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Реферат

Цель: определение влияния обучающих, тренинговых программ, созданных в виртуальной реальности, на познавательные процессы и личностные особенности человека. Изучены познавательные процессы и некоторые личностные особенности (мотивация, способности, направленность, сознание) в условиях использования дидактических и тренинговых программ, созданных в настоящей виртуальной реальности (ВР). Получены экспериментальные данные и выделены основные закономерности влияния дидактических и тренинговых программ в ВР на познавательные процессы и личностные особенности. Влияние ВР-программ на личность изучено комплексно: рассмотрено воздействие виртуальной среды на все основные обобщенные компоненты личности - мотивы, способности, сознание и бессознательное. В целом технологии, сгенерированные в ВР, не оказывают существенного воздействия на базовые личностные структуры, на использование психологических защит и другое; работа в ВР, прежде всего, изменяет функциональные черты личности (например, способствует росту познавательной мотивации, мотивации достижения цели, снижает ситуативную тревожность, увеличивает интенсивность рефлексивных процессов и др.). Установлено, что обучающие программы в виртуальной реальности позитивно сказываются на функционировании познавательных процессов, особенно на развитие мышления. При изучении Интернета как информационной среды, относящейся к вторичному уровню ВР, и его влияния на личность, было установлено, что основные виды интернет-деятельности (познавательная, игровая, коммуникативная) могут оказывать как позитивное, так и отрицательное влияние на личностное развитие субъекта. В целом негативное влияние виртуальной среды в Интернете на личность определяется количеством времени и насыщенностью эмоциональных переживаний человека. Выяснено, что работа в обучающих ВР-программах улучшает традиционные показатели образной кратковременной памяти, наблюдательности, устойчивости, концентрации внимания, способности к обобщению и классификации, способствует повышению поленезависимости (когнитивный стиль). Обучающая виртуальная среда способствует снижению традиционных показателей переключения внимания. Созданы шесть программ в ВР (четыре обучающие: две - по геометрии, две - по биологии; две коррекционные: одна - на преодоление никтофобии - боязни темного пространства; одна - на преодоление клаустрофобии  - боязни замкнутого пространства). Основные конструктивные и технико-эксплуатационные показатели программ в виртуальной реальности: использование только трехмерных объектов, возможность высокой анимации и интерактивности для пользователя не только при употреблении шлемов виртуальной реальности, но и стационарных компьютеров, планшетов. В двух психотерапевтических (коррекционных) программах созданы аватары - трехмерные модели людей, обладающих относительно сложным поведением. Таким образом, созданные ВР-программы относятся к высокотехнологичным продуктам современного программирования. Получены два свидетельства о государственной регистрации программ для ЭВМ в Роспатенте.Сферами использования полученных результатов являются: система образования, тренинговая и консультативная работа, профессиональная подготовка. Результаты исследования прошли апробацию на международных и всероссийских научных конференциях, представлены в 22 публикациях, среди которых одна монография и одно учебное пособие по психологии виртуальной реальности.

