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АННОТАЦИЯ

Введение. Современные исследования доказывают эффективность применения дидактических и тренинговых 
ВР-программ в мировой образовательной и психологической практике. Однако механизмы формирования комплексных 
психических состояний при решении задач изучены слабо. В связи с этим проблема применения ВР-среды в обучении 
и психологической коррекции с позиций создания перцептивных и интеллектуальных событий у обучающихся является 
важной, перспективной и сложной проблемой, которая решается в статье. 

Цель статьи – исследование влияния дидактических и тренинговых программ в ВР на создание интеллектуального 
события, на изменение, коррекцию психического. 

Материалы и методы исследования. В исследовании приняло участие 76 респондентов в возрасте от 19 до 26 лет, 
обучающихся в СмолГУ, МГППУ на гуманитарных факультетах. Экспериментальная серия осуществлена на гарнитуре 
шлемов серии vive в дидактических ВР-программах «Теорема о трех перпендикулярах» и «Наследование генов», а также 
тренинговой – «Тревожность: стоп». Высокие показатели анимации, иммерсивности и интерактивности достигнуты 
мультиплатформенным инструментом Unity для создания трехмерных изображений. Средняя продолжительность 
погружения 10-20 минут. Основным методом выступил лабораторный эксперимент (однофакторный межсубъектный 
план). В двух сериях эксперимента до и сразу после погружения в ВР-среду измерялись 8 параметров психических 
состояний по методике АС Л.В. Куликова и тестирование на усвоение учебного материала (1-я серия); изменение 
состояния тревожности по двум тестам: Спилбергера-Ханина и А. Бека (2-я серия). 

Результаты исследования выявили влияние дидактических ВР-программ на когнитивную сферу испытуемых 
(микроизменения мышления, памяти и др.), и на мотивационно-оценочные компоненты (мотивации, самооценки и др.). 
Так, в первой серии экспериментов данные по психическим состояниям: низкий уровень активации снижается на 30%, 
пониженная – остается прежней, возрастают повышенная и особенно высокая активация (на 58%). После использования 
тренинговой программы во второй серии наблюдается значимое снижение личностной тревожности в 1,2, ситуативной 
тревожности в 1,7 раза. В целом воздействие тренинговых ВР-программ фиксируется на психические состояния, 
функциональные (ситуативные) личностные качества и бессознательные фобические установки.

Заключение. Эффективность ВР-программ определяется двумя факторами. Прежде всего в обучении за счет 
трехмерных моделей, анимации, интерактивности создаются условия для быстрого формирования перцептивных, 
интеллектуальных событий. Это доказывается изменением не только когнитивных компонентов событий 
(мышления, знаний, памяти и др.), но и микро изменениями личностных и субъектных характеристик (например, 
психических состояний, ситуативных черт). Вторым фактором является, что ВР выступает средством, методом и 
технологией обучения. 
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ABSTRACT

Introduction. Modern research demonstrates the effectiveness of VR didactic and training programs in educational 
and psychological practice worldwide. However, the mechanisms underlying the development of complex mental states 
during problem solving remain poorly understood. Therefore, the use of VR environments in education and psychological 
correction, from the perspective of creating perceptual and intellectual experiences in students, is an important, promising, 
and complex issue, which is addressed in this article.

The purpose of this article is to study the impact of VR didactic and training programs on the creation of intellectual 
experiences, as well as on mental change and correction.

Materials and Methods. The study involved 76 respondents aged 19 to 26, studying at Smolensk State University 
and Moscow State University of Psychology and Education in the humanities departments. The experimental series 
was conducted using a Vive headset with the didactic VR programs "The Three Perpendicular Theorem" and "Gene 
Inheritance," as well as the training program "Anxiety: Stop." High levels of animation, immersion, and interactivity were 
achieved using the multiplatform 3D creation tool Unity. The average immersion duration was 10-20 minutes. The primary 
method was a laboratory experiment (single-factor between-subjects design). In two series of experiments, eight mental 
state parameters were measured before and immediately after immersion in the VR environment using L.V. Kulikov's AS 
method and a test for learning material acquisition (Series 1). Changes in anxiety were measured using two tests: the 
Spielberger-Khanin and A. Beck tests (Series 2).

The study results revealed the impact of didactic VR programs on the subjects' cognitive sphere (micro-changes 
in thinking, memory, etc.), and on motivational-evaluative components (motivation, self-esteem, etc.). Thus, in the 
first series of experiments, data on mental states showed that low arousal levels decreased by 30%, decreased 
arousal remained unchanged, and increased and especially high arousal increased (by 58%). After using the training 
program in the second series, a significant decrease in personal anxiety by 1.2 times and state anxiety by 1.7 times 
was observed. Overall, the impact of VR training programs was recorded on mental states, functional (situational) 
personality traits, and unconscious phobic attitudes.

Conclusion. The effectiveness of VR programs is determined by two factors. First, in training, 3D models, animation, 
and interactivity create conditions for the rapid formation of perceptual and intellectual events. This is demonstrated by 
changes not only in the cognitive components of events (thinking, knowledge, memory, etc.), but also by micro-changes 
in personal and subjective characteristics (e.g., mental states, situational traits). The second factor is that VR serves as a 
means, method, and technology for learning.
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ВВЕДЕНИЕ
Сегодня ЮНЕСКО ставит в качестве важной задачи реализацию в системах образования раз-

личных стран (по уровню жизни граждан) использования мультимедийных технологий, среди 
которых высшей формой выступает виртуальная реальность. Гарнитуры виртуальной реальности 
уже активно трансформируют подходы к обучению и преподаванию на различных этапах, от 
предоставления профессиональных компетенций и помощи в понимании сложных тем и предме-
тов до облегчения погружения в языковую среду и виртуальных путешествий. Вне технологий 
виртуальной реальности невозможно создание современного эффективного учебно-воспитатель-
ного процесса (особенно дистанционного обучения), полноценной мета вселенной и искусствен-
ного интеллекта (ИИ). По мнению Фэнчуня Мяо, – руководителя отдела ЮНЕСКО по технологиям 
и ИИ в образовании – внедрение и использование ИИ в образовании должно основываться на 
базовых принципах инклюзивности и справедливости. Для этого необходим равный и общий 
доступ к ИИ, к виртуальной реальности как к общественному благу [1]. 

Проблема влияния виртуальной реальности на личностные особенности субъекта является 
актуальной для современной психологической, педагогической науки, медицины [2]. Авторы 
понимают сущность виртуальной реальности (ВР) как информационного пространства, обладаю-
щего следующими характеристиками: 1) созданием средствами программирования трехмерных 
изображений объектов; 2) возможностью анимации; 3) интерактивностью; 4) эффектом присут-
ствия (presence). Об этом подробно описано в монографиях по исследованиям взаимодействия 
личности в виртуальной реальности [3], о влиянии виртуальной реальности на психическое раз-
витие в юношеском возрасте [4] и креативность [5]. 

В Европе и США использование технологий ВР реализуется в обучении при различных уров-
нях погруженности [6], при этом формируется уникальная образовательная среда [7] и дока-
зано позитивное влияние ВР на когнитивные процессы, мотивацию и качество усвоенных зна-
ний. Так в соответствии с приведенными в исследовании K. Mahmoud, H. Yassin, T. J. Hurkxkens 
данными, погружение в высокоиммерсивную ВР среду значительно повышает эффективность 
обучения и повышает удовлетворенность пользователей от процесса [6]. Кроме того, ВР активно 
применяется в психотерапевтической практике, в частности, в рамках психотерапии тревожных 
расстройств [8], посттравматического стрессового расстройства [9], а также для работы с зави-
симостями [10]. При этом ВР технологии могут выступать как самостоятельный метод в психоте-
рапии или же в сочетании с традиционными методами [11], например, в психологическом кон-
сультировании [12] и психокоррекции [13]. Особую роль в этом процессе играет эффект присут-
ствия, который может достигаться, в том числе, благодаря имитации в виртуальной среде дви-
жений глаз при ходьбе, размытию глубины резкости изображаемого пространства [14] и иным 
механизмам зрительно-кинестетической интеграции [15]. Такой формат работы психологов 
позволяет достигать хороших результатов сохранения психического здоровья населения [16]. В 
Брюсселе (Бельгия) создана Международная Ассоциация Кибертерапии и Реабилитации, изда-
ющая свой журнал – Кибертерапия и Реабилитация (CyberTherapy & Rehabilitation). Члены этой 
ассоциации способствуют созданию, реализации и пропаганде новых технологий ВР в клиниче-
ской практике. В Европе существует еще один журнал по киберпсихологии. «Киберпсихология, 
поведение и социальные сети» (Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking) является офи-
циальным журналом Международной ассоциации киберпсихологии, тренинга и реабилитации 
(iACToR). Это ведущий рецензируемый журнал в области изучения социального, поведенческо-
го и психологического влияния современных цифровых сред, в том числе: Twitter, Facebook, 
а также онлайн-игр и электронной коммерции. Более 20 лет сотрудники журнала занимаются 
исследованиями социальных сетей и виртуальной реальности. Журнал высоко ценится как авто-
ритетный источник в этой области, его содержание известно своими актуальными статьями и 
глубокими исследовательскими работами, в которых отражается влияние – как позитивное, так 
и негативное – цифровых технологий на психику, поведение человека и общества в целом. 

Все выпуски журнала с января 2018 по декабрь 2020 были проверены нами на частоту 
использования ключевых слов, связанных с ВР (работа осуществлена совместно с Л. Майтнером 
(магистр психологии, Университет прикладных наук, Дортмундт, Германия)). В 2020 году наибо-
лее часто встречающимися словами были: виртуальная реальность, социальные медиа, подрост-
ки, инстаграм, цифровые медиа, гендер... [17]. Это свидетельствует о высоком интересе к ВР в 
специальной научной и практической сферах, который актуален и в отечественной педагогике 
и психологии. Так, фундаментальные исследования в этой области проведены ведущими науч-
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ными школами [5] при поддержке научных фондов [3], министерства просвещения РФ [4], при 
реализации программ развития образования [18], с углубленным изучением отдельных аспектов 
познавательной деятельности обучающихся [19], и опубликованы для широкого круга читателей 
не только в России [20], но и за рубежом [21]. Так в работе отечественного исследователя Е. 
Г. Хозе было установлено, что применение дидактических программ виртуальности реальности 
способствует повышению эффективности обучения, как у слабо успевающих учащихся, так и у 
отличников и одаренных [2]. Аналогичные результаты были описаны и в трудах Американских 
психологов V. X. Yan, B. A. Schuetze [22]. Исследователи из университета Королевского универ-
ситета Белфаста установили эффективность применения ВР для терапии социальной тревожно-
сти [21]. В трудах B.J. Summers, A.C. Schwartzberg, S. Wilhelm также был доказан благоприят-
ный эффект воздействия терапии с применением виртуальной реальности для лечения дисмор-
фофобии [16]. Однако, как за рубежом, так и в российской науке практически не рассматрива-
ются конкретные причины и общие механизмы эффективности влияния на психику настоящей 
ВР, что увеличивает разрыв между практическим применением и понимаем характера воздей-
ствия ВР-технологий на психическое. 

Поэтому целью данной статьи является объяснение эффективности тренинговых и дидакти-
ческих и программ в высшей ВР для личности через введения понятий «интеллектуального» и 
«виртуального» событий, прослеживание влияния ВР-программ на создание целостного состоя-
ния субъекта, а также путем демонстрации возможности использования ВР в качестве средств, 
методов и технологий обучения и воспитания. 

МАТЕРИАЛЫ И МЕТОДЫ ИССЛЕДОВАНИЯ
В основных сериях использовались дидактические программы (по геометрии – «Теорема о 

трех перпендикулярах», по биологии – «Наследование генов») и тренинговая ВР-программа 
«Тревожность: стоп», сгенерированные в движке Unity; с высокой анимацией, интерактивно-
стью. В дидактических программах студенты запускают ВР и смотрят их как фильм, с возмож-
ностью действий прямо по ходу реализации сценария. Можно захватывать геометрические 
объекты, вращать, смотреть на взаимосвязи объектов сверху, снизу и др., изменение наклона 
головы или ходьбы меняет геометрическую сцену. В теме по биологии можно вращать сцену или 
объект по кругу, посмотреть деление клетки в рост человека, используется гироскоп и т.п. Во 
всех обучающих программах все объекты изображены в 3Д, что создает возможность анимации 
– совершать с ними действия и наблюдать за ними, интерактивности (изменение сцены в ВР в 
зависимости от действий субъекта), погружения в ситуацию (объекты не изображены на экра-
не, а находятся сзади-спереди, слева-справа, в трехмерном пространстве вокруг пользователя), 
кроме этого идет звуковой комментарий того, что происходит в виртуальной сцене (слуховое 
восприятие), фиксация действий в схемах справа на экране (обобщенные зрительные восприя-
тия), осуществление действий внутри митоза, мейоза в биологической сцене, остановка, паузы, 
повороты (кинестетические (гаптические) образы). Пользователь здесь выступает как матема-
тик, или инженер, строящий линии и плоскости, или биолог, запускающий процессы деления 
клеток. В тренинговую программу вживлен аватар женского пола (молодая девушка), которая 
начинает плыть на лодке по морю в ясную погоду, усиливается ветер, штормит, лодка перево-
рачивается, девушка оказывается в воде, но выплывает на песчаный берег, погода становится 
хорошей, светит солнце. Аватар садится на песок и медитирует, расслаблению мышц помогают 
элементы техники десенсибилизации и переработки движениями глаз ДПДГ (EMDR) Ф. Шапиро, 
вмонтированные в ВР-программу. Средняя продолжительность погружения 10-20 минут, экспе-
риментальная серия осуществлена на гарнитуре шлемов vive (vive cosmos, cosmos elite). В vive 
используется Full HD экран OLED разрешение общее: 2880x1600 на каждый глаз: 1440x1600; 
частота обновления 90 Гц; угол обзора 110°. Изображение четкое и контрастное, проекция изо-
бражения осуществляется на все поле зрения. Низкое время отклика (2 мс) и высокая частота 
обновления матрицы позволили практически исключить размытость и дрожание изображения 
при резких движениях. В шлеме отслеживается не только ориентация в пространстве, но также 
наклоны в стороны, вперед-назад, вверх-вниз, передвижение человека. 

Основным методом выступил лабораторный эксперимент (однофакторный межсубъектный 
план), (с высоко иммерсивной ВР-программой). В качестве зависимой переменной выступили 
проявления психических состояний, свойство личности (тревожность). Инструктивными незави-
симыми переменными являлись параметры работы испытуемых с тренинговой ВР-программой. 



642

Perspektivy Nauki i Obrazovania | 2025 | 6

Выборка в 1 серии. Экспериментальная группа состояла из молодых людей, студентов, 50 
чел.; 19-25 лет; 28 – девушки, 22 – юноши; гуманитарные направления подготовки; уравнен-
ные по успеваемости; не работавшие раньше со шлемами ВР. Первая контрольная выборка 
(23 чел., молодые люди, 15 – девушки, 8 – юноши; возраст 18-21 года, студенты-гуманитарии) 
работала с ВР-программой на низком уровне иммерсивности (трехмерные мониторы). Вторая 
контрольная выборка (35 чел., 18 – девушки, 17 – юноши, возраст 15-17 лет, старшеклассники) 
работала с ВР-программой на низком уровне иммерсивности (обычные мониторы).

Выборка во 2 серии. Экспериментальная группа – молодые люди, 22 чел., 15 – девушки, 
7 – юноши; возраст 19-24 лет, в основном студенты, гуманитарные направления подготовки; 
уравненные по успеваемости. 

Контрольная выборка – молодые люди, 15 чел., 10 – девушки, 5 – юноши; возраст 18-25 лет, 
студенты, гуманитарные направления подготовки; уравненные по успеваемости. 

Все участники исследований (1 и 2 серии) дали согласие на включение их до того, как 
они участвовали в исследовании. Исследование проводилось в соответствии с Хельсинкской 
декларацией 1975 года, пересмотренной в 2013 году. Все участники были старше 18 лет и 
дали письменное согласие на участие в экспериментах с VR-гарнитурами. Содержание всех 
программных продуктов, используемых в экспериментах, гарнитура ВР экологичны, обладают 
потенциалом психического развития. 

РЕЗУЛЬТАТЫ ИССЛЕДОВАНИЯ
1 серия

Первая серия экспериментов: дизайн исследования. В группе у испытуемых измерялись 8 
параметров (активация, возбуждение, самочувствие, тонус, спокойствие, обычное настроение, 
астеническое состояние, эйфория) психических состояний по методике АС Л.В. Куликова. После 
этого через 5 мин отдыха испытуемые работали в дидактических программах (часть – по геоме-
трии, часть – по биологии «Наследование генов») со шлемом vive. Сразу после работы прово-
дилась еще две диагностики по методике АС: сразу после усвоения познавательного материала 
в ВР-программе и через 15 минут отдыха. Приведем пример изменения по тонусу до работы с 
ВР-программой и после (см. рис. 1, 2). 

Эта шкала отражает субъективное ощущение силы, энергии со стороны субъекта и является 
не только отдельным психическим состоянием, но проникает в другие состояния и характеризу-
ет их. Высокие оценки по шкале свидетельствуют о повышенной возможности проявлять актив-
ность и расходовать энергию, стенически реагировать на возникающие трудности, о субъектив-
ных ощущениях внутренней собранности, запасах сил и энергии. 

 

Рисунок 1 Гистограмма выраженности тонуса до работы с дидактической ВР 
и сразу после (слева - исходный тонус, справа – после ВР)
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Повышена готовность к работе, в том числе длительной. Люди с низкими оценками испыты-
вают несобранность, вялость, усталость, инертность, низкую работоспособность. У них снижена 
активность, энергия, уменьшен ресурс сил, повышена утомляемость, они склонны проявлять 
астенические реакции. 

Показатели по этой шкале несут существенную информацию о способах реагирования чело-
века в ситуации нового стресса: ощущение подъёма сил (или ощущение слабости).

Рисунок 2 Гистограмма выраженности тонуса до работы с дидактической ВР 
и через 15 минут отдыха (слева – исходный тонус, справа – после 15 минут отдыха)

Сразу после работы в ВР (по существу в интеллектуальном событии, при решении проблем-
ной ситуации). Низкий уровень тонуса снижается с 16% до 2% (это в 8 раз), пониженный – с 
38% до 2%, возрастают повышенный и особенно высокий тонус (до 32%, а это в 9 раз). После 
отдыха многие показатели возвращаются к прежним: это повышенный уровень тонуса, пони-
женный тонус становится даже больше исходного (46%), уменьшается и высокий, однако он 
остается в три раза выше исходного. По критерию Вилкоксона установлены достоверные разли-
чия в изменении тонуса). P-value = 0,000242 < p< 0,05, следовательно, результаты по измене-
нию возбуждения достоверны не менее 95% по критерию Вилкоксона.

Мы не будем приводить характеристику других шкал методики АС – они известны по лите-
ратуре [23]. В соответствии с целью нам важно показать возможность изменения психических 
состояний под влиянием виртуальных интеллектуальных событий. 

Сразу после работы в ВР низкий уровень активации снижается на с 34% до 4%, понижен-
ная – остается прежней, возрастают повышенная и особенно высокая активация (с 6% до 64%). 
Низкие показатели самочувствия уменьшаются с 8% до 4% (но это в два раза к исходному), 
пониженные не изменяются, увеличиваются высокие и особенно повышенные параметры (с 30% 
до 62%, в 2,06 раза). По критерию Вилкоксона установлены достоверные различия в изменении 
активации (см. таб.1 по активации). P-value = 0,000000 < p< 0,05, следовательно, результаты 
по изменению возбуждения достоверны не менее 95% по критерию Вилкоксона.

Таблица 1

 Достоверность различий по активации до  работы с программой и сразу после работы с vive

Pair of Variables
Wilcoxon Matched Pairs Test (Spreadsheet1) 

Marked tests are significant at p< 0,05000 
Valid N T Z p-value

Var1 & Var2 48 43,00000 5,589817 0,000000
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По критерию Вилкоксона установлены достоверные различия в изменении самочувствия (см. 
таб. 2 по самочувствию). P-value = 0,000242 < p< 0,05, следовательно, результаты по измене-
нию самочувствия достоверны не менее 95 % по критерию Вилкоксона.

Аналогичные достоверные результаты были получены ранее по возбуждению, эйфории, 
при исследованиях креативности [1], влиянии ВР на психические состояния [4], в том числе в 
дидактической ВР-среде [13].

Таблица 2

Достоверность различий по самочувствию до работы с программой и сразу после работы с vive

Pair of Variables
Wilcoxon Matched Pairs Test (Spreadsheet1) 

Marked tests are significant at p< 0,05000 
Valid N T Z p-value

Var1 & Var2 46 205,0000 3,3665463 0,000247

В целом наблюдались существенные изменения (увеличение показателей) по следующим шка-
лам – активация, тонус, самочувствие, эйфория, по астеническому состоянию – снижение пока-
зателей, астения значимо уменьшилась. Подробный анализ по возбуждению были отражены в 
более ранних исследованиях, посвященных изучению психических состояний личности при при-
менении дидактических [24] и релаксационных VR-программ [25]. В первой контрольной выбор-
ке достоверные различия в изменении установлены в тех же компонентах психических состоя-
ний, что и в экспериментальной группе, – в активации, тонусе, самочувствии, эйфории (по кри-
терию Вилкоксона P-value = 0,000000 < p < 0,05). Однако показатели данных шкал претерпели 
меньшее изменение в пределах 15-20%). Во второй контрольной выборке достоверные различия 
в изменении установлены (повышение): эйфорического состояния, тонуса, активации, самочув-
ствия и возбуждения по сравнению с обычным изучением тем. Следует заметить, что повышение 
этих показателей существенно ниже, чем при работе в шлемах vive (от 5 до 20,37%). 

Экспериментальные данные показывают, что дидактические ВР-программы создают систем-
ное интеллектуальное событие для субъекта, которое относится к виртуальным (а не реальным). 
Это подтверждается согласованным целостным изменением нескольких психических состояний, 
которые выражаются в тесных корреляционных связях по двум коэффициентам – Кендалла и 
Спирмена. Обнаружена статистически значимая обратная корреляция изменения уровня акти-
вации и изменения уровня самочувствия по коэффициенту Спирмена (при p=0,018) и коэффи-
циенту ранговой корреляции Кендалла (при p=0,048), прямая корреляция по коэффициенту 
Спирмена (при p=0,001) и коэффициенту Кендалла (при p=0,001), прямая корреляция измене-
ния уровня активации и изменения уровня астенического состояния по коэффициенту корреля-
ции Спирмена (при p=0,001) и коэффициенту ранговой корреляции Кендалла (при p=0,001). 

Расчет мощности корреляционных связей по коэффициенту Коэна показал, что: статистиче-
ский эффект для значений активации и возбуждения имеет очень большой размер (Dкоэна>2), 
статистический эффект для значений тонуса, спокойствия, астенического состояния, эйфории 
и степени присутствия имеет большой размер (2>Dкоэна>1), статистический эффект для зна-
чения самочувствия имеет средний размер (1>Dкоэна>0,5), статистический эффект для значе-
ния обычного настроения имеет несущественный размер (0,2>Dкоэна>0) Полученное значение 
Dкоэна для значений активации, возбуждения, тонуса, спокойствия, астенического состояния, 
эйфории и степени присутствия указывает на высокую вероятность воспроизводимости данного 
результата эксперимента с различными выборками.

Вторая серия экспериментов: дизайн исследования. В группе у испытуемых измерялась 
выраженность тревожности по двум тестам (Спилбергера-Ханина, А. Бека), через 7 мин. отдыха 
испытуемые работали в тренинговой ВР-программе в шлемах vive «Тревожность: стоп», в кото-
рую вмонтированы элементы техники десенсибилизации и переработки движениями глаз ДПДГ 
(EMDR) Ф. Шапиро. Сценарий и идея Селиванова В.В., программная реализация Е.М. Агафонова 
в «движке» Unity. После работы в ВР (через 3 мин.) проводилась еще одна диагностика тревож-
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ности по тем же методикам. Использовался однофакторный экспериментальный план с незави-
симыми группами: зависимые переменные – различные виды тревожности, независимые – пара-
метры работы с ВР-программой. 

2 серия

По экспериментальной группе, использовавшей ВР-программу с аватаром от первого лица 
получены следующие данные. Значения баллов по тестам на тревожность до и после процеду-
ры ВР сравнивались по критерию Вилкоксона, различия принимались достоверными при р<0,05 
(результаты тестов Вилкоксона: ситуативная тревожность – W=1,0, p=0,0001; личностная тре-
вожность – W=0,0, p=0,001; тревожность по тесту Бека – W=0,0, p=0,0001). По всем видам тре-
вожности наблюдается значимое снижение. 

Таблица 3

Среднее арифметическое показателей видов тревожности экспериментальной группы 
до и после работы с тренинговой программой в ВР

№ Спилбергера -Ханина
Бек

1 Ситуативная Личностная

2 До ВР После ВР До ВР После ВР До ВР
После ВР 

(вторичная 
диагностика )

3СР 50,5 31,5 50 41,9 44 30,27

В экспериментальной выборке самым существенным было снижение ситуативной тревожности 
по средним показателям – 1,6 раза, по личностной тревожности – в 1,19 раза, по тревожности 
по тесту А. Бека снижение наблюдалось в 1,4 раза. Это среднее арифметическое. 

По контрольной выборке (просмотр рекламного ТВ-ролика), не обнаружено достоверных раз-
личий по личностной тревожности, по тревожности по тесту Бека, значимые изменения по ситу-
ативной тревоге в 1,4 раза ниже, чем в экспериментальной группе. 

Таблица 4

Среднее арифметическое показателей видов тревожности контрольной группы 
до и после работы с тренинговой программой в ВР

№ Спилбергера -Ханина
Бек

1 Ситуативная Личностная

2 До ТВ ролика После ТВ 
ролика До ТВ ролика После ТВ 

ролика До ТВ ролика После ТВ 
ролика 

3СР 57 52 54 49 45 43,3

ОБСУЖДЕНИЕ РЕЗУЛЬТАТОВ
В течение нескольких лет в наших исследованиях показано, что даже непродолжительные 

дидактические ВР-программы оказывают системное, быстрое и существенное влияние на психику 
человека. Прежде всего специальные программы прогрессивно изменяют процессуальный, опе-
рациональный и формальный (уровень форм) планы мышления – у успевающих на «хорошо» и 
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«отлично» – в 1,5–2 раза увеличиваются показатели, стимулируются способности к обобщению 
и классификации. Обучающая ВР-среда прогрессивно изменяет функциональный план познава-
тельных процессов: улучшает традиционные показатели образной кратковременной памяти [26], 
понятийного мышления [27], наблюдательности, устойчивости, концентрации внимания [28]. Для 
повышения качества обучения немаловажным фактором является мотивационная составляющая 
[29]. Она же во многом сопряжена с теми психическими состояниями, которые испытывает обу-
чающийся в процессе получения нового знания. Неоспоримо, что позитивные и активизирующие 
состояния усиливают мотивацию, в то время как тревожность, астения, дисфория и т.п. влияют 
отрицательно на нее и результаты обучения оставляют желать лучшего [4], что было доказа-
но многочисленными исследованиями, посвященными взаимодействию личности и виртуаль-
ной реальности [3], влиянию ВР на изменение психического в юношестве [4] и взрослости [29]. 
Образовательная ВР-среда изменяет функциональные показатели психических состояний, иногда 
в 2 раза (активация, эйфория; правда, данные параметры быстро снижаются). Дидактические 
ВР-программы даже влияют на функциональные личностные свойства: способствуют повышению 
полезависимости-поленезависимости (когнитивный стиль), снижают ситуативную тревожность. 

Эффективность ВР-дидактических программ определяется и тем, что они выступают в каче-
стве метода, средства и технологии обучения [4], что обусловлено особенностями взаимодей-
ствия личности и виртуальной среды [3]. Современные компьютерные технологии (в том числе 
ВР) выступают и как орудие (направлено на внешние изменения), и как знак (ориентация на 
внутреннее преобразование), что также обеспечивает их существенный коррекционный и раз-
вивающий эффект на психическое [30].

Работа в ВР связана с темпераментальными характеристиками (когнитивный стиль), способству-
ет уменьшению/увеличению доли исполнительной фазы в деятельности. Обучающая виртуальная 
среда способствует снижению традиционных показателей переключения внимания [4], снижает 
астению [5], не влияет на базовые личностные свойства [4]. Практически можно говорить о зако-
номерности, что чем выше иммерсивность дидактических ВР-программ, тем влияние на психиче-
ское их более эффективно, что на протяжении последних десяти лет доказано научными группами 
МГППУ [4], МГУ им. М.В. Ломоносова, в частности исследованиями А .Е. Войскунского [17] и Г. Я. 
Меньшиковой [26], а также трудами зарубежных ученых в различных областях научного знания, в 
том числе психологии [20], философии [7], психиатрии [9] и клинической психологии [17]. 

Наличие таких системных изменений психического – показатель того, что ВР воспринимается 
субъектом (испытуемым) как бытие, онтология и, конечно, является таковой со стороны иссле-
дователя. Планы виртуальных событий – натуральный (нейродинамические мозговые процессы, 
активированные при решении задач); предметный (выраженность основного объекта задачи; 
понятийная и образная представленность объекта) [31]; смысловой (отражение объекта в смыс-
лах); оценочный (диспозиционный); опытный (актуализация прошлых знаний, умений, навыков, 
использование психических состояний); когнитивный (это задействованные познавательные 
процессы) – активируются и задействованы в решении познавательных и творческих задач. 

Тренинговые ВР-разработки больше влияют на психические состояния, вероятно, через них 
сказываются на функциональных личностных и субъектных свойствах, например, ситуативной 
тревожности, самооценке, стиле. Аналогичные данные были получены в исследовании с китай-
скими учеными о снижении в экспозиционной ВР-терапии ситуативной тревожности у изначаль-
но низко и средне тревожных молодых людей [32]. Раньше в наших исследованиях [4] оказа-
лось, что такие виртуальные программы изменяют и план бессознательных установок, что было 
выявлено при изучении влияния тренинговых ВР-программ при коррекции и лечении депрессии 
в клинической психологии [21] и психиатрии [33]. 

ВЫВОДЫ
1. Использование обучающих ВР-программ может обеспечивать существенное изменение 

психических состояний обучающихся. В образовательной ВР-среде увеличиваются показатели 
тонуса, самочувствия, эйфории, активации, уменьшается выраженность астенического состо-
яния. Например, низкий и пониженный уровень тонуса снижаются, возрастают повышенный и 
высокий тонус, как сквозная характеристика всех психических состояний). Это характерно для 
молодых, обучающихся в университетах лиц, ранее не работавших на гарнитуре шлемов vive. 
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2. Изменение психических состояний обучающихся во время работы в ВР, при том, что они 
эффективно решают познавательные задачи по изучению сложных тем, свидетельствует, что у 
них не просто трансформируется когнитивный план мышления, но создается интеллектуальное 
событие – микро изменениям подвержены состояния, самооценка, мотивация (кроме мышления 
и когнитивного плана в целом). 

3. Как показано в предыдущих исследованиях, ВР в обучении выступает в трех ипостасях: 
как метод, средство и технология обучения. В таких качествах виртуальная реальность актив-
но применяется в образовательной практике МГППУ и СмолГУ [4] , для повышения мотивации к 
обучению [20] или снижению уровня тревожности [29]. Преподаватели активно применяют их 
на занятиях [12], и обучающиеся перенимают опыт их использования в профессиональной дея-
тельности [4]. По мере работы с дидактическими ВР у учащегося формируется перцептивное, 
интеллектуальное, виртуальное событие. 

4. Все планы интеллектуальных и виртуальных событий участвуют в решении задач, в усво-
ении информации, в мышлении, в творческих решениях. Решения задач при этом являются 
эффективными, сразу встраиваются в личный опыт субъекта. На наш взгляд, такое применение 
дидактической виртуальной реальности допустимо и будет иметь позитивный эффект и в обра-
зовательной практике военных вузов.

5. Тренинговые ВР-программы являются средством, методом и технологией только психокор-
рекционного (психотерапевтического, воспитательного) процесса. Это доказывается влияни-
ем специальных тренинговых ВР-программ на снижение тревожности, особенно ситуативной. 
Ситуативная тревожность по средним показателям может снижаться – в 1,6 раза, личностная 
тревожность – в 1,19 раза. ВР-программы создают виртуальное событие для пользователя и 
могут использоваться и используются для реабилитации участников СВО. Виртуальные тренин-
говые разработки способны быстро актуализировать онтологические планы психики, которые 
будут доминировать не в познании, а в переживаниях, мотивации, эмоциях, что так же обеспе-
чивает их эффективность. 

6. Наряду с использованием дидактических ВР-программ в учебно-воспитательном процессе 
целесообразно применять тренинговые. В тренинговых ВР-программах психолог задает степень 
воздействия на личность через моделирование содержания. ВР-содержание может быть менее 
ярким, насыщенным, агрессивным, чем в жизни, если необходимо постепенное привыкание 
человека к определенным условиям. Их содержание может быть более ярким и насыщенным, 
чем в реальной обстановке, что необходимо при формировании безусловной готовности дей-
ствовать в экстремальных условиях. 
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