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Аннотация. Рассмотрены вопросы создания виртуальной образовательной среды с ис-
пользованием специального оборудования. В качестве среды разработки виртуального тура 
выбрана программа 3DVista Virtual Tour с использованием функций, связанных с электрон-
ным обучением и автоматической интеграцией с LMS Moodle. Виртуальное пространство 
созданной образовательной среды предоставляет возможность для существования различ-
ных форм образовательной коммуникации, позволяет обеспечить условия для повышения 
качества образования, обмена мнениями, взаимного консультирования. Использование 
технологии веб-квеста позволяет сформировать у молодых людей отношение к профес-
сии, ознакомить их с требованиями, предъявляемыми к её представителям, помогает 
ориентировочно выявлять их личные и профессиональные интересы и склонности, способ-
ствует формированию готовности школьников и студентов самостоятельно и осознанно 
подходить к решению вопроса своего профессионального развития, а также стимулирует 
развитие коммуникативных навыков и более интенсивный обмен информацией в процессе 
освоения нового академического материала. Всё это обеспечивает повышение уровня про-
фессиональных компетенций школьников и студентов.
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the virtual tour, using features related to e-Learning and automatic integration with LMS Moodle. 
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improving the quality of education, exchanging of views, and mutual consultation. The use of web-
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communication skills and a more intensive exchange of information in the process of learning or 
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Введение
Специальные компьютерные приложе-

ния, реализующие так называемые серьёз-
ные игры (англ. Serious Games), применяются 
в качестве различных тренажёров и симуля-
торов для тренировок лётчиков, врачей, во-
енных, а также используются в образовании 
в качестве обучающих игр. Виртуальная ре-
альность способна сделать игру практически 
неотличимой от реальной жизни, а допол-

ненная реальность позволяет сопровождать 
реальные предметы дополнительной инфор-
мацией. 

В работах [1–3] исследована возможность 
применения игровой обучающей платформы 
3D GameLab при подготовке студентов. Об-
разовательный контент, включающий раз-
даточные материалы, видео, рекомендуемые 
ресурсы для курса обучения, был реализован 
в виде квестов в системе 3D GameLab. Авто-
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рами были выделены следующие компонен-
ты игрового опыта: навигация, мотивация, 
игровая концепция, знания, технологии и 
целевая аудитория. Исследование показало, 
что игровое обучение имеет определённый 
потенциал для мотивации студентов и повы-
шения уровня образования.

Авторами работ [4; 5] выполнен анализ 
теоретических исследований информацион-
ных технологий и опытно-эксперименталь-
ного исследования среди старшеклассников 
и студентов для изучения профориентаци-
онной направленности, выбора приоритетов 
в профессии и эффективности применения 
веб-квестов в самоопределении молодёжи. 
Были использованы следующие методы ис-
следования: анализ научно-методической 
литературы, тестирование, анкетирование, 
интервьюирование, эксперимент, теоретиче-
ский и практический анализ педагогических 
идей. На основе результатов проведённых 
исследований был разработан информаци-
онно-практический веб-квест «В мире IT-
профессий». Использование предложен-
ного веб-квеста позволит сформировать у 
молодых людей представление о професси-
ях сферы IT, требованиях, предъявляемых 
к представителям данного вида деятель-
ности, поможет ориентировочно выявить 
их личные и профессиональные интересы и 
склонности, а также будет способствовать 
формированию готовности школьников и 
студентов самостоятельно и осознанно под-
ходить к выбору траектории своего профес-
сионального развития [6–15].

Образовательный квест (англ. Educational 
Quest) – педагогическая технология, вклю-
чающая в себя набор заданий с элементами 
ролевой игры [5]. Такой квест может быть 
организован как в реальном, так и в вирту-
альном мире. В настоящее время активно 
разрабатываются и применяются интерак-
тивные обучающие технологии, реализо-
ванные с использованием сети Интернет, 
которые могут охватывать как конкретную 
проблему, предмет или тему, так и быть 
междисциплинарными. Квесты могут быть 

использованы для работы со студентами, 
родителями, коллегами. Преимущество этой 
формы определяется в том числе возможно-
стью как индивидуального, так и группового 
прохождения (решения) квеста, что стиму-
лирует развитие коммуникативных навыков 
и обеспечивает более интенсивный обмен 
информацией в процессе освоения нового 
академического материала [2]. Ключевой 
аспект технологии – это сценарий квеста. 
Эффективность и привлекательность обра-
зовательной среды, применяющей эту техно-
логию, определяется хорошо продуманной 
внутренней структурированностью, чётким 
логическим соотношением содержания и за-
дач, а также удачным дизайном компьютер-
ного моделирования. 

Авторами работы [16] рассматривается 
технология моделирования и визуализации 
трёхмерных виртуальных консолей с ис-
пользованием элементов виртуальной ре-
альности. В статье [17] представлен опыт со-
вместной работы кафедры «Теоретическая 
и экспериментальная физика ядерных реак-
торов» и учебно-научной лаборатории «На-
учная визуализация» НИЯУ МИФИ по раз-
работке программных средств визуального 
анализа и наглядной иллюстрации лабора-
торной работы и технологического процесса 
атомных электростанций. Даётся краткое 
описание разработанных приложений для 
визуального анализа и иллюстрации исполь-
зуемых при их проектировании компонентов 
комплекса научной визуализации. В работах 
[18; 19] представлены методы электронной 
поддержки процесса профессионального 
обучения на трёх уровнях повышения квали-
фикации, которые могут быть полезны для 
подготовки кадров в соответствии с концеп-
цией Индустрии 4.0 и стратегией «Европа 
2020». Авторы представляют применение 
анимационных программ для обучения про-
граммированию оборудования с числовым 
программным управлением (ЧПУ). Прово-
дится сравнение способов обучения с ис-
пользованием реальных панелей оператора, 
которые являются частями отдельной маши-
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ны и анимационной программы. В статьях 
показаны разработанные авторами реаль-
ные дидактические стенды для электронно-
го обучения в виртуальной лаборатории. В 
статье [20] описана технология виртуально-
го моделирования, используемая в качестве 
инструмента повышения качества инженер-
ного образования. Предлагается подход к 
созданию прототипа виртуальной техноло-
гической лаборатории по изучению процес-
сов производства органических красителей в 
программной среде системы vAcademia [21].

В настоящей работе авторами рассмотре-
ны вопросы создания виртуальной образо-
вательной среды с использованием специ-
ального оборудования (панорамной каме-
ры Insta360 Pro 6 c линзами типа «fisheye», 
углом обзора каждой линзы 200°). 

Использование технологии  
веб-квеста при создании виртуальной  

образовательной среды
Для повышения уровня профессиональ-

ных компетенций абитуриентов и студентов 
авторами предлагается технология элек-
тронного обучения, базирующаяся на про-

граммной среде для разработки виртуаль-
ных туров 3DVista Virtual Tour. В 2020 г. раз-
работчики значительно улучшили функции 
системы, предназначенные для электронно-
го обучения, такие как создание викторин и 
автоматическая интеграция с LMS Moodle. 
Это позволило использовать виртуальные 
туры 360° в качестве основы для захватыва-
ющего и интерактивного обучения.

Реализация виртуального тура выполнена 
на примере центров коллективного пользо-
вания научным оборудованием «Цифровое 
машиностроение», «Робототехника» и «Ра-
диоэлектроника и связь» Тамбовского го-
сударственного технического университета 
(https://www.tstu.ru/3D-tour/). На рисунках 
1 и 2 приведена визуализация фрагментов 
сферических панорам центров коллективно-
го пользования «Радиоэлектроника и связь» 
и «Робототехника».

Визуализация тура доступна всем поль-
зователям сети Интернет. Таким образом, 
создана тематическая информационная 
среда, которая способна обеспечить доступ 
к актуальной информации и способствует 
росту интереса молодёжи к проблемам ин-

Рис. 1. Визуализация фрагмента сферической панорамы центра коллективного пользования 
«Радиоэлектроника и связь»

Fig. 1. Visualization of a spherical panorama fragment of a core facilities “Radioelectronics and 
Communications» center
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женерного образования. Для создания обу-
чающего квеста в программе 3DVista Virtual 
Tour на вкладке «опубликовать» необходи-
мо активировать раздел e-Learning [22]. За-
тем с помощью встроенных инструментов 
электронного обучения настраиваются все 
необходимые элементы квеста. Вначале про-
ставляются точки и выделенные области, ко-
торые следует найти за определённое время. 

Объекты поиска в виртуальном простран-
стве могут быть обозначены как с помощью 
картинок (иконок), так и с помощью выде-
ленных полигонами областей виртуального 
тура. За каждый найденный объект пользо-
вателю прибавляется определённое количе-
ство баллов (очков) к общей оценке. 

Далее создаётся «вопросная карточка» 
(карта для викторины, теста). Карта викто-

Рис. 2. Визуализация фрагмента сферической панорамы центра «Робототехника»
Fig. 2. Visualization of a spherical panorama fragment of the “Robotics» center

Рис. 3. Визуализация одного из вопросов квеста по центру «Цифровое машиностроение»
Fig. 3. Visualization of a quest question related to the “Digital Engineering» center
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Таблица 1
Фрагмент базы вопросов квеста по центру «Радиоэлектроника и связь»

Table 1
Fragment of the questions database for the quest related to «Radio Electronics and Communications» center

Вопросы  
квеста

Варианты  
ответа

Количество баллов  
за правильный ответ

Максимальное  
время на ответ (мин.), 
∞ – нет ограничений

Какая антенна имеет  
эллипсовидную форму? 

Прямофокусная параболическая 
спутниковая антенна

10 5

Офсетная параболическая  
спутниковая антенна

Какие антенны усиливают 
сигнал как за счёт особенностей 
конструкции, так и с помощью 
электронного усилителя?

Активные 10 5

Пассивные

Дециметровые антенны служат 
для приёма волн …

В диапазоне частот 300–3000 
МГц (волны от 1 до 0,1 метра)

10 ∞

В диапазоне частот 30–300 МГц 
(волны от 10 до 1 метра).

… … … …

Таблица 2 
Фрагмент базы вопросов для поиска «скрытых мест» на территории центров

Table 2
Fragment of the questions database for searching “hidden places” on the territory of the centers

Вопросы для поиска «скрытых мест»
Кол-во баллов  

за правильный ответ

Максимальное время  
на ответ (мин.),  

∞ – нет ограничений

Зеркальная офсетная антенна 0,5 м, диапазон С 5 2

Направленная антенна для работы в стандартах LTE и Wi-Fi, 
радиомост в диапазоне 2,4 кГц

10 ∞

Антенна базовой станции для сотовой связи, панельная, диапазон 
1800 мГц

8 3

Дискоконусная антенна от 500 до 1500 МГц для оценки электро-
магнитной обстановки

7 5

Логопериодическая антенна для приёма цифрового телевидения 
стандарта DVB-T2

5 5

… … …

рины, представляющая собой информаци-
онное окно с вопросом и вариантами отве-
та, позволяет опросить посетителей вирту-
ального тура. Появление на экране такого 
опросного окна может быть обусловлено 
определённым действием (например, обна-
ружением скрытого выделенного объекта в 
панораме, который при скроллинге впослед-
ствии вызовет карточку викторины, где нуж-
но будет указать его название).

Кроме вопросов и ответов (возможен 
как одиночный, так и множественный вы-

бор), карта викторины может нести все виды 
мультимедиа, включая видео, фотографии, 
видео 360°, панорамы или 3D-модели. Разра-
ботчик тура (квеста) решает, должен ли во-
прос добавлять или вычитать очки из общей 
оценки пользователя. Каждый выбранный 
ответ может привести к уникальному дей-
ствию, позволяет назначить изображение 
или видео для каждого варианта ответа. Так-
же возможно «перенести» студента в то или 
иное окно (в зависимости от его ответа), на-
пример, с помощью видео, которое объясня-
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ет, почему его ответ был правильным или не-
правильным. В зависимости от ответа откры-
вается та или иная карточка викторины, по 
сути, создавая условное «дерево вопросов». 
На рисунке 3 показан пример визуализации 
одного из вопросов квеста по инженерно-
му центру «Цифровое машиностроение». В 
таблице 1 приведён фрагмент базы данных 
вопросов квеста, а в таблице 2 – фрагмент 
базы вопросов для поиска «скрытых мест» 
на территории центров (жирным шрифтом 
выделены правильные ответы).

Заключение
В результате проведённых исследований 

авторами создана виртуальная образова-
тельная среда, связанная с функционирова-
нием трёх центров коллективного пользова-
ния Тамбовского государственного техниче-
ского университета. 

Таким образом, виртуальное простран-
ство созданной образовательной среды пре-
доставляет возможность для осуществления 
различных форм образовательной коммуни-
кации, обеспечивает условия для повышения 
качества образования, обмена мнениями, 
взаимного консультирования.

Использование технологии веб-квеста 
формирует у молодых людей представление 
о профессии, требованиях, предъявляемых к 
человеку в данной профессии, помогает ори-
ентировочно выявлять их личные и профес-
сиональные интересы и склонности, а также 
способствует формированию готовности 
школьников и студентов самостоятельно и 
осознанно подходить к решению вопроса 
своего профессионального развития, а так-
же стимулирует развитие коммуникативных 
навыков и более интенсивный обмен инфор-
мацией в процессе познания или освоения 
нового академического материала.
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