с приоритетными направлениями На-
циональной технологической инициативы, спо-
собствовать развитию комплексной системы
профессионального отбора, поддержки и моти-
вации молодежи для воспитания новой генера-
ции российских научных и инженерных кадров, и
конечно, дальнейшее концептуальное развитие
непрерывного образования посредством тес-
ного взаимодействия между общеобразова-
тельными организациями, вузами и научными инс-
титутами.

В ЦТПО РГГУ ведется также подготовка педагогического сос-
тава, проводятся циклы мастер классов на базе инновационной
системы виртуальной реальности ClassVR, разработанной специ-
ально для обучения молодых людей. 

Данное решение позволяет учащимся и педагогам получить
иммерсивный опыт в ходе личного взаимодействия с технологиями
расширения реальности. Погружение в образовательную среду
происходит с помощью специальных автономных гарнитур (шле-
мов) ClassVR. Для их работы не требуется дополнительных уст-
ройств. Вся необходимая электроника встроена непосредственно
в корпус ClassVR - надёжного, понятного и удобного в эксплуата-
ции устройства для использования в классе и обеспечения полно-
го погружения в VR/AR под руководством преподавателя. 

В основе решения ClassVR - портал для педагога со всеми не-
обходимыми инструментами и контентом, содержащим изобра-

Рис. 1 Демонстрация работы комплекта ClassVR в режиме
учебного класса

Рис. 2 Демонстрация работы гарнитурыClassVR в режиме дополненной реальности
и демонстрации 3D-модели



жения и видео с обзором 360°, а также 3D-модели различных
объектов, культурных памятников и т.д. Всего в библиотеке насчи-
тывается более 900 наименований, что дает возможность исполь-
зовать VR-очки по таким дисциплинам как: МХК, биология, химия,
этнография, информатика, технология, драматическое искусство,
английский, география, история, математика, музыка, философия,
физическая культура, физика, ОБЖ, религия, наука, общест-
вознание и ряд других. Диапазон тем и учебных предметов весьма
широк, постоянно пополняется, и кроме того педагог может заг-
ружать свои файлы и использовать их на уроке.

Одним нажатием кнопки мыши преподаватель может запус-
тить просмотр контента на всех гарнитурах, управлять вниманием
учащихся в процессе иммерсивного просмотра и отслеживать
прогресс каждого ученика в выполнении тех или иных учебных уп-
ражнений.

Обучающий контент и готовые планы уроков позволяют сти-
мулировать воображение и любознательность учащихся, обога-
тить их опыт яркими впечатлениями и воспоминаниями, а также ви-
зуализировать сложные понятия и процессы. Говоря об эргономи-
ке, следует отметить, что комплект гарнитур находится в пластико-
вых кейсах, которые обеспечивает не только сохранность обору-
дования, но и позволяют своевременно и оперативно заряжать
его аккумуляторные источники питания.

В каждой гарнитуре находятся асферические линзы с настра-
иваемым фокусным расстоянием, акселерометр, 9-осевой гирос-
коп, электронный компас, датчики приближения и освещённости,
а также камера дополненной реальности. Разрешение экрана
составляет 2560 х1440 пикселей. Воспроизведение контента осу-
ществляется встроенным центральным четырехъядерным процес-
сором ARMCortex-A17. Для создания эффекта глубокого погруже-
ния большое внимание уделяется звуку, в гарнитурах имеются
встроенные высококачественные стереодинамики и микрофон.
Подключение автономных гарнитур проводится по Wi-Fi стандар-
тов 802,11 a/b/g/n в двух диапазонах 2,4 и 5 ГГц; Bluetooth 4.0, а
управление осуществляется жестами, кнопками и сенсорной па-
нелью на корпусе или из портала преподавателя.

Актуальным остается вопрос организации включения иммер-
сивных технологий в традиционный урок и здесь необходимо соб-
людать ряд условий.

Чтобы снизить риск возникновения дискомфорта, перед ис-
пользованием VR гарнитур необходимо индивидуально каждому
учащемуся тщательно отрегулировать фокусировку. Комфортное
погружение в виртуальную реальность, в иммерсивную среду тре-
бует ненарушенного чувства движения и равновесия. Не рекомен-
дуется использовать гарнитуру, если учащиеся утомлены, испытыва-
ют эмоциональный стресс или тревогу или же есть признаки просту-
ды, гриппа, головной боли, мигрени или боли в ухе, так как это мо-

жет увеличить чувствительность к неблагоприятным симптомам.
Для педагогов рекомендуется проконсультироваться с вра-

чом перед использованием гарнитуры, если он находится в прек-
лонном возрасте или имеются аномалии бинокулярного зрения
или другие серьезные заболевания.

Главным предостережением является избежание длительного
использования, так как это может негативно повлиять на зритель-
но-моторную координацию, равновесие и возможность одновре-
менного выполнения нескольких задач. Педагоги должны внима-
тельно следить за состоянием учащихся во время и после исполь-
зования гарнитуры для отслеживания возможного снижения этих
способностей.

Как показала практика использования иммерсивных техноло-
гий некоторые люди (примерно 1 на 4000) могут испытывать силь-
ное головокружение, судороги, подергивания глаз или мышц или
потемнение в глазах в результате воздействия световых образов
или вспышек света. Это может произойти, когда они совершают
виртуальные перемещения в пространстве, даже если у них никог-
да ранее не было судорожных припадков, потемнения в глазах,
симптомов судорог или эпилепсии. Эти расстройства чаще встре-
чаются у молодых людей в возрасте до 20 лет.

Каждый пользователь, испытывающий какой-либо из этих
симптомов, должен прекратить использование гарнитуры и обра-
титься за медицинской помощью. Кроме того, серьезные травмы
могут возникнуть в результате спотыкания, столкновения со сте-
нами, мебелью или другими предметами, поэтому перед исполь-
зованием следует освободить пространство вокруг. В ЦТПО РГГУ
мы советуем учащимся по возможности не вставать со своих мест.
Использование гарнитуры в итоге может привести к потере рав-
новесия. Очень важно напоминание учащимся, что объекты, кото-
рые они видят в виртуальной среде, не существуют в реальности.
Они могут забыть, что они не могут сидеть или стоять на них или
использовать их для поддержки.

В качестве рекомендаций педагогам - следует делать пере-
рыв не менее 10-15 минут накаждые 30 минут иммерсивного за-
нятия. Учащиеся должны делать более частые перерывы.

Использование данных гарнитур показало, что в некоторых
случаях негативные симптомы могут сохраняться и проявляться че-
рез несколько часов после использования оборудования вирту-
альной реальности. Помимо вышеперечисленных симптомов, уча-
щиеся и педагоги могути спытывать сонливость и снижение способ-
ности сосредоточиться на нескольких задачах. Эти симптомы могут
привести к повышенному риску получения травмы при выполнении
повседневных дел. При использовании управления с помощью
жестов следует быть особенно внимательными, чтобы не переусе-
рдствовать и не получить травму. Это особенно важно при совер-
шении движений головой. Очень важно, чтобы учащиеся были ос-
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Рис. 3 Общий вид шлемов (гарнитур) ClassVR и кейса для зарядки и транспортировки комплекта
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ведомлены о правильных жестах и движениях, старались не трав-
мировать голову или шею при выполнении этих жестов.

Значение иммерсивных технологий в образовании с каждым
днем усиливается, они все чаще становятся частью современного
учебного процесса. VR- и AR-технологии развиваются стремитель-
но и в этом развитии следует отметить следующие тенденции, важ-
ные для системы образования: интеграция VR-технологий с ин-
формационными и коммуникационными технологиями, новые воз-
можности видеоконференцсвязи, расширение "линейки"и функци-
ональности проекционных видеокомпьютерных систем, использо-
вание интерактивных презентационных программно-аппаратных
решений [7].

Совершенствование VR-технологий неразрывно связано с
программным обеспечением, и здесь особое внимание уделяется
моделированию сложных процессов в трехмерном пространстве
в условиях реального времени. Однако широкое внедрение но-
вейших VR-технологий в систему российского образования имеет
определенные особенности и сложности. Этот процесс проходит
в условиях смены образовательной парадигмы, т.е перехода от
репродуктивной модели к творческой, креативной. Определяя се-
годня характерные черты новой образовательной "иммерсивной
модели", следует отметить: непрерывность, дистанционность,
проектность, технологичность и диалогичность - т.е. учебный про-
цесс как совместное творчество и диалог педагога и учащегося в
новом многомерном пространстве информации; ориентацию
учебного процесса не только на содержание и логику предмета,
но и на специфику восприятия аудиовизуальной информации, а
также последующую профессиональную деятельность [8].

Заключение
В заключение следует отметить, что активное внедрение

новейших VR- и AR-технологий может привести и к негативному
результату, так как сильное воздействие, оказываемое данны-
ми технологиями может привести, во-первых,к ухудшению пси-
хофизиологического здоровья учащихся и, во-вторых, к заме-
щению воображения, творческой мысли учащихся на так назы-
ваемое "клиповое виртуальное мышление". VR- и AR-техноло-
гии должны мотивировать и возбуждать творческий интерес, а

не захватывать и манипулировать. В этом и состоит особая
роль педагогических и дидактических подходов в использова-
нии иммерсивных технологий в образовании [9].                   
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