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Аннотация. В исследовании основное внимание уделяется обоснованию целесообразности использования 

технологии виртуальной реальности в обучении иностранному языку студентов вузов, а также особенностям 

программного решения «VARVARA» и его использования преподавателями вузов в учебных программах 

дисциплины «иностранный язык». Методической основой исследования послужили эмпирические методы 

научного исследования, опрос и дальнейший анализ его результатов, обобщение опыта преподавателей вузов в 

использовании иммерсивных технологий, а также анализ интернет-ресурсов и литературных источников. Цель 

работы заключается в исследовании использования цифровых приложений дополненной и виртуальной 

реальности для улучшения результатов изучения иностранных языков студентами вузов. Описываются 

элементы методики преподавания, возможные инструменты для организации и проведения занятия, а также 

результаты тестирования программы пользователями – преподавателями вузов. Исследуется программное 

решение российской компании «ЭДКОМ» – диалоговый тренажер «VARVARA» – для использования в практике 

изучения иностранного языка студентами вузов. Результаты исследования позволили выявить преимущества 

виртуальной реальности для достижения образовательных результатов, отличных от альтернативных 

инструментов и методов обучения. Кроме этого результаты апробации позволили сделать вывод о начальном 

этапе формирования рынка образовательных цифровых продуктов VR/AR. Технологии виртуальной и 

дополненной реальности открывают новые возможности для практического обучения, сенсорного восприятия 

материала в рамках занятий иностранным языком и повышения мотивации студентов вузов. 
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Abstract. The study focuses on justifying the feasibility of using virtual reality technology in teaching a foreign 

language to university students, as well as the features of the «VARVARA» software solution and its use by university 

teachers in the curriculum of the «foreign language» discipline. The methodological materials of the study include 

empirical methods of scientific research, a survey and further analysis of the survey results, generalization of the 

experience of university teachers in the use of immersive technologies, as well as the analysis of Internet resources and 

literary sources. The goal is to investigate the use of digital augmented and virtual reality applications to improve 

foreign language learning outcomes among university students. The elements of the teaching methodology, possible 

tools for organizing classes, as well as the results of testing the program by end users – university teachers are 

described. The software solution of the Russian company EDCOM, the dialogue simulator «VARVARA», is being 

investigated for use in the practice of learning a foreign language by university students. The results of the study 

revealed the benefits of virtual reality for achieving educational results that are different from alternative teaching tools 

and methods. In addition, the testing results made it possible to draw a conclusion about the initial stage of formation of 

the market for educational VR/AR products. Virtual and augmented reality technologies open up new opportunities for 
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practical learning, sensory perception of material within the framework of foreign language classes and increasing the 

motivation of university students. 
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Введение 

В настоящее время в преподавании иностран-

ного языка используются информационные, а 

также цифровые технологии, в частности техно-

логии искусственного интеллекта, виртуальной 

(VR) и дополненной реальности (AR). Эти тех-

нологии, по мнению ученых, являются одним из 

наиболее перспективных направлений в реализа-

ции обучения иностранным языкам [Козловцева, 

2024, с. 65–67]. 

Внедрение и использование цифровых техноло-

гий, включая VR и дополненную реальность (AR), 

в процесс обучения соответствует государственной 

политике цифровизации системы образования. 

В России приблизительно 1000 образовательных 

учреждений апробировали различное программное 

обеспечение, в том числе и зарубежное, при освое-

нии образовательных программ. В нашем исследо-

вании в качестве программного обеспечения ис-

пользовался тренажер «VARVARA» — серия вир-

туальных сценариев для изучения и практики ино-

странного языка в VR. 

Несмотря на многочисленные решения для 

приложений VR/AR, на данный момент 

«VARVARA» остаётся единственным отече-

ственным приложением VR/AR для обучения 

иностранному языку [Хукаленко, 2021]. Можно 

отметить, что в России формирование рынка об-

разовательных VR/AR-продуктов находится на 

начальном этапе.  

Рассмотрим обучающий потенциал техноло-

гии VR и приложения «VARVARA», а также 

элементы методики занятий с использованием 

VR-шлемов. 

Степень научной разработанности темы 

Среди убедительных преимуществ виртуаль-

ной реальности как образовательной технологии, 

а именно безопасность, фокусировка на предмете 

изучения, автоматизация процессов, эксплицит-

ность, интерактивность; центральное место за-

нимает иммерсивность [Назовем это иммерсив-

ным вычислением…, 2017; Осипов, 2012; Хору-

жий, 2000].  

А. Ю. Уваров в своих исследованиях отмеча-

ет, что иммерсивность – это вовлечение пользо-

вателя в виртуальную среду – ощущение реаль-

ного мира утрачивается, а для восприятия реаль-

ным становится виртуальный мир [Уваров, 

2024]. Такая иммерсия используется для реше-

ния главной задачи – преодоление языкового ба-

рьера с помощью визуализации практики. 

А. Ли, А. Пак, К. Папин, Т. Тай в своих ис-

следованиях демонстрируют эффективность VR 

при совершенствовании коммуникативных 

навыков, восприятия на слух, словарного запаса  

и даже письменных навыков [Ли, 2019; Пак, 

2020; Папин, 2020; Тодд, 2022].  

В отдельных работах зарубежных исследова-

телей, отмечались изменения в психологических 

установках обучающихся. Так, Н. Коллинз и 

другие в своих работах отмечают, что обучение 

языку с помощью VR позволило значительно 

снизить языковую тревожность, улучшить отно-

шение к изучаемому языку и уверенность в себе, 

а также увеличить словарный запас на 21 % 

[Коллинз, 2020]. 

В другом исследовании использовалась игра в 

VR, имитирующая языковую среду для изучения 

культурноэтнического взаимодействия. Хотя 

значимых улучшений в языковых навыках не 

было выявлено, наблюдалось повышение уровня 

просвещенности о японской культуре [Ченг, 

2017, с. 541–549]. 

VR технологии положительно влияют на во-

влечение и мотивацию обучающихся, данный 

факт подтвержден исследованиями, опублико-

ванными в Британском журнале образователь-

ных технологий и TESOL Quarterly, в том числе 

в сфере изучения языков [Ченг, 2020]. Новые 

технологии не просто удовлетворяют потребно-

стям цифрового поколения, но и помогают раз-

нообразить учебный процесс [Мохатба, 2019]. 

Виртуальная реальность позволяет имитиро-

вать и моделировать коммуникативные ситуации 

с использованием дополнительных каналов вос-

приятия, все это облегчает усвоение материала и 

https://elibrary.ru/DSHHQZ
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мотивирует обучающихся. Одна из уникальных 

особенностей иммерсивной среды — возмож-

ность использования аватара. Согласно теории 

воплощённого познания, любой когнитивный 

процесс, включая изучение языка, будет обу-

словлен физической активностью субъекта 

[Смолин, 208]. 

Несмотря на растущее количество работ по 

теме VR в языковом образовании, многие иссле-

дования фрагментарны, а результаты — необъек-

тивны. Кроме того, недостаточно лонгитюдных 

исследований в психологии и педагогике [Бар-

тон, 2019]. В частности, время, проведённое 

участниками в VR, обычно не превышает одного 

часа, что недостаточно даже для ознакомления 

с ПО [Virtual Realities LLC, 2024]. Также важны 

навыки преподавателей и их умение применять в 

образовательном процессе новые VR-технологии 

[Бельченко, 2022]. 

Важно отметить неточность, которая встреча-

ется в работах исследователей — не всегда ука-

зывается конкретное программное обеспечение 

(ПО). При этом качество ПО может существенно 

повлиять на результаты [Robert Costello, 2008]. 

В рамках изучения конкретных приложений 

в данной статье исследуется решение российской 

компании ЭДКОМ – диалоговый тренажер для 

практики иностранного языка компании 

«VARVARA». 

Методы исследования 

Исследование было разбито на 4 этапа и реа-

лизовано в течение учебного года.  

Первый этап, июль–сентябрь 2022 года. Це-

лью этапа был сбор данных для оценки готовно-

сти преподавателей к использованию VR/AR. 

Был проведен опрос 150-ти преподавателей и 

руководителей высших учебных заведений.  

Согласно полученным данным, большинство 

преподавателей до сих пор находятся на стадии 

осведомленности о технологии виртуальной ре-

альности (26,6 %). Это свидетельствует о том, 

что значительная часть преподавателей в общих 

чертах информирована о существовании и воз-

можностях применения технологий VR в образо-

вательном процессе.  

Однако, наблюдается положительная динами-

ка вовлеченности преподавателей в изучение и 

практическое применение технологий виртуаль-

ной реальности. Чуть меньший процент опро-

шенных находится на переходной стадии – «изу-

чение» (21,7 %) и «понимание» (23,4 %). Это 

означает, что все больше преподавателей при-

ступают к теоретическому и практическому 

освоению VR-технологий, пытаются разобраться 

в принципах их работы и возможностях исполь-

зования в учебном процессе. Данные приводятся 

на рисунке 1. 

Можно предположить, что в ближайшие годы 

число преподавателей, способных грамотно ин-

тегрировать технологии виртуальной реальности 

в образовательный процесс, будет неуклонно 

расти. Этому может способствовать расширение 

возможностей для повышения квалификации в 

данной сфере, а также появление качественного 

методического контента по применению VR. 

 

 
Рисунок 1. Степень знакомства преподавателей вузов с VR-технологией 
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Второй этап, сентябрь–декабрь 2022 года. На 

этом этапе проводилось исследование компаний-

разработчиков и тестеровщиков образовательных 

VR/AR-продуктов. Так, например, в России со-

здана платформа для обмена образовательными 

решениями, где участники могут бесплатно те-

стировать программы (Центр НТИ ДВФУ). 

Третий этап, январь–май 2023 года. Этап был 

посвящен непосредственной апробации разрабо-

танных образовательных продуктов в реальных 

условиях обучения. 

Тренажер предназначался для студентов, чей 

уровень знания английского составлял А1 и А2 

в соответствии со стандартами ФГОС. 

«VARVARA» включала четыре виртуальные 

локации: гостиница, спортзал, картинная галерея, 

кафе. В каждой локации студентам предлагались 

задания для активизации и закрепления лексиче-

ского и грамматического материала: прослушива-

ние и разговорная практика, работа над произно-

шением и запоминанием словарного запаса. 

Студентам требовалось выполнить серию за-

даний: зарегистрироваться в отеле, познакомить-

ся с незнакомцем, совершить покупки. Каждое 

задание необходимо было выполнить три раза 

для демонстрации, тренировки и проверки. 

В процессе обучения к учащемуся подключались 

неигровые персонажи-тьюторы, а также в про-

цессе прохождения задания использовалась си-

стема подсказок. 

Для работы с тренажером был необходим 

один из шлемов виртуальной реальности HTC 

Vive Focus или HTC Vive Pro. Взаимодействие в 

3D-среде и голосовой ввод осуществлялся с по-

мощью контроллера. 

Автоматическая фиксация на веб-портале ре-

зультатов обучения позволила преподавателю 

получить статистику по каждому студенту 

в конце работы. 

Полученная статистика обучения каждого 

студента необходима преподавателю для даль-

нейшего анализа эффективности применения 

VR-технологий. Результаты третьего этапа легли 

в основу исследования по апробации образова-

тельного ПО «VARVARA». 

Четвертый этап, проходил в мае 2023 года, 

был посвящен итогам апробации и анализу по-

лученных результатов. 

Была использована анкета из 12 вопросов в 

Google-форме.  

Первая часть собирала данные об участнике: 

организация, предмет. 

Вторая – о тестировании: приложение, уста-

новка, руководство. 

Третья часть касалась методического аспекта: 

проведение занятий с ПО, его достоин-

ства/недостатки, желание использовать в даль-

нейшем. 

Для выявления ожиданий преподавателей от 

VR/AR-продуктов был проведён статистический 

анализ ответов и кодирование открытых коммен-

тариев по типам ожиданий. 

На основе полученных данных были сформи-

рованы кластеры ожиданий от такого типа обра-

зовательных решений. Результаты 4 этапа легли 

в основу исследования эффективности примене-

ния VR-технологий. 

Результаты исследования  

5 % опрошенных преподавателей не смогли 

провести занятия с тестируемым ПО и оставить 

отзыв из-за технических сложностей с установкой. 

Также преподаватели отмечали: несоответ-

ствие тем учебному плану, отсутствие времени у 

преподавателей и отсутствие оборудования. 

Самостоятельно установить ПО смогли 56 % 

опрошенных, а инструкции к ПО посчитали по-

нятными 97 % из них. Положительно оценили 

приложения 98 % респондентов. 

Преподаватели высоко оценили несколько 

ключевых характеристик VR-продуктов, участ-

вовавших в исследовании. Согласно статистиче-

скому анализу данных опроса, наибольшую по-

ложительную оценку получили следующие ас-

пекты:  

− стимулирование позитивной мотивации 

учащихся (46 %), 

− практическая значимость материала для об-

разовательного процесса (42 %),  

− эргономичный интерфейс (33 %).  

Кроме того, респонденты отметили образова-

тельный потенциал технологий (32 %) и проду-

манную дидактическую модель (19 %). 

Среди прочих достоинств были выделены: 

формирование новых компетенций, геймифика-

ция обучения, возможность иммерсивного изу-

чения практических навыков, наглядное пред-

ставление материала, расширение образователь-

ных горизонтов, улучшение запоминания благо-

даря инновационному дизайну, возможность за-

крепления знаний и повышения мотивации. 

Методические и технические недостатки от-

метили 61 % респондентов. К ним отнесены:  
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− необходимость доработки дидактической 

модели с учётом особенностей VR; 

− низкое качество веб-контента;  

− отсутствие инструктивной подготовки но-

вичков;  

− проблемы производительности и совмести-

мости оборудования. 

На основании полученных данных можно вы-

делить направления совершенствования VR-

продуктов в целях повышения их эффективности в 

образовательном процессе. Ключевым является 

учёт педагогических ожиданий и технических 

ограничений при проектировании новых решений. 

Заключение 

Образовательное приложение «VARVARA» 

является первой отечественной VR-разработкой 

для изучения иностранных языков. Его создание 

было направлено на использование преимуществ 

VR для достижения образовательных результа-

тов, невозможных с применением альтернатив-

ных инструментов. 

Результаты апробации позволяют сделать вы-

вод о начальном этапе формирования рынка об-

разовательных VR/AR-продуктов. 

Была выявлена проблема: многие преподава-

тели в рамках исследования не используют 

VR/AR по причине недостатка навыков. Решени-

ем может стать повышение квалификации пре-

подавателей. 

Тем не менее, отмечая очевидный потенциал, 

VR/AR как любая новая технология должна быть 

более полно изучена. Исследования должны рас-

крыть её достоинства и недостатки по сравнению 

с альтернативами. 
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