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РАЗРАБОТКА ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО СЦЕНАРИЯ ОБУЧЕНИЯ  
С ПРИМЕНЕНИЕМ ТЕХНОЛОГИИ ВИРТУАЛЬНОЙ РЕАЛЬНОСТИ 
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промышленные революции; индустрия 4.0; образовательные сценарии 

АННОТАЦИЯ. Происходящие сегодня изменения во всех сферах жизни в России бросают вызов си-
стеме высшего образования. Развитие страны и ее технологическая независимость требуют обнов-
ления системы обучения будущих специалистов в вузах. Принимая во внимание возросший запрос 
общества на высококвалифицированные кадры, способные принимать вызовы XXI века, многие 
ученые сегодня работают в направлении поиска путей модернизации обучения. Различные про-
блемы, связанные с обучением, также побудили авторов данного исследования задуматься о транс-
формации системы обучения в вузах с применением новейших технологий виртуальной реальности 
(далее – VR). Целью данной работы является разработка образовательного сценария обучения сту-
дентов с применением VR-технологии. Научная новизна исследования заключается в том, что авто-
ры описали 4 этапа создания образовательного сценария, который включает в себя применение VR-
технологии. Теоретическая значимость работы заключается в рассмотрении современных тенден-
ций развития VR-технологии в обучении. С практической точки зрения данное исследование по-
может педагогам включить VR-технологию в процесс обучения без страха получить отрицательные 
результаты на выходе. При написании данной работы авторы использовали результаты теоретиче-
ских и эмпирических исследований понятия «виртуальная реальность» в обучении. В ходе исследо-
вания были применены методы анализа, синтеза, обобщения и интерпретации фактов. 
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ABSTRACT. Nowadays changes are taking place in all spheres in Russia, and this fact challenges the higher 
education system. Both the country development and its technological independence require moderniza-
tion of the university training system of future specialists. Taking into account the increased demand of so-
ciety for highly qualified personnel who can face the 21st century challenges, many scientists today are 
working on searching for the ways to modernize education. Due to the various problems in students training, 
the authors of this study decided to support the educational system transformation in universities using 
the virtual reality (VR) technologies. The purpose of this paper is to develop an educational scenario for 
training students through VR technology. The scientific novelty of the study lies in the fact that the authors 
described 4 stages for creating an educational scenario that includes VR technology. The theoretical signifi-
cance of the research lies in the analysis of current trends in VR technology development in education. 
The study will help teachers and tutors implement VR technology into training without any fear to get nega-
tive outcomes. The authors based on the results of theoretical and empirical studies on the virtual reality 
and used the methods of analysis, synthesis, generalization and interpretation of the facts. 

FOR CITATION: Bakanova, I. G., Kapustina, L. V., Kozyreva, M. P. (2024). Educational Scenario in Training 
with the Use of Virtual Reality Technologies. In Pedagogical Education in Russia. No. 3, pp. 25–30. 

остановка проблемы и обосно-
вание актуальности проблемы. 

Подготовка специалистов, владеющих компе-
тенциями XXI века, особенно остро встает в 
последнее время в России. Согласно исследо-
ваниям, в нашей стране отстает динамика 
изменения ценностей в связи с изменениями 
в обществе (2% против 24% в Западной Евро-
пе и 32% – в Северной) [18]. У российских 
специалистов наблюдается дефицит таких 
качеств, как инициатива, энергичность, сме-
лость, критическое и системное мышление, 
креативность и новаторство [4]. Согласно ис-
следованиям Headhunter, с 2022 года найти 
кандидата, обладающего непредметными 
навыками (креативность, критическое и си-
стемное мышление и т. п.), достаточно 
сложно1. 

Стремительное развитие цифровых 
технологий в виде робототехники, ки-
берфизических систем, квантовых вычис-
лений, искусственного интеллекта, обра-
ботки данных в режиме реального времени, 
интернета вещей и биотехнологии говорит 
о новой реальности – так называемой Чет-
вертой промышленной революции, или 
Индустрии 4.0. Применение высоких тех-
нологий оказывает влияние на все сферы 
человеческой деятельности от производства 
до коммуникации. Сегодня стираются гра-
ницы между биологическим, физическим и 
виртуальным мирами, изменяется мышле-
ние [17]. Влияние Четвертой промышлен-
ной революции на социальные, экологиче-
ские и производственные аспекты жизни 
нельзя недооценивать [7; 15].  

С другой стороны, замысловатость Чет-
вертой промышленной революции позво-
ляет некоторым ученым характеризовать 
сегодняшнее время как хрупкое, тревожное, 
нелинейное и непостижимое – BANI (brittle, 
аnxious, nonlinear, incomprehensible) [8]. 
Хрупкость проявляется в ненадежности си-
стем. Тревожность характеризуется посто-

 
1  ESG-образование: какие навыки нужны, чтобы 

стать успешным специалистом. URL: https://trends. 
rbc.ru/trends/education/648ab9c19a7947122d898211?fro
m=copy (дата обращения: 01.03.2024). 

янными изменениями, происходящими в 
XXI веке. Нелинейность заключается в 
разъединении причинно-следственных свя-
зей, а также несбалансированности усилий 
и результата. Непостижимость передает 
огромное количество информации, которой 
мы сегодня владеем и которая, однако, не 
является гарантией понимания ситуации в 
мире. В результате, чтобы принять всю 
сложность современного мира и обрести 
способность к успешной самореализации, 
будущим специалистам необходимо овла-
деть следующими навыками: маневриро-
вать, гибко мыслить, принимать креатив-
ные решения, понимать инновации, уметь 
учиться и переучиваться, анализировать, 
системно и критически мыслить [19]. 

Происходящие сегодня изменения во 
всех сферах жизни в России бросают вызов 
системе высшего образования. Развитие 
страны и ее технологическая независимость 
требуют обновления обучения будущих 
специалистов в вузах. Следовательно, при-
нимая во внимание возросший запрос об-
щества на высококвалифицированные кад-
ры, способные принимать вызовы XXI века, 
исследователи сегодня работают в направ-
лении поиска путей модернизации обуче-
ния. Например, В. В. Селиванов акцентиру-
ет внимание на применении в обучении 
технологии виртуальной реальности (да-
лее – VR-технологии) и отмечает положи-
тельные результаты подобного рода обуче-
ния по сравнению с традиционным [6]. 

Различные проблемы, связанные с обу-
чением, такие как абстрактный характер 
научных концепций [10], отсутствие кон-
текстуализации концепций, обсуждаемых в 
курсе [13], а также преобладание подходов к 
обучению, ориентированному на передачу, 
а не на построение знания [16], побудили и 
авторов данного исследования задуматься о 
преимуществах обучения с применением 
VR-технологии. Тем более что в настоящее 
время в научно-методической литературе 
остаются недостаточно раскрытыми вопро-
сы разработки образовательных сценариев 
обучения с использованием VR-технологии. 

П 
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Целью данной работы является разра-
ботка образовательного сценария обучения 
с применением VR-технологии в вузе. 
Научная новизна исследования заключает-
ся в том, что авторы разработали и описали 
этапы создания образовательного сценария, 
который включает в себя применение техно-
логии виртуальной реальности при обуче-
нии студентов в высших учебных заведени-
ях. Теоретическая значимость работы за-
ключается в рассмотрении тенденций разви-
тия VR-технологии в обучении. С практиче-
ской точки зрения данное исследование по-
может педагогам включить VR-технологию в 
процесс обучения без страха получить от-
рицательные результаты на выходе.  

Материалы и методы исследова-
ния. При написании данной работы авторы 
использовали результаты теоретических и 
эмпирических исследований понятия «вир-
туальная реальность» с целью разработки 
образовательного сценария обучения сту-
дентов с применением VR-технологии. 
В ходе исследования были применены ме-
тоды анализа, синтеза, обобщения и интер-
претации фактов. 

Методология и результаты иссле-
дования. Виртуальная реальность – это 
среда, создаваемая компьютерной системой 
и создающая впечатление реальности, про-
странственного присутствия и вовлеченно-
сти [14]. Виртуальная реальность – важный 
технологический, философский и научный 
прорыв нашей эпохи, а также значимый и 
многообещающий ресурс для познания не-
ограниченных возможностей самого чело-
века, расширения его сознания и улучше-
ния исследовательского потенциала. Воз-
можность испытать положительные эмоции 
от применения VR-технологии, а также 
мысленно и физически исследовать глуби-
ны реальности, фантазировать и мечтать 
делают этот симулятор применимым в ши-
роких сферах [11].  

Колоссальная вовлеченность обучаю-
щихся в виртуальную реальность делает 
обучение более эффективным. Подтвер-
ждением возросшего интереса к использо-
ванию виртуального класса является и 
большое количество стартапов, предлагаю-
щих целые комплексы для разных дисци-
плин и техническую поддержку преподава-
телям (AltspaceVR и VRChat)2. 

VR-технология предлагает множество 
возможностей:  

1. Активное взаимодействие обучаю-
щихся с объектами в пространстве без поте-
ри понимания объективной реальности [1]. 

 
2 ИИ-тьюторы, обучение с VR и дипломы в блок-

чейне: тренды EdTech. 2024. URL: https://trends.rbc.ru/ 
trends/education/65a662779a79474b9c570b9e?from=copy 
(дата обращения: 01.03.2024). 

2. Изменение когнитивных процессов 
и мышления [5]. 

3. Создание индивидуальной траекто-
рии развития для обучающихся за счет ре-
гуляции скорости выполнения задачи и 
развитие навыков самостоятельной работы 
учеников, а также ответственности за даль-
нейшую профессиональную деятельность [2]. 

4. Снятие фобических аспектов в ситу-
ации обучения (работа со сложным обору-
дованием часто вызывает страх у обучаю-
щихся) [3]. 

5. Получение знания на основе экспе-
римента, который трудно или невозможно 
выполнить в реальности. Например, можно 
безопасно обрабатывать объекты в опасных 
средах или даже знакомиться с устройства-
ми, которые были бы слишком дорогими 
для лабораторий [12].  

6. Доступ к незаметным абстрактным 
понятиям или явлениям с помощью орга-
нов чувств [20]. 

7. Развитие у обучающихся внутрен-
ней мотивации (благодаря подходам, часто 
основанным на игре) и высокой степени 
концентрации внимания [9]. 

8. Помещение полученных знаний в 
подлинный контекст за счет интерактивной 
и реалистичной среды, что способствует по-
вторному использованию знаний в других 
контекстах. Например, студенты могут фи-
зически погрузиться в место, где существует 
экологическая проблема, а затем отпра-
виться в лабораторию для проведения ана-
лизов с целью поиска решения. 

9. Перспектива совместного обучения: 
некоторые виртуальные среды многополь-
зовательского обучения способствуют сов-
местному обучению, допуская положитель-
ную взаимозависимость, так что каждый 
член команды вносит свой вклад в дости-
жение конечной цели. 

Данное исследование сосредоточено на 
разработке образовательного сценария обу-
чения студентов, включающего применение 
VR-технологии. 

Авторский образовательный сценарий 
обучения состоит из 4 этапов: 

1. Предварительная подготовка с 
активацией ранее изученных теоретиче-
ских знаний обучающихся. Речь идет о мо-
билизации прежних знаний об изучаемом 
предмете или явлении. Активация преды-
дущих знаний является важным этапом об-
разовательного сценария, так как, с одной 
стороны, это позволяет учителю получить 
представление о предубеждениях учащихся 
и скорректировать свою деятельность в со-
ответствии с ними. С другой стороны, это 
позволяет учащимся связать предстоящее 
обучение с уже полученными знаниями, что 
способствует устойчивому обучению.  
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Намерение и цель обучения должны 
быть четко определены. VR-технология – 
это не самоцель, а дополнительное средство 
для изменения образовательных стратегий 
и достижения поставленных целей. 

В качестве активации ранее получен-
ных знаний по предмету можно предло-
жить следующие методики: 

– Учитель задает вопрос или предла-
гает короткое задание. 1–2 минуты выделя-
ется на то, чтобы учащиеся могли подумать 
об этом в одиночестве, а затем их просят 
продолжить в парах. Затем пары делятся 
своими идеями в группе из четырех или бо-
лее человек, сравнивая свои идеи и страте-
гии в ходе короткого обсуждения. 

– Учитель просит студентов подойти к 
доске и написать на ней слова или идеи, от-
носящиеся к учебной теме. Эта деятель-
ность помогает активизировать предыду-
щие знания обучающихся и предоставляет 
обучающему информацию об уровне зна-
ний по предмету. 

– Учащиеся составляют концептуаль-
ную карту – визуальный инструмент, с по-
мощью которого они отображают свои зна-
ния и взаимосвязи между различными тео-
ретическими концепциями, что способствует 
синтезу, абстракции и объединению знаний.  

– Учащиеся выполняют диагностиче-
ские тесты, что позволяет им осознать степень 
усвоения своих предыдущих знаний. Это 
также позволяет учителю оценить уровень 
этих предшествующих знаний и навыков.  

2. Предоставление адекватных ин-
струкций по выполнению действий в си-
муляции VR. На этом этапе обучающему 
предлагается в первую очередь ответить на 
следующие вопросы: 

– Почему вы выбрали данную VR-
технологию? 

– Вы сами ее тестировали? 
– Какие эмоции вы испытывали при 

ее прохождении? 
– В каких условиях будет проходить 

симуляция (на занятии/вне занятия, инди-
видуально/в группе и т. п.)? 

– Во время прохождения симуляции 
будет ли у обучающихся лицо, сопровожда-
ющее процесс? 

– Как действует данный симулятор? 
– На что следует особо обратить вни-

мание студентам при работе с VR? 
– Что делать в случае непредвиден-

ных ситуаций? 
Следует разрешить учащимся изучить 

VR-технологию до начала занятия. После 
этого они смогут успокоиться и ознакомить-
ся с материалами. Авторы исследования ре-
комендуют отдать предпочтение сотрудни-
честву. Командная работа, совместное ис-
пользование и обсуждение помогают 

уменьшить эффект изоляции, который ино-
гда ощущается при визуальном и звуковом 
погружении. 

3. VR-симуляция. На данном этапе од-
ним из основных моментом является опре-
деление роли обучающего. Преподаватель, 
на наш взгляд, должен предоставить обу-
чающимся индивидуальное сопровождение, 
более адаптированное к каждому ученику, 
что позволит им продвигаться в обучении 
намного быстрее. Таким образом, роль учи-
теля в использовании виртуальной реаль-
ности в обучении – возможность создавать 
бесконечно гибкий учебный процесс. 

Обучающему следует настроить ауди-
торию на максимальное извлечение выгоды 
из потенциала VR-технологии, так как она 
обеспечивает доступ к окружающей среде, 
являющейся необычной по своему вели-
чию, богатству и красоте. 

Авторы исследования рекомендуют 
ориентироваться на короткие эксперимен-
ты, которые позволяют сохранить эффект 
при одновременном снижении риска нега-
тивных последствий, таких как головная 
боль или укачивание (иногда это может 
случиться). Поскольку для занятий обычно 
доступно всего несколько гарнитур, это даст 
время большему количеству обучаемых для 
выполнения задания.  

Педагогу следует доверять обучающим-
ся: некоторые ученики могут продемон-
стрировать лучшее владение технологиями, 
чем может предположить педагог. Реко-
мендуем рассматривать такую ситуацию как 
возможность оценить учеников по достоин-
ству, что будет способствовать созданию по-
зитивного климата в классе.  

Важно всегда помнить о запасном 
плане (разработанном на предыдущем, вто-
ром, этапе сценария), так как на третьем 
этапе могут возникнуть технические про-
блемы, которые необходимо соответствую-
щим образом устранять обучающему.  

4. Подведение итогов, направленное 
на управляемое размышление о пройден-
ной VR-симуляции. На данном этапе речь 
идет о выявлении показателей влияния VR-
технологии на мотивацию, интерес и вовле-
ченность в процесс со стороны обучающихся.  

Авторы исследования предлагают ис-
пользовать метод анкетирования учащихся 
с ответами на ряд вопросов:   

– Остались ли вы довольны после 
прохождения VR-симуляции? 

– Какие ценностные элементы подоб-
ного обучения вы можете выделить (утили-
тарный, креативный, мыслительный и пр.)? 

– Насколько эмоционально вовлече-
ны вы были в процесс VR-симуляции?   

– Повысилась ли для вас привлека-
тельность изучаемого предмета после про-
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хождения обучения на основе виртуальной 
реальности?  

– С какими затруднениями вы столк-
нулись при подобном обучении?  

Заключение. Сегодня в России 
наблюдается спрос на высококвалифициро-
ванных специалистов, обладающих профес-
сиональными и личностными компетенци-
ями, такими как умение анализировать, си-
стематизировать материал, творчески пере-
рабатывать и излагать собственные мысли, 
способных воспринимать и объединять ин-
формацию из разных сфер деятельности. 
Следовательно, необходимо создать условия 
для получения ими качественного высшего 
образования, модернизация которого про-
ходит в настоящий момент в России. 

Одним из эффективных средств подго-
товки высококлассных специалистов 
XXI века, по мнению авторов исследования, 
является именно обучение с применением 

технологии виртуальной реальности. Препо-
даватель сегодня должен быть настроен на 
использование в обучении VR-технологии, 
так она обеспечит студентам захватываю-
щий опыт, который будет способствовать 
эмоциональному интересу и вовлеченности 
с их стороны, а также ценностному воспри-
ятию задачи.   

С ростом спроса сферы образования на 
более захватывающие и интерактивные ме-
тоды обучения виртуальная реальность бу-
дет продолжать расширяться. Разработан-
ный авторами данного исследования обра-
зовательный сценарий обучения с приме-
нением VR-технологии внесет посильный 
вклад в дальнейшее развитие обучения на 
базе новых технологий.  

Авторы работы открыты к дальнейшей 
дискуссии по вопросам применения вирту-
альной реальности в обучении в целях под-
готовки высококвалифицированных кадров. 
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