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Рассмотрены новые формы и методы обучения с применением виртуальных моделей раз-
личной степени сложности, созданных при помощи программно-аппаратных средств, ис-
пользующих последние достижения компьютерной техники. 
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Научно-технический процесс затрагивает все области человеческой деятельности, вы-
водит их на новые ступени развития: не остается в стороне и система образования. Используя 
последние достижения науки и техники, мы имеем возможность рассматривать новые формы и 
методы обучения, о которых до этого могли только мечтать. Использование виртуальной среды 
позволяет совершенно иначе взглянуть на весь учебный процесс.  

Развитие системы образования – это непрерывный и динамический процесс, постоянно 
впитывающий в себя все новое и перспективное для достижения основной задачи обучения – 
подготовки высококвалифицированного специалиста, соответствующего требованиям времени. 
В процессе обучения решаются основные задачи по получению теоретических знаний и прак-
тических навыков. Рассматривая практическую составляющую учебного процесса, необходимо 
отметить, что именно здесь в настоящее время особенно сильно чувствуются значительные из-
менения. 

Одно из перспективных направлений в совершенствовании практической составляю-
щей подготовки специалистов – возможность применения виртуальных моделей, созданных 
при помощи программно-аппаратных средств, позволяющих моделировать процессы и явления 
в различных условиях обстановки, оставляя при этом право человеку не только контролировать 
его, но и управлять им. 

 Моделирование экстремальных ситуаций в лабораторных условиях, используя старые 
методы и технологии, ограничено по возможности моделирования наличием конкретной уста-
новки и ее техническими характеристиками. Программно-аппаратное моделирование с исполь-
зованием последних достижений компьютерной техники и уровня программирования позволя-
ет полностью изменить сами понятия «эксперимент» и «модель». 

Изначально развитие виртуальной реальности шло в узком направлении, связанном с 
компьютерными играми, но по мере их развития и совершенствования разработчикам удалось 
добиться высокой реалистичности. Военные одними из первых увидели возможность исполь-
зования виртуальных игр для подготовки специалистов. Исследована возможность моделиро-
вания в них разнообразной обстановки с применением любых средств поражения для решения 
боевых задач любой степени сложности при минимальных финансовых затратах и без травми-
рования личного состава.  

Изучение компьютерных виртуальных игр привело к тому, что они стали рассматри-
ваться не только как игровой процесс обучения, но и в рамках комплексного системного под-
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хода в системе подготовки профессиональных кадров. Так как основополагающим принципом 
и основной задачей системы образования является обучение тому, что необходимо знать и 
уметь, для успешного решения задач, возникающих на практике в ходе профессиональной дея-
тельности, важно не только извлекать уроки из опыта уже произошедших событий, но и уметь 
предугадывать возможность их возникновения и направления развития и быть готовым к прак-
тическим действиям в сложных ситуациях. Возможность моделирования различных ситуаций – 
как раз и есть основное преимущество «виртуальной реальности». 

Компьютерная виртуальная реальность – это не только новые способ и технология по-
знания, понимания и освоения действительности, но и обширный  полигон исследования новых 
практик и проведения необычных экспериментов с фундаментальными онтологическими кате-
гориями. Компьютерная виртуальная реальность представляет собой синтез специального про-
граммного обеспечения и аппаратных средств, с помощью которых для пользователя создается 
имитируемое окружение, воспринимаемое посредством органов чувств как реальное или почти 
реальное. Именно в этом, по мнению Т.Г. Лешкевич, проявляется ее парадоксальность [1]. Бу-
дучи, по сути, иллюзией, плодом воображения, симулятором, компьютерная виртуальная ре-
альность, хотя и не обладает предметным бытием, тем не менее достаточно осязаема, «сущест-
вует не существуя». 

Использование виртуальных моделей (даже с учетом стоимости оборудования для их 
получения) обходится значительно дешевле, чем создание реальных оригинал-макетов. Дру-
гим, не менее значимым, аргументом в пользу виртуальной реальности послужило то, что с ее 
помощью можно моделировать не только техническую систему (например, систему вооруже-
ния) с учетом ее конкретных задач, но и условия среды, в которой она будет действовать; пове-
дение системы в имитируемой среде, изменение ее расположения, организацию взаимодейст-
вия в различных условиях обстановки и возникающих нештатных ситуациях.  

Возможность получения полноценных виртуальных миров, обеспечение максимально 
возможной обратной связи, полноты ощущений в настоящее время частично ограничена тех-
нически [2, с. 38]. Сетевой характер этого комплекса компьютерных программ обеспечивает 
дистанционное взаимодействие ученых и конструкторов в совершенствовании виртуальной 
модели. 

Рассматривая задачи  военного образования, следует отметить, что увеличение скоро-
стей, возрастание сложности и маневренности техники, быстротечность боя предъявляет по-
вышенные требования к уровню подготовки современного солдата. По мнению П.И. Браслав-
ского, – это как раз та область применения, в которой виртуальные реальности уже доказали 
свою полезность, состоятельность и эффективность [3], и именно в этой области практически 
теряют различие война и игра в войну. 

Применение моделирующих систем в образовательном процессе позволяет в меньшем 
объеме использовать реальную технику, имеющую ограниченный ресурс работы, с существен-
ной экономией энергоресурсов. Технологии виртуальной реальности позволяют в полной мере 
использовать принцип получения человеком информации. Занятия с использованием совре-
менных технологий вызывают большой интерес, результатом которого становится повышение 
учебной мотивации учащихся. Все без исключения отчеты о реализации обучающих программ 
на базе технологий сообщают о большом интересе студентов к подобной форме занятий и эн-
тузиазме, с которым они готовятся к каждому занятию, изучая теоретический материал, кото-
рый они смогут наглядно проработать в виртуальной среде. Новые способы обучения макси-
мально подходят для людей с ограниченными возможностями, позволяя максимально полно 
реализовывать их научный потенциал. Би
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СOMPUTER VIRTUAL REALITY AND ITS PROSPECTS IN THE EDUCATIONAL 
PROCESS 

N.A. PYSHKIN, C.F. POZNIAK, V.A. SERGIENKO 

Abstract 

New forms and methods of training using virtual models of varying degrees of complexity, 
created with software and hardware that use the latest computer technology, are considered. 
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