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Данная статья посвящена новому на-
правлению в педагогических нау-

ках  – иммерсивным технологиям. По
явление этих технологий связано с 
внедрением в педагогический процесс 
новых мультимедийных средств, помога-
ющих максимально правдоподобно вос-
создавать исторические эпохи. Наиболь-
шей степени реализации эти технологии 
в настоящее время достигли в музейной 
практике: появились иммерсивные экс-
позиции, иммерсивные программы для 
дополнительного образования и даже 
иммерсивные музеи. 

Понятие «иммерсивность» происхо-
дит от англ. “immersion”, что в переводе 
с означает «глубокое погружение».  
В современном Толковом словаре пред-
лагается следующее определение: «Им-
мерсивность – комплекс ощущений че-
ловека, находящегося в искусственно 
созданном трехмерном мире» [1, c. 36]. 
Иммерсивность понимается педагогами 
как перенос обучающегося в иное про-
странство, предполагает поглощение 
его этим пространством, превращение 
субъекта образования в часть другой ре-
альности и коммуникация между субъек-
тами в рамках этой реальности.

Задачами иммерсивных технологий 
являются обогащение школьников ком-
плексным чувственным познавательным 
опытом, необходимым для усвоения 
сложных исторических понятий и про-
цессов, приобретение учениками навы-
ков полного виртуального погружения, 

приобщение к моделированию различ-
ных маршрутов и сценариев взаимодей-
ствия обучаемых с виртуальным мате-
риалом, реализация индивидуального 
подхода к каждому ученику за счет обо-
гащения чувственной сферы в процессе 
выполнения творческих заданий.

Г. К. Лозанов выдвинул теорию сугге-
стивного воздействия на школьника и 
отмечал, что достижение эффекта «по-
гружения» достигается психологически-
ми, дидактическими и артистическими 
средствами [2]. Последние средства 
разрабатывала театральная педагогика, 
которая рекомендовала включать школь-
ников в действие и переживание, вовле-
чение их в творчество и приобщение их 
к музыке, танцу, сценической речи и игре 
в процессе обучения. Обращение к теа-
тральной педагогике не случайно, ибо 
иммерсивные технологии стали перво-
начально использоваться в театральном 
деле. Иммерсивный спектакль создает 
эффект полного погружения зрителя в 
сюжет постановки и вовлекает его в дей-
ствие. Например, на спектакле «Черный 
русский» (реж. М. Диденко), поставлен-
ном в 2016 г. по мотивам повести А. С. 
Пушкина «Дубровский», зрители попа-
дали в особняк Троекурова, их щедро 
угощали едой, во время спектакля рас-
пылялись ароматы – в лесу пахло ело-
выми ветками, в момент выстрелов – по-
рохом. Во время спектакля актеры 
привлекали зрителей, которые обща-
лись с «дворовыми» и «обитателями» 
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особняка, включались в действие спек-
такля, в сценическую игру. Зритель вос-
принимал спектакль не только зрением, 
слухом, обонянием, но и движением и 
коммуникацией. Таким образом созда-
вался эффект полного погружения в 
эпоху пушкинской повести.

Иммерсивные технологии связаны с 
методом погружения в искусственно соз-
данную историческую среду, с эмпати-
ей  – приближением к определенной 
исторической действительности, с эф-
фектом присутствия участников педаго-
гического процесса в этой среде, имити-
рующей определенное историческое 
время. Метод «погружения» разрабаты-
вал А. В. Хуторской, он предложил «эв-
ристическое погружение», в процессе 
которого учитель создавал иммерсив-
ную образовательную среду, а ученики – 
эвристический продукт [3]. 

С. Ф. Сергеев ввел в педагогику поня-
тие «иммерсивная обучающая среда». 
По его мнению, иммерсивная обучаю-
щая среда обладает свойствами глубо-
кого погружения, присутствия в ней 
субъекта обучения, вне субъектной про-
странственной локализации [4]. В про-
цессе глубокого погружения посред-
ством игровой деятельности школьника 
стирается грань между искусственным и 
реальным, искусственная среда начи
нает восприниматься учениками как  
реальная действительность. Таким об-
разом, иммерсивные технологии в об
разовании понимаются как комплекс 
приемов и способов интерактивного вза-
имодействия школьников в искусствен-
но созданном мире, способном воздей-
ствовать на его разум и чувства.

Иммерсивные технологии значитель-
но обогащает наглядное, визуальное об-
учение за счет современных мультиме-
дийных возможностей, воздействия на 
органы чувств ученика в условиях смо-
делированной реальности. Ян Амос Ко-
менский писал о воздействии на все ор-
ганы чувств обучаемых: «Все, что только 
можно представлять для восприятия 

чувствами, а именно видимое – для вос-
приятия зрением, слышимое – слухом, 
запахи – обонянием, что можно вкусить 
вкусом, доступное осязанию – путем 
осязания. Если какие-либо предметы 
можно воспринять сразу несколькими 
чувствами, пусть они сразу схватывают-
ся несколькими чувствами» [5, с. 289].

Зрение является ключевым элемен-
том при формировании иммерсивной 
среды, но также большое внимание  
уделяется звукам. В немецкой методи- 
ке разрабатывают «акустику» истории, 
«звучащую историю», то есть обраще-
ние к акустическим феноменам истории: 
упоминания о том, что кто-то кричал, 
шептал, пел или музицировал, звонили 
колокола, звучали сигналы или канона-
да. Звуковое наполнение создает эф-
фект присутствия в нереальной локации 
за счет имитации отражения и направ
ления звуковых волн. К этому стоит при-
бавить запахи и вкусовые ощущения  
изучаемой эпохи. Для реализации им-
мерсивных технологий используют ис-
кусственные ароматизаторы, позво
ляющие почувствовать вкус или запах 
определенного продукта без непосред-
ственного контакта с этим продуктом.

Одним из способов погружения явля-
ется так называемое «вживание», при 
котором благодаря чувственному вос-
приятию, усиленному вербальными,  
тактильными и иными сенсорными под-
креплениями, у ученика возникают не
обходимые ассоциации с предметом  
изучения. В этом смысле большими воз-
можностями для реализации иммер
сивных технологий обладает музейная 
экспозиция. Иммерсивная экспозиция 
создает ощущение погружения, вклю-
ченности посетителя в эпоху, обеспечи-
вает технологию трансформации созна-
ния посредством создания эффекта 
присутствия благодаря искусственно 
созданной на экспозиции среде в моде-
лируемой виртуальной реальности. 

Исследователи связывают иммерсив-
ные технологии с понятием «эмпатия»  –  
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свойством глубокого проникновения в 
среду, которая имитирует различные 
эпохи. По мнению ученых, составными 
элементами эмпатии ученика к истори-
ческому времени являются: а) возмож-
ность встать на место другого, принять 
его позицию; б) способность испытывать 
симпатию и сопереживание в отношении 
другого; в) способность испытывать эмо-
циональный дискомфорт в ответ на пе-
реживания другого; г) способность вос-
создавать сознание другого человека, 
даже если этот человек жил в другое 
историческое время [6; 7]. Таким обра-
зом, эмпатия – это осознанное понима-
ние ситуации, включает знание социаль-
ных норм ученика, его опыт общения с 
людьми, его память и сообразитель-
ность, что позволяет ему дать верную 
оценку учебной ситуации и спрогнозиро-
вать свои действия в условиях данной 
ситуации.

Как создавать погружение в эпоху и 
эффект присутствия у посетителей му-
зея – школьников? Ощущение погруже-
ния создают цифровые виртуальные 
технологии. Исследовали классифици-
руют иммерсивные технологии на три 
категории: 1) виртуальная реальность, 
2) дополненная реальность, 3) смешан-
ная реальность [8–10]. 

Под виртуальной реальностью по-
нимается созданный техническими сред-
ствами искусственно обособленный 
мир, передаваемый человеку через его 
ощущения – зрение, слух, обоняние, 
осязание и др. Например, в иммерсив-
ном музее «Дорога памяти. 1418 шагов» 
парка «Патриот» в залах № 1 «Мирное 
время. Июнь 1941 года» и № 2  «Первые 
дни войны» иммерсивная экспозиция 
помогает создать контраст между мир-
ной и военной жизнью. Мультимедийный 
тоннель первого зала демонстрирует 
мирную жизнь за сутки до начала войны. 
Школьники могут поиграть в нарисован-
ные на полу классики и увидеть безза-
ботно купающихся в фонтане детей. Во 
втором зале настрой меняется сразу, 

голос Ю. Левитана оповещает их о на-
падении Германии на СССР. На потолке 
они видят видеопроекцию налета не-
мецких самолетов со звуковой инсталля-
цией, стены с горящими городами и  
селами, а под стеклянным полом раз-
бросаны разбитые часы, потерянные 
игрушки, недочитанные журналы – 
остатки прежней мирной жизни. Другой 
зал этого музея №  6 «На защите неба 
столицы» имитирует панораму обороны 
Москвы. Посетитель оказывается на од-
ной из московских крыш 1941 г., где раз-
мещена автоматическая зенитная пушка 
и гильзы от снарядов. Интерактивная 
стена с анимированным изображением 
башен Кремля, аэростатами и прожекто-
рами над городом создает живую карти-
ну военного времени. В зале, помимо 
звуков бомбардировок и обстрелов, 
ощущается запах гари и пороха. 

Второй тип иммерсивных техноло-
гий – дополненная реальность. Допол-
ненная реальность отличается объемом 
воздействия на человека и окружающий 
мир. Происходит в этом случае включе-
ние искусственных элементов в реаль-
ную среду, тогда как виртуальная ре
альность полностью изолирована. На 
примере иммерсивного музея «Дорога 
памяти» парка «Патриот» покажем до-
полненную реальность в экспозициях. 
Экспозиция зала № 9 «Подвиг военных 
медиков» имитирует реально воссоздан-
ную палатку военно-полевого госпиталя. 
В этом зале представлены реальные  
медицинские инструменты и антисепти-
ческие средства времен Великой Отече-
ственной войны, которые можно потро-
гать и посмотреть – антисептический 
порошок Збарского или эфирно-валери-
ановая настойка. Эти реальные экспона-
ты зала дополняет движущаяся голо-
грамма, на которой два врача и две 
медсестры делают операцию раненому 
солдату. Голограмма движется по кругу, 
показывая весь ход операции военных 
медиков. Зал № 24 «Море войны» погру-
жает посетителей в морские глубины, 
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в подводную вселенную. Имитация под-
водной стихии времен Великой Отече-
ственной войны создается за счет инте-
рактивного потолка с проекцией водной 
глади, висящих мин, плывущих по воде, 
экспонатов в центре зала – якоря, цепи 
и лопасти – остатков затонувшего кора-
бля и пропеллера от самолета. Все это 
посетители могут потрогать своими  
руками. В зале прохладно, создается 
ощущение сырости, слышны звуковые 
всплески воды.

Третий тип иммерсивных технологий – 
смешанная реальность, которая дает 
возможность увидеть взаимодействие 
реальной и виртуальной среды. В отли-
чие от предыдущих технологий, искус-
ственные элементы не дополняют ре-
альные экспозиции, они находятся на 
равных с искусственной средой. Экспо-
зиция и ее предметы помещаются в но-
вые условия виртуальной реальности. 
Смешанная реальность – это превра
щение действительной реальности в 
виртуальную с добавлением объектов  
дополненной реальности. В результате 
действительная реальность взаимодей-
ствует в виртуальной среде. В зале № 7 
«Блокада Ленинграда» иммерсивного 
музея «Дорога памяти» посетители по-
падают в реальные условия зимнего 
осажденного города с минусовой темпе-
ратурой, сугробами и снегом, холодным 
сырым ветром и санками для воды.  
Картину дополняет звук метронома, опо-
вещающий жителей о бомбардировках. 
Реальные экспонаты блокадного Ленин-
града помещены в условия зимы 1941/42 
года. По этому же принципу смешанной 
реальности построен зал №  14 «Пар
тизанское движение», где подрывная  
машина и другие экспонаты партизан 
помещены в специально реконструиро-
ванный партизанский лагерь. В музее 
Великой Отечественной войны г. Минска 
создан партизанский лагерь с настоящи-
ми деревьями, с запахом леса и хвои, с 
землянками различного предназначе-
ния, куда посетитель может заходить и 

там коммуницировать между собой и с 
«партизанами».

Таким образом, иммерсивные музеи 
создают различные виды иммерсивных 
экспозиций: виртуальную реальность, 
дополненную реальность и смешанную 
реальность, которые погружают посети-
теля в эпоху, помогают ее почувствовать 
и понять, создают эффект присутствия и 
даже действия в этом времени, развива-
ют его эмпатические способности и чув-
ственный опыт.

Иммерсивное занятие по теме «Жизнь 
средневекового рыцаря» проводится в 
Белой башне Музея-заповедника «Цар-
ское Село». Место проведения занятия 
не случайно, что само по себе создает 
иммерсивный эффект. Белая (Сашина) 
башня была специально построена Ни-
колаем I для своего сына Саши – буду-
щего императора Александра II. Именно 
в этой башне дети императора играли в 
рыцарей, а сегодня здесь находится 
Детский центр музея. 

Программа начинается на улице, где 
установлен памятник рыцарю и его пре-
красной даме. Музейный педагог расска-
зывает ребятам о рыцарстве, его ка
чествах. Обсуждается вопрос: «Кого 
сегодня мы называем рыцарем?» Ребя-
та отмечают, что рыцарем считают чело-
века мужественного, воспитанного, вер-
ного своему слову. Рыцарь говорил: 
«Позор и срам страшны – не кончина». 
Рыцарь не боялся смерти, поэтому тур-
ниры были для него обычным делом. До 
наших дней дожила поговорка: «Рыцарь 
без страха и упрека». Школьникам пред-
лагаются творческое задание: Приду-
мать кодекс рыцарской чести из 10 слов 
на тему «Настоящий рыцарь». Напри-
мер, слова могут быть такими: вера, 
слово, защита, щедрость, милосердие, 
храбрость, независимость, достоинство, 
свобода. 

Далее объясняется, что эта башня – 
самая высокая башня средневекового 
замка, в которой жил феодал со своей 
семьей. Эффект погружения в жизнь 
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рыцаря начинается на смотровой пло-
щадке башни. Музейный педагог пред-
лагает забраться на смотровую площад-
ку башни и посмотреть, «не идут ли 
враги». Разбирается, как башня донжон 
была защищена в беспокойное время 
Средних веков. По возвращении в баш-
ню ребятам раздаются листы, на кото-
рых нарисована башня донжон в разре-
зе. В башне 4 этажа. Детям нужно войти 
в роль рыцарей и распределить на сво-
их листах, какие помещения будут рас-
полагаться на каждом этаже. Путеше-
ствуя впоследствии во время занятия по 
башне с этими листами, они сверяют 
свои предположения с реальными поме-
щениями для жизни феодала. 

В начале осмотра внутренних поме-
щений башни дети направляются в са-
мую высокую ее комнату, расположен-
ную на 4-м этаже. Детей поражает то, 
что на каждом этаже только одна комна-
та, никакого уединения у феодала и его 
семьи не было. В данной «жилой» ком-
нате ребятам показывается мультиме-
дийный фильм о рыцаре – какой у него 
замок, вооружение, досуг. Картины жиз-
ни рыцаря сопровождаются звуками – 
городским шумом, лязганьем оружия и 
т. д. Затем дети переносятся с помощью 
мультимедиатехнологий в средневеко-
вый город и собор. В этой же комнате 
воссоздаются обряды посвящения в ры-
царя и выборы рыцарем герба. Для пер-
вого обряда из тяжелых средневековых 
сундуков достаются плащи и оружие ры-
царей, костюмы епископа и короля. Уче-
ник в костюме епископа благословляет 
обряд посвящения двух «рыцарей», ко-
торые встали на колени. «Король» бьет 
их мечом по плечу. Девочки в это время 
достают из сундуков наряды прекрасных 
дам с гербами. Когда все уже одеты в ко-
стюмы, начинается обряд выбора гер-
бов. Итоговым индивидуальным творче-
ским проектом данного занятия является 
изготовление «личного герба» феодала.

Детям объясняется смысл изображе-
ний и цветов на гербе: лев – сила, 

пчела  – трудолюбие, единорог – добро-
детель, роза – чистая любовь, дерево – 
крепость. Цвета на гербе изображают 
следующее: зеленый – надежда, плодо-
родие; черный – печаль, смерть, смире-
ние; голубой – небо, чистота, золотой 
(желтый) – богатство сила; серебряный 
(белый) – свет, невинность; красный – 
власть, храбрость, мужество. При этом 
дети соотносят цвета с загадками от му-
зейного педагога. Например, зеленый 
представлен так: На дивный изумруд я 
похожу, // В траве весенней радостно-
спокоен,// Я рядом с черным неблагопри-
стоен // И лишь весельчакам принадлежу. 

Когда участники выбрали себе гербы, 
то можно начать турнир. Иммерсивно 
создается среда, в которой проводили 
турниры. Воссоздаются картины турнира, 
звуки лязганья оружия, падения поражен-
ных рыцарей, восторженные приветствия 
победителей. Сам турнир проводится в 
интеллектуальной форме: кто лучше и 
быстрее отгадает загадки. После турнира 
«рыцари» спускаются этажом ниже в 
донжоне и оказываются на пиру в честь 
победителей турнира. В этой части раз-
бирается этикет рыцарского стола и де-
монстрируются муляжи блюд того време-
ни. Это мясо жареного оленя или кабана, 
разделенное на порции, пирожки с мяс-
ной начинкой, яблоки, гранаты и финики. 
Пряности – перец, мускатный орех, им-
бирь и гвоздика показывают детям. На 
столах только солонки, кувшины, соусни-
ки, кубки, ножи и ложки, детям объясня-
ют, почему не было дьявольского оружия 
– вилки. Пищу проверяли на яды специ-
альными предметами – рогом единорога 
и акульими зубами: если она отравлена, 
то предметы должны были темнеть или 
кровоточить. Руки держали во время пи-
ра на столе, а не под столом, где рыцари 
могли спрятать оружие. В специальные 
цедилки – дуршлаги собирали объедки 
для нищих, которым также давали и мо-
неты. Все эти предметы показывают де-
тям. Все предметы в экспозиции Белой 
башни дети могут брать в руки.
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В особых случаях проводили обряд 
павлина или фазана, муляжи которых 
также показываются. Каждый рыцарь 
давал обет храбро сражаться над пти-
цей, после чего ее делили на мелкие ку-
сочки и съедали. Единственное реаль-
ное блюдо, которым можно угостить 
детей для того, чтобы почувствовать 
вкус Средневековья, – это вафли с гер-
бом хозяина этой башни. Пиры заканчи-
вали выносом дерева с записочками, на 
которых были или имена гостей, или на-
звания подарков. Каждый гость вытаски-
вал записку и получал подарок. Такую 
же игру предлагают участникам турнира, 
победителей награждают особыми по-
дарками.

На следующем этапе дети спускаются 
на второй этаж, где разбирается, как де-
лали в Средние века книги и гравюры. 
Ребятам предлагается творческое зада-
ние: сделать гравюру со «своим» гербом 
и объяснить смысл изображения и де
виза на гербе. Сначала из картона вы-
резается рамка герба по трафарету. Де-
тям объясняют, что форма рамки 
зависела от страны, в которой жил ры-
царь: ромб – Франция, круг – Англия, 

овал с выемкой – Германия, овал – Ита-
лия, плоский овал сверху и круглый вни-
зу – Испания. Затем из картона выреза-
ется символ, например, пчела. Символ 
приклеивается на вырезанный из карто-
на герб, который намазывается краской. 
Далее намазанный лист кладется на чи-
стый и прижимается катком. Получился 
герб с изображением пчелы. Далее при-
думывается девиз: «Трудом всего добье-
тесь!». Каждый ученик показывает свой 
герб и девиз. После занятия дети на 
улице посещают огород «феодала» с ку-
старниками шиповника и боярышника, 
большим количеством трав – мяты, зве-
робоя, кипрея и др., понимают его ску-
дость и объясняют причины. 

Таким образом, на иммерсивном за-
нятии в музее каждый ученик смог по-
грузиться в средневековую эпоху, побы-
вав в гостях у феодала, почувствовать 
себя рыцарем и унести на память следы 
этого рыцарства – изготовленную свои-
ми руками гравюру с изображением соб-
ственного герба. Иммерсивные включе-
ния позволили задействовать зрение, 
вкус, слух, осязание и обоняние участ-
ников этой программы.
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