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Введение

В теории образования часто встреча-
ются слова: «Картина стоит тысячи 
слов» (или «Изображение стоит ты-
сячи слов» – смысл этого выражения 
Конфуция подчеркивает важность ис-
пользования образов для передачи сути 
общения), так как использование визу-
альных ресурсов значительно облег ает 
понимание человеком ситуации, в отли-
чие от слов (письменных и устных). Ча-
сто описание сложной концепции или 
процесса в образовательном простран-
стве остается абстрактным до тех пор, 
пока оно не конкретизируется в опре-
деленные мыслительные процессы с по-
мощью изображений, анимации, видео. 

В традиционном образовании визу-
альные эффекты дополняли абстракт-
ные представления в предметном со-
держании. Визуальные впечатления 
делали предмет более реалистичным и 
понятным, что вело к повышению мо-
тивации обучения в целом. 

Новые визуальные технологии бо-
лее активно и динамично используют 

визуальные средства. Иммерсивное 
обучение с помощью 3D-среды дает об-
учающимся больше возможностей ис-
следовать предмет, выводя технологии 
визуальных эффектов на совершенно 
новый уровень. Цифровая графика ис-
пользуется для улучшения понимания 
и «производительности» учебного про-
цесса. При этом образование не пере-
стает быть вербальным. Просто теперь 
традиционную систему образования 
принято связывать с вербальной сре-
дой (диалог преподавателя с учащими-
ся), а в иммерсивном обучении визу-
альная база стала мультимедийной. 

К тому же стоит в очередной раз 
сказать, что поколение обучающих-
ся изменилось. Если в традиционном 
обучении акцент делался на приоб-
ретении абстрактного мышления, то 
новое поколение, ориентированное на 
визуальное познание мира, ожидает 
визуального контента. Визуальность 
становится второй натурой многих об-
учающихся, а популярность вдумчи-
вого чтения отходит на второй план. 
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Цифровое изображение стало связу-
ющим звеном между информацией, 
эстетикой, технологиями и педаго-
гическим дизайном. Проникновение 
цифрового изображения в технологии 
преподавания происходит по всему 
миру.

Если обучающиеся быстро адапти-
руются к визуальному мышлению, то 
старшее поколение (преподаватели 
и родители) делает это с трудом. По-
этому взрослые пытаются отрицать 
значимость «оцифрованной педагоги-
ки» и методов иммерсивного обуче-
ния. Тем более что язык преподавания 
3D-среды может быть непонятен пре-
подавателям классической системы, 
так как слова образны в семантическом 
смысле, а цифровые образы должны 
соотноситься с визуальными концеп-
циями образования. 

Изменения структуры мышления 
человека исследуются многими уче-
ными. 

Когнитивные исследования (о том, 
как люди воспринимают и используют 
визуальные образы) в сочетании с пе-
дагогическими исследованиями позво-
ляют анализировать преобразование 
сложных потоков информационных 
данных в ментальные модели и симу-
ляции. Электронное обучение форми-
рует образы для контента и отображе-
ния в видеоряд. Цифровые технологии 
значительно упростили интеграцию 
визуальных средств и цифровой гра-
фики в процесс обучения. В то время 
как многие художники-графики соз-
дают различные визуальные эффекты, 
специалисты в образовании создают 
эффективные визуальные материалы 
для обучения на всех уровнях системы 
образования. Цифровые изображения 
многомерны, информативны и содер-
жательны. Они предназначены для 

конкретных целей в конкретных обла-
стях обучения. Они имеют различную 
форму и структуру для различных ка-
тегорий обучающихся. 

Иммерсивная педагогика формиру-
ется как прикладная педагогическая 
теория, предназначение которой за-
ключается в помощи при планирова-
нии, создании, развитии, обработке, 
использовании и хранении цифро-
вых изображений [14]. Но при этом 
ее значимость уменьшать нельзя. Эта 
теория фокусируется на нейронном 
уровне человеческого восприятия, 
так как образы являются сенсорными. 
Понимание основ сенсорных механиз-
мов поможет в образовании улучшить 
стратегии обучения на основе визу-
альных образов. Сегодня психофизи-
ология преобразования «отраженных 
объектов» в значимое «визуальное 
изображение» до конца не изучена, но 
уже можно использовать то, что из-
вестно.

Иммерсивная педагогика связана с 
особой природой человеческого позна-
ния: визуальным восприятием, визу-
альной рабочей памятью, зрительной 
(образной) долговременной памятью. 
Поэтому она акцентирует внимание на 
том, как мозг обрабатывает информа-
цию с помощью зрительных образов и 
визуальных эффектов, приобретая схе-
матические представления о навыках и 
действиях. 

Иммерсивная педагогика имеет свои 
подходы, принципы и концепции, свя-
занные с обучением через цифровые 
изображения [23]. Их многообразие 
возникает из-за использования различ-
ных визуальных средств электронно-
го обучения и цифровых технологий. 
Пожалуй, главное направление фор-
мирования концепций иммерсивного 
обучения – создание образного кон-
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текста обучения 3D-среды, основан-
ной на ситуативном познании, теории 
обучения взрослых и конструктивизме 
[25]. К ним можно добавить и побоч-
ные (прикладные) концепции самопо-
знания через цифровое изображение 
личностного аватара, аспектов про-
блемного (многозадачного) обучения, 
а также тематические исследования в 
области программирования. Конечно, 
этот перечень возможных теорий им-
мерсивного обучения не является ис-
черпывающим. 

Проблема. Для авторов очевидно, 
что накопление количественных изме-
нений цифровых технологий в системе 
образования с неизбежностью приве-
дет к качественным изменениям в ор-
ганизации процесса обучения детей и 
молодежи [14, 25]. Задача этой статьи 
в том, чтобы постараться найти ответы 
на следующие вопросы:
• Какие основные теоретические по-

ложения сегодня позволяют гово-
рить о зарождении и оформлении
иммерсивной педагогики?

• Какова роль цифровых изображе-
ний в повышении эффективности
иммерсивного обучения?

• Какие цифровые изображения наи-
более эффективно погружают об-
учающихся в трехмерные и четы-
рехмерные (3D с учетом времени)
симуляции и иммерсивные контек-
сты обучения?

Материалы и методы. Для отве-
тов на поставленные вопросы авторы 
использовали результаты междуна-
родных исследований в области им-
мерсивного обучения. Это позволило 
выделить ряд нерешенных теорети-
ческих и прикладных задач. В част-
ности, недостаточно представлены 
данные анализа теоретического фона 
международных исследований в им-

мерсивном обучении, не выявлены 
доминирующие социально-педагоги-
ческие факторы иммерсивного обуче-
ния в международных исследованиях 
и их взаимодействие при оценивании 
качества учебных достижений обуча-
ющихся в рамках иммерсивного обу-
чения, отсутствует должный уровень 
разработок по теоретическим под-
ходам к выявлению социально-педа-
гогических факторов иммерсивного 
обучения в сравнительных исследо-
ваниях, не конкретизированы индика-
торы изменения качества образования 
в различных странах, не представле-
ны организационно-процессуальные 
факторы корректного проведения 
сравнительных исследований каче-
ства иммерсивного обучения на меж-
дународном уровне. 

В числе общенаучных методов при 
работе над статьей преобладали: срав-
нительный исторический анализ, по-
зволяющий сопоставлять факторы 
внутри одной страны и в целом в мире; 
семантико-терминологический метод, 
показывающий динамику смыслового 
наполнения тех или иных терминов 
иммерсивного обучения; метод един-
ства логического и исторического ос-
мысления изучаемых феноменов и т.д. 
Широкое применение нашли также 
методы классификации, сравнения, 
объяснения, индукции и дедукции, 
научного доказательства, абстрагиро-
вания.

Результаты исследования

Формирование когнитивной теории 
иммерсивной педагогики. Становле-
ние концепции иммерсивного образо-
вания начинается с простого анализа 
процесса визуализации цифровых изо-
бражений в электронном обучении. 
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Основополагающая структура ее со-
держания должна быть связана с ана-
лизом прикладных исследований про-
цессов взаимодействия и восприятия 
самообучающихся нейронных систем 
человеческого разума с искусствен-
ным. Иммерсивное обучение больше 
специализируется на человеческом 
восприятии, визуальном познании и 
зрительной памяти, которые являются 
донорами искусственного интеллекта, 
частично присутствующего в 3D-среде. 
Педагогическая теория аккумулирует 
и систематизирует прикладные иссле-
дования, связанные с использованием 
цифровых изображений в электрон-
ном обучении. 

Иммерсивная педагогика берет 
свое начало с синтеза перцептивных 
и педагогических теорий, связанных 
с использованием цифровых изо-
бражений в электронном обучении, 
а затем переходит к более глубокому 
исследованию процессов взаимодей-
ствия искусственного интеллекта с 
человеческим разумом. Поэтому как 
теория она начинается с анализа зри-
тельного восприятия, так как позна-
ние обязательно использует органы 
чувств для получения информации. 
Мышление – это не замкнутая «в 
себе» функция, а постоянное ког-
нитивное взаимодействие с окру-
жающим миром, в частности, с «ин-
струментами искусственного интел-
лекта», в результате чего рождается 
мыслительный процесс осмысления, 
понимания и запоминания [28]. 

Сегодня спектр развития педагоги-
ческих теорий, связанных с цифровым 
электронным обучением, достаточно 
широк. Чаще всего эти теории отно-
сятся к сфере профессионального об-
учения и обучению взрослых. Иммер-
сивное обучение (Immersive Learning) 

чаще всего связывают с ситуативным 
познанием (Situated Cognition) и 
имитационным моделированием, т.е. 
симуляциями (Simulations), а также 
с аспектами принятия и запомина-
ния ролей (Role Memorization Near 
Transfer). А со стороны когнитивных 
наук иммерсивное обучение соотно-
сится с теорией получения информа-
ции (Information Acquisition Theory) 
и теорией построения знаний, из ко-
торых формируется теория обработки 
информации (Information Processing 
Theory) [15].

Прикладные исследования зритель-
ных впечатлений. Зрение для многих 
людей – самый важный орган (из пяти 
чувств) получения информации и ори-
ентации в повседневной жизни (что 
где находится). 

Глаза человека – сложный орган. 
Зрительное восприятие человека на-
много сложнее цифрового восприятия. 
Если фотоаппарат фиксирует картинку 
с помощью наборов пикселей и ничего 
не «познает», то человеческое зритель-
ное восприятие – это «следы» картины 
от возбужденных рецепторов глаза, 
которые детализируются зрительны-
ми центрами мозга. Эта зрительная 
система воспринимает электромагнит-
ное излучение (фотоны) с помощью 
фоторецепторов, которые фиксируют 
эту информацию о волнах и частицах 
в виде света. Изображение фокусиру-
ется через хрусталик и захватывается 
сетчаткой [3].

Сетчатка – основной сенсорный 
орган, содержащий светочувстви-
тельные фоторецепторные клетки: 
палочки и колбочки. Палочки за-
хватывают черно-белое зрение при 
слабом освещении. Они распределе-
ны по всей сетчатке (кроме «слепого 
пятна»). Колбочки улавливают цвет 
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в длинноволновом, среднем и корот-
коволновом диапазонах. Таким обра-
зом, человеческое восприятие цвета 
исходит из этих трех типов колбочек 
(красный, зеленый и синий), требу-
ющих более яркого света. Колбоч-
ки концентрируются в центральной 
ямке и рядом с ней, а некоторые «при-
сутствуют по бокам сетчатки». Пред-
меты в ямке видны наиболее четко и 
резко. Глаз в промежуточных клетках 
сетчатки преобразует фотоны света 
в нервные импульсы и направляет 
их в мозг [11]. Сканирование мозга 
человека выявило множество обла-
стей, включенных в обработку «ин-
формационных объектов». Первич-
ная зрительная кора необходима для 
осознанного восприятия, в то время 
как высшие зрительные поля – для 
определения более тонких признаков 
объектов [24, p. 219–229]. 

Различные участки глаза улавли-
вают разную информацию. «По мере 
увеличения угла от центра взгляда 
острота зрения снижается, но повы-
шается чувствительность к движению 
и мерцанию» [20]. Легкость фокуси-
ровки и подвижность глаз расширяют 
возможности захвата изображения. 
Люди, у которых примерно 120 млн 
зрительных сенсорных клеток, способ-
ны воспринимать глубину дна водоема 
примерно до 6 м. Глаза человека могут 
фокусироваться при аккомодации от 
20 см до бесконечности. Максималь-
ное поле зрения составляет 210 граду-
сов [3]. 

Человеческий разум направляет 
взгляд на важные визуальные объек-
ты. Люди пристально сосредотачива-
ются на движении и на ярких цветах, 
привлекающих их внимание. «Плот-
ность рецепторов (а вместе с ней и 
острота зрения) экспоненциально 

уменьшается от центральной ямки к 
периферии. Чтобы восполнить лю-
бую потенциальную потерю инфор-
мации, вызванную снижением раз-
решения на периферии, глаза быстро 
переориентируются с помощью очень 
быстрых (до 900 градусов в секун-
ду) баллистических движений, на-
зываемых саккадами1. Для амплитуд 
до 15–20 градусов скорость саккады 
линейно зависит от амплитуды. Фик-
сации – это периоды между саккада-
ми, в течение которых глаза остают-
ся относительно фиксированными, 
зрительная информация обрабатыва-
ется и выбирается место следующей 
точки фиксации» [19]. Человеческие 
глаза способны к удивительному вос-
приятию: «При изучении восприятия 
была обнаружена человеческая спо-
собность обнаруживать малейшие 
различия между двумя соседними 
цветами, почти совершенно одина-
ковыми в непрерывном спектре из 
100 тысяч цветов» [27]. 

Человеческий разум склонен об-
рабатывать информацию, используя 
своеобразную «двустороннюю сим-
метрию». Люди рассматривают поло-
вину симметричного объекта, прове-
ряя симметричность другой полови-
ны, а затем прекращают визуальное 
исследование. Этот вид визуальной 
стенографии влияет на восприятие 
информации. «Половина лица несет 
ту же информацию, что и анфас. Эти 
половинки сортируются (сопостав-
ляя правую половину несортирован-
ной грани с левой половиной отсо-
ртированной грани) как грани цело-
го» [26].

1 Саккады (от фр. saccade – рывок, толчок) – 
быстрые согласованные движения глаз в одном 
направлении.



58 ÂÅÑÒÍÈÊ ÐÌÀÒ ¹ 3 • 2022

«Постоянство видения» (Persistence 
of Vision), или «инерция зрения», от-
носится к остаточному изображению, 
оставшемуся после исчезновения пер-
воначального зрительного стимула. 
Сохранение сенсорных явлений (даже 
если человек знает, что это иллюзия), 
вероятно, является защитой мозга и 
его сопротивлением изменениям. По-
нимание природы человеческого вос-
приятия имеет решающее значение для 
разработки эффективных визуальных 
эффектов [28]. 

Гештальт-теория визуального вос-
приятия предполагает, что челове-
ческий разум склонен воспринимать 
отдельные компоненты как организо-
ванные паттерны, т.е. смысловой или 
символический набор данных и явле-
ний. Визуальное распознавание зна-
комых образов может произойти за де-
сятую долю секунды или меньше. Для 
новых и «невыученных» паттернов 
они могут стать понятными довольно 
быстро, но это происходит, если пат-
терн включает только три компонента 
признаков. Процесс восприятия мо-
жет происходить на различных уров-
нях абстракций – от общего уровня 
до объективного и детализированного 
[29, p. 55].

Восприятие можно назвать набо-
ром образов – как репрезентатив-
ных, так и аналоговых (подобных 
символическим) и произвольных. 
«Репрезентативная графика (напри-
мер, фотография) передает физиче-
ские черты объекта, к которому она 
относится… Аналоговая графика – 
это подобие объекта, т.е. использует 
аналогию или метафору для пере-
дачи информации... Произвольная 
графика использует графики, схемы, 
диаграммы и т.д., чтобы передать ин-
формацию об объекте (его организа-

ции или отношении к другим объек-
там) [17, p. 29].

Подсознательная «запись» визу-
ального ощущения приводит к кра-
тковременному сохранению этой 
информации (в своего рода буфере), 
длящемуся доли секунды или секунду. 
При этом скорость затухания зависит 
от «интенсивности, контраста и про-
должительности стимула» и от при-
сутствия второй экспозиции [22, p. 
32]. Восприятие и зрительная память 
не только связаны с механистическим 
зрением, но и требуют сосредоточен-
ного внимания к кодированию ин-
формации в памяти. Избирательное 
восприятие («распределение возмож-
ностей»), концентрация и целеполага-
ющая память влияют на то, что было 
воспринято [22, p. 53].

Во-первых, обучающийся должен 
сосредоточиться на ключевых гра-
фических изображениях и содер-
жании урока, чтобы выбрать, на что 
обращать внимание, мысленно обра-
батывать и запоминать. Во-вторых, 
обучающийся должен «проработать» 
или «отрепетировать» информацию в 
рабочей памяти, чтобы организовать 
и интегрировать ее с существующими 
знаниями в долговременной памяти. 
В-третьих, для выполнения мысли-
тельной работы по интеграции огра-
ниченный объем рабочей памяти не 
должен быть перегружен. На уроках 
следует применять методы сниже-
ния когнитивной нагрузки, особенно 
когда обучающиеся только начинают 
осваивать новые знания и навыки [7, 
p. 41].

Информация в кратковременной 
памяти может быть утрачена в те-
чение 20–30 секунд, если ее не по-
вторять [22, p. 70]. Практическое ис-
пользование или повторение могут 
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увеличить точность, частоту и ско-
рость воспроизведения информации. 
Для защиты долговременной памяти 
можно практиковать «повторение и 
поддерживающую репетицию». Вос-
поминания неизбежно тускнеют, 
даже если они были яркими в момент 
поступления. Зрительные образы 
должны извлекаться из долговремен-
ной памяти, а отработанное воспро-
изведение имеет решающее значение 
для укрепления синаптических пу-
тей. Долговременная память концеп-
туализируется не как одна система, а 
как несколько [22, p. 118]. «Оставлен-
ные без присмотра» сенсорные кана-
лы, как правило, собирают информа-
цию фрагментарно и в ослабленном 
виде. Даже при полном человеческом 
внимании существуют пределы чело-
веческого восприятия.

Зрительная информация дополня-
ется умозаключениями и выводами, 
заполняющими пробелы знаний и/
или оставленные плохим восприяти-
ем. Человеческий глаз по Гельмголь-
цу (Helmholtz) оптически беден. 
Следовательно, видение – это ре-
зультат бессознательных умозаклю-
чений, где предположения и умоза-
ключения есть результат предыду-
щего опыта [11]. 

Теория обработки информации 
предполагает, что человеческий раз-
ум имеет ограниченную способность 
обрабатывать информацию. Он ис-
пользует кратковременную рабочую 
память для воспринятых и рассмо-
тренных понятий, а долговременную 
память – для хранения информации 
из прошлого. Из этого «банка данных» 
знаний можно извлекать визуальную 
информацию в рабочую память. Зри-
тельная рабочая память имеет огра-
ниченную способность удерживать 

информацию – от трех до пяти про-
стых объектов или паттернов [28, p. 
352–353].

Теория двойного кодирования за-
являет о существовании различных 
видов памяти для каждого типа ин-
формации: вербальной, образной и 
т.д. Автор теории Пайвио (Paivio) 
дает такие определения: «Вербаль-
ная память – это деятельность, свя-
занная с языковыми системами (слу-
ховая и речевая). Образная память 
включает изображения, звуки, вкусы 
и невербальные мысли (воображе-
ние)» [17, p. 37]. Эти два вида па-
мяти различаются «типами процес-
соров» для словесного и образного 
восприятия. Информация из одного 
процессора активирует информацию 
в другом процессоре. Поэтому изо-
бражения вызывают словесные рас-
суждения, а слова – образные пред-
ставления. 

Теория двойного кодирования объ-
ясняет, почему абстрактные идеи и 
эмоции менее долгосрочны по воздей-
ствию. Абстрактные слова (эмоции, 
идеи) с меньшей вероятностью стиму-
лируют невербальную память и мень-
ше запоминаются. Качество обучения 
повышается при задействовании двух, 
а не одного воспоминания [17, p. 37]. 
Эта концепция поддерживает мульти-
медийный принцип множественных 
каналов доставки информации обуча-
ющимся. 

Человеческое зрение – это мощ-
нейший инструмент, поскольку глаза 
постоянно бессознательно «мечут-
ся», создавая полную визуальную 
«картину мира» вокруг нас. Мозг 
обрабатывает поступающие визуаль-
ные данные в мысленный образ об 
окружающем мире [13]. Отслежи-
вание движения глаз – это важный 
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исследовательский инструмент для 
3D-среды обучения. Он позволяет 
улучшить педагогический дизайн на 
основе контроля зрительной актив-
ности обучающихся.

Недавние открытия когнитивной 
нейробиологии позволяют предпо-
ложить, что в структуре мозга суще-
ствуют места визуальной обработки 
информации. В частности, затылоч-
ная доля мозга отвечает за зрение, а 
височная – за обработку визуальной 
информации [22]. Различные части 
мозга реагируют на визуальные сигна-
лы сенсомоторными реакциями, име-
ющими различную направленность и 
скорость «восприятия» визуальных 
объектов. [2, p. 105]. 

Переход информации из зритель-
ной памяти в долговременную мо-
жет произойти благодаря «ретроак-
тивному вмешательству» или пост-
событийному опыту. Человеческая 
память пластична. Организация 
информационных структур с более 
глубоким пониманием взаимосвязей 
между элементами улучшает долго-
временную память. Образы визуали-
зируются статически, динамически и/
или кинематически. Интересно, что 
визуальные эффекты также могут воз-
никать в воображении, когда люди пу-
тают внутренние и внешние источни-
ки визуальных образов.

Педагогические теории. В послед-
ние годы в педагогике стали часто го-
ворить о визуалах – обучающихся не с 
абстрактным, а с визуальным мышле-
нием. Они предпочитают получать ин-
формацию в наглядных изображениях 
(наряду с другими способами передачи 
информации). 

Сегодня принято считать, что графи-
ка выполняет пять общих обучающих 
функций:

1) оформление (дополнительная ин-
формация, привлекающая внимание 
зрителей);

2) представление (конкретизация
понятий);

3) организация (структура и иерар-
хия информации);

4) интерпретация (чтобы понять
двусмысленное содержание);

5) преобразование (сделать инфор-
мацию более запоминающейся) [17, 
p. 29–33].

Некоторые теории электронно-
го обучения. Цифровые технологии 
обучения породили ряд теорий. По-
нимание их позволит разрабатывать 
и использовать цифровые иллюстра-
ции для электронного обучения. На-
пример, идеи Ж. Пиаже (J. Piaget) 
можно использовать при анализе 
(конкретной) готовности обучаю-
щегося к обучению. Таксономию об-
разовательных целей Б. Блума (B. 
Bloom) – для выделения трех типов 
обучения: когнитивного (знания), 
аффективного (отношения) и психо-
моторного (физические навыки), а 
также уровней обучения: знание, по-
нимание, применение, анализ, синтез 
и оценка. Теория множественного 
интеллекта Х. Гарднера (H. Gardner) 
влияет на мультимедийную доставку 
обучения. Необихевиористская шко-
ла Р. Ганье (R. Gagné) акцентирует 
внимание на важности социального 
контекста обучения. В концепции 
Л.С. Выготского 3D-среду можно 
рассматривать как зону ближайшего 
развития, где специалисты и обучаю-
щиеся постоянно взаимодействуют и 
согласовывают те или иные учебные 
и исследовательские подходы. Идеи 
Д. Лорийяра (D. Laurillard) подкре-
пляют важность диалога в процессе 
обучения. 
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В XXI веке исследователи образова-
ния пытаются показать, как аватары в 
иммерсивных виртуальных простран-
ствах могут создавать ощущение со-
присутствия и ситуативности общения 
и опыта [1]. 

Есть множество исследований, 
сосредоточенных на прикладных 
аспектах образования. У.Дж. Перри 
(W.G. Perry) анализирует этическое 
развитие обучающихся. Идеи П. Фрей-
ре (P. Freire) сконцентрировались на 
социальном освобождении и изме-
нении обучающихся в организациях 
образования. Андрагогические кон-
цепции М. Ноулза (M. Knowles) под-
черкивают уникальные потребности 
взрослых в практическом и приклад-
ном обучении.

В более поздние исследования 
электронного обучения включены но-
вые учебные программы с «совмест-
ным обучением» преподавателей и 
учащихся. Они относят такое обу-
чение к адаптивному, являющемуся 
творческим, генеративным и рефлек-
сивным процессом. Также 3D-среда 
исследуется с позиции усложнения 
процесса обучения, когда использу-
ются методы «высокой» когнитивной 
обработки учебного материала для 
углубления структуры его содержа-
ния [8, р. 132]. 

Научное сообщество не забывает и 
о проблемно-ориентированном, и про-
ектном обучении. 

Анализом взаимодействия (смеши-
вания) системы познания и мультиме-
дийных методов обучения занимают-
ся разные исследователи. Например, 
Кларк и Мейер предложили следую-
щие принципы: 
• «мультимедийный принцип» пред-

полагает, что использование как 
слов, так и изображений (а не толь-

ко слов) более полезно для уча-
щихся;

• «принцип пространственной 
смежности» предполагает, что 
слова должны быть размещены в 
соответствии с изображениями (а 
не отделены от визуальных эле-
ментов) для большей эффектив-
ности;

• «принцип модальности» предпо-
лагает, что слова должны произно-
ситься в виде звукового повество-
вания (а не текста на экране);

• «принцип временной смежности» 
предлагает синхронность между 
использованием изображений и 
звука;

• «принцип избыточности» пред-
полагает, что объяснения должны 
быть либо аудио, либо текстом (а 
не тем и другим одновременно);

• «принцип согласованности» пред-
полагает, что добавление лишней 
информации может повредить обу-
чению (иными словами: посторон-
ние слова, картинки и звуки при 
мультимедийном пояснении долж-
ны быть сведены к минимуму) [18, 
p. 372–373].

Разработчики иммерсивных учеб-
ных модулей должны помнить, что 
объем рабочей памяти человека огра-
ничен, поэтому обучающиеся должны 
быть не перегружены чрезмерной ви-
зуально-декоративной информацией, а 
фокусироваться на избранных изобра-
жениях, поддерживающих обучение [6, 
p. 38–39].

Ряд уникальных исследований им-
мерсивных цифровых пространств и 
симуляций основывался на резуль-
татах экспериментального обучения. 
Д.А. Колб (D.A. Kolb) определяет об-
учение как «процесс приобретения 
знания через опыт». Согласно его мо-
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дели обучение начинается с конкрет-
ного опыта, за которым следуют сбор 
данных и рефлексивные наблюдения 
за приобретенным опытом. На этапе 
абстрактного осмысления обучаю-
щийся делает обобщения, выводы и 
формирует гипотезы о данном опы-
те. На заключительном этапе обуча-
ющийся проверяет свои гипотезы и 
идеи путем активного эксперименти-
рования в новых обстоятельствах [16, 
p. 38; 9, p. 17].

Правила мультивселенной игры 
(Multiverse Game), учитывающие 
мотивы участников, исследует Бартл 
(Bartle). Он предполагает, что люди 
входят в онлайн-иммерсивные про-
странства, чтобы исследовать, об-
щаться и контролировать других. 
Исследование цифровых игр вклю-
чало исследования экономики [4, p. 
72]. Также есть исследования «гейм-
плея» (Gameplay), анализирующие 
эмоциональность (то, что делает 
игру веселой и захватывающей). 
Было выявлено, что игрокам нравит-
ся открывать новое, получать ощу-
щения и опыт. Ученые предполагают, 
что развлечение может стать увлека-
тельным обучением. А когда людям 
нравится учиться, то качество обуче-
ния может вырасти в несколько раз 
[21, p. 4].

Визуальная подготовка. Прай-
минг (Priming) относится к подготов-
ке человеческого разума к принятию, 
сосредоточению или «видению» кон-
кретной информации. Прайминг ча-
сто происходит на подсознательном 
уровне. Любое электронное обучение 
включает в себя визуальные эффек-
ты, использующие подсознательную 
подготовку учащихся. Визуальные 
элементы привлекают внимание уча-
щихся к определенной части изобра-

жения. Некоторые цифровые изобра-
жения используются в психологиче-
ских и когнитивных исследованиях, 
включая вспышки иллюстраций в 
доли секунды. Таким образом мозг 
обучающихся настраивается на обу-
чение или формируется определен-
ное отношение, поведение. В некото-
рых иммерсивных 3D-пространствах 
последовательность и темп визуаль-
ных эффектов могут формировать 
ожидания в отношении скорости си-
муляций или последующей интерак-
тивности.

Эффекты прайминга могут воз-
никнуть, даже если информация не 
воспринимается сознательно. Бар и 
Бидерман (Bar and Biederman) по-
казывали испытуемым графические 
изображения так быстро, что они не 
могли идентифицировать объекты. 
Они использовали «метод маскиров-
ки», «случайный шаблон», отобража-
емый сразу после целевого стимула. 
Их тщательное тестирование показа-
ло, что испытуемые действовали на 
уровне случайности, сообщая о том, 
что они видели. Тем не менее через 
15 минут «не воспринятые» объекты 
стали «узнаваться» при последующем 
предъявлении. Особенности изобра-
жения активировали зрительную па-
мять, что облегчило последующее уз-
навание [29, p. 230].

Исследование прайминга большей 
частью происходит в образователь-
ных проектах. Данные когнитивного 
анализа показывают, что воздействие 
подсознательных образов на учащих-
ся повышает эффективность обуче-
ния. Прайминг также можно исполь-
зовать для создания предпосылок к 
обучению, чтобы подготовить мозг 
человека к восприятию изучаемого 
материала.
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Выявлена довольно высокая чув-
ствительность обучающихся к внеш-
нему виду аватаров (цвет, фасон 
одежды, частота моргания и т.д.). 
При их оценке люди используют та-
кие парные слова, как «нравится / не 
нравится», «приятно / неприятно», 
«хорошо / плохо», «дружелюбно / 
недружелюбно», «надежность / нена-
дежность», «смело / робко», «сильно 
/ слабо». А наиболее продвинутые 
пользователи используют такие аргу-
менты, как «нервозный / спокойный», 
«активный / пассивный», «умный / 
глупый», «осторожный / небрежный», 
«расслабленный / напряженный» [10, 
p. 169–176].

Аффективные и другие эмоции мо-
гут повлиять на восприятие людей 
и, как следствие, на результирующее 
поведение, связанное с просмотром 
тех или иных изображений (даже не 
фиксируемым на сознательном уров-
не). Для сильного эффекта не нужно 
демонстрировать сцену, когда авто-
мобиль сбивает ребенка – достаточно 
звука тормозов и испуганного лица 
«свидетеля». Нейробиолог П. Уилан 
(P. Whelan) обнаружил, что миндале-
видное тело активирует эмоции у че-
ловека даже при мигании изображения 
испуганного лица в течение короткого 
промежутка времени, неосознаваемого 
людьми и при сохранении нейтраль-
ности их лица. Это делает образ более 
ярким, прочным и запоминающимся 
[12, p. 49]. 

Кроме того, визуализация помогает 
человеку поддерживать процесс позна-
ния по следующим двум направлениям:

1) информационная графика уве-
личивает количество справочных за-
просов;

2) информационная графика увели-
чивает объем памяти.

Для ускорения учебного процесса 
или усиления автономности необходи-
мо продумать запросы по информатив-
ности и детализации визуальных эле-
ментов. Кроме того, запросы должны 
брать на себя часть «решения» иссле-
довательской проблемы или учебной 
задачи. Как только обучающиеся могут 
идентифицировать и отслеживать ви-
зуальные объекты и их элементы, при-
ходит время расширения проблемного 
поля обучения или исследования. Вме-
сте с этим происходит расширение па-
мяти за счет «отображаемых символов, 
изображений или паттернов». Проис-
ходит «перекладывание» соответству-
ющей текстовой информации в долго-
временную память из центра обработки 
словесно-позициональных высказыва-
ний и суждений, так как необходимо бо-
лее глубокое семантическое кодирова-
ние (для осмысления обучающимися), 
чтобы поместить информацию в долго-
временную память [28, p. 352].

Были проведены различные иссле-
дования эффективности визуальных 
образов в электронном обучении на ос-
нове технологий отслеживания взгля-
да, ответов пользователей и анализа 
«производительности» обучения. Сле-
жение за движением глаз можно ис-
пользовать для анализа использования 
информационных визуальных эффек-
тов [30, p. 77–84]. Было обнаружено, 
что видео работает лучше, когда обу-
чающимся нужно выполнить исследо-
вательское задание по установлению 
фактов и последовательности необхо-
димых действий [5, p. 241–250]. Хоро-
шо продуманные визуальные эффекты 
полезны для менее опытных обучаю-
щихся (или «новичков» в содержании 
урока) [7].

Некоторые непреднамеренные ситу-
ации с вводящими в заблуждение изо-
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бражениями и симуляциями сопряже-
ны с риском негативного результата 
обучения. Точность различных изо-
бражений может иметь или не иметь 
значение для обучения в зависимости 
от конкретной области обучения и 
контекста. Если изображения анали-
зируются для принятия решений, они 
должны быть высокоточными и фото-
реалистичными. В ситуации, когда 
необходимо поверхностное или схе-
матичное знание, изображение может 
быть символическим или абстрактным. 

Некоторые исследователи обра-
щают внимание на тонкость дизайна 
3D-среды. Поэтому рекомендуется при 
проектировании 3D-среды использо-
вать только заметные различия, визу-
альные элементы, создающие четкое 
различие, но не контрасты [27, p. 73].

Выводы

Теоретическое оформление иммерсив-
ной педагогики только формируется. 
Поэтому важно выявлять, что более 
эффективно с точки зрения контек-
стов электронного обучения. Необхо-
димо знать особенности социальных 
сообществ, использующих иммерсив-
ное обучение. Общественность должна 
привыкнуть к значимости электрон-
ного обучения и, следовательно, под-
нимать ее, особенно там, где требуются 
формирование новых знаний и науч-
ных открытий, высокий уровень твор-
чества, культуры и качество информа-
ционного обмена. 

Хотя основа педагогических теорий 
иммерсивного обучения достаточно 
прочна, выводы до сих пор формиру-
ются. Связано это с тем, что требуется 
многократно подтвердить результаты 
многих исследований. В настоящее 
время доминируют предметно-спец-
ифические теории, а дидактические и 
методологические аспекты теории об-
учения нужно проверять практикой и 
анализом новых исследований. Необ-
ходимы дополнительные открытия в 
области мобильного обучения, иммер-
сивного обучения в трехмерных соци-
альных пространствах и дополненной 
реальности.

Тем не менее уже сегодня можно ут-
верждать, что изображения в электрон-
ном иммерсивном обучении:
• предлагают способы «визуального

запоминания» фактов;
• создают достоверность тематиче-

ских исследований;
• предлагают способы выявления не-

исправностей сложного оборудо-
вания или, например, признаков и
симптомов болезни у человека;

• погружают обучающихся в симу-
ляции и иммерсивные контексты
обучения, которые являются трех-
мерными и четырехмерными (3D с
учетом вре мени).

Изображения обогащают учебные 
пространства, используя виртуальные 
картинки, слайд-шоу, видео и интерак-
тивные игры, расширяя учебный про-
цесс до полноценного практического 
обучения. 
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