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Проведен анализ отечественных и международных научных исследований за период с 2017 по 2022 г., посвя‑
щенных вопросам внедрения технологий виртуальной реальности (VR) и их применения в процессе обучения 
школьников и студентов. Многие авторы рассматривают этот вопрос сугубо теоретически, не подкрепляя полу‑
ченные выводы фактическими данными, но отмечают, что использование технологий виртуальной реально‑
сти имеет ряд преимуществ. Практические исследования подтверждают, что применение VR-технологий может 
благоприятно сказаться на мотивации обучающихся и эффективности обучения. Проведен сравнительный ана‑
лиз использования традиционных подходов организации обучения и инновационных технологий, таких как вир‑
туальная реальность. Отмечено недостаточное количество исследований с комплексной оценкой влияния на здо‑
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Одной из ключевых задач развития совре‑
менного образования в Российской Федерации 
является повышение его качества путем внедре‑

ния перспективных цифровых образовательных 
технологий, в том числе, таких как технологии 
виртуальной реальности [1-2].
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Виртуальная реальность (англ. virtual 
reality – VR), представляет собой сгенерирован‑
ное техническими средствами окружение, с ко‑
торым пользователь способен взаимодейство‑
вать и ощущать с помощью различных органов 
чувств. В зависимости от заданных параметров, 
созданная виртуальная среда может отвечать 
практически любым необходимым условиям 
и обеспечивать разные уровни взаимодействия 
пользователя с ней. Основное отличие виртуаль‑
ной реальности от дополненной (англ. artificial 
reality – AR) состоит в том, что VR создает но‑
вую, искусственную среду, а AR лишь привно‑
сит отдельные искусственные детали и элемен‑
ты в реальный мир.

Наиболее распространенными устройствами, 
поддерживающими создание виртуальной ре‑
альности, являются шлемы виртуальной реаль‑
ности (очки виртуальной реальности, наголов‑
ный дисплей, head-mounted display – HMD). Они 
представляют собой надеваемую на голову кон‑
струкцию, снабженную дисплеем (одним или не‑
сколькими), акустической системой и рядом дат‑
чиков (гироскопов, акселерометров), обеспечива‑
ющих отслеживание ориентации в пространстве. 
Эти устройства позволяют пользователю частич‑
но погрузиться в виртуальную реальность за счет 
зрительного и акустического эффекта присут‑
ствия в созданной среде, а также взаимодейство‑
вать с некоторыми объектами с помощью специ‑
альных устройств для ввода команд – контрол‑
леров (англ. controllers), представляющие собой 
пульт с несколькими кнопками на нём.

Область применения VR-технологий может 
быть весьма разнообразной. Первые прототи‑
пы, появившиеся в 60-х годах ХХ века, исполь‑
зовались для тренировки пилотов, сотрудни‑
ков чрезвычайных служб и военных, позволяя 
им погружаться в потенциально опасную среду 
без риска для себя. На момент создания VR-тех‑
нологии имели ряд технических ограничений, 
связанных с малой вычислительной мощно‑
стью компьютеров, которая обуславливала об‑
щую громоздкость конструкции, а кроме того, 
их использование требовало высоких экономи‑
ческих затрат. В связи с этими и рядом других 
факторов, использование технологий виртуаль‑
ной реальности было ограничено. В 2010-х го‑
дах, с развитием индустрии развлечений, в част‑
ности, видеоигр, были разработаны VR-шлемы 
в их современном виде. С тех пор, единствен‑

ное, что менялось на протяжении лет – непо‑
средственно технические характеристики.

В данный момент времени, применение тех‑
нологий виртуальной реальности не ограничи‑
вается исключительно правительственными ну‑
ждами или индустрией развлечений. Они ста‑
новятся все более доступными, что позволяет 
адаптировать использование виртуальной ре‑
альности под самые разные цели и задачи.

VR-очки обладают набором характеристик, 
которые потенциально могут повлиять на здо‑
ровье человека при их использовании. В пер‑
вую очередь, такими характеристиками явля‑
ются разрешение и частота обновления экрана. 
При низком значении этих характеристик каче‑
ство изображения, выводимого на дисплей, бу‑
дет значительно хуже, чем при высоких. Низкое 
качество изображения способствует напряже‑
нию зрительного анализатора и, как следствие, 
развитию утомления и появлению неприятных 
или болезненных ощущений в глазах.

Принципиальным отличием VR-устройств 
от других технических средств является то, 
что дисплей, благодаря которому создается 
зрительный эффект присутствия в виртуаль‑
ной реальности, находится на малом расстоя‑
нии от зрительного анализатора. Это является 
потенциальным фактором риска, так как вол‑
ны электромагнитного излучения, возникающие 
при работе устройства, не успевают рассеивать‑
ся, что может способствовать развитию компью‑
терного зрительного синдрома [3].

Гигиенисты придают особое значение раз‑
витию цифровой образовательной среды, так 
как она обуславливает выраженные изменения 
в функциональном состоянии организма школь‑
ников [4-7]. Тот факт, что новые, малоизученные 
с точки зрения влияния на здоровье технологии 
виртуальной реальности уже применяются в об‑
разовательной деятельности старшеклассников 
и студентов показывает необходимость проведе‑
ния исследований по гигиенической оценке без‑
опасности их использования.

Цель: анализ результатов современных на‑
учных исследований, посвященных примене‑
нию VR-технологий в процессе образователь‑
ной деятельности школьников и студентов.

Материалы и методы исследования. 
Был проведен поиск в базах данных PubMed 
и eLibrary. Получено порядка полутора тысяч 
публикаций, из которых отобрано 23 статьи, опу‑
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бликованных в период с 2017 по 2022 год и непо‑
средственно посвященных внедрению VR-тех‑
нологий в образовательный процесс. В данный 
обзор не включались статьи, посвященные про‑
чим цифровым образовательным технологиям, 
а также работы, объектом исследования которых 
были люди старше 27 лет.

Результаты исследования и их обсуждение. 
Технологии виртуальной реальности с момента 
повышения их популярности и доступности, вы‑
зывают высокий интерес у научного сообщества, 
что обуславливает большое количество публи‑
каций, посвященных изучению VR-технологий 
с различных точек зрения, в том числе и в контек‑
сте их внедрения в структуру образования [8-14]. 
Однако, многие работы рассматривают исключи‑
тельно образовательную сторону вопроса, преи‑
мущества и недостатки использования виртуаль‑
ной реальности, непосредственно как инноваци‑
онного элемента образовательного процесса.

Многие из отечественных исследований, по‑
священных применению VR-технологий в об‑
разовании, отмечают целый ряд потенциаль‑
ных преимуществ. Так, Нуртдинова Л. Р и Лаб‑
зина П. Г. в своих работах [8-10] рассматривают 
виртуальную реальность как потенциально 
идеальную среду для изучения иностранных 
языков, способную обеспечить все необходи‑
мые для этого условия. Исследователи отме‑
чают, что технологии виртуальной реальности 
при условии грамотного построения учебно‑
го процесса могут способствовать погружению 
в языковую среду, разнообразить процесс об‑
учения и повысить мотивацию обучающихся. 
Васичкина О. Н. в своем исследовании [11] так‑
же отмечает преимущества использования VR 
в виде визуализации информации и моделиро‑
вания различных жизненных ситуаций. Поми‑
мо этого, авторы обращают внимание на по‑
тенциальные проблемы при реализации дан‑
ных технологий, такие как перегруженность 
обучающихся информацией, а также непони‑
мание и неприятие нововведений со стороны 
преподавателей. В работе А. Ю. Уварова [13], 
посвященной виртуальной реальности как яв‑
лению, отмечаются значительные перспективы 
внедрения технологий виртуальной реально‑
сти в процесс обучения, в данный момент вре‑
мени ограниченные лишь экономическим фак‑
тором. Однако, в рассмотренных работах во‑
прос о влиянии использования VR-технологий 

на функциональное состояние организма обу‑
чающихся не изучался.

А. Е. Баюров и О. А. Петрова в своей ра‑
боте [14], затрагивали вопрос влияния VR-у‑
стройств на здоровье. Однако это ограничилось 
упоминанием такого явления как киберболезнь 
(англ. cybersickness), которое может проявлять‑
ся у пользователя при различии в визуальном 
и фактическом восприятии своего перемещения 
в виртуальном пространстве.

Во многих зарубежных исследованиях, посвя‑
щенных этой тематике [15-18], приведены дан‑
ные о функциональном состоянии обучающихся.

Так, Rong Q., et. al. [17] провели эксперимент, 
в котором участвовал 31 ученик старшей школы 
(11 мальчиков и 20 девочек), 17 из которых (8 
мальчиков и 9 девочек) изучали изобразитель‑
ное искусство с использованием шлемов вир‑
туальной реальности. Для оценки результатов 
было проведено три анкетирования: «Creative 
Thinking Test for Middle School Students» («Тест 
на творческое мышление для обучающихся 
в средней школе»), «Distraction Scale» («Тест 
на рассеянность внимания») и «Test Anxiety 
Scale» («Шкала определения уровня тревожно‑
сти»), до и после прохождения обучения. Было 
отмечено, что после 4-х недель обучения у де‑
тей, занимающихся с применением VR-техно‑
логий, уровень тревожности был значимо ниже, 
чем у контрольной группы, а также увеличивал‑
ся уровень креативности и концентрации.

В исследовании Wang N., et. al. [18], посвя‑
щенном использованию технологий виртуаль‑
ной реальности для физической подготовки 
подростков принимало участие 40 девушек, ко‑
торых разделили на две равные группы – экс‑
периментальную и контрольную. После ос‑
воения программы участником предлагалось 
выполнить ряд физических упражнений. От‑
мечалось, что у группы, проходящей обучение 
с использованием VR-очков, были лучшие ре‑
зультаты, чем у контрольной группы. Согласно 
результатам проведенного опроса, было отмече‑
но, что большинство обучающихся считают ис‑
пользование технологий виртуальной реально‑
сти интересным и удобным методом обучения.

Традиционно, обучение медицинским специ‑
альностям предполагает широкое использование 
практико-ориентированного подхода. Виртуаль‑
ная реальность как инструмент обучения специ‑
алистов в области медицины обладает большим 
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потенциалом, так как позволяет моделировать 
опасные или стрессовые ситуации, связанные 
с оказанием медицинской помощи, не подвергая 
риску ни обучающегося, ни пациента.

В связи с этим, вызывают интерес работы, 
посвященные сравнению традиционных и со‑
временных методов обучения медицинским 
специальностям [19-21].

Так, в исследовании Bui et. al. [19] рассма‑
триваются технологии 3D-моделирования (в том 
числе и VR) в сравнении с консервативными ме‑
тодами обучения, такими как презентации и ви‑
део-лекции. Отмечается, что несмотря на то, 
что каждый из методов имеет свои преимуще‑
ства и недостатки, применение VR-технологий 
в процессе обучения значительно повышает ин‑
терес обучающихся к предмету, их мотивацию, 
а также позволяет углубить полученные знания 
и улучшить итоговые результаты.

Мета-анализ, проведенный Zhao et. al. [21], 
подтверждает полученные результаты и также от‑
мечает, что при использовании VR в процессе об‑
учения студенты достигают лучших результатов.

Существует достаточное количество иссле‑
дований, посвященных внедрению VR-техноло‑
гий в обучение студентов медицинских универ‑
ситетов [22-29].

Работы Sutherland et. al. [23], Alharbi et. al. 
[24] и Kolla et. al. [25] посвящены внедрению 
VR в курс обучения анатомии с целью исследо‑
вания эффективности их применения в процес‑
се обучения студентов.

Alharbi et. al. [24] провели эксперимент, в ко‑
тором 170 человек, обучающихся на третьем кур‑
се медицинского университета, были разделены 
на четыре группы. Первая и вторая группы (по 52 
человека в каждой) состояла из юношей, а третья 
и четвертая (по 33 человека) – из девушек. После 
разделения на группы, студенты проходили курс 
обучения, в конце которого сдавали тест на зна‑

ние анатомии, а также проходили опрос. Ре‑
зультаты групп студентов, занимающихся с VR, 
были значимо более высокими, чем у контроль‑
ных групп. В опросе они отмечали, что вирту‑
альная реальность предоставляла им лучшую ви‑
зуализацию органов и тканей, позволяла лучше 
понимать соотношение органов в пространстве 
относительно друг друга, а также была удобна 
и интересна для использования. Вместе с тем не‑
которые студенты отмечали такие побочные эф‑
фекты как головная боль, сухость глаз и голово‑
кружение после использования VR-очков.

Схожие результаты показало и аналогичное 
по структуре исследование Kolla et. al. [25], в ко‑
тором участвовало 28 студентов-первокурсни‑
ков, изучающих анатомию.

Заключение. Применение технологий вирту‑
альной реальности благоприятно сказывается на 
мотивации обучающихся, их заинтересованно‑
сти, способствует визуализации материала и, как 
следствие, увеличивает эффективность обучения.

Однако, стоит отметить, что объектом иссле‑
дования в работах по данной теме, в первую оче‑
редь являются студенты старших курсов, орга‑
низм которых менее подвержен влиянию фак‑
торов окружающей среды, так как процессы 
полного созревания и роста завершаются к воз‑
расту 21-23 лет и организм становится полно‑
стью готов к выполнению и биологических, 
и социальных функций. Отсутствуют работы, 
направленные на оценку функционального со‑
стояния организма школьников, при примене‑
нии VR в учебном процессе. В рассмотренных 
и проанализированных публикациях не подни‑
мается вопрос о влиянии подобных технологий 
на здоровье обучающихся при постоянном ис‑
пользовании. Это является весомым основанием 
для проведения дальнейших исследований, по‑
священных внедрению VR в образовательный 
процесс школьников и студентов.
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