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Введение
Программа развития цифровой экономи-

ки является стратегической задачей в нашей 
стране на ближайшие годы. Цифровые техно-
логии (технологии виртуальной реальности, 
технологии дополненной реальности, адди-
тивные технологии, технологии искусствен-
ного интеллекта, технологии больших данных, 
технологии интернет-вещей) определяют по-
тенциал цифрового общества и экономики в 
будущем. Система инженерного образования 
не является исключением. Повышаются тре-
бования к уровню профессиональных ком-
петенций инженера в связи с высокотехно-
логичностью и наукоемкостью современных 
проектов, мультидисциплинарностью проект-
ных решений [1]. К системе профессиональ-
ного инженерного образования предъявляют-
ся требования, направленные на обеспечение 
фундаментальности, практикоориентирован-
ности, соответствие современным критери-
ям в обеспечении сферы профессиональной 
деятельности. Технологии визуализации и уда-
ленного доступа играют особую роль в систе-
ме профессиональной подготовки инженеров 
[2]. Данные технологии рассматриваются в ка-
честве инструментов для создания цифровых 
образовательных ресурсов, обеспечивающих 
персонализированный подход в обучении на 

различных уровнях профессиональной под-
готовки. Технологии виртуальной реальности 
(VR-технологии) рассматриваются в качестве 
цифрового инструмента, который позволит 
выйти на качественно новый уровень разра-
ботки и создания цифровых ресурсов, обе-
спечивающих иммерсионное погружение об-
учающихся в учебную среду. Помимо этого, 
VR-технологии рассматриваются в качестве 
эффективного инструмента, который помо-
жет в решении различного рода инженер-
ных задач. Например, на различных этапах 
проектирования и эксплуатации объекта: на 
этапе планирования и эскизного проектиро-
вания, на этапе конструкторской разработки, 
на этапе технологической подготовки про-
изводства, на этапе тестирования и отладки 
приемов эксплуатации [3, 4]. В научной лите-
ратуре авторами рассматриваются подходы, 
связанные с применением технологии вирту-
альной реальности в подготовке агроинжене-
ров, инженеров-конструкторов, инженеров 
по эксплуатации технических систем, инжене-
ров-строителей, и т. д. [5–7]. Так, в професси-
ональной подготовке инженеров-строителей 
появляется возможность визуально оценить 
качество объектов, взаимосвязь основных 
компонентов, дизайн и эстетику будущего 
решения, ощутить пропорции [8]. Особую 
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роль играют VR-интерфейсы в создании ус-
ловий для формирования практических уме-
ний, связанных с технической эксплуатацией 
объекта [9]. Среда виртуальной реальности 
позволяет создать условия успешного овла-
дения профессиональными умениями на ос-
нове качественного взаимодействия с «циф-
ровыми двойниками» [10]. Взаимодействие с 
«цифровыми двойниками» в среде виртуаль-
ной реальности значительно повышает уро-
вень подготовки специалистов инженерной 
специальности за счет углубления понима-
ния и предоставления возможности анализа 
профессиональной ситуации, формирования 
эмоционального отклика [11]. Образователь-
ные ресурсы на основе технологии виртуаль-
ной реальности рассматриваются в качестве 
эффективных и достаточно продуктивных 
средств обеспечения профессиональной те-
оретической подготовки и формирования 
практических умений. VR-технологии исполь-
зуются для создания качественных демонстра-
ционных материалов, позволяющих сфор-
мировать наиболее полное представление о 
реальном объекте за счет создания его визуа-
лизированной модели [12]. Следует отметить, 
что обучающийся при этом может выступать 
не только в качестве наблюдателя, у которо-
го есть уникальная возможность рассмотреть 
ситуацию с позиции, в которой он находится, 
но и в качестве активного пользователя, пере-
мещающегося в среде и активно взаимодей-
ствующего с объектами среды [13, 14].  

Процесс внедрения технологии виртуаль-
ной реальности в систему инженерного об-
разования сопряжен с рядом проблем. От-
дельные авторы указывают на определенную 
сложность в разработке программных продук-
тов, отражающих сферу профессиональной 
деятельности [15]. Например, недостаточная 
реалистичность промышленных интерфейсов, 
по мнению Г.Ф. Хасановой, не способствует 
появлению реальных стимулов для соблюдения 
правил безопасности [16]. Но следует отме-
тить, что излишняя избыточность и насыщение 
учебной среды сенсорными стимулами рас-
сматривается в качестве отрицательного фак-
тора, который способствует формированию 
негативных симптомов (векции), связанных с 
погружением в среду виртуальной реальности. 
Т.Ю. Соколова, Г.И. Фазылзянова, Е.Е. Ефгра-
фова, Е.В. Астапович поднимают в своих ра-
ботах вопрос о проектировании элементов 
пользовательского VR-интерфейса с опорой 

на комплексный подход к созданию «эколо-
гичного» интерфейса, позволяющего снизить 
эмоциональную и когнитивную нагрузку на 
пользователя в непривычных ситуациях, пре-
доставить ему возможность совершать «мини-
мальное количество операций для достижения 
конкретных целей» [17. С. 163]. Соблюдение 
психофизиологических требований и учет 
гносеологических аспектов при разработке 
VR-интерфейсов становится важной задачей, 
актуализируется вопрос об условиях исполь-
зования образовательных ресурсов на основе 
VR-интерфейсов. В работе А.Ю. Уварова за-
трагивается проблема о разработке «нового 
класса методических решений, которые ис-
пользуют педагогические возможности, откры-
вающиеся в связи с появлением технологиче-
ских средств» [18. С. 115]. Следует отметить, 
что основной подход в разработке продуктов 
для системы профессионального образования 
ориентирован на разработку 3D-инструкций 
для демонстрации в среде виртуальной реаль-
ности. При этом обучающийся, как правило, 
выступает в качестве наблюдателя за проис-
ходящим процессом из различных позиций. 
На практике осуществляется простой пере-
нос заданий, представленных в текстовом или 
графическом формате, в среду виртуальной 
реальности. Дидактический цикл реализуется 
следующим образом: обучающийся получает 
доступ к теоретическому материалу, после изу-
чения теоретического материала он выполняет 
определенные действия, если данные действия 
точны, то он переходит к выполнению теста 
или получает доступ к дополнительным мате-
риалам [19]. Данный подход не позволяет в 
полной мере задействовать потенциал среды 
виртуальной реальности и реализовать эффек-
тивную модель профессиональной подготовки. 

Отсутствие разработанных методических и 
процессуальных решений по проектированию 
и использованию образовательных ресурсов 
на основе VR-интерфейсов в процессе обуче-
ния осложняет механизм использования тех-
нологии виртуальной реальности в системе 
профессионального образования. В отдельных 
работах представлены результаты основных 
исследований в отечественной педагогике, 
связанные с определением места среды вир-
туальной реальности в системе основного и 
профессионального образования; выявлени-
ем условий организации учебного процесса с 
применением технологии виртуальной реаль-
ности; выявлением степени ее эффективно-
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сти в подготовке профессиональных кадров 
(например, при подготовке инженеров, стро-
пальщиков, сварщиков и т. д.) [20]. Вопрос о 
разработке организационно-педагогических и 
методических условий обеспечения учебной 
деятельности обучающихся в среде виртуаль-
ной реальности становится актуальным.

Материалы и методы исследования
Данное исследование проведено на осно-

ве теоретического анализа научных работ, 
отражающих вопросы организации програм-
мированного обучения и опыт использования 
технологии виртуальной реальности в обра-
зовании. Системно-аналитический и логи-
ко-структурный методы исследования исполь-
зовались для уточнения понятия «учебная 
задача» применительно к среде виртуальной 
реальности и выделения ее ключевых харак-
теристик. Основу исследовательской работы 
составляют актуальные работы по проектиро-
ванию и использованию профессиональных 
VR-интерфейсов в образовательных целях. 

Ключевые вопросы исследования затраги-
вают содержание и условия реализации учеб-
ной задачи в среде виртуальной реальности, 
отражают особенности ее проектирования. 

Результаты исследования
Условия реализации учебной задачи 
в среде виртуальной реальности

Процесс обучения в среде виртуальной 
реальности характеризуется мультимодаль-
ностью, иммерсивностью, интерактивностью, 
насыщенностью. Данные характеристики 
обеспечивают качественно новые условия 
для организации учебной и познавательной 
деятельности обучающихся. В основе меха-
низма реализации учебного процесса в среде 
виртуальной реальности лежит средовой под-
ход. Среда виртуальной реальности имеет ряд 
функциональных достоинств: 
• 3D-визуализация объектов позволяет осу-

ществлять обучающимся всестороннее на-
блюдение и фиксацию информации в усло-
виях, приближенных к реальным; 

• имитация процессов и способов взаимо-
действия с 3D-объектами позволяет орга-
низовать деятельность обучающихся в без-
опасной учебной среде; 

• иммерсионное погружение обучающихся 
позволяет получить эмоциональный отклик 
на происходящее и увеличить концентра-
цию внимания. 

Оторванность от реального мира и реаль-
ного времени рассматривается в качестве 
ключевой характеристики процесса органи-
зации учебной деятельности обучающихся в 
среде виртуальной реальности. В условиях 
виртуальной среды процесс обучения органи-
зован только с использованием запрограмми-
рованных сред, направленных на активизацию 
деятельности за счет обеспечения условий для 
получения уникального опыта. Данные усло-
вия организации обучения отличаются от ре-
альной среды, где обучающийся имеет опыт 
взаимодействия с материальными носителями 
информации (текст, звук, видео), а также име-
ет возможность организации практической 
деятельности в условиях реального окруже-
ния с другими субъектами образовательного 
процесса. Это позволяет нам рассматривать 
процесс нахождения обучающихся в среде 
виртуальной реальности как процесс, ориен-
тированный на выполнение учебной задачи, 
которая не зависит от реальных условий и ре-
ального времени. 

Учебная задача как компонент деятельно-
сти обучающихся в среде виртуальной реаль-
ности представляет собой визуализирован-
ную модель проблемной ситуации, социально 
значимой для обучающегося. Учебная задача 
в контексте организации деятельности обу-
чающихся находит отражение в теории про-
граммированного обучения, а именно в ра-
ботах отечественных авторов В.П. Беспалько, 
Н.Ф. Талызина. Е.И. Машбиц [21–23]. Теория 
программированного обучения в полной 
мере отражает область использования ком-
пьютерных средств в организации процесса 
обучения. Построение обучающих систем 
осуществляется на основе ключевых принци-
пов программированного обучения: новый 
материал предъявляется в зависимости от 
уровня достижений обучающегося, каждый 
очередной этап в обучении основывается на 
текущем уровне знаний; после каждой реак-
ции со стороны обучающегося существует 
возможность получения обратной связи; если 
вариант оказывается неудовлетворительным, 
то могут быть внесены изменения в траек-
торию обучения. Изначально учебная задача 
была связана с организацией вычислений или 
выполнением действий на экране компьюте-
ра. Появление и развитие технологии вирту-
альной реальности привело к созданию каче-
ственно новых условий выполнения учебной 
задачи. Среди ключевых из них отметим: по-
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липерцептивная модель реальности, которая 
создана средствами трехмерной графики и 
методами математического моделирования; 
иммерсивность деятельности, которая обе-
спечивается за счет подачи на основные пер-
цептивные каналы программно-управляемых 
воздействий; управление системой за счет 
отождествления пользователя с виртуальным 
образом и создание реакции на его поведе-
ние, максимально приближенной к реальной; 
эффект личного участия в событии (за счет 
эффекта присутствия), который позволяет 
обеспечить функциональную замкнутость и 
самодостаточность системы. 

Под учебной задачей в среде виртуальной 
реальности нами понимается визуализирован-
ная проблемная ситуация, разрешение кото-
рой ориентировано на активизацию познава-
тельной деятельности и овладение способами 
и приемами мыслительной деятельности. Сле-
дует выделить основные профессиональные 
задачи в системе инженерного образования, 
при освоении которых оправдано примене-
ние VR-технологий:
• задачи, которые сложно объяснить с ис-

пользованием печатных материалов и 
2D-визуализации (на экране компьютера);

• задачи, где требуется безошибочное вы-
полнение действий;

• задачи, предполагающие выполнение труд-
ной процедуры действий (сложная или дли-
тельная последовательность манипуляций);

• задачи, при выполнении которых требуется 
скорость реакции и исключается возмож-
ность доступа к справочной информации;

• задачи, которые редко встречаются на 
практике, но требуют особого внимания;

• задачи, которые требуют большой прак-
тики для достижения требуемого качества 
работы;

• задачи, требующие принятия решения на 
основе оценки большого числа существу-
ющих условий;

• задачи, требующие знания подробных про-
цедур при работе с оборудованием (допуск 
к работе);

• задачи, при решении которых требуются 
усилия двух и более человек;

• задачи, где случайная ошибка может приве-
сти к поломке уникального оборудования.
В зависимости от стратегии реализации 

учебной деятельности можно выделить следу-
ющие подходы к обучению: линейный и раз-
ветвляющийся. 

Подход на основе линейного обучения 
предполагает, что обучающемуся необходимо 
выполнить ряд действий последовательно, где 
каждое последующее действие выполняется 
строго после выполнения предыдущего дей-
ствия. Последовательность действий строго 
определена. Данный подход активно использу-
ется в разработке визуализированных инструк-
ций по эксплуатации инженерных объектов или 
при создании тренажеров, ориентированных 
на усвоение определенного алгоритма работы. 
Как правило, это задания с неизменной после-
довательностью операций, например визуаль-
ный осмотр оборудования, снятие, очистка, 
смазка, установка и т. д. Обучение на основе 
подражания (в случае, когда ориентировочная 
основа действия дается в готовом виде) рас-
сматривается в качестве основного подхода к 
проектированию профессиональных тренаже-
ров. Обучение строится на основе подражания 
преимущественно с использованием зритель-
ных и слуховых анализаторов, особенностей 
моторно-двигательной памяти. В этом случае 
все действия выполняются строго в соответ-
ствии с предложенными образцами поведения, 
обучающийся на уровне подражания копирует 
действия виртуального помощника или настав-
ника и старается точно воспроизводить дей-
ствия. Данный подход ориентирован на фор-
мирование фиксированной модели поведения 
и сопряжен с отсутствием познавательной ак-
тивности, выходящей за рамки выполняемых 
предписаний. Следует отметить, что «профес-
сиональное подражание» в среде виртуальной 
реальности не способствует формированию 
обоснованного и осмысленного подхода к вы-
полнению профессиональных процедур и дей-
ствий, препятствует переносу освоенных спо-
собов деятельности на другие условия. 

Подход на основе разветвляющегося обу-
чения ориентирован на принятие решения и 
выбор действия исходя из предложенных ва-
риантов (ситуаций). Данный прием обучения 
относят к обучению с корректировкой. Дан-
ный подход активно используется при разра-
ботке виртуальных экскурсий (например, ана-
лиз строительных сооружений, диагностика 
инженерных объектов) или при разработке 
профессиональных симуляторов. Как прави-
ло, это задания, характер которых связан с 
проверкой и поиском неисправностей, проек-
тированием или конструированием объектов 
в 3D-среде. Доступ пользователя к информа-
ции осуществляется поэтапно: 
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• уровень информации общего характера; 
• уровень визуализации 3D-окружения (ин-

формация о системе в целом); 
• уровень визуализации 3D-объекта (визуа-

лизация части оборудования, конкретного 
узла или детали); 

• уровень доступа к ориентировочной ин-
формации на основе визуализированных 
указаний (принципы работы, схема взаи-
модействия и т. д.). 
Реализация учебной задачи средствами 

VR-технологий осложняется тем, что предпо-
лагается перенос основных этапов деятельно-
сти обучающихся из реальной среды в среду 
виртуальной реальности. Основная сложность 
связана с тем, что обучающийся находится в 
среде виртуальной реальности, а педагог – в 
реальном пространстве [24]. В реальной сре-
де осуществляется целеполагание деятельно-
сти, рефлексия деятельности по итогам по-
гружения в среду виртуальной реальности. 
На этапе целеполагания перед обучающимся 
ставится конечная цель, связанная с использо-
ванием VR-интерфейсов, описывается предпо-
лагаемый результат деятельности. Преподава-
телем даются краткие инструкции, связанные с 
содержанием деятельности и использованием 
технического или программного интерфейса. 
Например, использование контроллеров или 
взаимодействие с объектами основного меню. 
После обучения в среде виртуальной реально-
сти важно обеспечить обучающимся условия 
для рефлексии с целью выявить, насколько 
данный опыт может встраиваться в систему су-
ществующих отношений в учебной среде или 
в систему предполагаемых отношений в про-
фессиональной сфере в будущем. В среде вир-
туальной реальности реализуются следующие 
этапы учебной деятельности: анализ ситуации 
(анализ исходных данных), принятие решения, 
выполнение определенного набора действий, 
анализ результатов выполнения действий. Сле-
дует заметить, что в среде виртуальной реаль-
ности деятельность обучающегося направлена 
на преобразование виртуального окружения 
за счет поискового конструирования. Вся учеб-
ная информация в среде виртуальной реаль-
ности представляется с использованием 3D 
визуализированных объектов, дополненных 
текстовыми или звуковыми инструкциями. Пе-
ред обучающимся на каждом этапе деятельно-
сти возникает необходимость в распознавании 
3D-окружения, в понимании дополнительных 
инструкций и правил их выполнения. 

В зависимости от способа подачи инфор-
мации в среде виртуальной реальности мож-
но выделить вербальные и визуализирован-
ные инструкции. Вербальные указания, в силу 
своей экономичности, используют на этапе 
начальной ориентации обучающихся в сре-
де виртуальной реальности (при постановке 
цели деятельности, для сообщения правил, 
обеспечивающих успешное выполнение по-
ставленных задач, при описании конечного 
результата); а также на ключевых этапах вы-
полнения учебного задания (для информиро-
вания обучающихся о текущих результатах де-
ятельности, для ориентации обучающихся на 
промежуточных этапах работы). Следует отме-
тить, что вербальные указания (как автомати-
зированные, так и со стороны преподавателя) 
должны быть актуальными по ситуации, пе-
риодическими по времени и небольшими по 
объему. Ориентировочные указания в среде 
виртуальной реальности на основе подробно-
го инструктажа перед выполнением задачи не 
способствуют ориентации обучающихся, они, 
как правило, замедляют процесс ознакомле-
ния со средой и условиями выполнения учеб-
ной задачи. В среде виртуальной реальности 
обучающийся лишен возможности конспекти-
ровать информацию, поэтому следует пред-
ставлять информацию порционно, в виде 
кратких указаний. 

Визуализированные инструкции позволя-
ют получить дополнительную информацию с 
использованием текстового способа подачи 
информации, способа демонстрации дей-
ствий или приема направляющих указаний. 
Прием направляющих указаний используется 
для ориентации обучающегося в среде вирту-
альной реальности по мере необходимости. 
Направляющие указания появляются в поле 
видимости пользователя в виде подсвечен-
ных объектов, «всплывающих информацион-
ных окон» и т. д. Использование визуальных 
подсказок направлено на ориентацию обуча-
ющихся в среде виртуальной реальности. Ви-
зуальные подсказки используются в среде вир-
туальной реальности как маркеры, которые 
позволяют управлять перцептивными или мо-
торными действиями обучающихся. Они игра-
ют важную роль в исправлении ошибок при 
выполнении заданий. Визуальные подсказ-
ки координируют деятельность обучающих-
ся в процессе выполнения различного рода 
действий в среде виртуальной реальности. 
В силу того, что нет подтверждённых резуль-
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татов исследований, отражающих готовность 
обучающихся выполнять перцептивно-мотор-
ную деятельность в среде виртуальной ре-
альности на основе словесных инструкций, 
сопровождение деятельности обучающихся 
в среде виртуальной реальности в основном 
осуществляется с опорой на визуальные ука-
зания, возникающие по мере необходимости. 
Координация действий с использованием ви-
зуальных подсказок эффективна только в тех 
случаях, когда не требуется анализ альтерна-
тивных решений и это не отвлекает внимание 
обучающегося.

Учебные задачи, предназначенные для вы-
полнения в среде виртуальной реальности, 
можно условно разделить по виду основной 
деятельности на вербальные (речевые), мотор-
ные (двигательные, перцептуально-моторные) 
и комбинированные. Вербальная категория 
учебных задач отражает не только языковую 
деятельность, но и процессы, которые ее со-
провождают: вынесение суждений, усвоение 
правил, поиск решения, составление плана. 
Примером реализации учебной задачи в вер-
бальной форме выступают различные среды, 
предназначенные для овладения приемами 
разговорной речи, обучения иностранным 
языкам, приемами синхронного перевода 
и т. д. [25]. Категорию учебных задач, ори-
ентированную на формирование двигатель-
ных навыков, можно разделить на задачи, 
требующие формирования грубых навыков 
с вовлечением всех частей тела (например, 
выполнение операций по сборке и разборке 
гидравлических насосов) [26], и тонких навы-
ков, связанных с движением рук (например, 
моделирование строительных проектов, тех-
ническое обслуживание самолета) [27, 28]. 
Помимо этого, существует классификация 
учебных задач на формирование «закрытых» 
умений, не требующих отвлечения внима-
ния на внешние стимулы (например, сварка), 
«открытых» умений, где требуемые реакции 
сильно зависят от изменяющихся условий (на-
пример, стропальщик, пилот).

Особенности проектирования учебной 
задачи для ее выполнения 
в среде виртуальной реальности

На этапе проектирования учебных задач 
важно определить: требуемые умения, необ-
ходимые знания, средства и оборудование, 
технические данные, отдельные операции и 
риски, связанные с выполнением профессио-

нальной задачи в среде виртуальной реально-
сти. При разработке учебных заданий важно 
учитывать основные принципы поэтапного 
обучения и на их основе выстраивать следую-
щую процедуру учебной деятельности: выпол-
нение элементарных действий и формирова-
ние первичного представления в конкретной 
ситуации; создание вариативности ситуаций 
и формирование представлений о взаимосвя-
зях; фиксация различий и вербальное обоб-
щение; изучение концепций и решение про-
блем.

Непосредственно при создании 3D визуа-
лизированной модели профессиональной си-
туации важно предусмотреть: 
• порядок и способ взаимодействия поль-

зователя с оборудованием с применением 
контроллеров; 

• возможные исходы, т. е. последствия, свя-
занные с неверно выполненным заданием; 

• возможные вербальные и визуальные ука-
зания, ориентирующие пользователя при 
выполнении необходимых действий, т. е. 
что именно пользователю необходимо уви-
деть, услышать и ощутить; 

• реакцию пользователя на ситуацию, т. е. 
какое именно действие требуется выпол-
нить пользователю для инициации задания; 

• обратную связь на действия пользователя, 
т. е. конкретные признаки, которые указы-
вают, что задание выполнено правильно 
(неправильно);

• критерии качества работы, т. е. какие тре-
бования предъявляются ко времени и точ-
ности выполнения задания;

• источники дополнительной информации, 
т. е. в каком формате предоставляется до-
полнительная информация для выполнения 
пользователем задания.
К качеству 3D-визуализации инженерных 

объектов и систем предъявляются высокие 
требования. В первую очередь, это связано 
с тем, что профессиональные задачи, обуче-
ние которым осуществляется с применением 
VR-технологий, требуют анализа ситуации на 
основе визуализированных данных. Но при 
этом следует учитывать, что излишняя визу-
ализация объектов может привести к допол-
нительной эмоциональной и когнитивной на-
грузке, а наличие излишних «динамических 
объектов» – к возникновению симптомов век-
ции (головокружение, тошнота) [29]. На этапе 
планирования учебной задачи важно решить 
ряд вопросов: 
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1. Может ли пользователь сидеть в процессе 
выполнения учебной задачи или ему важ-
но чувствовать перемещение относитель-
но визуальной сцены? 

2. Может ли пользователь обучаться, наблю-
дая за сценой из одной точки, или ему не-
обходимо наблюдать за происходящим на 
сцене из разных точек?

3. Будет ли в сцене что-либо перемещаться 
относительно пользователя (независимо 
от него) или других объектов? Какое ко-
личество неуправляемых «динамических 
объектов» присутствует в сцене?

4. Есть ли необходимость отражать в сце-
не тени от объектов? Должен ли на сцене 
иметь отражение солнечный свет?

5. Как быстро необходимо осуществлять пе-
реход между сценами?

6. Каким образом осуществляется переме-
щение пользователя (реальное перемеще-
ние, телепорт, скольжение)?

7. Есть ли необходимость использовать вир-
туальные руки при выполнении действий?

При разработке образовательных ресур-
сов на основе VR-интерфейсов важно учи-
тывать ряд факторов, которые приводят к 
возникновению симптомов векции и усили-
вают нагрузку на психофизиологическое со-
стояние пользователя. Выделим основные из 
них: перемещение (с использованием приема 
телепортации симптомы векции усиливаются), 
наличие большого числа неуправляемых «ди-
намических объектов», наличие виртуальных 

рук. При планировании учебной задачи важ-
но это учитывать и выстраивать систему зада-
ний с учетом данных факторов.

Выводы
Использование технологии виртуальной ре-

альности в системе инженерного образования 
предполагает решение вопроса о разработке 
обобщенного механизма проектирования учеб-
ной задачи с учетом современных научных ис-
следований, а также об определении условий, 
способствующих успешному профессионально-
му обучению в среде виртуальной реальности. 
В работе описана учебная задача с позиции ее 
реализации в среде виртуальной реальности, 
определена классификация учебных задач, опи-
саны основные подходы к ее реализации, дана 
характеристика ключевых этапов ее реализа-
ции. В рамках исследования выделены ключевые 
аспекты, которые необходимо учитывать при 
проектировании учебной задачи. 

Заключение
Полученные результаты могут быть ис-

пользованы методистами при планировании 
учебной деятельности обучающихся в сре-
де виртуальной реальности, при разработке 
образовательных ресурсов на основе VR-
интерфейсов. 

Публикация подготовлена в рамках реа-
лизации государственного задания (проект 
№ 0657-2020-0009).
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The paper raises the issues of using virtual reality technology in the system of engineering education. The 
relevance of the research is caused by the requirements imposed on the modern system of engineering 
education associated with the active use of educational resources based on VR interfaces. As part of the 
work, the features of using virtual reality technology in the system of engineering education are highlighted, 
the main directions and key problems are highlighted. The author substantiates the need to consider the 
activities of students in a virtual reality environment from the perspective of performing an educational 
task. Taking into account the main approaches to the organization of educational activities, techniques 
and methods of programmed learning, the key characteristics of the educational task in the virtual reality 
environment are determined; the classification of educational tasks is presented; the main components 
of the educational task are identified and described; the factors that should be taken into account when 
designing and implementing an educational task in a virtual reality environment are highlighted.

Key words: digital technologies, virtual reality environment, VR-technologies, training in virtual reality 
environment, engineering education.
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