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Использование VR-технологии  
в учебном процессе  
студентов-архитекторов

В статье рассматривается применение VR-технологии при обучении сту-
дентов-архитекторов. Для выявления целесообразности и эффективности 
использования данных технологий проведен психолого-педагогический 
эксперимент. В нем приняли участие 76 студентов четвертого курса – буду-
щих архитекторов. Все принявшие участие в эксперименте студенты полу-
чили задание спроектировать двухэтажный загородный дом коттеджного 
типа с  прилегающей территорией. Одна группа студентов использовала 
традиционный подход, а вторая – VR-технологии. В свою очередь, вторая 
группа была поделена еще на две группы: одну составили студенты-испол-
нители, другую – студенты-эксперты, перед которыми стояла задача дать 
оценку архитектурной модели, помещенной в  виртуальное пространство 
в режиме реального присутствия. Важно было понять, насколько хорошо 
учащиеся смогут выявить свойства архитектурной модели в этом простран-
стве. Результаты эксперимента показали, что использование VR-техноло-
гий в профессиональной деятельности архитектора позволяет сэкономить 
время на изучение объекта и формирование наглядного проекта, который 
в виртуальной реальности оценивается целостно в синтезе всех его сторон: 
конструктивных, композиционных, стилевых и пр. Подавляющее большин-
ство (более 70%) студентов (как «исполителей», так и «экспертов») пози-
тивно оценили эффективность использования VR-технологии в обучении, 
более 85% студентов хотели бы, чтобы на занятиях применялись элементы 
геймификации (игрофикации) и VR-технологии. Проведенный эксперимент 
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показал, что использование VR-технологий с  элементами геймификации 
является перспективным направлением в  современном архитектурном 
образовании. 
Ключевые слова: архитектурное образование, геймификация в  архитек-
турном образовании, VR-технологии в архитектурном образовании, визу-
ализация проекта в архитектурном образовании, моделирование архитек-
турного образа
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The use of VR technology  
in the educational process  
of architecture students

The article discusses the use of VR technology in the training of architecture 
students. To  identify the  effectiveness of  using these technologies, 
a psychological and pedagogical experiment was conducted. 76  fourth-year 
students, future architects, took part in it. All students of the experiment had 
a task of designing a two-story cottage-type country house with an adjacent 
territory. One group of students used the traditional approach, and the second 
used VR technologies. Besides, the second group was divided into two more 
groups: one was made up of  student performers, the  other was made up 
of student experts, who were tasked with assessing the architectural model 
placed in virtual space in real presence mode. It was important to understand 
how well students could identify the  properties of  an  architectural model 
in  that space. The  results of  the  experiment showed that the  use of  VR 
technologies in the professional activities of an architect allows one to save 
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time on  studying an  object and creating a  visual project, which in  virtual 
reality is assessed holistically in the synthesis of all its aspects: constructive, 
compositional, stylistic, etc. The  vast majority (more than 70%) of  students 
(both “performers” and “experts”) positively assessed the  effectiveness 
of  using VR technology in  training; more than 85% of  students would 
like elements of  gamification and VR technology to  be used in  classes. 
The  experiment showed that the  use of  VR technologies with gamification 
elements is a promising direction in modern architecture education.
Key words: architectural education, gamification in architectural education, VR 
technologies in architectural education, project visualization in architectural 
education, architectural image modeling 

CITATION: Portnova I.V., Khalil I. The use of VR technology in the educational 
process of architecture students. Pedagogy and Psychology of Education. 2024. 
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Введение

В современном обществе технологии играют огромную роль во мно-
гих сферах жизни, и образование не является исключением. С исполь-
зованием новейших средств визуализации, таких как виртуальная 
реальность (VR), образовательные учреждения могут использовать 
более эффективные методы в обучении. Многие исследователи ука-
зывают на пользу использования технологий виртуальной реальности 
в учебном процессе, полагая, что данная технология повышает моти-
вацию и производительность в обучении, которую можно реализовать 
в каждой области, сокращая разрыв между онлайн- и офлайн-комму-
никацией [11; 12; 15; 19]. Другие ученые задаются вопросом, как уро-
вень погружения в виртуальную реальность (иммерсивность) повли-
яет на результаты обучения. Они отмечают преимущества полного 
погружения в искусственно сконструированную среду, которая созда-
ет атмосферу правдоподобия [1]. Также многие исследователи говорят 
о важности вовлеченности в процесс, что позволяет учащимся формиро-
вать соответствующие навыки, не испытывая психологического диском-
форта [5; 17]. При этом «обучающийся получает почти такой же (или 
более сильный) личный опыт в зрительном, слуховом, осязательном, 
обонятельном восприятии, в осуществлении действий, как и при реаль-
ном взаимодействии с подобными ситуациями» [6, с. 382]. Виртуальная 
реальность в настоящее время обладает огромным потенциалом, ее при-
менение можно считать феноменом, относящимся и к информацион-
ным, и к психологическим технологиям [8]. 



Pedagogy and Psychology of Education. 2024. No. 1

140

Те
ор

ия
 и

 м
ет

од
ик

а 
пр

оф
ес

си
он

ал
ьн

ог
о 

об
ра

зо
ва

ни
я

ISSN 2500-297X

Возможности постижения новой действительности и изучение объ-
екта в ней средствами игры, как особое впечатляющее представление, 
интересовали многих авторов. Одни исследовали тенденции роста гей-
мификации в образовательных учреждениях [14], другие задавались 
вопросом, как геймификация влияет на поведение учащихся и какие 
изменения наблюдаются в учебе [16]. В зависимости от специфики 
образовательного контекста возможно использование разных вариантов 
игры. Один из экспериментов, проводившийся в течение пяти лет, пока-
зал, что использование игрового подхода положительно влияет на про-
цесс обучения и содействует лучшей успеваемости (повышению баллов 
проверочных работ) [10]. Стандартная концепция геймификации воз-
никает на фоне растущего числа эмпирических исследований [20]. При 
этом одни ученые полагают, что следует продолжить исследования сов-
ременных технологий, чтобы подтвердить образовательные преимуще-
ства геймификации [13], другие – что ее использование демонстрирует 
эффективность при обучении в связи с возникновением положительных 
эмоций [19]. При этом исследователи обращают внимание не только 
на новые возможности, которые демонстрирует дополненная реаль-
ность, но и на проблемы, в частности, в условиях изучения новых тех-
нологических устройств может наблюдаться ситуация перегруженности 
обучающихся большим количеством информации [21].

Использование виртуальной реальности при обучении студентов-
архитекторов может быть очень полезным. Пространство, формы, тек-
стуры моделируемых предметов могут выстраиваться в разнообразных 
композиционных вариациях и группах. Работая в программах Blender, 
3D Coat, Revit и других, а в действительности внедряясь в виртуальную 
среду, студент оказывается в поле нестандартного мышления. Погружа-
ясь в виртуальность пространственной среды, также легко манипулируя 
с объектом, его формой, учащийся может утратить чувство реально-
сти. Очевидно, что непосредственный контакт между преподавателем 
и студентом, осуществляемый ранее, здесь не рассматривается. Анало-
гичным образом отсутствует прямой и живой контакт автора с изобра-
жаемой им моделью (натурой). Так, на аудиторных занятиях студенты 
знакомятся с пластическими свойствами материалов (бумага, картон, 
полистирол и другие). Они напрямую взаимодействуют с ними, моде-
лируя руками, изучают их свойства и в этом же материале формируют 
образ. Параллельно с этим предстоит научиться представлять архитек-
турную пластику в разнообразных инсталляционных и медиа-простран-
ствах, не потеряв значимости живого восприятия, той предметности, 
ту «чувственную или перцептивную составляющую» [2, с. 184], которая 
структурируется в пространстве и времени.



Те
ор

ия
 и

 м
ет

од
ик

а 
пр

оф
ес

си
он

ал
ьн

ог
о 

об
ра

зо
ва

ни
я

141

Педагогика и психология образования. 2024. № 1

Нельзя не согласиться с Петером Вайбелем, который утверждал, что 
старые технические медиа, такие как фотографии и кино, и новые, вклю-
чая видео и компьютеры, породили целые движения в искусстве и новые 
средства выражения и оказали решающее влияние на такие историче-
ские виды искусства, как живопись и скульптура. Исследователь отме-
чал, что появление новых медиа позволяет бросить взгляд на старые 
и пересмотреть связанные с ними практики: «Можно даже отважиться 
на следующий тезис: действительный успех новых медиа заключается, 
скорее, не в том, что они развивали новые формы и возможности искус-
ства, но куда больше в том, что позволили нам применять новые под-
ходы к медиа старых искусств и поддержали существование последних, 
подтолкнув к радикальному преобразованию» [3, с. 148]. VR-техноло-
гии можно назвать радикальным преобразованием старого, ведь они 
ушли от традиционной рисованной иллюзии в реальное пространство. 
В известной мере обстоятельства пандемии способствовали развитию 
разных обучающих онлайн-платформ, в том числе трехмерного модели-
рования и следом за ним VR-технологий. Удобный интерфейс многих 
обучающих программ позволяет самостоятельно изучать новый мате-
риал, постепенно обретая навыки 3D-моделирования, начиная с про-
стых геометрических фигур, затем переходя к более сложным объектам: 
рельефным и объемным композициям разной тематики.

В контексте исследуемой темы подчеркнем, что архитектура имеет 
свою образную специфику, которой нельзя пренебрегать. Формы, кон-
струкции реальные, к ним можно прикоснуться, обойти со всех сторон. 
Когда студент выполняет работу в том или ином материале, он напря-
мую контактирует с ним. Тактильные ощущения, важные в архитектур-
ном образе, также легко воспринимаются как творцом, так и смотря-
щим. Как реализовать эту взаимосвязь в медиа-пространстве так, чтобы 
ничто не ускользнуло от глаз человека и анализ был бы полноценный? 
Виртуальная реальность, которая сегодня внедряется в различные отра-
сли, может быть весьма полезной в архитектурном образовании. Ранее 
архитектурный образ рождался на столах в виде эскизов, чертежей, 
реальных макетов. Сегодня создание реалистичных 3D-моделей впол-
не доступно компьютерным технологиям. С их помощью можно созда-
вать дизайн помещений и работать над художественной стилистикой. 
В VR-пространстве можно постоянно вносить коррективы еще далеко 
до завершающего этапа. Если студент в обучающей среде виртуальной 
реальности выработает принцип проверки данных, прежде чем он смо-
делирует архитектурный объект, то в перспективе дальнейшей деятель-
ности он сэкономит время, финансы и иные ресурсы, т.к. сумеет избе-
жать ошибок при проектировании. Надо полагать, что по мере того, как 
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будут развиваться VR-технологии, их роль в архитектуре будет стано-
виться все более востребованной.

Целью исследования является выявление целесообразности и эффек-
тивности применения моделирования архитектурного образа с привле-
чением VR-технологий в образовательном процессе по направлению 
«архитектура». 

Результаты и обсуждение

В эксперименте использовался подход геймификации, предусматри-
вающий постановку задач эвристического характера с элементами игры. 
Применялась методика опроса и анализа данных, которые позволили 
сравнить и обобщить результаты эксперимента, выделить факторы, 
которые мотивировали студентов к решению архитектурных задач сред-
ствами инновационных технологий, а также прогнозирование их в пер-
спективе будущей профессиональной деятельности. 

В эксперименте приняли участие студенты четвертого курса (76 чело-
век) департамента архитектуры Российского университета дружбы 
народов. Все принявшие участие в эксперименте студенты получили 
задание спроектировать двухэтажный загородный дом коттеджного 
типа с прилегающей территорией. Были сформированы две группы сту-
дентов (в каждой 38 человек), одна из которых использовала традици-
онный подход с презентацией проектов с помощью программы Revit 
(технологии информационного моделирования), а вторая продемон-
стрировала свои работы, используя VR-технологии. 

В свою очередь, вторая группа была поделена еще на две группы 
(19 человек в каждой). Одну составили студенты-исполнители, дру-
гую – студенты-эксперты (авторский надзор). На следующем этапе 
эксперимента группы участников менялись между собой: исполните-
ли становились экспертами, а эксперты – исполнителями. Студенты-
исполнители создавали свой проект дома на компьютере с помощью 
указанной программы, затем, надевая шлем и очки и переключившись 
на программу VR, получали дополнительную возможность созерцания 
своего объекта в реальной панораме, с разных точек зрения. По ходу 
виртуального перемещения в пространстве они смогли рассмотреть его 
более детально. Студенты, которые выполняли роль экспертов, оцени-
вали проекты своих одногруппников, также используя VR-технологии. 
Им следовало проверить проект на наличие ошибок в построении моде-
ли здания. Они отмечали достоинства спроектированного дома и указы-
вали на недостатки проекта. 
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Таким образом, студенты учились не только создавать свои проекты, 
но и оценивать работы других, находить недочеты. В частности, они 
правильно оценивали масштаб, пропорции, композицию архитектурных 
зон и пр. Важно отметить, что эксперимент носил игровой характер, 
имеющий название «геймификации» (игрофикации). Сам процесс пере-
ключения с программы Revit на VR позволял мгновенно погрузиться 
в виртуальную область, создающую ощущение реального присутствия, 
совершить прогулку по своему объекту. Новые возможности, безуслов-
но, вызывали интерес, а сам процесс впечатлял доступностью, нагляд-
ностью, панорамным видом и реальной перспективой.

Анализ поставленного нами эксперимента показал, что студенты, 
использующие VR-технологии, продемонстрировали более высокие 
результаты в сравнении с теми, кто не использовал эти технологии, 
а представил свой проект здания в традиционной программе Revit. 
Конечно, Revit позволяет создать максимально полную информаци-
онную модель здания со всеми его свойствами, начиная от двухмер-
ных планов-чертежей и заканчивая трехмерным видом здания, которое 
можно обработать по частям, задать ему необходимые конструкции 
и материал, поочередно выстраивая форму, начиная с каркаса, огражда-
ющих конструкций до завершающего стилевого оформления, а также 
благоустраивая окружающий ландшафт. Тем не менее, студенты, кото-
рые использовали VR-технологию для визуализации своих проектов, 
смогли более детально рассмотреть работы. В данном случае глазу 
изучающего очевидны разные пространственные зоны и перспектив-
ное расположение предметов в них, которые оказываются максимально 
приближены к смотрящему. Студенты адекватно оценивали локацию, 
могли обойти здание вокруг, зайти внутрь, сформировать траекторию 
движения из одной комнаты в другую, прикоснуться к предметам, мебе-
ли. В компьютерных программах 3D-моделирования возможно сделать 
красивым визуализированный объект, однако он останется статичным. 
Динамика восприятия пространства в VR-технологиях является преи-
муществом в решении архитектурных задач, поскольку создает эффект 
полного погружения в реальность. Это способствовало улучшению 
качества студенческих работ.

Результаты показали, что студенты, которые использовали VR-тех-
нологию, продемонстрировали более высокую мотивацию к изучению, 
а также более высокий уровень удовлетворенности процессом обуче-
ния. Геймификация позволила сделать учебный процесс более интерес-
ным и привлекательным. Студенты не только создавали свои проекты, 
но и научились оценивать работы других, находить и анализировать 
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ошибки в моделях зданий. Это способствовало развитию критическо-
го мышления, что также сказалось на результативности. В группе сту-
дентов, использующих VR-технологию, средний балл по результатам  
работы был выше на 15% по сравнению с группой студентов, использу-
ющих традиционный подход. 

Для оценки удовлетворенности студентов использованием VR-техно-
логии, был проведен опрос. Конечная цель опроса – получить обратную 
связь от двух групп студентов, участвующих в эксперименте: студен-
тов-исполнителей и студентов-экспертов (табл. 1, 2).

Таблица 1
Оценка использования VR-технологий студентами,  

выполнявшими проект

Вопросы Варианты ответа Результат, %

Как вы оцениваете эффективность 
использования VR-технологии 
для проверки проектов на ошибки 
и несоответствия?

Очень эффективно 42

Скорее эффективно, 
чем нет 31

Нейтрально 15

Скорее неэффективно, 
чем эффективно 5

Совсем неэффективно 5

Насколько легко было настроить 
и использовать VR-технологию?

Очень легко 42

Скорее легко, чем 
сложно 36

Нейтрально 10

Скорее сложно,  
чем легко 0

Очень сложно 0

Насколько эффективным было 
использование геймификации  
в процессе представления проектов?

Очень эффективно 42

Скорее эффективно, 
чем нет 31

Нейтрально 15

Скорее неэффективно, 
чем эффективно 5

Совсем неэффективно 5
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Таблица 2
Восприятие использования VR-технологий студентами,  

выполнявшими экспертизу проекта

Вопросы Варианты ответа Результат, %

Как вы оцениваете эффективность 
использования VR-технологии 
для проверки проектов на ошибки 
и несоответствия?

Очень эффективно 42

Скорее эффективно, 
чем нет 31

Нейтрально 15

Скорее неэффективно, 
чем эффективно 5

Совсем неэффективно 5

Как бы вы оценили количество  
времени, затраченного на работу  
с VR-технологиями  
и геймификацией в рамках  
данного курса?

Очень много времени 26

Много времени 26

Достаточное  
количество времени 36

Мало времени 5

Очень мало времени 5

Было ли для вас полезно работать 
с VR-технологиями в рамках  
данного курса?

Да 84

Нет 15

Подавляющее большинство (более 70%) студентов позитивно оце-
нили эффективность использования VR-технологии, его примени-
мость в обучении и отметили интересный спектр игрофикации, кото-
рый позволил им легко освоиться в новой обстановке и познакомиться 
с новым оборудованием. Временной промежуток для решения задачи 
также оказался достаточным. 

В целом, опрос показал, что более 85% студентов, использующих 
VR-технологию, положительно оценили данный подход к обучению 
и хотели бы продолжать использовать его в будущем. Игровой момент 
необычного погружения в новую реальность рождал любопытство 
и интерес к учебному процессу. Многие специалисты сходятся во мне-
нии, что это весьма эффективный прием, который также прост в исполь-
зовании [4–6].

Мы отметили также высокий показатель заинтересованности сту-
дентов к освоению VR-технологии: только четвертая часть студентов 
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из общего числа осталась индифферентной к новшествам, и совсем 
малая доля среди них не приняли нововведения. Обе группы студентов, 
участвующих в эксперименте, показали схожие результаты. Это гово-
рит о том, что студенты с энтузиазмом участвовали в роли творцов-
исполнителей и не отказывались взять на себя полномочия экспертов. 
В итоге, они стали активнее участвовать в обсуждениях и дискусси-
ях, задавали продуманные вопросы и высказывали более оригиналь-
ные идеи. Наши результаты соотносятся с результатами, полученными 
другими исследователями. Особый мир виртуальной реальности, рас-
ширяющий горизонты восприятия, обладает явными преимуществами 
по сравнению с традиционными формами обучения [6; 7]. На эффектив-
ность использования VR-технологий в обучении указывают результаты, 
полученные при сравнении успеваемости студентов инженерных вузов, 
обучавшихся при помощи виртуальной реальности и традиционного 
подхода [9]. Сами студенты оценивают инструмент VR как положи-
тельно влияющий на изучение содержания их курса и как ценный опыт 
в учебной практике [18].

Выводы

1. Студенты высоко оценили эффективность использования VR-тех- 
нологий. На экспериментальном примере они наглядно убедились 
в том, что использование VR-технологий в профессиональной деятель-
ности архитектора позволит сэкономить время на изучение объекта 
и формирование наглядного проекта, который в виртуальной реально-
сти будет оцениваться целостно в синтезе всех его сторон: конструктив-
ных, композиционных, стилевых и пр. 

2. Оказалась весьма простой и доступной настройка техники и рабо-
та с ней.

3. Высокий отклик нашло использование геймификации в процессе 
представления проектов. Игровой фактор способствовал более живой 
вовлеченности в проект и способствовал непосредственному постиже-
нию его свойств, оказалось легче оценить практическую применимость 
проекта, его функциональность, архитектурную концепцию, эргономи-
ку и эстетику проекта.

4. Временной промежуток в пределах 20–25 минут оказался вполне 
достаточным, чтобы оценить объект со всех сторон, сопоставить с гото-
вой 3D-моделью.

5. Студенты, которые выступали авторами своего проекта и эксперта-
ми проектов других учащихся, одинаково сходятся во мнении о резуль-
тативности использования VR-технологий.
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Заключение

Полученные результаты указывают на потенциал VR-технологий 
в развитии архитектурного образования, что может привести к более 
эффективному способу обучения студентов. Чтобы обеспечить луч-
шие возможности для обучения студентов, необходимо активно внед- 
рять данные технологии в образовательные программы. На сегодняш-
ний день VR-технологии находятся в стадии совершенствования, кото-
рая в дальнейшем будет предусматривать возможность полного погру-
жения в виртуальную реальность, ее конструирования таким образом, 
чтобы ощутимо повысить эффект присутствия до высшей степени 
восприятия пространства, звука, осязаемости фактуры материала, 
т.е. тактильного восприятия. Одно дело, когда архитектурная модель 
выстраивается в трехмерной плоскости соответствующих компьютер-
ных программ, другое дело – погружение в виртуальное пространство. 
Студент в реальном режиме изучает конструктивно-стилевые особен-
ности модели, выстраивает композицию по законам архитектурного 
порядка, перемещается по залам, комнатам своего собственного архи-
тектурного проекта. 

Необходимо разработать новые сценарии обучения. Сегодня отече-
ственные и зарубежные исследователи проводят эксперименты, связан-
ные с технологиями виртуальной реальности, однако пока отсутству-
ет единство мнений в отношении их стопроцентной результативности 
в разных областях науки, техники, образования и их влиянии на разви-
тие когнитивных навыков. Тем не менее, существует мало системати-
ческой работы по применению иммерсивной виртуальной реальности 
для целей высшего образования. Наш исследовательский опыт показал, 
что использование VR-технологий в учебном процессе архитектурных 
специальностей является перспективным направлением. Дальнейшие 
исследования в этой области могут помочь разработать новые мето-
ды обучения и улучшить учебный процесс для будущих архитекторов 
и дизайнеров.
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