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Аннотация. Статья исследует функции, возможности и ограничения цифровых аватаров 
как медиаторов образовательного взаимодействия и формулирует условия их успешной инте-
грации в учебные практики. Под цифровым аватаром в исследовании понимается визуальный 
виртуальный агент, выступающий в роли представителя человека или искусственного интел-
лекта, способный к коммуникации и взаимодействию в цифровой образовательной среде.

Работа опирается на социотехнический подход и рассматривает цифровой аватар не 
только как технологическое решение, но и как нового актора образовательного взаимо-
действия. На основе тематического обзора литературы (2020–2025 гг.), анализа кейсов 
EdTech-компаний и рефлексивного эксперимента автора выявлены ключевые функции и 
ограничения использования цифровых аватаров в образовании и предложена четырёхуров-
невая модель, объединяющая техническое, психолого-педагогическое, социокультурное и 
этическое измерения медиативной роли аватаров. Полученные результаты раскрывают 
сложный социотехнический характер цифровых аватаров, педагогический потенциал и со-
циальные вызовы их внедрения в образовательную деятельность. 

Исследование демонстрирует потенциал использования цифровых аватаров для повы-
шения краткосрочной вовлечённости и мотивации учащихся, облегчения мультиязычной 
передачи контента и сокращения времени на подготовку видеоуроков. Делается вывод, что 
аватар следует рассматривать не как замену педагогу, а как мощный вспомогательный 
инструмент, дополняющий и расширяющий его возможности, а эффективность его вне-
дрения напрямую зависит от готовности образовательной системы к изменениям: от раз-
работки продуманных стратегий и подготовки педагогических кадров до создания чётких 
этических рамок.

В заключении сформулирован ряд принципов создания и внедрения цифровых аватаров 
как медиаторов образовательного взаимодействия и предложены ключевые направления для 
дальнейших научных и практических исследований.

Ключевые слова: цифровой аватар, искусственный интеллект, медиативные техноло-
гии, педагогическая коммуникация, цифровая трансформация образования
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Abstract. This article examines the functions, affordances, and limitations of digital avatars as 
mediators of educational interaction and formulates the conditions for their successful integration 
into teaching practices. In this study, a digital avatar is defined as a visual virtual agent representing 
a human or artificial intelligence, capable of communication and interaction within the digital edu-
cational environment. The work is grounded in a sociotechnical approach and considers the digital 
avatar not only as a technological solution but also as a new actor in educational interaction. Draw-
ing on a thematic literature review (2020–2025), analysis of EdTech company cases, and a reflexive 
author experiment, the study identifies key functions and constraints of avatars in education and 
proposes a four‑level model that integrates the technical, psycho‑pedagogical, sociocultural, and 
ethical dimensions of avatars’ mediating role. The findings reveal the complex sociotechnical na-
ture of digital avatars, their pedagogical potential, and the social challenges of implementation in 
educational practice. The study demonstrates the potential of digital avatars to enhance short‑term 
learner engagement and motivation, facilitate multilingual content delivery, and reduce time spent 
on preparing instructional videos. It concludes that avatars should be viewed not as replacements 
for teachers but as powerful auxiliary tools that complement and extend their capabilities, with 
effectiveness contingent on the education system’s readiness for change – from thoughtful strategy 
design and teacher professional development to clear ethical frameworks. The conclusion outlines 
principles for designing and implementing digital avatars as mediators of educational interaction and 
suggests key directions for further research and practice.

Keywords: digital avatar, artificial intelligence, mediating technologies, pedagogical communi-
cation, digital transformation of education

Cite as: Ivanchenko, D.A. (2025). Digital Avatar as a Mediator of the Educational Process: 
Opportunities, Limitations, and Prospects. Vysshee obrazovanie v Rossii = Higher Education  
in Russia. Vol. 34, no. 11, pp. 31-53, doi: 10.31992/0869-3617-2025-34-11-31-53 (In Russ., abstract 
in Eng.).

Введение
Современная система образования нахо-

дится на пороге фундаментальных измене-
ний, обусловленных стремительным разви-

тием цифровых технологий. Искусственный 
интеллект (ИИ), большие языковые модели 
(LLM), виртуальная и дополненная реаль-
ность (VR/AR) перестают быть атрибутами 



33Vysshee obrazovanie v Rossii = Higher Education in Russia. 2025, vol. 34, no. 11.

Digital Avatar as a Mediator of the Educational Process: Opportunities, Limitations, and Prospects

футуристических прогнозов и активно ин-
тегрируются в педагогическую практику. 
Нейросетевые технологии всё активнее при-
меняются в образовании, трансформируя 
сложившиеся подходы к обучению. Искус-
ственный интеллект способствует повыше-
нию доступности, эффективности и персо-
нализации образовательного процесса [1], 
внедрению адаптивных технологий обуче-
ния [2], улучшению процессов управления за 
счёт использования образовательной анали-
тики [3]. Наряду с техническими возможно-
стями искусственного интеллекта всё боль-
ше внимания уделяется его медиативным и 
коммуникативным функциям: передаче зна-
ний, управлению вниманием, поддержанию 
диалога и развитию когнитивных навыков 
[4–6].

Цифровые технологии меняют не только 
инструменты и формы обучения, но и саму 
природу педагогического взаимодействия. 
Внедрение нейросетей в образование по-
степенно трансформирует классическую 
модель «преподаватель – обучающийся» в 
более разнообразные форматы коммуника-
ции, в которых участвуют цифровые агенты 
(чат-боты, виртуальные ассистенты, автома-
тизированные системы оценки). Одним из 
наиболее ярких и многообещающих прояв-
лений данного процесса является возникно-
вение и распространение цифровых авата-
ров – виртуальных репрезентаций, способ-
ных выступать в роли учителей, тьюторов, 
консультантов и партнёров по обучению. 
Эти технологические сущности, эволюцио-
нировавшие от статичных иконок в ранних 
интернет-сообществах до сложных интерак-
тивных агентов, предлагают новые возмож-
ности для персонализации, геймификации и 
создания иммерсивного учебного опыта.

Традиционная педагогическая коммуни-
кация, основанная на прямом взаимодей-
ствии «учитель – ученик», сталкивается с 
новыми вызовами в цифровой среде. Несмо-
тря на широкое распространение онлайн-
платформ и разнообразных инструментов 
коммуникации, актуальной остаётся про-

блема низкой вовлечённости учащихся и 
отсутствия «эффекта присутствия». Циф-
ровой аватар, выступая в качестве медиа-
тора (посредника) этого взаимодействия, 
способен частично или полностью изме-
нить его динамику. Он может взять на себя 
рутинные функции, такие как объяснение 
стандартного материала или проверка зада-
ний, освобождая время педагога для более 
сложных образовательных задач: развития 
критического мышления, эмоционально-
го интеллекта и творческих способностей. 
Более того, аватары могут создавать без-
опасную среду для учащихся с особыми по-
требностями или высокой тревожностью, 
предлагая беспристрастное и терпеливое 
взаимодействие [8; 9].

Следует отметить, что в литературе встре-
чаются различные термины и определения: 
avatars – широкая категория визуальных 
представителей, digital humans – реалистич-
ные аватары с выраженным эмоциональным 
поведением, pedagogical agents – аватары, 
встроенные в образовательные практики. В 
данном исследовании мы будем использовать 
термин «цифровой аватар» (digital avatar) – 
визуальный виртуальный агент, выступа-
ющий в роли представителя человека или 
искусственного интеллекта, способный 
к коммуникации и взаимодействию в циф-
ровой образовательной среде. Он способен 
моделировать внешний вид, речь, поведение, 
эмоциональные состояния и коммуникатив-
ные паттерны с использованием технологий 
компьютерной графики, искусственного ин-
теллекта и обработки естественного языка. 
Цифровые аватары способны функциониро-
вать как автономные интеллектуальные по-
мощники, виртуальные наставники или пред-
ставители обучающихся на онлайн-платфор-
мах, в системах дистанционного обучения и 
средах виртуальной реальности. 

Интеграция аватаров в образование – это 
не столько технологическая, сколько разно-
сторонняя педагогическая, психологическая 
и этическая проблема. Появление нового 
актора в образовательном процессе ставит 
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перед исследователями и практиками ряд 
фундаментальных вопросов. Как меняются 
роли и функции традиционных участников 
образовательного процесса? Каковы когни-
тивные и эмоциональные последствия взаи-
модействия учащихся с нейроагентами? Как 
обеспечить баланс между технологической 
эффективностью и сохранением человечно-
сти, эмпатии и социального компонента об-
учения? Где проходят границы ответствен-
ности за образовательные результаты, полу-
ченные при участии аватара?

Несмотря на возрастающий интерес к 
цифровым аватарам, их изучение в образо-
вательной сфере пока носит преимуществен-
но прикладной характер: акцент делается на 
описании отдельных кейсов и технических 
возможностей. При этом остаётся недо-
статочно исследованным то, как внедрение 
подобных технологий меняет структуру об-
разовательного взаимодействия, роли участ-
ников и социальные практики обучения. 
Особенно заметен разрыв между техноло-
гическим энтузиазмом и системным понима-
нием социальных и педагогических послед-
ствий использования цифровых аватаров. 
Таким образом, необходимость в междис-
циплинарном подходе, который соединяет 
педагогическую и социологическую оптику, 
задаёт рамку настоящего исследования.

Цель статьи – выявить функции, возмож-
ности и ограничения цифровых аватаров как 
медиаторов образовательного взаимодей-
ствия и определить условия и предпосылки 
их успешной интеграции в учебные практики.

Нами ставятся следующие исследователь-
ские вопросы: 

1)  Какие функции и роли выполняют 
цифровые аватары как посредники образо-
вательного взаимодействия?

2)  Как цифровые аватары трансформи-
руют структуру педагогической коммуника-
ции, распределение ролей и динамику учеб-
ного процесса?

3)  Какие возможности и ограничения 
проявляются при интеграции цифровых ава-
таров в образовательные практики?

4)  Какие условия и предпосылки обеспе-
чивают успешное внедрение цифровых ава-
таров в образовательную деятельность?

Методы
Исследование основано на качественном 

подходе в контексте прагматической науч-
ной парадигмы. Теоретическую основу опре-
деляет социотехнический подход, включаю-
щий концепцию sociotechnical imaginaries 
[10], в рамках которого цифровые аватары 
рассматриваются как медиаторы, форми-
рующие взаимодействие между технологи-
ческими инновациями и образовательными 
практиками. Такой подход позволяет анали-
зировать не только технические и функци-
ональные характеристики аватаров, но и их 
влияние на педагогическое взаимодействие, 
институциональные регламенты, этические 
нормы и социокультурные ожидания. 

Методологически работа основана на ка-
чественной исследовательской стратегии в 
рамках интерпретативной социологии. Та-
кой выбор обусловлен комплексным харак-
тером исследовательских вопросов, ориен-
тированных на выявление функций, ролей, 
возможностей и ограничений цифровых 
аватаров как медиаторов образовательного 
взаимодействия, способных трансформиро-
вать сценарии коммуникации и перераспре-
делять роли между технологиями, препода-
вателями и учащимися. 

На первом этапе исследования был вы-
полнен целевой тематический обзор литера-
туры в базах Scopus и Web of Science, а также 
в академических репозиториях и архивах 
исследовательских платформ (Frontiers, 
ResearchGate и др.) с использованием клю-
чевых слов digital avatar, pedagogical agent, 
AI in education, virtual reality in learning, 
human-machine interaction in education, ко-
торый позволил выявить около 90 релевант-
ных публикаций. Последующий скрининг и 
углублённый качественный анализ привели 
к формированию аналитического ядра из 14 
ключевых работ, опубликованных в период 
с 2020 по 2025 год, и позволяющих выявить 
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концептуальные рамки, существующие под-
ходы и исследовательские лакуны в изучении 
цифровых аватаров. Критерии отбора вклю-
чали релевантность теме, фокус на образо-
вательном контексте и наличие анализа со-
циальных или педагогических последствий. 
Исключались статьи без эмпирических дан-
ных или не отображающие образовательную 
тематику. 

Второй этап исследования включал в себя 
качественный анализ практического опыта 
применения цифровых аватаров в образова-
тельных практиках. В качестве эмпирической 
базы было отобрано и проанализировано во-
семь репрезентативных кейсов из материалов 
EdTech-компаний, соответствующих следую-
щим критериям: тематическая релевантность, 
раскрытие педагогических и социокультур-
ных аспектов использования аватаров, нали-
чие достаточно подробного описания контек-
ста внедрения. Отбор кейсов осуществлялся 
на основе предварительного скрининга опу-
бликованных материалов, в ходе которого 
исключались неполные, неинформативные 
или нерелевантные источники. 

На третьем этапе в исследование включён 
элемент рефлексивного анализа пользо-
вательского опыта. Автор самостоятельно 
создал несколько цифровых аватаров с по-
мощью платформы HeyGen1 и апробировал 
их в образовательных и коммуникационных 
форматах (вебинар, очная конференция, се-
рия видеороликов, размещённых в профес-
сиональных сообщества).

В качестве эмпирических данных для ана-
лиза использовались транскрипты вопросов 
и комментариев, полученных на конферен-
ции, полевые заметки по итогам устных бе-
сед с экспертами, комментарии от онлайн-
участников.

Помимо формализованных кейсов и 
рефлексивного анализа собственного поль-
зовательского опыта, в исследование учи-
тывались результаты несистематического 
наблюдения за практиками создания и ис-

1	 URL: https://heygen.com (дата обращения: 12.08.2025).

пользования цифровых аватаров, создава-
емых для различных информационных, об-
разовательных и коммуникационных целей. 
В ходе мониторинга открытых онлайн-плат-
форм и сообществ были собраны и сопостав-
лены примеры пользовательских цифровых 
аватаров (информационные, образователь-
ные, корпоративные и др.), оценены их силь-
ные и слабые стороны, а также перспективы 
применения в образовательной практике. 
Особое внимание уделялось специфике ви-
зуального дизайна, целям создания, особен-
ностям самопрезентации, интерактивности 
и разнообразию функционала выбранных 
решений. Примеры пользовательских авата-
ров анализировались с позиций их соответ-
ствия исследовательским критериям: функ-
ция, технологическая база, социальный кон-
текст, траектория использования, эффекты 
и ограничения.

Для систематизации и сопоставления 
эмпирических данных был использован 
метод кросс-кейсового синтеза (cross-case 
synthesis) [11], где в качестве критериев для 
сопоставительного анализа использовались:

•  цель применения (передача знаний, от-
работка навыков, симуляция, повышение во-
влечённости, персонализация);

•  педагогический контекст (высшее об-
разование, школьное образование, корпора-
тивное обучение, предметная область);

•  функциональная роль (инструмент ви- 
зуализации, виртуальный наставник, пар-
тнёр по симуляции, социальный медиатор);

•  уровень интеграции (вспомогательный 
инструмент, элемент учебного модуля, ком-
понент образовательной экосистемы);

•  технологическая платформа (2D-видео, 
3D-интерфейс, VR/AR, веб-платформа, 
LMS-интеграция);

•  степень автономности (скриптован-
ный/предзаписанный, реактивный на триг-
геры, проактивный ИИ-агент);

•  заявленные эффекты (повышение во-
влечённости, создание социального при-
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сутствия, экономия ресурсов, мультиязыч-
ность);

•  масштабируемость и экономика (стои-
мость разработки, возможность тиражиро-
вания, сложность поддержки);

•  ограничения и вызовы (технические, 
педагогические, организационные, этиче-
ские).

Полученный структурированный массив 
данных был подвергнут тематическому ана-
лизу по шестиэтапной методике В. Браун и 
В.  Кларк [12], включая идентификацию по-
вторяющихся паттернов в использовании 
аватаров, выявление моделей их внедрения 
в образовательные практики, влияние на 
взаимодействие между преподавателем и 
учащимся. Это позволило выявить повторя-
ющиеся паттерны и ключевые темы, которые 
легли в основу выводов исследования.

Для обеспечения надёжности и непроти-
воречивости полученных результатов при-
менялась перекрёстная валидация данных 
из разных источников. Выводы, получен-
ные на основе анализа материалов EdTech-
компаний, систематически сопоставлялись 
с данными академической литературы, ре-
зультатами рефлексивного анализа автора и 
практиками создания и использования циф-
ровых аватаров из открытых источников. 
Это позволило критически оценить и частич-
но нивелировать возможную предвзятость в 
описаниях кейсов. 

Концептуальные рамки и исследовательские 
лакуны: обзор литературы

Понятие «аватар» имеет корни, восхо-
дящие к индуистской мифологии, где оно 
обозначало земное воплощение божества. 
В цифровом контексте термин был популя-
ризирован писателем Нилом Стивенсоном 
в его киберпанк-романе «Лавина» [13], где 
аватары представляли собой виртуальные 
тела пользователей в глобальной виртуаль-
ной реальности – Метавселенной. С тех пор 
концепция значительно эволюционировала, 
пройдя путь от простых двухмерных изо-
бражений (иконок) на форумах и в чатах до 

сложных трёхмерных интерактивных авто-
номных сущностей.

Ранний этап развития цифровых аватаров 
тесно связан с появлением многопользова-
тельских онлайн-миров (MUDs, MOOs) и, 
позднее, трёхмерных виртуальных миров, 
таких как Second Life. В этих средах аватар 
выполнял в первую очередь функцию со-
циальной репрезентации, позволяя поль-
зователю конструировать свою цифровую 
идентичность и взаимодействовать с други-
ми участниками сообщества [14]. Эти взаи-
модействия уже тогда содержали образова-
тельный потенциал, поскольку виртуальные 
миры использовались для ролевых игр, си-
муляций и совместного творчества. Визуаль-
ная идентичность цифрового аватара и воз-
можность ролевой игры рассматривались 
как ключевые элементы для развития твор-
ческих способностей в онлайн-средах [15].

Следующий качественный скачок в раз-
витии цифровых аватаров стал возможен 
благодаря достижениям в области искус-
ственного интеллекта, в частности обработ-
ки естественного языка (NLP) и машинного 
обучения. Появились чат-боты и виртуаль-
ные ассистенты, способные вести осмыс-
ленный диалог с пользователем. Интеграция 
этих технологий с визуальными оболочками 
привела к созданию так называемых «вопло-
щённых разговорных агентов» (Embodied 
Conversational Agents, ECAs) – аватаров, 
обладающих не только речью, но и невер-
бальными средствами коммуникации: мими-
кой, жестами, взглядом [16; 17].

В данном контексте для понимания функ-
циональной роли цифровых аватаров за-
служивает внимания модель, предложенная 
Д. Гибсоном с соавторами, в которой пред-
ставлены 14 ролей искусственного интеллек-
та в образовании, распределённых по трём 
уровням: микро-, мезо- и макроуровню [18]. 
Именно на микроуровне, где обучающийся 
непосредственно взаимодействует с нейро-
сетевыми технологиями, формируется за-
прос на создание персонализированного, 
визуально привлекательного и интуитивно 
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понятного интерфейса взаимодействия, в 
качестве которого может выступать цифро-
вой аватар преподавателя как вспомогатель-
ное средство обучения.

Применение цифровых аватаров в об-
разовательной среде – относительно новая 
исследовательская область, активно разви-
вающаяся на стыке педагогики, цифровых 
технологий и социальной психологии. Не-
смотря на возросший интерес к использова-
нию виртуальных агентов и визуальных ин-
терфейсов в обучении, число эмпирических 
и теоретических исследований, системати-
чески анализирующих функции и эффекты 
цифровых аватаров, остаётся ограничен-
ным. Большинство публикаций сосредоточе-
ны на технических возможностях аватаров 
или краткосрочных поведенческих эффек-
тах [19], в то время как их потенциал как 
агентов, опосредующих отношения между 
участниками, контентом и цифровой средой, 
исследован фрагментарно.

Анализ современной научной литерату-
ры, выполненный в рамках исследования, 
позволил выделить три основных подхода к 
концептуализации цифровых аватаров в об-
разовательном контексте.

Цифровой аватар как инструмент ви-
зуализации и автоматизации

Наиболее распространённый подход 
рассматривает цифровые аватары преиму-
щественно в технологической парадигме, 
где они выступают не только как средство 
визуализации учебного материала и его до-
ставки, но и как инструмент автоматизации 
образовательного процесса. 

Способность аватаров сочетать ауди-
альные и визуальные каналы передачи ин-
формации, адаптировать образовательный 
контент к индивидуальным потребностям 
учащихся, используя технологии обработ-
ки естественного языка и машинного обу-
чения, открывает широкие перспективы для 
создания интерактивных учебных матери-
алов и персонализации обучения [8]. Про-
смотр образовательных видео при условии 
правильной синхронизации движений губ 

(липсинк, от англ. lip – «губа» и sync – сокр. 
от synchronization, «синхронизация»), есте-
ственной жестикуляции и эмоциональной 
выразительности аватара позволяет повы-
сить вовлечённость учащихся, улучшить вос-
приятие материала и усилить эмоциональ-
ный отклик [20]. Аватары, созданные ис-
кусственным интеллектом, могут не только 
соответствовать по качеству контенту, соз-
даваемому живыми преподавателями [21], 
но потенциально превосходить его [9]. Осо-
бое внимание уделяется вопросам внешнего 
вида и поведенческого реализма цифровых 
аватаров, поскольку данные факторы на-
прямую влияют на восприятие аватаров как 
надёжных партнёров в обучении и вызывают 
больше доверия [22].

Данный подход рассматривает цифровой 
аватар прежде всего как инструмент автома-
тизации и персонализации и сосредоточен 
на повышении эффективности, масштабиру-
емости и визуальной достоверности образо-
вательного взаимодействия. В результате за 
рамками остаются вопросы использования 
аватаров как субъектов образовательного 
взаимодействия, способных влиять на дина-
мику коммуникации.

Цифровой аватар как компонент 
EdTech-инфраструктуры

Второй подход к использованию ава-
таров в образовательных технологиях по-
зиционирует их не как вспомогательные 
инструменты, а как неотъемлемые элемен-
ты образовательных экосистем, способные 
трансформировать процессы обучения за 
счёт персонализации, совместной работы и 
иммерсивности. Современные исследования 
подчёркивают их роль в создании динамиче-
ских траекторий обучения, когда аватары, 
оснащённые искусственным интеллектом, 
анализируют поведенческие данные уча-
щихся в режиме реального времени, коррек-
тируя содержание и темп обучения [23]. В 
контексте совместного обучения цифровые 
аватары используются в виртуальных обра-
зовательных пространствах для коллабора-
ции и демонстрируют высокий уровень мо-
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тивации к обучению и высокие результаты в 
контрольных тестах [24]. Ряд исследований 
подтверждает эффективность использова-
ния аватаров в создании иммерсивных обу-
чающих симуляций, где виртуальные персо-
нажи выступают проводниками в сложных 
образовательных сценариях [25; 26].

Такая фокусировка акцентирует вни-
мание на интеграционных возможностях 
аватаров в цифровую инфраструктуру: от 
систем управления обучением до платформ 
виртуальной реальности и метавселенных. 
Однако по-прежнему сохраняется техно-
генная логика: аватар остаётся элементом 
архитектуры, а не полноценным участником 
педагогического взаимодействия, способ-
ным к медиации, рефлексии и социальному 
сопровождению.

Цифровой аватар как педагогический 
агент и посредник

Данный подход рассматривает аватаров 
как педагогических агентов и социальных 
посредников, обладающих агентностью и 
способных формировать эмоциональное 
присутствие и мотивацию обучающихся. 
Аватары здесь выступают в роли тьюторов 
и партнёров, поддерживая не только переда-
чу знаний, но и социальное взаимодействие, 
что должно способствовать повышению во-
влечённости и доверия. 

Современные исследования указывают на 
эффективность использования цифровых 
аватаров в развитии совместного обучения 
и формировании рефлексивных педагоги-
ческих практик. В частности, метаанализ 
36 эмпирических исследований примене-
ния виртуальных цифровых педагогических 
агентов [27] демонстрирует, что они усили-
вают социальное присутствие и способству-
ют улучшению результатов обучения. Ава-
тары играют существенную роль в качестве 
социальных посредников, повышая доверие 
в образовательных средах, вместе с этим 
неправильный дизайн аватаров может уве-
личивать когнитивную нагрузку учащихся, 
что требует тщательного подхода к их раз-
работке [28]. Цифровые аватары демонстри-

руют значительный потенциал в поддержке 
совместного обучения, усиливая взаимодей-
ствие между учащимися. Систематический 
обзор [29] выявил, что аватары в средах 
виртуальной реальности способствуют раз-
витию социальных навыков и являются эф-
фективным инструментом для вовлечения и 
мотивации учащихся.

Вместе с тем такой взгляд чрезмерно иде-
ализирует цифровые аватары, наделяя их 
самостоятельностью и эмоциональным воз-
действием, которое на практике остаётся 
ограниченным сценариями и алгоритмами, 
заданными разработчиками. Акцент на эмо-
циональном присутствии и доверии может 
вводить учащихся в заблуждение относи-
тельно реальности социального партнёр-
ства, создавая иллюзию взаимопонимания. 
Например, стремление к гиперреализму 
аватаров не всегда является педагогически 
оправданным. Исследования в области под-
готовки учителей с использованием VR-
симуляторов показывают, что слишком реа-
листичные аватары-ученики могут создавать 
избыточную когнитивную нагрузку на начи-
нающих педагогов [17].

Кроме того, утверждение об эффективно-
сти цифровых аватаров основано преимуще-
ственно на краткосрочных исследованиях, в 
то время как долгосрочные эффекты их при-
менения, включая снижение критического 
мышления и возможные этические риски, 
остаются недостаточно изученными.

Исследовательские лакуны
Несмотря на активное развитие исследо-

ваний применения цифровых аватаров в об-
разовании, проведённый анализ выявляет 
ряд важных пробелов, которые ограничи-
вают понимание их комплексной роли как 
посредников в образовательном взаимо-
действии. Наиболее очевидными нам пред-
ставляются следующие исследовательские 
лакуны:

•  отсутствие устойчивой теоретической 
рамки, позволяющей концептуализировать 
цифровой аватар как активного участника 
образовательного взаимодействия, способ-
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ного инициировать, направлять или модифи-
цировать педагогические процессы;

•  ограниченное представление о меха-
низмах функционирования цифрового ава-
тара и его влиянии на структуру педагоги-
ческой коммуникации, динамику учебного 
взаимодействия, изменении роли препода-
вателя;

•  недостаток эмпирических данных, 
позволяющих оценить влияние цифровых 
аватаров на формирование устойчивых ког-
нитивных навыков, развитие критического 
мышления и этических установок в долго-
срочной перспективе;

•  фрагментарный характер междисци-
плинарных исследований, при котором тех-
нические, педагогические и социокультур-
ные аспекты использования аватаров рас-
сматривались бы комплексно; 

•  недостаточно разработаные методы 
анализа медиативных процессов (традици-
онные инструменты (опросы, тесты, анализ 
логов) не всегда позволяют зафиксировать и 
оценить сложные и неявные результаты вза-
имодействия, необходимые для понимания 
роли и места цифровых аватаров в обучении).

Таким образом, выявленные лакуны ука-
зывают на то, что использование цифровых 
аватаров в образовании остаётся слабо тео-
ретически осмысленным и эмпирически под-
тверждённым явлением. Отсутствие целост-
ной рамки, недостаток данных о реальном 
влиянии аватаров на обучение, а также огра-
ниченность методов анализа затрудняют 
полноценное понимание их педагогического 
потенциала и ограничивают возможности их 
осмысленного внедрения.

Качественный анализ кейсов  
применения цифровых аватаров  

в образовательных практиках
С целью эмпирической конкретизации 

обозначенных выше концептуальных рамок 
и выявленных исследовательских лакун был 

2	 URL: https://www.soulmachines.com/(дата обращения: 12.08.2025).
3	 URL: https://yoodli.ai/ (дата обращения: 12.08.2025).

проведён качественный анализ практического 
опыта внедрения цифровых аватаров в обра-
зовательные практики. Основой послужили 
описания реальных решений, зафиксирован-
ных как в академической литературе, так и в 
материалах EdTech-компаний. В ходе предва-
рительного поиска и скрининга было рассмо-
трено 26 источников, из которых на основании 
критериев релевантности и полноты описания 
были отобраны восемь кейсов, позволяющих 
оценить, каким образом аватары действуют не 
только как технологические решения, но и как 
элементы образовательной среды, способные 
влиять на её структуру и динамику.

Методологически важно отметить, что 
большинство рассмотренных кейсов описа-
ны с позиции разработчиков в материалах 
EdTech-компаний (пресс-релизы, демон-
страционные описания продуктов, марке-
тинговые публикации) и могут содержать 
завышенные ожидания и акцентировать вни-
мание на позитивных эффектах, что ограни-
чивает их научную достоверность и создаёт 
риск маркетинговой предвзятости. Поэтому 
полученные результаты требуют критиче-
ской оценки и не могут рассматриваться как 
подтверждение долгосрочной педагогиче-
ской эффективности. 

Были проанализированы следующие 
практики:

•  Soul Machines2 – сервис, позволяющий 
настраивать, обучать и внедрять полностью 
автономные цифровые аватары, использую-
щиеся в качестве цифровых преподавателей 
или ассистентов, способных адаптироваться 
к стилю обучения студента и поддерживать 
его вовлечённость;

•  речевой тренер Yoodli AI3 – ассистент, 
анализирующий речь пользователя и предо-
ставляющий непредвзятую обратную связь 
по таким параметрам, как темп, слова-пара-
зиты и структура речи, для помощи в подго-
товке к публичным выступлениям, презента-
циям и интервью;
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•  Alelo4 – платформа для языкового 
и культурного обучения, предлагающая 
симуляции с аватарами, моделирующими 
носителей языка и культуры, и позволяю-
щая тренировать диалоги и поведенческие 
нормы в контролируемых реалистичных 
сценариях;

•  AKOOL5 – платформа, ориентирован-
ная на создание реалистичных аватаров-
преподавателей для проведения видеоуро-
ков с возможностями мультиязычности и 
адаптивного обучения;

•  Talespin6 – платформа иммерсивного 
обучения для корпоративного обучения, 
использующая 3D-аватары и виртуальную 
реальность для моделирования рабочих сце-
нариев (презентаций, переговоров, обучения 
работе с новым оборудованием);

•  Nanome7 – платформа для проведения 
совместных исследований в области биохи-
мии, ДНК и вирусов, на которой исследова-
тели выступают в роли аватаров и работают 
в одной виртуальной лаборатории;

•  Academix3D8 – симулятор виртуаль-
ной клиники, представляющий собой инте-
рактивную 3D-систему симуляции клини-
ческих сценариев, содержащий библиотеку 
виртуальных пациентов с подробным описа-
нием классификации, патогенеза, анамнеза, 
жалоб, осмотра, симптомов, диагностики и 
лечения различных заболеваний;

•  Guildhawk Avatar LMS9 – LMS-
платформа с интеграцией цифровых чело-
векоподобных аватаров для динамичного 
взаимодействия с обучающимися в реальном 
времени.

Из рассмотренных кейсов и их описа-
ний были выделены шесть компонентов, ха-
рактеризующих использование цифровых 
аватаров, различающихся по степени инте-
грации в образовательный процесс, целям 

4	 URL: https://www.alelo.com/ (дата обращения: 12.08.2025).
5	 URL: https://akool.com/ (дата обращения: 12.08.2025).
6	 URL: https://www.talespin.com/ (дата обращения: 12.08.2025).
7	 URL: https://nanome.ai/ (дата обращения: 12.08.2025).
8	 URL: https://vardix.com/academix/ (дата обращения: 12.08.2025).
9	 URL: https://www.guildhawk.com/digital-humans/avatar-lms-platform (дата обращения: 12.08.2025).

использования и уровню педагогической ав-
тономности.

1)  Эмоциональное и социальное присут-
ствие. Во многих кейсах подчёркивается 
способность аватара создавать у пользо-
вателя ощущение «присутствия» и эмоци-
ональную связь. Например, Soul Machines 
описывает свои аватары как почти живых 
«цифровых людей», способных эмпатически 
реагировать как реальные собеседники. Раз-
работчики VR-симуляции Talespin утверж-
дают, что их технология демонстрируют 
повышенную вовлечённость: участие в обу-
чении через иммерсивную среду делает про-
цессы изучения более значимыми и фокуси-
рованными (усвоение материала ускоряется, 
а уверенность обучающихся при применении 
знаний возрастает в разы). Таким образом, 
аватар здесь выступает социальным «напар-
ником», помогая снизить дистанцию между 
учащимся и учебным контентом.

2)  Адаптивность и персонализация об-
учения. Важным фактором является пер-
сонализация действий цифрового аватара, 
который способен подстраиваться под стиль 
и потребности учащегося, выполняя роль 
индивидуального тьютора. Soul Machines 
позволяет учителю настраивать целевую об-
ласть знаний и характеристики аватара в за-
висимости от потребностей ученика. Yoodli 
AI автоматически анализирует речь каж-
дого пользователя и выдаёт персональную 
обратную связь с указанием слабых мест 
(например, недостаточный темп речи или 
использование слов-паразитов), что созда-
ёт индивидуальную траекторию обучения. 
Guildhawk Avatar LMS делает акцент на пер-
сонализацию, в результате аватар обучает 
сотрудника на его родном языке, учитывая 
локальные особенности, что повышает пони-
мание материала и мотивацию. В результате 
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цифровой аватар выполняет роль адаптив-
ного наставника, сочетая аналитику и под-
держку в режиме реального времени.

3)  Иммерсивность и практические симу-
ляции. Множество кейсов демонстрируют, 
что через сценарии «почти реального мира» 
учащиеся могут безопасно отрабатывать 
различные навыки. Так, в Alelo языковые 
аватары создают живую разговорную среду 
для практики диалогов, а в AcademiX3D вир-
туальный пациент позволяет студенту-меди-
ку провести полный приём и диагностику: 
например, учащийся может тренироваться 
ставить диагноз и назначать лечение вирту-
альному пациенту. Инженер может репети-
ровать переговоры или собеседование в вир-
туальной комнате Talespin. Эти виртуальные 
пространства дают учащимся возможность 
пережить учебные ситуации во всех деталях, 
что существенно повышает перенос навыков 
в реальность.

4)  Мультиязычность и культурная 
адаптивность. Отдельное внимание уде-
ляется языку и культуре. Цифровые плат-
формы создают аватары с учётом культур-
ных реалий носителей языка – их мимики, 
жестов, стиля общения, чтобы обеспечить 
аутентичное погружение. Guildhawk Avatar 
LMS и AKOOL акцентируют поддержку 
множества языков: аватары говорят на род-
ном языке пользователя, снижая барьер по-
нимания и повышая доверие, что сокращает 
риск недопонимания и делает процесс более 
инклюзивным. Поддержка более 140 языков 
в AKOOL позволяет масштабировать учеб-
ный контент на международном уровне.

5)  Масштабируемость и экономическая 
эффективность. Ряд кейсов демонстри-
руют, что использование аватаров даёт ка-
чественный охват аудитории при меньших 
издержках. По заявлению Soul Machines, 
боты могут масштабироваться на миллионы 
студентов при существенно меньших затра-
тах, чем оплата «реального» преподавателя. 
AKOOL и Guildhawk Avatar LMS демон-
стрируют, как один раз созданный контент 
может автоматически тиражироваться на 

десятки языков и адаптироваться под раз-
ные аудитории без участия преподавателя, 
снижая издержки на локализацию и обу-
чение персонала. Однако важно учитывать, 
что начальные затраты на разработку и 
внедрение таких решений, особенно с VR-
компонентами (как у Talespin и Nanome), мо-
гут быть высокими и требуют стратегическо-
го планирования.

С точки зрения медиативной функции 
аватары выступают инструментом стандар-
тизированной и быстрой доставки знаний – 
они «разворачивают» единый учебный про-
дукт мгновенно на разных языках, обеспе-
чивая единую базу знаний и освобождая 
ресурсы для разработки контента.

6)  Технические и организационные огра-
ничения. Наконец, все кейсы подчёркивают 
технологические возможности и связан-
ные с ними ограничения. Использование 
современных решений и инструментов ис-
кусственного интеллекта расширяет функ-
ционал аватаров (например, AKOOL не 
требует съёмочной студии, Nanome обеспе-
чивает естественное взаимодействие голо-
сом и жестами), но одновременно требует 
серьёзных ресурсов. Реалистичные аватары 
и сложные симуляции предъявляют высо-
кие требования к вычислительной мощно-
сти и качеству программной реализации. 
Внедрение таких систем может столкнуться 
с препятствиями: необходимы технические 
эксперты, адаптация контента, поддержка 
оборудования. Эти факторы могут ограни-
чивать масштабирование решений и требу-
ют взвешенного подхода на этапе проекти-
рования.

Рефлексивный анализ  
пользовательского опыта

В целях расширения эмпирической базы 
и повышения достоверности выводов в ис-
следование включён рефлексивный анализ 
авторского эксперимента по созданию и ис-
пользованию цифрового аватара в образова-
тельной и коммуникативной деятельности. 
Данный кейс рассматривается как взгляд 
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изнутри, позволяющий выявить технические 
и методические проблемы по созданию ава-
тара, неочевидные аспекты его медиативной 
функции и восприятия аудиторией, которые 
редко упоминаются в описаниях EdTech-
компаний.

Для этого на платформе HeyGen на осно-
вании заранее записанного видео были сге-
нерированы три цифровых двойника, ими-
тирующие жесты и мимику автора; с исполь-
зованием заранее подготовленных скриптов 
синтезирована речь на четырёх языках (рус-
ский, английский, казахский, иврит); с при-
менением встроенных инструментов HayGen 
добавлены фотореалистичные фоны и осу-
ществлён финальный монтаж. 

Полученные цифровые аватары исполь-
зовались в трёх сценариях:

•  в роли виртуального спикера на кол-
лективном вебинаре с обратной связью от 
автора в чате;

•  на очной конференции в составе пре-
зентации в качестве виртуального доклад-
чика, представляющего часть контента, при 
этом автор выступал и отвечал на вопросы 
лично;

•  для продвижения образовательных 
мероприятий в коротких видеороликах в 
профессиональных сообществах педагогов 
(анонсы вебинаров, курсов, конференций).

Реализация данных сценариев на практи-
ке позволила оценить как потенциал циф-
ровых аватаров, так и возникающие риски, 
связанные с их использованием в образо-
вательной среде и соотнести выявленные в 
кейсах EdTech-компаний компоненты с соб-
ственным опытом автора.

Эксперимент подтвердил наличие эф-
фекта социального присутствия: аудитория 
демонстрировала эмоциональное вовлече-
ние во всех трёх форматах взаимодействия, 
реагируя комментариями, лайками, апло-
дисментами и задавая вопросы. Вместе с тем 
участники отмечали сложности в формиро-
вании доверительных отношений. Как вы-
разилась одна из участниц: «Мне кажется, 
что я бы не смогла доверять и устанавли-

вать какую-то связь с роботом, который 
читает мне лекцию, а не с учителем…».

Адаптивность и персонализация прояви-
лись ограниченно, так как сгенерированный 
в HayGen аватар не способен вести реаль-
ный диалог и требует тщательной сценарной 
подготовки. Обсуждение выявило этиче-
скую дилемму – должен ли учащийся быть 
информирован о том, что перед ним высту-
пает цифровой аватар, а не живой препода-
ватель? Как подчеркнул один из участников: 
«Студенту лучше знать, что это говорит 
аватар, или лучше не знать?» Данный во-
прос отражает границы прозрачности и до-
верия в образовательном взаимодействии.

Иммерсивность в данных сценариях не 
подразумевалась, а вот мультиязычность 
была высоко оценена всеми участниками 
эксперимента. Устранение необходимости 
последовательного перевода на различные 
языки значительно экономит время и ре-
сурсы и открывает возможности интерна-
ционализации обучения. По мнению одного 
из экспертов, занимающегося обучением в 
России студентов с Ближнего Востока и из 
Латинской Америки, «данная технология 
позволяет многократно сократить путь 
передаваемой информации до обучаемого, а 
воспринимать текст в изложении аватара 
гораздо легче, чем при последовательном 
переводе».

Технология подтвердила потенциал 
значительного сокращения затрат на под-
готовку образовательного контента и рас-
ширения каналов его распространения. 
Использование цифрового аватара снижа-
ет расходы на съёмку и монтаж, позволяя 
одному специалисту производить образо-
вательный видеоконтент без привлечения 
операторов и специального оборудования. 
Вместе с тем, несмотря на внешнюю про-
стоту, процесс создания аватара потребо-
вал предварительной подготовки (съёмка 
исходного видео, работа со сценарием, 
подготовка скриптов), что требует опреде-
лённых навыков. Таким образом, экономия 
достигается не за счёт упрощения процесса, 
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а за счёт его переформатирования: вместо 
физической записи и монтажа требуется 
тщательная подготовка текста и соблюде-
ние протоколов платформы. 

Предварительные выводы и ограничения
Проведённый анализ демонстрирует по-

тенциал использования цифровых аватаров 
для повышения краткосрочной вовлечённо-
сти и мотивации учащихся, облегчая муль-
тиязычную передачу контента и сокращая 
время на подготовку видеоуроков. Аватары 
могут выполнять роль медиаторов образова-
тельного взаимодействия, частично заменяя 
рутинные функции преподавателя, такие как 
объяснение материала или демонстрация 
практических примеров. 

Создание цифровых аватаров становит-
ся доступным для непрофессиональных 
пользователей и позволяет разрабатывать 
образовательный видеоконтент для различ-
ных аудиторий с минимальными затрата-
ми на локализацию и адаптацию материа- 
лов. Платформы, использующие возмож-
ности искусственного интеллекта, такие как 
HayGen, предоставляют пользователям воз-
можность самостоятельно создавать цифро-
вые аватары, снижая порог вхождения и по-
требность в профессиональных технических 
навыках.

Ограничением проведённого анализа 
остаётся недостаток данных о долгосроч-
ных педагогических эффектах. В части 
исследований фиксируются лишь кратко-
срочные показатели (вовлечённость, моти-
вация, результаты тестирования), тогда как 
устойчивые когнитивные эффекты, развитие 
критического мышления и формирование 
этических установок остаются недостаточ-
но изученными. Отсутствие лонгитюдных и 
сравнительных проектов не позволяет сфор-
мировать надёжную причинно-следствен-
ную базу.

Соответственно, заявленные исследова-
телями и EdTech-разработчиками эффек-
ты, такие как ускоренное освоение матери-
ала, рост вовлечённости или формирование 

доверия, требуют критического осмысле-
ния. Также неясно, насколько хорошо тех-
нологии масштабируются, каков уровень 
их устойчивости к техническим сбоям и 
какие ресурсы необходимы для подготовки 
контента.

Таким образом, хотя проведённый ана-
лиз и демонстрирует потенциал цифро-
вых аватаров как медиаторов образова-
тельного взаимодействия, выводы следует 
трактовать как предварительные. Для их 
верификации необходимы дальнейшие ис-
следования на основе независимых дан-
ных – наблюдений, интервью с педагогами 
и обучающимися, а также сравнительных и 
лонгитюдных проектов.

Обсуждение
Модель цифрового аватара как медиа-

тора образовательного взаимодействия
Несмотря на указанные ограничения, вы-

полненный анализ позволяет обосновать 
концептуальную четырёхуровневую модель 
цифрового аватара как медиатора образо-
вательного взаимодействия, объединяющую 
технические, психолого-педагогические, со-
циокультурные и этические измерения. 

В рамках предлагаемой модели на техни-
ческом уровне цифровой аватар выступает 
как сложный интерактивный интерфейс, по-
зволяющий визуализировать и передавать 
образовательный контент с использовани-
ем современных методов синтеза речи, рас-
познавания эмоций и визуальной анимации. 
Этот уровень поддерживается когнитивно-
аффективными теориями педагогических 
агентов, которые подчёркивают важность 
дизайна аватаров для снижения когнитив-
ной нагрузки и повышения мотивации уча-
щихся [30; 31].

Психолого-педагогический уровень от-
ражает способность аватара выступать в 
роли наставника и мотиватора, создавая в 
цифровом пространстве атмосферу соци-
ального присутствия – ощущения реального 
взаимодействия и эмоционального отклика 
[32]. Теория социального присутствия объ-
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ясняет, как такие аватары могут усиливать 
вовлечённость и доверие обучающихся, по-
вышая такие характеристики образователь-
ных взаимоотношений как адаптивность и 
персонализация.

На социокультурном уровне цифровой 
аватар рассматривается как социотехниче-
ский актор, который через процесс медиа-
тивного взаимодействия влияет на структуру 
образовательных отношений, перераспреде-
ляет роли между преподавателем, учеником 
и технологией, а также формирует новые 
образовательные нормы и практики. Здесь 
ключевую роль играют концепции акторно-
сетевых теорий, позволяющие позициони-
ровать аватары не просто как инструменты, 
а как активных субъектов, участвующих в 
трансформации педагогической коммуника-
ции и представлений о будущем образования 
[33].

Этический уровень фиксирует вопро-
сы приватности, прозрачности алгоритмов, 
справедливого доступа и ответственности. 
Он задаёт рамки легитимности использова-
ния аватаров: насколько учащиеся инфор-
мированы о том, что общаются с цифровым 
посредником, кто отвечает за ошибки или 
искажения, как обеспечивается равенство 
доступа [8; 23]. Этический уровень не просто 
«надстройка», а фильтр, который ограничи-
вает и направляет технические, педагогиче-
ские и социокультурные решения.

Важно подчеркнуть, что представленные 
уровни не существуют изолированно, а об-
разуют интегрированную целостность, где 
каждый последующий уровень как обуслов-
ливает, так и трансформирует предыдущие, 
что создаёт особые требования к их про-
ектированию и использованию в образова-
тельной практике.

Во-первых, на техническом уровне не-
обходимо обеспечить качественный дизайн 
цифрового аватара, который должен соче-
тать реалистичность визуальных и речевых 
компонентов с когнитивной доступностью 
и эмоциональной адекватностью. Ключевая 
задача – снижение когнитивной нагрузки и 

адаптация к индивидуальным особенностям 
учащихся, чтобы аватар выступал ресурсом 
поддержки, а не источником перегрузки.

Во-вторых, психолого-педагогический 
уровень указывает на важность создания 
контекстно-чувствительных сценариев вза-
имодействия, в которых аватар способству-
ет мотивации, социализации и развитию 
рефлексивных навыков. Здесь необходимо 
учитывать разнообразие образовательных 
целей, культурных контекстов и возрастных 
особенностей обучающихся, чтобы повы-
шать доверие и избегать иллюзии фиктивно-
го партнёрства.

В-третьих, на социокультурном уровне 
внедрение цифровых аватаров в учебные 
процессы меняет структуру образователь-
ных отношений и перераспределяет роли 
между педагогом, обучающимся и техноло-
гией:

•  преподаватель смещается от роли един-
ственного источника знаний к позиции архи-
тектора образовательной среды, куратора и 
модератора процесса передачи знаний;

•  обучающийся получает доступ к пер-
сонализированному взаимодействию, но су-
ществует риск «пассивной зависимости» от 
цифрового наставника и снижения горизон-
тальной коммуникации;

•  цифровой аватар выступает гибридным 
актором, обладающим агентностью «по до-
веренности» от разработчиков и педагогов, 
совмещая функции инструмента и социаль-
ного посредника, играя роль терпеливого и 
беспристрастного наставника, создающего 
безопасное пространство для проб, ошибок 
и экспериментов.

Наконец, этический уровень задаёт рамки 
легитимности применения цифровых авата-
ров. Здесь критически важны вопросы при-
ватности и защиты данных, прозрачности 
алгоритмов, справедливости доступа и рас-
пределения ответственности между педаго-
гом, образовательной организацией и раз-
работчиками технологий. Именно на данном 
уровне определяется, насколько использо-
вание аватаров будет не только технологи-
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чески и педагогически эффективным, но и 
социально приемлемым. Чтобы показать ин-
тегративный характер предлагаемой модели, 
представим её в виде сводной таблицы.

Предлагаемая четырёхуровневая модель 
позволяет не только описать функции 
цифровых аватаров в образовании и за-
даёт основу для анализа их практических 
вызовов и перспектив интеграции в об-
разовательную практику. Она может слу-
жить аналитической рамкой для иссле-
дователей, а также практическим инстру-
ментом для педагогов, администраторов и 
разработчиков, принимающих решения о 
внедрении цифровых аватаров в образова-
тельный процесс.

Условия и ограничения внедрения циф-
ровых аватаров в образовании

Выше уже отмечалось, внедрение цифро-
вых аватаров в образовательную практику 
связано с целым рядом вызовов, которые 
выходят за пределы технической сферы. 
С одной стороны, рост числа платформ и 
сервисов, работающих с цифровыми аген-
тами, демонстрирует готовность техноло-
гий к масштабированию; с другой – именно 

практика выявляет ограничения и противо-
речия, оказывающиеся значимыми для об-
разовательной системы. Рассмотрим ос-
новные предпосылки и условия внедрения 
цифровых аватаров в рамках предложен-
ной модели.

Технические условия предполагают, пре-
жде всего, доступность и масштабируемость 
решений. Опыт ряда платформ показывает, 
что чрезмерная зависимость от оборудова-
ния (например, VR-гарнитур или мощных 
графических станций) ограничивает приме-
нение аватаров, закрепляя эффект «элитар-
ных технологий». Реалистичные симуляции 
и иммерсивные сценарии требуют не только 
значительных вычислительных ресурсов, но 
и регулярного сопровождения: от обновле-
ния программного обеспечения до подготов-
ки специалистов, способных адаптировать 
учебный процесс под новые форматы. Раз-
рыв в техническом оснащении образователь-
ных организаций и отдельных пользователей 
приводит к тому, что доступность аватаров 
зависит от ресурсов конкретной организа-
ции (пользователей), что формирует риски 
образовательного неравенства. 

Таблица
Модель цифрового аватара как медиатора образовательного взаимодействия

Table
A model of a digital avatar as a mediator of educational interaction

Уровень
Медиативная  

функция
Теоретические  

основания
Основные  
эффекты

Основные  
ограничения

Технический Интерактивный 
интерфейс, 

визуализация и 
озвучивание контента

Когнитивно-
аффективные теории 

педагогических 
агентов

Снижение 
когнитивной 

нагрузки, повышение 
вовлечённости

Перегрузка 
интерфейсом, 
техническая 

недоступность

Психолого- 
педагогический

Наставничество, 
создание социального 

присутствия, 
мотивация

Теория социального 
присутствия, 

мотивационно-
рефлексивный подход

Рост доверия, 
развитие 

саморефлексии

Иллюзия 
партнёрства, 
зависимость

Социокультур-
ный

Социотехнический 
актор, 

перераспределение 
ролей и норм

Акторно-сетевая 
теория

Новые роли 
педагога, адаптация 

к культурному 
контексту

Усиление 
стандартизации, 

снижение 
горизонтали

Этический Фильтр легитимности 
(прозрачность, 
приватность, 

справедливый доступ)

Этические концепции 
ИИ и цифрового 

равенства

Признание, 
социальная 

приемлемость

Неясность 
ответственности, 

цифровое 
неравенство
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Чтобы избежать этого, необходимо 
развитие универсальных интерфейсов и 
адаптация решений к массово доступным 
устройствам, таким как ноутбуки, планшеты 
и смартфоны. Важна и стандартизация на 
уровне интеграции: аватары должны быть 
функционально совместимы с системами 
управления обучением и корпоративными 
образовательными платформами. Отдель-
ное внимание должно уделяться устойчи-
вости к техническим сбоям и киберугрозам, 
поскольку чем более персонализированным 
становится цифровой аватар, тем значитель-
нее последствия возможной уязвимости си-
стемы.

Кроме того, проектирование цифровых 
аватаров характеризуется высокой степенью 
сложности, а эффективность их применения 
напрямую зависит от уровня визуальной и 
поведенческой реалистичности. Тщательная 
синхронизация речи и мимики, адекватная 
жестикуляция и эмоциональная выразитель-
ность способствуют повышению вовлечён-
ности пользователей. Однако избыточный 
реализм может вызвать эффект «зловещей 
долины» [34] и последующий дискомфорт 
обучающихся, снижая качество взаимодей-
ствия. Поиск баланса между технической 
возможностью и когнитивной деятельно-
стью становится одним из ключевых условий 
успешного внедрения цифровых аватаров в 
образовательную практику.

Психолого-педагогические условия опре-
деляют условия взаимодействия цифровых 
аватаров с обучающимися, а также адапта-
цию их функций под разнообразные образо-
вательные задачи и контексты. Эти условия 
обеспечивают эффективное включение ава-
таров в разные формы учебной деятельно-
сти – от тренингов и практических упражне-
ний до моделирования сложных профессио-
нальных и исследовательских ситуаций.

Важной задачей является поддержание 
педагогического качества через гибкое пере-
распределение ролей между преподавате-
лем, учащимися и технологией, а также со-
хранение баланса между индивидуальной 

поддержкой и коллективным взаимодей-
ствием. С одной стороны, психолого-педа-
гогические условия создают пространство 
для формирования мотивации, развития 
самостоятельности и критического мышле-
ния, а также учитывают эмоциональные и 
социальные потребности участников обра-
зовательного процесса. С другой – чрезмер-
ное увлечение нейросетями может привести 
к «синдрому искусственного интеллекта», 
когда учащиеся становятся зависимыми от 
технологий при решении образовательных 
задач, что препятствует развитию их само-
стоятельного мышления, когнитивных спо-
собностей и навыков принятия решений [35; 
36]. 

В то же время существует риск, что без 
должной методической поддержки аватары 
будут использоваться формально, не рас-
крывая своего потенциала образовательных 
акторов. И здесь ключевым условием стано-
вится подготовка педагогов к новым функ-
циям – от передачи знаний к кураторству и 
медиативной поддержке.

Социокультурные условия отражают не 
только восприятие цифровых аватаров в 
образовательном сообществе и обществе в 
целом, но и активно формируют новые мо-
дели взаимодействия, распределение ролей 
участников и образовательные нормы. Эти 
условия учитывают принятие инноваций 
с опорой на культурные ценности, педа-
гогические традиции и ожидания разных 
групп – учащихся, преподавателей, родите-
лей, чиновников. Ключевым аспектом явля-
ется работа с возможным сопротивлением 
нововведениям, формирование доверия к 
цифровым посредникам и создание осмыс-
ленного опыта их использования. Соци-
окультурный контекст определяет, какие 
формы взаимодействия и роли аватаров бу-
дут наиболее эффективными, а какие педа-
гогические сценарии могут вызвать скепсис 
или отторжение.

Эффективная интеграция цифровых ава-
таров требует учёта реальных привычек и 
ожиданий участников образовательных от-
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ношений: как учащиеся взаимодействуют 
друг с другом и с преподавателями, какие 
формы коммуникации и обратной свя-
зи складываются естественным образом, 
а какие воспринимаются как навязанные. 
Успешное внедрение подразумевает посте-
пенное включение аватаров в учебные сцена-
рии, формирование доверия к их роли, под-
держку со стороны преподавателей и адми-
нистрации, а также постоянный мониторинг 
реакции пользователей, чтобы технологии 
действительно усиливали образовательный 
процесс, а не становились формальным до-
полнением.

Этические условия создают основу для 
справедливого и ответственного применения 
цифровых аватаров в образовательной прак-
тике, объединяя вопросы автономии обуча-
ющихся, конфиденциальности, прозрачно-
сти алгоритмов и социальной справедливо-
сти. Чрезмерная зависимость обучающихся 
от рекомендаций нейросетей может огра-
ничивать свободу выбора и снижать способ-
ность принимать самостоятельные решения, 
а непрозрачность алгоритмов и отсутствие 
механизмов обжалования решений подры-
вают доверие и демократические принципы 
образовательного процесса. Кроме того, 
предвзятость алгоритмов, обусловленная 
особенностями данных, на которых обуча-
лась нейросеть, может воспроизводить со-
циальные стереотипы и дискриминационные 
практики, искажая образовательный опыт.

Наряду с этим остаётся открытой пробле-
ма приватности, поскольку использование 
аватаров зачастую предполагает работу с 
персональными данными, включая поведен-
ческие и психологические характеристики. 
В отсутствие чётких регламентов возникает 
угроза неконтролируемого накопления и 
использования данных, что способно подо-
рвать доверие к образовательным организа-
циям.
10	 Рекомендация об этике искусственного интеллекта (принята Генеральной конференцией  

ЮНЕСКО 23 ноября 2021 года) // Организация Объединённых Наций по вопросам образования, 
науки и культуры. 2021. 196 с. URL: https://www.unesco.org/en/legal-affairs/recommendation-ethics-
artificial-intelligence (дата обращения: 12.08.2025).

В этой связи критически важно чёткое 
определение ответственности за решения, 
принимаемые с участием цифрового авата-
ра, а также определение их правового стату-
са. Проблема «чёрного ящика» алгоритмов 
затрудняет их объяснимость и снижает до-
верие пользователей, что усиливает необхо-
димость прозрачности и контроля. Наконец, 
вопросы прав на контент, создаваемый ис-
кусственным интеллектом, требуют новых 
подходов к регулированию интеллектуаль-
ной собственности, чтобы использование 
материалов было легитимным и справедли-
вым. В частности, сегодня ЮНЕСКО пред-
лагает меры, направленные на обеспечение 
прозрачности и объяснимости систем искус-
ственного интеллекта, позволяющие поль-
зователям получать доступ к обоснованиям 
решений и предоставляющие возможность 
их обжалования. Эксперты ЮНЕСКО ак-
центируют внимание на ответственности за 
действия искусственного интеллекта и за-
щите права на неприкосновенность частной 
жизни10.

Несмотря на то, что институциональ-
ные условия не выделены в самой модели, их 
роль оказывается ключевой для системного 
внедрения цифровых аватаров. Именно на 
уровне образовательных организаций, го-
сударственных и регулирующих структур 
формируются нормативные основы, меха-
низмы финансирования, стандарты подго-
товки кадров и контроля качества, которые 
создают устойчивую среду для реализации 
инноваций.

Поскольку институциональные рамки 
применения нейросетевых технологий в об-
разовании во многом только формируются, 
отсутствие общепринятых стандартов и пра-
вил их использования оставляет простран-
ство нормативной неопределённости. На 
практике это может выражаться в инерци-
онности управленческих решений, когда об-
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разовательные организации опасаются ри-
сков легитимности и правовых последствий, 
связанных как с обработкой персональных 
данных, так и с использованием контента, 
генерируемого нейросетями.

Организационно-управленческая поддер-
жка должна обеспечивать доступность 
технологий для разных категорий обра-
зовательных организаций, способствуя их 
масштабированию в массовом образовании. 
Среди ключевых мер можно выделить раз-
работку и поддержание нормативной базы 
(регулирование обработки данных, лицензи-
рование контента, определение статуса циф-
ровых агентов), финансирование пилотных 
проектов, создание центров компетенций, 
обеспечивающих подготовку специалистов 
для работы с цифровыми технологиями.

Реализация мер институциональной под-
держки позволит технологии цифровых ава-
таров перейти от разовых экспериментов к 
устойчивой интеграции в образовательный 
процесс, обеспечивая долгосрочный эффект 
и пользу для всех участников образователь-
ных отношений.

Таким образом, успешное внедрение 
цифровых аватаров требует комплексного 
подхода, который объединяет технические, 
психолого-педагогические, социокультур-
ные и этические условия с устойчивой инсти-
туциональной поддержкой. Только при со-
гласованных и взаимодополняющих усилиях 
на всех уровнях возможно создать эффек-
тивную, инклюзивную и справедливую об-
разовательную среду, в которой цифровые 
аватары действительно смогут поддержать 
и расширить возможности учебного процес-
са. В дальнейшем важной задачей остаётся 
разработка управленческих механизмов, 
нормативных актов и методик, которые обе-
спечат баланс между внедрением инноваций 
и защитой прав участников образования, а 
также формирование культуры ответствен-
ного использования новых технологий. Та-
кая системная стратегия открывает широкие 
возможности для трансформации образова-
тельных практик.

Заключение
Цифровой аватар, эволюционировав от 

простого графического представительства до 
сложного интеллектуального агента, всё чаще 
выступает в роли нового и значимого медиа-
тора образовательного взаимодействия. На-
стоящее исследование показало, что аватары 
способны влиять на педагогическую комму-
никацию, переопределяя традиционные роли 
учителя и ученика, открывая новые возмож-
ности для образования. Выступая в качестве 
медиатора, цифровой аватар может снижать 
коммуникативные барьеры, повышать моти-
вацию и обеспечивать индивидуальную под-
держку, недостижимую в условиях классиче-
ской классно-урочной системы.

Практические аспекты применения ава-
таров фиксируют переход от сугубо техно-
логической логики к более сложной систе-
ме требований, где необходимо учитывать 
этические и социокультурные последствия 
использования цифровых агентов наряду с 
педагогическими и организационными за-
дачами. Их успешная интеграция зависит не 
только от качества анимации или мощности 
алгоритмов, но и от способности образова-
тельных институтов выработать устойчивые 
механизмы регулирования, обеспечить педа-
гогическое сопровождение и сформировать 
доверие к технологии у всех участников об-
разовательного процесса.

Полученные результаты раскрывают 
сложный социотехнический характер циф-
ровых аватаров, педагогический потенциал 
и социальные вызовы их внедрения в обра-
зовательную деятельность. Аватар следует 
рассматривать не как замену педагогу, а как 
мощный вспомогательный инструмент, до-
полняющий и расширяющий его возможно-
сти. Эффективность внедрения напрямую за-
висит от готовности образовательной систе-
мы к изменениям: от разработки продуман-
ных стратегий и подготовки педагогических 
кадров до создания чётких этических рамок.

В этой связи нами сформулирован ряд 
принципов создания и внедрения цифровых 
аватаров как медиаторов образовательного 
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взаимодействия. Логика выбора принципов 
обусловлена необходимостью комплексного 
подхода и баланса между технологическими 
возможностями, педагогическими задачами 
и социальными требованиями, с обеспече-
нием максимально эффективного и этичного 
использование новаций в разных условиях. 
Эти принципы представлены ниже: 

1)  Педагогическая целесообразность, 
определяемая конкретными образователь-
ными задачами, а не технологическим энту-
зиазмом. Цифровые аватары должны рас-
сматриваться как дополнительный инстру-
мент, усиливающий традиционные образо-
вательные практики, а не подменяющий их; 

2)  Институциональная поддержка, обе-
спечивающая инфраструктуру, ресурсы, ре-
ализацию пилотных проектов и масштаби-
руемость используемых технологий. Важно 
вовлекать всех участников образовательных 
отношений, а также обеспечить междисци-
плинарное взаимодействие специалистов 
для достижения педагогической целесоо-
бразности и оптимального сочетания техно-
логии с традиционными практиками в соот-
ветствии с образовательными задачами; 

3)  Профессиональная компетентность 
педагогов, включающая как технические на-
выки работы с цифровыми аватарами, так и 
умения проектировать учебные сценарии с 
их использованием. Регулярное обучение и 
обмен опытом формируют профессиональ-
ную уверенность и минимизируют риск не-
правильного или формального применения 
технологий;

4)  Этика и сформированные нормы, вклю-
чающие прозрачные правила сбора, хранения 
и использования данных, соблюдение конфи-
денциальности и академической честности; 

5)  Итеративный подход, подразуме-
вающий постепенное внедрение пилотных 
проектов с последующим сбором обратной 
связи, выявлением потенциальных пробле-
мы и адаптацией к специфике конкретного 
образовательного контекста.

Опираясь на выявленные исследователь-
ские лакуны и анализ практик применения 

цифровых аватаров, можно сформулировать 
ключевые направления для последующих на-
учных и практических исследований. На наш 
взгляд, перспективы дальнейших исследова-
ний лежат в области эмпирического изуче-
ния долгосрочного влияния аватаров на ког-
нитивное и социальное развитие учащихся, 
сравнительного анализа эффективности раз-
личных типов аватаров в разных образова-
тельных контекстах, а также разработки уни-
версальных этических кодексов и стандартов 
для использования нейросетевых технологий 
в образовании. Практическая значимость 
исследований повысится благодаря созда-
нию подробных руководств для педагогов и 
EdTech-разработчиков, учитывающих спец-
ифику аудитории и образовательных целей. 
Не менее важно изучать институциональную 
интеграцию технологий, их влияние на аккре-
дитацию, контроль качества образования и 
профессиональное развитие преподавателей.

Будущее педагогической коммуникации, 
очевидно, будет гибридным, сочетая в себе 
незаменимость живого человеческого обще-
ния с уникальными возможностями интел-
лектуальных цифровых посредников. Поиск 
оптимального баланса в этом симбиозе и 
станет главной задачей для образовательной 
теории и практики в ближайшие десятилетия.
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