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Каждая эпоха развития общества обусловливает свои концептуальные основы обще-
ственного и научно-технического прогресса. На текущий момент наблюдается переход
к цифровизации всех сторон экономической и социальной жизни, который является силь-
нейшим толчком в мировом общественном развитии. Глобальные проблемы информа-
тизации коснулись и образования. Усовершенствование системы образования путем при-
менения инновационных технологий - главная задача современности. На базе учебных
заведений общего образования, образовательных организаций высшего и профессиональ-
ного образования активно проходит апробация информационных технологий, в том числе
и технологий виртуальной реальности. В инновационном обучении детей и взрослых ком-
поненты интерактивного процесса обучения, а также возможности оперативной корректи-
ровки обучающих воздействий на основе обратной связи составляют базу новой цифровой
эпохи. Использование виртуальной реальности (ВР) для улучшения процессов обучения
является открытым вопросом. ВР-технологии по сравнению с традиционными формами
обучения оказывают более сильное мотивирующее воздействие на обучающихся, позволяя
исследовать такую реальность, которая в иных условиях - в силу ее несопоставимости во
времени, пространстве, масштабе - не может быть доступна.

Данное исследование направлено на определение потенциальных преимуществ обуче-
ния в трехмерных (3D) виртуальных учебных средах, а также оценку эффективности их
применения в образовательном процессе. Была выдвинута гипотеза о том, что усвоение
материала, представленного обучающемуся с применением ВР будет более эффективно,
чем при представлении материала в печатном формате и двумерном виртуальном спосо-
бом на экране компьютера.

Стимуляция представляла собой материалы, изложенные на английском языке: трех
текстов, трех двумерных видеорядом, трех сред ВР. Данные материалы были специаль-
но отобраны из библиотек обучающей продукции английскому языку, были подвержены
экспертизе со стороны носителей языка и оценены как не содержащие фактических и
грамматических ошибок. Все материалы были эквивалентны по количеству информации.
Участниками исследования на данном этапе стали шесть студентов МГУ имени М. В. Ло-
моносова, средний возраст 20 лет. Все они имели нормальное или скорректированное до
нормального зрение. Для применения ВР стимуляции были использованы очки виртуаль-
ной реальности Samsung Gear VR2.

Предварительно каждому участнику исследования предлагался опрос на предмет ча-
стоты использования систем виртуальной реальности ранее и тест на определение уровня
базовых знаний, релевантных материалу, представленному к усвоению. Каждому испыту-
емому стимуляция предъявлялась последовательно в псевдорандомизированном порядке.
После изучения учебного материала испытуемые отвечали на тестовые вопросы с целью
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проверки усвоенных знаний. По результатам теста проводится сравнительный анализ ко-
личества правильных ответов до и после учебной сессии.

Результаты показали, что материал, представленный студентам в печатном формате,
усваивается значимо (p<0,05) лучше (базовые знания - 61,1% правильно решенных зада-
ний, после прочтения текста - 94,4%), чем материал, представленный с использованием
ВР-очков (базовые знания - 66,6% правильно решенных заданий, после просмотра ви-
део-ролика - 72%) и в формате двумерного изображения на экране компьютера (базовые
знания - 55,56% правильно решенных заданий, после прочтения текста - 66,67%). Такой
результат может быть обусловлен тем, что системы виртуальной реальности с высоким
погружением повышают когнитивную нагрузку и снижают процент усвоения знаний по
сравнению с обычными средствами информации [M Slater, S Wilbur, 1997]. Однако участ-
ники исследования отмечают, что материал, представленный в виртуальной реальности,
кажется намного привлекательным, чем иные форматы. Что может говорить о повышении
учебной мотивации посредством использования систем ВР.

Данное исследование выполнено при поддержке гранта РФФИ №18-29-22049.
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