

ВИРТУАЛЬНАЯ РЕАЛЬНОСТЬ КАК ЭЛЕМЕНТ ЦИФРОВОГО ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОСТРАНСТВА 21 ВЕКА
VIRTUAL REALITY AS AN ELEMENT OF THE DIGITAL EDUCATIONAL SPACE OF THE 21ST CENTURY
Кузнецова Юлия Николаевна
Kuznetsona Julia
Кандидат психологических наук, доцент
Россия, Казань, Казанский Федеральный университет
e-mail: knopjul@mail.ru

Аннотация. В работе рассматривается ряд психолого-педагогических проблем, связанных с реализацией новых современных технологий обучения в условиях цифрофизации образования. Рассмотрены организационно-педагогические возможности и формы внедрения проектной деятельности в образовательное пространство вуза в условиях цифровизации образования. Анализируются понятия и технологии виртуальной и дополненной реальности, областей использования данной технологии и ее практической значимости как элемента цифрового образовательного пространства 21 века. В данном исследовании используется методы анализа и сравнения, приводятся примеры использования устройства GoogleGlass и сервисов LayAR, Augment, а также образовательные приложения, программы, разработанные за рубежом. 
Abstract: A number of psychological and pedagogical problems related to implementation of new technologies of studying are considered in scientific works. Organizational-pedagogical opportunities and modalities of implementing the project work in educational space of university are seemed In the context of digitalization program of university. Concepts and technologies of virtual and augmented reality, areas of using this technology and its practical value are analyzed as an element of digital education space of 21th century.  This research uses analytical and comparative techniques, examples of the application Google Glass and LayAR, Augment, also educational programs that were made abroad.
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На сегодняшний день одной из задач модернизации российского образования, является обучение в условиях цифровизации образования. Запуск различных приоритетных национальных проектов посвященных цифровизации образования, направлены на формирование навыков обучения, работы в цифровой среде.
Педагогическое сообщество сталкивается с рядом проблем, связанных с внедрением проектной деятельности в условиях цифровизации образования. А именно, готовности педагогов к такого рода изменениям образовательной среды. Много вопросов возникает в связи организационно-педагогическими условиями формирования готовности педагогов к квалифицированному осуществлению проективного обучения в условиях цифровизации. Встает вопрос о подготовке такого рода умений на этапе обучения в вузе, о построении системы обучения таким образом, чтобы на выпуске мы имели молодого специалиста с устойчивым мотивационно-ценностным отношением к проектной деятельности, способного к организации проектной деятельности обучающихся в рамках образовательной программы в цифровой образовательной среде.  
Необходимо признать, что современная образовательная среда существенно изменилась, приобрела новые формы, технологии, методы и этим изменениям поспособствовали изменения общества в целом, а именно его цифровизация. Все эти изменения требуют от педагогов переосмысления и совершенствования образовательных педагогических технологий, применяемых при обучении. Обеспечения интерактивности и инклюзивности обучения, обмена опытом и творческого подхода к обучению. 
В настоящее время образование вынуждено подстраиваться к существующим тенденциям в обществе. Привычное механическое запоминание материала, фактов, концепций, зачитывание текстов теряет смысл, если оно не позволяет рассуждать, анализировать, аргументировать. Одной из первостепенных задач является развитие у обучающихся критического, творческого мышления, умения комбинировать и интерпретировать информацию. 
Привлечение студентов к проектной деятельности позволит сформировать у обучающегося необходимые компетенции, формирующие такие профессиональные способности как умения и навыки формулировки совокупности взаимосвязанных задач в рамках поставленной цели работы, обеспечивающих ее достижение. Умения и навыки определять ожидаемые результаты решения поставленных задач. Будущей педагог наделяется навыками проектирования решения конкретной задачи проекта, выбирая оптимальный способ ее решения, исходя из действующих правовых норм и имеющихся ресурсов и ограничений. Способен качественно решает конкретные задачи за установленное время. Публично представлять результаты решения задач исследования, проекта, деятельности. Все эти умения и навыки должны реализоваться в результате включения проектной деятельности в образовательный процесс при подготовке учителя и формируют универсальные, общепрофессиональные и профессиональные компетенции будущего педагога.
Одна из интересных образовательных технологий, которая нам кажется интересной применительно в проектной деятельности — это технология виртуальной реальности, которая является тем инструментом 21 века, что позволяют с помощью трехмерной графики разнообразить образовательный процесс. Ранее трудность применения данной технологии была связана с высокой ценой. Но в последние годы разрабатывается язык программирования моделирования виртуального мира в трех измерениях, который может быть создан с помощью кода в виде простых текстовых файлов (VRML), что позволит снизить цену и сделать технологию виртуальной реальности намного доступней. 
Виртуальную реальность определяют как генерируемую с помощью компьютера трехмерную среду, с которой пользователь может взаимодействовать, полностью или частично в неё погружаясь [1, с. 109].
Согласно последним исследованиям, использование технологии виртуальной реальности в рамках цифрового образовательного пространства, позволяет совершить качественный скачок в развитии учебного процесса, особенно в тех областях знаний, в которых сложно визуализировать изучаемые явления, облегчая, как утверждает Уркуиза, учителям объяснение сложных процессов [3; с. 31].
Эксперименты, проведенные Шерман, Джадкинс, Хайлирает, в Вашингтонском университете, позволяют сделать вывод, что студенты, благодаря данной технологии «могут быстро учиться и усваивать информацию наравне с традиционными технологиями обучения» [2].
Виртуальная реальность привлекает внимание учащихся посредством погружения в виртуальные миры, заранее спроецированные в соответствии с поставленными учебными целями. При этом спектр возможностей использования рассматриваемой технологии довольно широк, поскольку в виртуальной реальности используются почти все чувства, студенты не только читают и видят изображения через очки виртуальной реальности, они также могут слушать истории, музыку, звуки, связанные с предметом изучения, ощущать текстуру объектов. Технологии виртуальной реальности можно использовать для организации совместной работы, при изучении естественнонаучных дисциплин, гуманитарных дисциплин, для формирования умений, а также как обучающую игру. 
Первая попытка использования дополнительной виртуальной реальности в рамках обучения была осуществлена в 2006 г. в Массачусетском технологическом институте. Обучающая программа называлась «RevealingtheRevolution», посвященна битве при Лексингтоне, вооруженном столкновении между Великобританией и Америкой. Задача участников игры заключалась в изучении исторической местности Лексингтонской общины, построек 18 века, исторических фактов с целью выяснить, кем был совершен первый выстрел. Для реализации были использованы компьютер, на котором отображалась карта и очки виртуальной реальности. Эксперимент имел большой успех. После проведения эксперимента, проводилась оценка знаний, которая показала, что студентов, которые смогли запомнить исторические данные посредством игры, было больше, чем студентов, которые изучали эту информацию в рамках лекционных и практических занятий.
Для более глубокой интеграции в учебный процесс разработчики Google предложили использовать устройство GoogleGlass. После проводимых экспериментов в Берлинском и Немецком исследовательских центрах выяснилось, что при использовании данного устройства в групповом занятии, а именно при попытке оптимизации и сбора данных акустических измерений, работа устройства нарушается, поскольку возникает проблема с распознаванием голосовых команд сразу нескольких членов группы. Однако при индивидуальной работе, когда проводилась прямая трансляция операции, никаких сбоев не было зафиксировано. После последующих экспериментов, исследователи пришли к выводу, что наиболее оптимальным вариантом использования данной программы является организация конференций, прямых трансляций и открытых семинаров. В последнее время так же данное устройство зарекомендовало себя как незаменимый помощник в проектной и исследовательской работе, позволяющее собирать фото и видеоматериалы, относящиеся к вопросу и гипотезе работы.
Помимо специализированных приложений, существуют платные и бесплатные онлайн сервисы, такие как LayAr, Augment, которые позволяют создавать простые объекты дополненной реальности и привязывать их к графическим меткам, а также дают возможность работать с QR-кодами. Однако для пользования данными приложениями от обучающихся требуется элементарное знание английского языка, навыки работы с браузером, а для более глубокого погружения навыки работы с растровым редактором для создания или изменения маркеров. В рамках технического обеспечения, требуется лишь наличие мобильного устройства на базе Android или iOS. Используя LayAr или Augment можно создавать интерактивные учебники, буклеты, стенды. Единственным минусом использования данных сервисов является ограниченность технологических возможностей.
Технология виртуальной реальности становится все более популярной в учебных заведениях благодаря широкому спектру приложений, например, виртуальному музею, который помогает укрепить изучение истории и искусства, а также помогает студентам вовлекать исторические или вымышленные факты, обогащающие и делающие их знания более значимыми, они также могут проводить исследования заболеваний организма человека. Данная технология, используемая в образовании 21-го века, позволяет абстрактному и нематериальному стать конкретным и управляемым. Приведем в качестве примера ряд таких программ, в рамках которых активно применяются технологии виртуальной реальности. В рамках дистанционного обучения и технологий обучения (DELTA) в Университете штата Северная Каролина используют виртуальную реальность в курсе «Вводная биология: экология, эволюция и биоразнообразие» (BIO 181), чтобы студенты могли получить практический опыт. Гимназия Менделя в городе Опава, Чешская Республика, обучает студентов анатомии глаза на уроках биологии с помощью OculusRift. Университет Британской Колумбии в Ванкувере экспериментирует с виртуальными лекционными залами.
Существуют также менее очевидные приложения, созданные для технологии виртуальной реальности. Например, Вестминстерский университет создал виртуальное пространство для студентов-криминалистов, в котором они охотятся за ключами к расследованию дела об убийстве. Вместо того, чтобы просто читать свидетельские показания, они могут ходить по зданию и судить, смог бы кто-нибудь увидеть преступление.
Технологии виртуальной реальности обладают следующими преимуществами: более чувствительные каналы передачи информации, инклюзивность, расширение возможностей обучения.
Проектная деятельность студентов сопряженная с возможностями виртуальной среды может быть направлена и сопряжена с заказами работодателей и тогда важность и эффективность ее повышается и речь идет уже о выпускнике, который способен владеть такими технологиями как созданиепредметной цифровой образовательной среды, обеспечивающей формирование у обучающихся образовательных результатов, инновационными методами, технологиями, формами и средствами реализации образовательного процесса по предмету с учетом индивидуальных особенностей и образовательных потребностей обучающихся, технологией аналитической, оценочной и рефлексивной деятельности. Решается проблема готовности будущего педагога к осуществлениюнаучно-исследовательской деятельности, используя навыки владения комплекса методов научного исследования, комплекса диагностических методик и навыков разработки авторских диагностических методик для реализации целей и задач конкретного исследования. 
Таким образом, можно заключить, что эффективность подготовки будущего педагога к проектной деятельности с использованием ИКТ в процессе включения его в эту деятельность требует проработки комплекса организационно-педагогических условий, направленных на формирование соответствующих компетенций будущего педагога, готового к проектной работе в условиях цифровизации образования. 
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