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Введение. 

В наше время всё больше набирают популярность новые VR-технологии. 

Кажется, что будущее, о котором можно было мечтать раньше уже наступило, 

виртуальный мир стал более чем доступен для обычного пользователя. 

Стоит заметить, что не каждый может позволить себе приобрести VR-очки 

для личного пользования, но попробовать поиграть можно уже сегодня в 

различных развлекательных центрах за небольшую сумму. И стоит заметить, что 

такие технологии могут не только поднять нам настроение, но и помогут в 

изучении иностранных языков (английский и французский). 

 

Актуальность исследования: Сегодня многие подростки изучают на 

протяжении многих лет иностранные языки в школах. Многие из них считают, 

что обучение должно быть не только полезным, но и приятным, а главное – 

современным.  

 

Цель исследования: Доказать, что иностранный язык можно учить и 

практиковать, используя VR-технологии.  

 

Задачи исследования: 

1. Изучить историю появления и развития VR-технологий;  

2. Выявить причины популярности VR-технологий среди молодёжи;  

3. Сравнить стереотипы, связанные с изучением иностранных языков через 

VR-программы.  

4. Проанализировать результаты опроса.  

5. Поделиться мнением о том, какие типы игр подходят для изучения 

иностранных языков. 

6. Показать на практике фрагмент урока с использованием VR-технологий. 
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История появления VR
1
-технологий. 

В течение долгого времени виртуальная реальность казалась лишь научно-

фантастической концепцией. Затем, после того, как технология перестала 

выглядеть одной лишь фантазией, учёные, изобретатели и футурологи начали 

понимать, что объединение головных уборов с оборудованием может перенести 

человека в совершенно новые миры, оставаясь при этом в реальном. С выпуском 

очков Oculus Rift, Microsoft’s HoloLens и HTC Vive, кажется, настало идеальное 

время взглянуть в прошлое виртуальной реальности и рассмотреть историю 

появления этой загадочной технологии.  

На первый взгляд устройство напоминало какое-то медицинское 

оборудование, но самом деле это была одна из первых попыток отгородиться от 

реального мира и попасть в другую вселенную. Первая Sensorama
2
 имела 

стереозвук, 3D-дисплей, небольшой генератор и даже кресло, которое 

вибрировало от происходящего на экране сценария. Это было 

кинематографическое изобретение Morton Heilig
3
, который подготовил шесть 

короткометражных фильмов, включая «Свидание с Сабиной» и «Я Бутылка Кока-

Колы». Знаковый красный стереоскоп объединял несколько отличающихся друг 

от друга изображения одной и той же сцены, позволяющих создать единое 3D-

изображение. Стоит отметить, что Sensorama первым дало теперь уже знакомое 

каждому ощущение погружения в другую реальность.  

В 1980 году Стив Манн создал громоздкий рюкзак-компьютер, 

подключенный к шлем-камере и видоискателю. Манн запряг расщепитесь луча, 

чтобы демонстрировать сцену как пользователю, так и компьютеру, 

подключенному к камере, что позволяло производить наложение видео в 

                                                           
1
 Virtual reality - искусственная реальность, созданный техническими средствами мир, 

передаваемый человеку через его ощущения. 
2
 Sensorama — сенсорама, устройство, являющееся одним из наиболее ранних примеров 

применения технологии мультисенсорного погружения; первый в мире виртуальный 

симулятор. 
3
 Американский исследователь и один из первых разработчиков VR. 
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реальном времени. Хотя реальность Манна была дополненной (AR
1
), а не 

виртуальной (VR), его последующие версии EyeTap показали, что виртуальные 

технологии не обязательно должны быть громоздкими и неестественными. 

Развитие VR-технологий. 

В 1984 году RB2
2
 была первой коммерческой VR-системой и включала в себя 

перчатки, с помощью которых можно было крутить и переворачивать объекты на 

дисплее EyePhone. 

В 1993 году японская компания первой дебютировала с игровой консолью в 

формате виртуальной реальности. Но игры с Sega VR сопровождались головными 

болями и тошнотой, так что консоль так и не поступила в продажу. Высокая 

стоимость девайсов, слабое техническое оснащение и побочные эффекты 

заставили людей на время забыть о технологиях VR. 

В 1995 году в CAVE
3
 использовались стереоскопические ЖК-затворные очки 

и настенные проекции, позволяющие создавать трехмерную сцену, через которую 

пользователь мог бы пройти. Технология была разработана студентами 

Университета штата Иллинойс. Им удалось создать легкие VR-очки, больше 

похоже на те, что производятся сегодня всеми ведущими компаниями. 

Новаторство CAVE заключалось ещё и в том, что в виртуальном пространстве 

могли находиться одновременно несколько пользователей.  

Одним из самых первых, успешных шлемов смешанной реальности можно 

считать Microsoft Hololens, представленный в 2015 году. Внутри устройства 

удалось разместить системную плату, на которой размещался 32-разрядный 

процессор Intel Atom x5, отдельный чип собственной разработки, отвечающий за 

обработку голограмм, — Microsoft: Holographic Processing Unit, блоки 

оперативной и flesh-памяти, графический процессор и модули Wi-Fi, Bluetooth. 

Также на корпусе нашлось место для камер, сканирующих пространство с углом 

обзора 120 градусов, и акустической системы. Больше всего в устройстве 

                                                           
1
 augmented reality - дополненная реальность. 

2
 VR-контроллер. 

3
 Computer-Aided Virtual Environment - комната виртуальной реальности. 
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поразила оптическая система проекции изображения на линзы. Линзы имеют на 

себе специальные микроячейки, которые в свою очередь преломляют фотоны, 

излучаемые специальным проектором «light engine». Проще говоря, пучки света, 

исходящие от него, передвигаются между линзами с большой скоростью, что 

позволяет выдавать высокое качество отображения графики.  

В том же году компания Samsung представила эксклюзивный для линейки 

своих устройств Samsung Galaxy шлем — Gear VR, разработанный совместно с 

вышеупомянутыми Oculus.  

Отсюда, можно сделать вывод, что VR-технологии продолжают набирать 

популярность год за годом. 

Виды очков. 

Все VR гаджеты
1
 можно разделить на несколько видов. В первую очередь, 

деление происходит на очки и шлем. В первом случае конструкция базовая, и 

картинка подается с планшета или смартфона. Также существуют автономные 

модели. Шлем является цельной конструкцией, которая обеспечивает более 

качественное погружение и, соответственно, впечатление от пользования. 

        По назначению очки и шлемы бывают для устройств, с которыми они могут 

взаимодействовать: 

- для планшета и смартфона (Samsung Gear VR, Google Day Dream, Homido, 

VR box, Google Cardboard, Boxglass, Huawei VR, Xiaomi Mi VR, Carl Zeiss 

Cinemizer Oled); Стоит отметить, что позволить себе данный вид очков может 

практически каждый, ведь цена на самую бюджетную модель VR-очков 

начинается от 350 рублей (Google Cardboard 1.0); 

- для игровых приставок (Sony PlayStation или Xbox) 

- для ноутбуков и ПК (HTC Vive, Oculus Rift, Samsung HMD Odyssey, Pimax, 

Vive Cosmos, Lenovo Explorer, Valve, Qualcomm Snapdragon 835 VR, Sony HMZ-

T3, Carl Zeiss Cinemizer Oled, VR FOVE, Glyph Avegant, Dell, AntVR, Deepoon E2); 

- для телевизоров (LG). 

                                                           
1
 gadget — приспособление, устройство. 
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Причина популярности VR-технологий среди молодёжи. 

Виртуальная реальность — та отрасль, в которой инфраструктура и 

технологии развиваются параллельно с появлением нового контента. Раз 

существуют шлем или очки виртуальной реальности —должно быть то, что через 

них смотреть и делать. 

Поэтому на сегодняшний день можно выделить несколько основных 

направлений развития VR, в зависимости от контента и сферы применения: 

1) В первую очередь – это, конечно, же игры; 

2) кино; Например, издание New York Times не первый год создает 360-

градусные видео, которые выигрывают фестиваль «Каннские львы»
1
. 

3) спортивные трансляции и шоу; 

4) социальные сети; 

5) маркетинг 

6) образование; 

7) медицина; Например, использование виртуальных симуляторов с 

тактильной обратной связью. 

Почему VR сегодня популярен? Да потому что такие технологии помогают 

создать трехмерный мир, в котором находится пользователь. Это может быть 

игра, фильм или ролик, фотографии и даже обучающие программы, которые 

переносят игрока в не существующий, но как кажется в реальный мир. Они 

позволяют создать среду, которая воспринимается человеком через органы 

ощущения. Фактически, VR позволяет смоделировать комфортные условия для 

получения новых знаний, а особенно — для обучения детей, подростков и 

молодёжи. За обучающегося никто не размышляет, он сам переосмысливает всю 

воспринимаемую информацию. Кто знает, может именно VR позволит решить 

проблему «чистоты» новых знаний и информации в процессе обучения. 

Особенностью AR является то, что она позволяет расширить представление о 

происходящих процессах в окружающей среде. Обновленные сенсорные данные 

                                                           
1 www.adweek.com/brand-marketing/new-york-times-vr-film-displaced-wins-lions-entertainment-
grand-prix-172225/  

http://www.adweek.com/brand-marketing/new-york-times-vr-film-displaced-wins-lions-entertainment-grand-prix-172225/
http://www.adweek.com/brand-marketing/new-york-times-vr-film-displaced-wins-lions-entertainment-grand-prix-172225/
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формируются не в новой, а вполне привычной среде. Размещение любых 

объектов в конкретной среде, в которой они изначально отсутствуют, позволяет 

смоделировать наиболее необычные практики для осуществления 

образовательных задач. 

       

Стереотипы, связанные с изучением иностранных языков через                                                      

VR-программы. 

1. Иностранный язык можно выучить только в том месте, где на нем говорят. 

На самом деле - это не так. Если вы хотите выучить французский язык, то вам не 

обязательно ехать жить во Францию. Можно изучать язык в лингвистических 

клубах с носителем, смотря фильмы или сериалы в оригинале, а можно, используя 

VR-технологии. Конечно, вы скажете, что это сложно и проблематично, но никто 

не умоляет дополнять классическую методику преподавания иностранных языков 

современными VR-технологиями. Лично мне проще и намного интереснее узнать 

новые слова, полезные выражения через игровой процесс, выстроенный через 

готовый урок виртуальной реальности. Надел очки, запустил урок, и, voilà
1
, вы – 

на пороге парижской кофейни. Открываете дверь и заходите. Перед вами кофе-

машина, из которой течет горячий ароматный напиток. Вы чувствуете его 

бодрящий запах. Слышите вокруг разговоры посетителей. Садитесь за столик. Но 

это – не обычная кофейня. На самом деле ее не существует. Это удивительное 

место создано в виртуальной реальности, хотя у вас – полное ощущение 

присутствия: вы болтаете с окружающими, берете в руки чашку и наблюдаете за 

жизнью вокруг. И все это время сидите у себя дома на диване. 

2. Игры отвлекают от самого процесса изучения, мешают сосредоточиться. 

Это одновременно и правда и ложь, потому что это зависит от человека, который 

играет, так и от концентрации внимания и восприятия информации игрока. Если 

внимательно слушать, осознавать и читать, что происходит в той или иной игре, 

можно узнать новые слова, выражения и т.д. 

 

                                                           
1 voilà – вот. 
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Опрос. 

В рамках моего проекта, я провела опрос, в котором спросила ребят, верят ли 

они, что язык можно выучить через виртуальную реальность. Результаты опроса 

вы можете увидеть ниже.  

 

 

Какие программы подходят для изучения иностранных языков? 

Самые известные программы: 

1. Mondly VR. 

       2. Виртуальная площадка для общения VTime. 

       3. Так же виртуальная площадка для общения Altspace. 

       4. Известный образовательный проект CLASSVR. 

       5. Проект, направленный в сферу образования «Handheld Augmented Reality». 

       6. Приложения «Star Walk» и «Solar Walk» от компании VITO Technology. 

       7. Проект Ханнеса Кауфмана и Бернда Мейера «PhysicsPlayground» 

 

Все приложения помогают изучить и практиковать язык. 

Ответы 

Да 

Нет 

Затрудняюсь ответить  

0
5

10
15

Популярность 

Mondly VR Vtime

Altspace «Handheld Augmented Reality»

«Star Walk» и «Solar Walk»  «PhysicsPlayground»



10 
 

Mondly VR - новое VR-приложение является первым большим шагом в 

образовательном VR. Приложение предлагает мгновенную обратную связь, что 

обогащает словарный запас учащегося. Не обходится без неожиданностей, 

которые превращают изучение языка в забавный опыт. 

В программе VTime сосредоточиться на практике языков легче: красивые 

пространства (у костра, в переговорной комнате небоскреба и даже в открытом 

космосе) рассчитаны на небольшое количество участников и располагают к 

спокойному общению. На платформе можно как встречаться с друзьями, так и 

знакомиться с новыми людьми. 

Рассмотрим, как это работает на примере программы Altspace. Слоган 

Altspace можно перевести как «Не виарь в одиночестве»
1
, и здесь все направлено 

на общение. Есть три основные опции: 1) интерактивные игры с друзьями, 2) 

виртуальные события, 3) общение с друзьями и незнакомыми пользователями. 

Познакомиться с кем-то и поддержать разговор на изучаемом языке можно как на 

виртуальном событии, так и присоединившись к открытой встрече. 

Особую известность в Европе получил проект «CLASSVR». Его создатели 

предлагают не просто полноценный набор средств виртуальной реальности 

(устройство + программное обеспечение), а комплексное решение, позволяющее 

осуществлять массовое обучение. С помощью такого набора можно вести 

обучение не только в небольших группах, но и в самых настоящих учебных 

классах с большим количеством учащихся. 

Одним из самых ранних в сфере дополненной реальности стал проект 

«Handheld Augmented Reality», авторами которого выступили ученые из трех 

крупнейших американских университетов. Проект был воплощен в жизнь на 

средства гранта от Министерства образования США. В рамках исследования 

разработчики разместили в свободном доступе значительный объём данных, 

посвященный созданию алгоритмов AR в целях обучения американских 

школьников. Перемещаясь по своей вполне реальной школе, в зависимости от 

локаций ученик получал образовательные задачи, которые ему предстояло решить 

                                                           
1
 Alone? VR! 
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не только за счет собственных знаний, но и с помощью определенных навыков 

работы с использованием системы дополненной реальности. 

Oсобую известность не только среди астрономов, но и обычных 

пользователей получили продвинутые приложения «Star Walk» и «Solar Walk» 

от компании VITO Technology. Компания имеет крупные офисы в США, 

Германии и России. В 2010 году эти приложения были продемонстрированы 

самим Стивом Джобсом во время ежегодной презентации Apple. Более 7 лет назад 

глава крупнейшей технологической корпорации мира размышлял о том, как 

подобные приложения позволяют не только обучать профессиональных 

астрономов, но и знакомить с тонкостями космического мира обыкновенных 

пользователей посредством технологий виртуальной реальности 

Проект Ханнеса Кауфмана и Бернда Мейера «PhysicsPlayground» 

ориентирован на моделирование физических экспериментов в области механики. 

Огромное количество инструментов для анализа воздействия силы, массы, 

траектории, скорости и иных характеристик объектов физического мира 

позволяют детально изучать происходящие процессы и экспериментировать в 

трехмерном виртуальном пространстве, без затрат на оригинальные испытания. 

Программа работает на современном физическом движке, который изначально 

создавался для гейминга, однако его возможности вполне обеспечивают 

реализацию образовательных задач на практике. 

 

Заключение 

VR-это не обычный школьный урок. В виртуальных программах есть чёткая 

цель — общаться с друзьями или проходить игры строго на том языке, который 

хочешь выучить или на котором ведётся диалог. Ради таких игр и моментов 

хочется разобраться, что же хотят товарищи, или какая цель стоит в игре. 

Неизвестные слова записывайте и переводите, а реплики старайтесь составлять из 

наиболее знакомых вам слов, так вы сможете практиковать свой язык. Что ещё 

более важно, успешное выполнение цели вызывает у каждого положительные 
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эмоции и стимулирует к продолжению изучения языка и, как следствие, в 

дальнейшему изучение французского и английского языка будет уже привычкой. 

Новая лексика постоянно звучит в диалогах и мелькает в инвентаре. Слова 

легко запоминаются из-за их частого повторения. 

В отличие от фильма или сериала, в программе вы волей-неволей должны 

взаимодействовать с другими людьми: слушать их, понимать, помогать или 

давать советы. В виртуальной реальности вы становитесь непосредственным 

участником самых разных жизненных ситуаций, а значит – изучаете иностранный 

язык методом погружения. Это один из самых быстрых и эффективных способов 

обучения английскому, который с приходом виртуальной реальности стал гораздо 

доступнее для миллионов людей по всему миру. К тому же обычно программы, 

игры и общения с друзьями занимают куда больше времени, чем обычные 

фильмы или сериалы, в среднем 10-15 часов. Поэтому человеку, который 

использует VR-технологии, проще привыкнуть к произношению и голосам 

персонажей или друзей, начать лучше их понимать. 

Язык в таких программах довольно разнообразный. Такое изучение и 

практика языков будет интересна каждому человеку, ведь, время, потраченное за 

просмотрами виртуального контента будет не только проведённое с пользой,                                  

но и приятным, что тоже не мало важно. 

Другой немаловажный момент – боязнь совершить ошибки. Говорить на 

иностранном языке вначале бывает страшно. В виртуальной реальности, когда мы 

учимся на смоделированных ситуациях, страх проходит. Вы тренируетесь в 

психологически комфортной, безопасной среде, которая при этом выглядит в 

точности как настоящая. Когда приходит время использовать иностранный язык в 

реальной ситуации, вы уже достаточно уверены в себе и можете без особого труда 

использовать полученные навыки. 
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Приложение 1.  

Trigger - спусковой рычаг 

Battary - батарейка 

Lightbulp - лампочка 

 

 

 

 

 

 

Atom - атом  

Proton - протон  

Neutron - нейтрон  

Electron - электрон 

Nucleus - ядро атома 
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VirtualSpeech 

Learn English for Business Course with VR 
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