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В рамках работы затрагивается вопрос об использовании технологии 
виртуальной реальности в образовании; рассматривается проблема использо-
вания VR-ресурсов, разработанных на основе облачных технологий в органи-
зации учебной деятельности; выделяются ключевые риски. Автор выделяет 
проблемы, которые могут возникнуть при организации учебного процесса с 
использованием VR-технологий, определяет содержание профессиональных 
задач педагога в данных условиях. 
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На этапе формирования цифровой образовательной среды поднимается 
вопрос об активном использовании технологии виртуальной реальности в об-
разовании. Технология виртуальной реальности в образовании рассматривает-
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ся с позиции создания нового формата обучения. К ключевым преимуществам, 
связанным с использованием VR-технологий в сфере образования, следует от-
нести: формирование устойчивого внимания к учебному материалу, повыше-
ние заинтересованности, создание условий для реализации модели ситуатив-
ного обучения. В зоне профессионального образования данные технологии 
доказывают свою эффективность на этапе формирования практических уме-
ний и организации итоговой аттестации специалиста [1, 4]. Вопрос о широком 
использовании технологии виртуальной реальности в системе основного об-
щего образования остается на этапе активного обсуждения. С одной стороны, 
осуществляется разработка образовательных продуктов на основе VR-
технологий и их апробация в системе образования (например, образователь-
ные продукты по химии «VR Chemistry LAB» (компания-разработчик СТЕМ-
игры); виртуальная физическая лаборатория (компания-разработчик 
ModumLab); виртуальный класс по ОБЖ (компания-разработчик Rubius)) [6]. 
С другой стороны, проводятся педагогические исследования, ориентирован-
ные на определение организационно-педагогических условий обеспечения 
процесса обучения с использованием VR-технологий, на выявление эффек-
тивности применения данной технологии в организации учебного процесса и 
обеспечении психологического сопровождения обучающихся [2, 5]. Анализ 
научных статей на данную тему позволяет выделить ряд затруднений, которые 
препятствуют активному использованию технологии виртуальной реальности 
в сфере образования: отсутствие единых стандартов, предъявляемых к техни-
ческому и программному обеспечению; отсутствие качественного образова-
тельного контента; отсутствие возможности импортозамещения ресурсов; не-
готовность педагогов к организации учебного процесса в условиях примене-
ния технологии виртуальной реальности [3]. По нашему мнению, существуют 
определенные риски, связанные с применением технологии виртуальной ре-
альности в образовательной сфере. 

Основные риски применения технологии виртуальной реальности в си-
стеме образования связаны с обеспечением безопасности и сохранности здо-
ровья обучающихся, защиты персональных данных и когнитивного профиля 
обучающихся, обеспечением условий для оптимальной работы педагога.  

Вопросы обеспечения здоровья обучающихся в условиях применения 
технологии виртуальной реальности находят отражение в работах по психоло-
гии и медицине [7; 8]. Психологи отмечают основные симптомы, которые мо-
гут привести к ухудшению состояния, а именно: головокружение, тошнота, 
утомление. Возникновению данных симптомов (симптомов векции) связано не 
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только с особенностями психофизического состояния обучающегося. Данные 
симптомы могут возникать у обучающихся вследствие использования образо-
вательного контента с низким качеством графики. Использование некаче-
ственного контента может привести к более тяжелым последствиям: наруше-
нию сердечного ритма, слабости, потере равновесия. Исследования в данной 
области продолжаются. Они направлены на выявление организационно-
педагогических и разработку эргономических требований, предъявляемых к 
обеспечению учебного процесса, на проектирование процедур стандартизации 
и сертификации образовательных VR-ресурсов.  

Актуальным становится вопрос об обеспечении защиты персональных 
данных и когнитивного профиля обучающихся. На данный момент не суще-
ствует VR-комплектов отечественного производства. Наиболее часто исполь-
зуемы гарнитуры виртуальной реальности зарубежного производства, напри-
мер, Oculus (компания-разработчик Facebook Technologies), HTC Vive (компа-
ния-разработчик HTC Corporation), Samsung Odyssey (компания-разработчик 
Samsung). Процесс осложняется тем, что разработчики программного обеспе-
чения переходят на новый уровень его проектирования с применением техно-
логии облачных вычислений. Изменяется политика использования программ-
ных продуктов: обеспечивается доступ к программной услуге. Направление, 
связанное с разработкой ресурсов на основе технологии виртуальной реально-
сти, не является исключением. Использование VR-ресурсов (например, 
https://spacevr.co, https://store.steampowered.com, https://www.oculus.com) или 
платформ-конструкторов для их создания (например, 
https://arvr.google.com/tourcreator/) предполагает решение актуального вопроса 
о дополнительной защите персональных и биометрических данных обучаю-
щихся.  

Современные VR-гарнитуры позволяют фиксировать биометрические 
данные (снимать отпечатки пальцев рук, сканировать сетчатку глаза) и пове-
денческие реакции пользователя (скорость реакции, время принятия решения, 
стиль поведения и т. д.). Биометрические и поведенческие данные, собранные 
с использованием гарнитур виртуальной реальности, позволяют идентифици-
ровать пользователей и воссоздавать их модели поведения в виртуальной сре-
де, что является реальной проблемой в случае взлома систем виртуальной ре-
альности. Внешний контроль за гарнитурой становится опасным для здоровья 
пользователя: внешнее управление виртуальным контентом может привести к 
полной блокировке пользователя в среде виртуальной реальности, к потере 
визуальной и звуковой связи с внешним миром.  

https://spacevr.co/
https://store.steampowered.com/
https://www.oculus.com/
https://arvr.google.com/tourcreator/
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В условиях применения VR-технологий роль педагога становится мно-
гогранной, деятельность усложняется. Педагог обеспечивает сопровождение 
деятельности обучающихся как в реальной, так и виртуальной учебной обста-
новке, выступая в роли проводника или инструментального агента. Выступая 
в данной роли, педагог решает задачи, связанные с донесением до обучаю-
щихся информации, связанной с использованием контроллеров и средств ма-
нипуляции, а также виртуальных инструментов обеспечения деятельности в 
среде виртуальной реальности. Это обусловлено отсутствием единых регла-
ментов по разработке автоматизированных VR-приложений. Помимо этого, 
педагог обеспечивает смысловую ориентацию обучающихся в процессе вы-
полнения учебных задач в среде виртуальной реальности. Смысловая ориен-
тация осуществляется на уровне идентификации виртуального окружения и 
его элементов, на уровне выполнения действий и осуществления манипуляций 
с виртуальным инструментарием, на уровне понимания и осознания результа-
тов деятельности. Преподавателю отводится роль наблюдателя, деятельность 
которого направлена на включение обучающегося в учебную деятельность и 
ориентацию в зоне «учебных смыслов» в условиях виртуального окружения 
через активную коммуникацию. От педагога требуется панорамное видение 
учебной ситуации в VR-среде. В отсутствии полного интерактивного погру-
жения преподавателю необходимо осуществлять активный диалог с обучаю-
щимся, направленный на оказание консультативной помощи, связанной с ори-
ентацией обучающегося, с выполнением действий. Составляющими стратеги-
ческой модели поведения выступают инструкции и рекомендации со стороны 
педагога, ориентированные на включение обучающегося в учебную виртуаль-
ную среду, на формирование его готовности к реализации деятельности в 
условиях виртуальной среды, на понимание смысла и содержание деятельно-
сти; планируемого результата деятельности, на формирование культуры пове-
дения в среде виртуальной реальности. Все это приводит к дополнительной 
нагрузке в работе педагога. 

Использование технологии виртуальной реальности в образовательном 
процессе возможно только при условии решения основных проблем, связан-
ных с обеспечением безопасности и сохранности здоровья обучающихся, за-
щиты их персональных и биометрических данных, обеспечением оптималь-
ных условий для работы педагога. 
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