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Аннотация. C 2020 г. в научном и медийном дискурсе наблюдается стихийное исполь-

зование термина «метавселенная» применительно к многопользовательским виртуальным 
мирам и новому поколению Интернета Web3. На основе данного вида ресурсов спонтанно 
формируются искусственные языковые среды, которые иногда используются в рамках ком-
муникативного метода обучения иностранным языкам, при этом в научной литературе отсут-
ствует единое определение метавселенной. Цель исследования — анализ лингводидактиче-
ского потенциала виртуальных языковых сред в метавселенных при коммуникативном обуче-
нии русскому языку как иностранному (РКИ). Рассматриваются определяющие признаки 
метавселенных в контексте виртуального обучения и общего научного дискурса, посвящен-
ного современным подходам к компьютерной лингводидактике. Использован комплекс мето-
дов: научное наблюдение, критический анализ литературных источников, изучение и обоб-
щение опыта преподавания иностранных языков с использованием технологий v-learning, 
описанного в работах зарубежных исследователей, терминологический анализ. В результате 
исследования осуществлен анализ лингводидактического потенциала на основании наиболее 
актуальных научных работ по данной тематике. По совокупности выделенных признаков ак-
туализировано понятие метавселенной как технологии в образовании. Полученные резуль-
таты позволяют оценить лингводидактический потенциал виртуальных языковых сред в ме-
тавселенных при коммуникативном обучении русскому языку как высокий. Виртуальные 
языковые среды в метавселенных обладают рядом свойств, присущих реальным языковым 
средам, что позволяет усилить мотивацию обучающихся и их глубокое вовлечение в процесс 
обучения. В перспективе это дает основание расширить практику применения данных техно-
логий при дистанционном обучении РКИ. 

Ключевые слова: РКИ, коммуникативно-ориентированное обучение, компьютерная 
лингводидактика, v-learning, виртуальные языковые среды 
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Введение 

Актуальность исследования обусловлена активным развитием дистанци-
онных образовательных технологий (ДОТ) и компьютерных технологий в це-
лом, а также ускоряющимся переходом общества от цифровизации к цифро-
вой трансформации, что неизбежно влияет на деятельность современного пе-
дагога, требования к его квалификации, а также на сам процесс организации 
дистанционного обучения. В связи с этим определения отдельных технологий 
очень быстро теряют свою актуальность и нуждаются в постоянном пере-
смотре, дополнении и уточнении, чтобы учитывать не только текущие харак-
теристики, но и вновь наметившиеся тенденции. Исходя из этого, исследова-
ние предполагает изучение возможностей передовых интернет-технологий, 
используемых для преодоления естественных ограничений и интенсифика-
ции дистанционного обучения русскому языку как иностранному (РКИ). 

«Виртуальное обучение (v-learning) — это система обучения с исполь-
зованием технологий виртуальной реальности (VR)» (Zhiltsov, Maev, 2020). 
Как правило для реализации такого обучения используются многопользова-
тельские виртуальные миры, которые являются одной из форм реализации 
VR-технологии. В свою очередь, понятие «метавселенная» в научном и ме-
дийном дискурсе часто употребляется как синонимичное понятию «виртуаль-
ный мир» (Peña Arcila, 2015; Díaz et al., 2020; Márquez, 2011; Vázquez-Cano & 
Sevillano-García, 2018), что, по нашему мнению, не вполне корректно в силу 
различающейся широты и относительности этих категорий.  

Коммуникативный метод обучения предполагает создание в учебных 
условиях ситуаций речевого общения, приближенных к реальным. Основой 
коммуникативного метода является прежде всего обучение через общение. 
В разное время для реализации этого метода предлагались разные методиче-
ские и технические возможности: использование ролевых игр, проектов, аутен- 
тичных неадаптированных текстов, газетных материалов, различных аудиови-
зуальных средств. Коммуникативный метод ранее рассматривался широким 
кругом отечественных исследователей (Пассов, 1983, 2000; Гез, Фролова, 2008; 
Прохоров, Стернин, 2002; Щукин, 2015, Шейлз, 1995 и др.). 

Такие авторы как И.А. Орехова, Н.А. Журавлева и некоторые другие убе-
дительно доказали положительное влияние языковой среды на развитие клю- 
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чевых компетенций в ходе формирования вторичной языковой личности (Оре-
хова, 2019; Журавлева, 1981; Похолков, Горянова, 2022). Вопросы методи-
ческой организации виртуальной языковой среды описаны А.Н. Богомоло-
вым (Богомолов, 2008). 

Проблема использования трехмерного интернета, его характеристик, воз-
можностей и будущего развития исследована Alpcan T., Bauckhage C. и Kotso- 
vinos E. (Alpcan et al., 2007). Применение виртуальных многопользователь-
ских миров и коммуникативно-деятельностного подхода к обучению РКИ 
ранее описывалось в диссертационном исследовании О.А. Великосельского 
(Великосельский, 2004). В более поздних работах отечественных авторов 
предпринимались попытки исследований v-learning в системе высшего обра-
зования для обучения иностранным языкам (Анзорова, Платов, 2019; Козлов-
цева, 2024; Бычкова, 2020). Более комплексно эта проблема рассматрена авто-
ром Qiu Xin, продемонстрированы положительные результаты эксперимен-
тального обучения (Qiu, 2020). Вопросы использования Second Life и Lively 
от Google как платформ для реализации виртуального образовательного про-
странства освещены в (Steinkuehler, 2008; Hernández-Serrano et al., 2009; 
Wankel & Kingsley, 2009; Warburton, 2009). Наиболее полное описание резуль-
татов педагогических экспериментов в различных дисциплинах с использова-
нием виртуального мира опубликовано Даниэлем Ливингстоном и коллегами 
(Livingstone, 2007). Техническая сторона метавселенной (метаверса) как соче-
тания физического и цифрового мира представлена в исследовании Yuheng 
Zhao, Jinjing Jiang, Yi Chen (Zhao et al., 2022). Проблемы использования ме-
тавселенных в образовательных целях рассматривались исследователями 
Iman A. Akour, Rana Saeed Al-Maroof и коллегами (Akour et al., 2022). В данном 
исследовании подняты вопросы встраивания метавселенных в образователь-
ную систему стран Персидского залива, предложена концептуальная модель 
внедрения, предусматривающая совместимость с реальным образовательным 
процессом и учитывающая удовлетворенность пользователей от взаимодей-
ствия с подобными технологиями. Коллеги из Национального Тайваньского 
университета науки и технологий (Hwang & Chien, 2022) предприняли по-
пытку разобраться в терминологической путанице и определить понятие «ме-
тавселенная» при его использовании в контексте обучения английскому языку. 
По мнению авторов, такие признаки метавселенных, как децентрализация, 
направленность на социальное взаимодействие, использование технологий 
виртуальной реальности, являются характерными, вместе с тем достаточно 
строгого определения данного термина до сих пор предложено не было.  

С учетом того факта, что концепция метавселенной во многом представ-
ляет собой прототип, очевидно, что единое мнение на этот счет до настоящего 
времени окончательно не сформировалось. В академической среде активно 
обсуждается применение виртуальных миров и метавселенных в образова-
тельных целях. Подобные исследования, ранее проведенные в контексте обу-
чения английскому, испанскому и другим иностранным языкам (Shih, 2014; 
Hislope, 2008; Liu, Zhang, 2012; Tu & McIssac, 2002; Qiu, 2020; Klimova, 2021), 
демонстрируют результаты и наблюдения, которые могут быть адаптированы 
для обучения РКИ. Это подтверждается многочисленными исследованиями 
ученых различных стран мира, которые приходят к аналогичным выводам, 
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подчеркивая универсальность и перспективность таких подходов в лингви-
стическом образовании.  

В этой связи особое внимание мы уделили виртуальным языковым сре-
дам, которые формируются стихийно, в процессе деятельности самих пользо-
вателей метавселенных и, по нашему мнению, могут служить стимулирую-
щим фактором для развития коммуникативной и языковой компетенции обу-
чающихся. Основной тенденцией современных интернет-технологий можно 
считать своего рода «сокращение дистанции» между удаленными коммуни-
кантами, стремление поместить пользователей в единое пространство, создать 
у них ощущение погруженности в коммуникативную ситуацию, предоставить 
возможности для реализации всех видов речевой деятельности в синхронном 
формате. 

Цель исследования — анализ лингводидактического потенциала вирту-
альных языковых сред в метавселенных при обучении РКИ. 

Методы и материалы 

Материалами послужили наиболее актуальные научные статьи, посвя-
щенные осмыслению и практическому исследованию виртуальной реально-
сти как разновидности технологии в обучении, прежде всего в русле компью-
терной лингводидактики, а также работы, рассматривающие дидактический 
потенциал данных технологий в общем контексте дистанционного и группо-
вого обучения.  

Были использованы методы исследования: 
– научное наблюдение за тенденциями развития технологий виртуаль-

ных миров на протяжении последних 10 лет. В фокусе наблюдения находятся 
популярные платформы, разработанные специально для организации учеб-
ного процесса (Engage, Vacademia, Minecraft Education Edition) и др., создан-
ные для социального взаимодействия в виртуальной реальности, но часто ис-
пользуемые для обучения языковым навыкам (SecondLife, Opensim). Большое 
внимание уделяется перспективным платформам с открытым исходным кодом 
в связи с их высоким потенциалом для использования в образовательных 
учреждениях (Vircadia, Overte); 

– критический анализ литературных источников — материалов, посвя-
щенных вопросам использования метавселенной в области компьютерной 
лингводидактики и попыткам определения этого термина; 

– изучение и обобщение опыта преподавания русского и других ино-
странных языков с использованием технологий v-learning, описанного в науч-
ной литературе; 

– терминологический анализ исследуемых явлений, заключающийся в об-
наружении и уточнении значений и смыслов обозначающих их терминов и 
понятий. 

Результаты 

Подробно описаны характеристики языковой среды в метавселенных и ее 
лингводидактические возможности при дистанционном обучении РКИ.  

Выявлены сущность и технологические особенности метавселенных.  
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На основе определяющих признаков и технических характеристик с опо-
рой на предыдущие исследования в данной области предложено в достаточ-
ной степени строгое определение понятия метавселенной как технологии в 
образовании. В результате стала возможной дальнейшая дифференциация по-
добных электронных ресурсов.  

Выявлено, что языковые среды в метавселенных могут использоваться 
для организации дистанционного группового обучения в виртуальной среде. 

Описан зарубежный опыт обучения иностранным языкам в виртуальных 
языковых средах, выдвинуты предположения о расширении существующих 
возможностей путем использования технологий метавселенных в дистанци-
онном обучении РКИ.  

Лингводидактический потенциал виртуальных языковых сред в метавсе-
ленных оценивается как высокий на основании всей совокупности собствен-
ных наблюдений и выводов более ранних международных исследований. 

Обсуждение 

Основные характеристики коммуникативно� 
ориентированного обучения инофонов 
с использованием виртуальных миров 

 
Использование системы v-learning в дистанционном обучении РКИ пре-

следует цели устранения негативных психологических эффектов, решения 
проблем и преодоления барьеров, возникающих при организации учебного 
процесса. Также акцентируется внимание на стимулировании положительных 
эффектов и интенсификации процесса обучения.  

Международный опыт использования виртуальных миров для образова-
тельных целей часто демонстрируется на примере динамично изменяющегося 
списка виртуальных учебных заведений на платформе Second Life, который 
содержит ссылки на виртуальные миры, принадлежащие образовательным 
учреждениям США, Австралии, стран Европы и Азии.  

«Система v-learning характеризуется […] наличием интерактивной 3D-
среды, аватар-опосредованной деятельности (Белозеров, 2015), иммерсией, 
[…] активным социальным взаимодействием, эффектом социального присут-
ствия (Tu, McIssac, 2002) и персонализацией» (Zhiltsov, Maev, 2020). 

Метавселенные используются двумя основными способами: для созда-
ния виртуальной образовательной среды и виртуальной языковой среды. В пер-
вом случае разрабатывают трехмерные классы и аудитории, оборудованные 
всеми необходимыми ТСО для представления учебных материалов, проведе-
ния онлайновых лекций и семинаров. Иногда в виртуальную аудиторию инте-
грируют элементы различных LMS, что позволяет обучающимся знакомиться 
с материалами дистанционных курсов, выполнять тестовые задания, не поки-
дая при этом виртуальной среды. Одним из ярких примеров может служить 
внедрение курсов Moodle в виртуальную среду SecondLife и Opensim. Для этого 
используются специальные плагины проекта SLOODLE (Livingstone, Hollins, 
2010). «Групповое обучение в виртуальных аудиториях имитирует реальную 
социальную атмосферу благодаря тому, что студенты и их преподаватель 
переносят свое поведение в виртуальную среду» (Wankel, Kingsley, 2009). 
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Во втором случае вместо предсказуемых и заранее подготовленных виртуаль-
ных аудиторий пользователи отправляются исследовать языковые среды, 
которые были созданы сообществами носителей изучаемого языка. Пользо-
ватели виртуальных миров как правило стремятся объединяться в группы 
со своими соотечественниками, общаться на родном языке в окружении знако-
мых им культурных паттернов. Они часто воссоздают вокруг себя виртуаль-
ное окружение, которое соответствует их культурным предпочтениям, напри-
мер, во многих метавселенных существует виртуальная Москва, Париж, Лон-
дон и т.д., которые создаются пользователями из России, Франции, Англии. 
Присоединение к таким группам позволяет обучающимся получить довольно 
целостное представление о языковой среде путем непосредственного погру-
жения и получения языкового опыта. 

Таким образом, разработка виртуальной образовательной среды подра-
зумевает создание совокупности информационных, технических, методологи-
ческих средств и элементов среды, формирующей условия для осуществления 
образовательной деятельности, в то время как второй метод подразумевает ис-
пользование уже сложившихся виртуальных языковых сред для языковой 
практики. Тем не менее образовательный процесс в виртуальной среде орга-
низован с использованием языка как основного средства коммуникации так 
же, как в реальной образовательной среде. 

Виртуализация русской языковой среды 

Одной из особенностей языковых сред в виртуальных мирах является 
спонтанность и естественность их формирования. Русскоязычные пользова-
тели по собственной инициативе объединяются в группы, воссоздавая вокруг 
себя виртуальное окружение, соответствующее их национальным и культур-
ным предпочтениям. Например, в SecondLife можно найти виртуальную Москву 
и некоторые другие города, отличающиеся характерной и узнаваемой застрой-
кой. Формирование таких сред, по всей видимости, может занимать годы, что, 
впрочем, не является недостатком, если говорить о языковой практике в аутен-
тичной среде. Аутентичность виртуального окружения способствует более 
глубокому эффекту погружения в происходящее и позволяет обучающимся 
познакомиться с лингвокультурной составляющей языковой среды. 

Пользователи, изучающие иностранный язык, присоединяются к группе 
носителей языка для осуществления непосредственной языковой и коммуни-
кативной практики (Shih, 2014). Виртуальная языковая практика является наибо-
лее релевантной целям формирования вторичной языковой личности, соотно-
симым с пребыванием в реальной действительности. Одно из основных пре-
имуществ данного метода перед тренировкой с чат-ботами — тот факт, что 
собеседники представлены живыми пользователями, не заинтересованными в 
обучении кого-либо. Они ведут себя естественно, преследуя собственные ком-
муникативные цели. Это обстоятельство способствует возникновению ряда 
эффектов:  

1) усиливается ощущение погружения в коммуникативную ситуацию;  
2) повышается коммуникативная ответственность обучающихся (при об-

щении приходится учитывать ряд факторов, таких как эмоциональное состоя- 
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ние собеседника, его культурно-идеологические надстройки, интересы, необ-
ходимость поддерживать культуру общения и т.д.); 

3) повышается мотивация к общению, а также в процессе общения ино-
странцев с их русскоязычными собеседниками часто возникают дружеские 
отношения; 

4) приобретается языковой опыт: обучающийся на практике использует 
свои знания и навыки, участвуя в межличностном общении и реализуя ком-
муникативные стратегии с носителями русского языка и культуры;  

5) реализуется языковая наглядность: обучающийся получает возмож-
ность на практике наблюдать коммуникативное поведение собеседника, то, 
как русский язык реализуется в повседневной жизни носителями этого языка. 
«Использовать на занятиях языковую наглядность — значит, прежде всего, 
прибегать к иноязычно-речевой практике: слушанию иноязычной речи, гово-
рению на изучаемом языке, чтению иноязычных текстов и выполнению пись-
менных упражнений» (Азимов, Щукин, 2018). Русскоязычные пользователи 
часто используют музыкальные композиции популярной российской эстрады 
на своих мероприятиях, отмечают национальные праздники, украшая вирту-
альные локации соответствующим образом. Все надписи, таблички и пла-
каты также выполняются на русском языке. Обучающийся получает возмож-
ность целостного восприятия виртуальной языковой среды за счет синхрон-
ного воспроизведения визуального, ситуативного и аудиоряда, что соответст- 
вует естественному порядку восприятия человеком окружающей действи-
тельности; 

6) происходит знакомство с лингвокультурным аспектом языковой среды. 
Виртуальная русская языковая среда позволяет пользователям из других стран 
ближе познакомиться с русской культурой. Например, у них появляется воз-
можность принять участие в праздничных мероприятиях по случаю Нового 
года, Православного Рождества, Дня Победы, 1 Мая, а также большого коли-
чества иных национальных праздников, которые широко отмечаются на рус-
ских виртуальных локациях;  

7) появляется возможность спонтанного возникновения коммуникатив-
ных ситуаций, обладающих вариативной непредсказуемостью. Так, например, 
можно встретить собеседника в виртуальном музее картин и обсудить вопросы 
искусства, в магазине поговорить о предпочтениях в моде, познакомиться в 
клубе, на дискотеке, на праздновании дня рождения, можно поиграть в шах-
маты, посетить литературный клуб и т.д. Виртуальные клубы, классы, вы-
ставки, лекционные залы и кафе наподобие тех, какие существуют в действи-
тельной реальности, создают сами пользователи (Berger et al., 2016). Неко-
торые коммуникативные ситуации часто повторяются, например, знакомство. 
Каждое следующее знакомство с новым собеседником позволяет отрабаты-
вать целый ряд речевых конструкций, таких, как приветствие, обращение, зна-
комство, благодарность и прочих. В процессе общения с русскоязычным собе-
седником в виртуальной среде у обучающегося появляется возможность по-
знакомиться с узусом, скорректировать собственный академический опыт 
относительно языковой реальности.  

Все вышеперечисленное свидетельствует о значительных преимуще-
ствах использования виртуальных миров для языковой практики. Негативные 
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эффекты коммуникативных неудач купируются благодаря использованию 
виртуального аватара, которым представлены пользователи. Виртуальная 
реальность часто используется как среда, позволяющая допускать ошибки и 
учиться на собственном опыте. Таковы, например, виртуальные симуляторы 
пилотирования самолетов, химических реакций, медицинских операций и т.д. 
(Азимов, Щукин, 2018). 

Переход к практике использования виртуальной языковой среды целесо-
образен при достижении обучающимся уровня А2–В1. В процессе виртуаль-
ного общения, как правило, используется графический чат и/или голосовое 
общение.  

Ряд авторов отмечает следующие положительные эффекты от использо-
вания виртуальных сред в обучении иностранному языку: повышение уровня 
мотивации у студентов, изучающих РКИ в виртуальной реальности; стимуля-
ция стремления к самостоятельной работе, интенсификация закрепления по-
лученных знаний и навыков (Qiu, 2020). Занятия в виртуальном сообществе 
носителей языка способствуют эффективному развитию навыков аудирования 
у обучающихся (Liu, Zhang, 2012). Согласно нашим наблюдениям, после за-
нятий с носителями языка в виртуальной реальности повышается общий уро-
вень уверенности в себе при реальном общении. Обучающиеся получают воз-
можность субъективно оценить собственные языковые навыки, определив 
степень их достаточности для применения в иноязычной среде. Как минимум 
одной трети участников виртуального общения подобная практика помогает 
преодолеть неловкость при вступлении в иноязычное общение с незнакомыми 
людьми (Zhiltsov, Maev, 2020). 

Сущность и технологические особенности метавселенных 

Понятие «метавселенная» впервые было упомянуто в фантастическом ро-
мане «Снежная лавина» (Snow Crash) Нилом Стивенсоном. В романе метавсе-
ленная представлена в виде реалистичного онлайнового виртуального мира, 
в котором живут люди будущего, будучи постоянно подключенными к некоей 
глобальной сети. Метавселенная здесь мыслится как нечто, что заменяет со-
бой Интернет.  

Позднее данный термин иногда использовался для обозначения вирту-
альных вселенных, объединяющих в рамках единой системы некие множе-
ства виртуальных миров и направленных на социальное взаимодействие поль-
зователей, таких, например, как OpenSim. Вероятно, что именно вследствие 
этого значения термин «метавселенная» часто употребляется в научной лите-
ратуре и медиа синонимично понятию «виртуальный мир». В СМИ и попу-
лярных медиа метавселенную часто представляют как «Интернет будущего», 
что во многом апеллирует к упомянутому выше роману Стивенсона, однако 
в реальности роль этой интернет-технологии куда более скромна. 

В академической литературе Интернет следующего поколения часто обо-
значается как Web3 и характеризуется как арена для развития новых интернет-
приложений, основанных на блокчейн-технологиях (Murray et al., 2023). Блок-
чейн представляет собой публичный регистр, в котором транзакции хранятся 
в виде последовательности блоков, постоянно пополняемой новыми записями. 
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Основные атрибуты блокчейна включают децентрализацию, неизменность, 
анонимность и возможность проведения аудита (Zheng et al., 2018). 

Согласно некоторым исследователям, метавселенные представляют со-
бой лишь одно из направлений развития технологий Web3, что позволяет из-
бежать изначального максимализма в оценке их возможностей (Murray et al., 
2023). Метавселенные способны интегрировать разнообразные онлайн-сер-
висы, программное обеспечение и приложения для гаджетов в единую эко-
систему, используя при этом различные технологии и предоставляя разнооб-
разные пользовательские интерфейсы. Возможные компоненты метавселен-
ной включают искусственные нейронные сети, блокчейн, социальные сети, 
а также клиентские приложения для различных устройств, включая шлемы 
и очки виртуальной реальности. 

Большинство исследователей метавселенной предлагают широкое раз-
нообразие определений, которые в различной степени отличаются, однако 
в целом содержат ряд общих элементов, упоминаний отдельных технологий 
и их характеристик, на основе которых можно сформулировать наиболее пол-
ное непротиворечивое определение. В таких исследованиях наиболее часто 
встречаются упоминания виртуальных миров, децентрализации, цифровых 
экосистем и цифровых активов. Отдельные исследователи полагают, что глав-
ным элементом, характеризующим децентрализацию метавселенных, явля-
ется блокчейн (Duan et al., 2021), однако на практике многие из них исполь-
зуют блокчейн в ограниченной степени, предпочитая другие методы децен-
трализации. Такие экосистемы могут образовывать взаимосвязанные сети, поз- 
воляющие двухстороннее взаимодействие вовлеченных пользователей. 

В результате наблюдений мы пришли к выводу, что такие платформы как 
Spatial, Vircadia и Overte дают возможность интегрировать контент (3D-мо-
дели, PDF-документы, картинки, видео и т.д.), находящийся в различных об-
лачных хранилищах, на видеохостингах и серверах, без использования блок-
чейна. Исследования Haihan Duan и коллег свидетельствуют о том, что лишь 
относительно небольшая часть виртуальных миров предпочитает использо-
вание блокчейна. «Cryptovoxels — это виртуальный мир, построенный на 
Ethereum. […] Стоит отметить, что некоторые художники выставляют и про-
дают свои работы в Cryptovoxels как NFT. Decentraland — еще один виртуаль-
ный мир, основанный на Ethereum» (Duan et al., 2021). 

По нашему мнению, одной из значимых возможностей метавселенных 
является проекция виртуального собеседника в физическую реальность с по-
мощью VR-гарнитур (например, Oculus Quest, Pico, Apple Vision) и техноло-
гии дополненной реальности (AR), что создает эффект присутствия собесед-
ника в едином пространстве. Также предусмотрена возможность проекции 
виртуального окружения. Идеальная метавселенная стремится к созданию 
пользовательского опыта на стыке цифровой и физической реальности, пред-
полагая постоянное пребывание пользователя в онлайн-среде (Zhao et al, 2022).  

Исходя из всего рассмотренного выше, учитывая все сопутствующие 
факты и точки зрения, мы можем предложить уточнение ранее данного нами 
(Жильцов, 2023) общего определения таким образом: «Метавселенная (мета-
верс) — это сеть взаимосвязанных цифровых экосистем, созданных на базе 
виртуальных многопользовательских миров и технологий расширенной реаль- 
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ности, позволяющих осуществлять децентрализованное взаимодействие поль-
зователей с цифровыми объектами и активами. Технология метавселенной 
используются для организации дистанционного группового обучения в вир-
туальных образовательных и языковых средах». Это определение содержит 
ряд ссылок на смежные термины, ранее определенные в работах ряда иссле-
дователей, значения которых важны для понимания сущности рассматривае-
мой технологии. Цифровая экосистема — это группа взаимосвязанных ин-
формационных технологических ресурсов, которые могут функционировать 
как единое целое (Тельнов, 2017). «Термин „расширенная реальность“ (extended 
reality, XR) охватывает виртуальную реальность, дополненную реальность 
и смешанную реальность» (Casini, 2022). Такие понятия, как цифровые объ-
екты и цифровые активы были упомянуты отдельно, так как не все цифровые 
объекты можно отнести к цифровым активам. К цифровым активам относят 
цифровые объекты, проявляющие свою ценность (стоимость) в информа-
ционной системе и способных к гражданскому (имущественному) обороту 
(Лосева, 2022). Такие объекты являются разновидностью экономических 
активов, например, криптовалюта (Bitcoin, Ethereum и т.д.) и невзаимозаменя-
емые токены (NFT). Объекты, ценность которых не декларируется, можно 
отнести к обычным цифровым объектам (3D-модели, изображения, видео, 
звуковые файлы, текстовые и иные документы).  

Использование метавселенных 
при дистанционном обучении РКИ 

Стремление реализовать концепцию метавселенных на практике поро-
дило новое поколение виртуальных миров, использующих большое количе-
ство инновационных технологий, многие из которых позволяют в значитель-
ной степени расширить возможности педагогов и обучающихся. Вероятно, 
что именно эти тенденции помогут сделать практику v-learning более доступ-
ной, позволят реализовывать более сложные и эффективные подходы к обуче-
нию языку. Здесь мы рассмотрим, какие именно инновации предлагают ме-
тавселенные и технологии Web3 своим пользователям и каким образом это по-
могает преодолевать существующие барьеры и расширить практику v-learning. 

1. Устранение проблемы доступа студентов к виртуальной среде. Про-
блема организованного доступа студентов к виртуальной среде во многом свя-
зана с клиент-серверной архитектурой большинства виртуальных миров, ко-
торые традиционно используют в лингводидактических целях, таких как 
SecondLife и OpenSim. Для доступа студентов к виртуальной среде им необ-
ходимо пройти несколько последовательных процедур: зарегистрироваться, 
подтвердить почту, скачать специальный клиент, установить его, а затем вы-
полнить вход в соответствии с введенными ранее данными. Проблемы могли 
начаться уже на этапе регистрации, когда инструкции сервиса могут пока-
заться студентам недостаточно понятными, а письмо с подтверждением попа-
дает в корзину спама. Если преподаватель пытается зарегистрировать всю 
группу студентов самостоятельно, то он сталкивается с ограничением серви-
сов на количество регистраций с одного IP адреса за единицу времени. Уста-
новка и запуск клиента также может вызывать трудности, связанные с разли- 
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чающимися по возможностям аппаратными характеристиками компьютеров 
обучающихся. Помимо всего этого встает вопрос о передаче и хранении пер-
сональных данных на серверах третьих лиц и сервисов, не аффилированных 
с учебным заведением, так как ни преподаватель, ни учебное заведение не мо-
гут нести ответственность за их безопасность.  

Технологии метавселенных позволяют решить эти проблемы, благодаря 
изменению подхода к аутентификации пользователей. Такие проекты как, 
например, Spatial, Decentraland, Vircadia и Overte, не требуют регистрации для 
посещения виртуального мира. Пользователю достаточно ввести никнейм, ко-
торый будет отображаться над его аватаром. В Spatial (https://spatial.io) доста-
точно сформировать ссылку на виртуальную аудиторию и отправить пригла-
шение своим студентам, чтобы они могли присоединиться к виртуальному за-
нятию через браузер, что очень напоминает возможности Zoom. В самой 
виртуальной среде можно использовать видеосвязь и голосовое общение. 
Spatial позволяет также делиться экраном в виртуальном мире, что делает воз-
можным демонстрацию презентаций PowerPoint в реальном времени. Для ор-
ганизации виртуальной аудитории не требуется дополнительных навыков 
программиста. Все эти особенности делают Spatial пригодным для использо-
вания в образовательных целях.  

2. Децентрализованное и упрощенное использование аватаров. При 
обучении в виртуальных мирах могут быть некоторые сложности с созданием 
аватаров во внутреннем редакторе. Без сомнения интересный и творческий 
процесс, который усиливает эффект вовлечения и обеспечивает геймифика-
цию, может показаться сложным для некоторых людей. Метавселенные в боль-
шинстве случаев отказались от встроенных редакторов аватаров, как это было 
в SecondLife. Разрабатывается некий единый стандарт аватаров для Web3, 
который будет функционален вне зависимости от метавселенной, в которой 
проводятся занятия. Наиболее популярным сервисом для создания аватаров 
является ReadyPlayerMe (RPM) (https://readyplayer.me/). Это онлайн редактор 
и одновременно хранилище аватаров для метавселенных, который значи-
тельно упрощает процесс их создания. Для его использования регистрация 
также не обязательна. При голосовом общении аватар проигрывает лицевую 
анимацию, жестикулирует в зависимости от темпа и громкости речи. Исполь-
зуя видеозахват с параллельной трансляцией презентации, можно создавать 
материалы для различных МООК. Аватары делают возможным широкое при-
менение сценарных методов обучения, включающих ролевую игру на уроках 
в виртуальной реальности. По заданию преподавателя студенты создают ава-
тары и по ролям разыгрывают небольшие сценки коммуникативных ситуаций. 
Все это можно записать и смонтировать, используя видеоредактор, а затем 
совместно с преподавателем использовать полученное видео для анализа 
допущенных ошибок. Методика сценариев применяется для усвоения и за-
крепления уже изученных языковых конструкций, слов и фраз. В процессе со-
здания сценария учитывается специализированное обучение. Начальный этап 
включает изучение нужных языковых элементов, которые в дальнейшем ин-
тегрируются и укрепляются в более комплексном сценарии на завершающем 
этапе (Пашковская, 2019). 
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3. Ориентация метавселенных на пользовательский опыт, с приме-
нением технологий VR. Использование шлемов виртуальной реальности 
способствует усилению эффекта погружения в виртуальную среду. Собесед-
ники при этом ощущают себя в непосредственной близости друг к другу, что 
в значительной степени способствует более реалистичному восприятию ситу-
ации общения. Теоретически это может усилить эффект присутствия, вов- 
лечения, что положительным образом скажется на результатах виртуальной 
языковой и коммуникативной практики. Результат подобных экспериментов 
с VR-гарнитурой применительно к изучению иностранного языка описыва-
ется некоторыми исследователями как положительный. Исследователи отме-
чают развитие самостоятельности учащихся, лучшее запоминание матери-
ала за счет усиления иммерсии, а также общее улучшение результатов обуче-
ния (Klimova, 2021). 

Заключение 

Методы и технологии v-learning активно обсуждаются в научном сооб-
ществе. Развитие технологий в области интернета и компьютерной графики 
привели к революционному изменению парадигмы в этой сфере, значительно 
расширив возможности педагога и обучающихся. Несмотря на участившееся 
в последнее время использование понятия «метавселенная» в значении 
«нового Интернета», претендующего на некую глобальность этой техноло-
гии, исследования свидетельствуют о том, что метавселенная — это лишь 
одна из технологий в технологическом комплексе парадигмы Web3. Кроме того, 
понятия «метавселенная» в современном понимании этого термина и «вирту-
альный мир» не являются синонимичными, поскольку метавселенная пред-
ставляет собой не только комплекс взаимосвязанных виртуальных миров, 
но и метод реализации взаимодействия между пользователями, виртуальными 
средами и цифровым контентом. Результаты исследований в этой области сви-
детельствуют о высоком лингводидактическом потенциале виртуальных язы-
ковых сред, поскольку данные технологии способны обеспечить эффект по-
гружения в коммуникативную ситуацию, повышения мотивации к иноязыч-
ному общению и ответственности за коммуникативный акт. Занятия в вирту- 
альных средах способствуют получению языкового опыта, реализуют языко-
вую наглядность и знакомят обучающихся с лингвокультурным аспектом язы-
ковой среды. Метавселенные позволяют интенсифицировать обучение языку, 
встраивая этот процесс в повседневную практику взаимодействия с электрон-
ным ресурсом на основе собственной мотивации обучающегося, связанной 
с реализацией потребности в социализации и межличностном общении. В не-
которой степени это может со временем стать выгодной альтернативой обыч-
ным социальным сетям. 
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Abstract. Since 2020, the term “metaverse” has been spontaneously used in both scientific 

and media discourse, particularly in relation to multiplayer virtual worlds and the new generation of 
the Internet Web3. These resources spontaneously form artificial language environments, which are 
sometimes used within the communicative approach to foreign language teaching. However, there 
is no common definition of the metaverse in the scientific literature. The aim of this study is to analyze 
the linguodidactic potential of virtual language environments in metaverses for communicative 
teaching of Russian as a foreign language. This study examines the features of metaverses in the 
context of virtual learning and the broader scientific discourse dedicated to modern approaches to 
computer-assisted linguodidactics. The research employed a comprehensive set of methods, including 
scientific observation, critical analysis of literature, study and synthesis of foreign language learning 
experiences using v-learning technologies as described by foreign scientists, and terminological 
analysis. The study resulted in an analysis of the linguodidactic potential based on the most current 
scientific works on the topic. A set of identified features led to an updated understanding of the 
metaverse as a technology in education. The findings suggest that virtual language environments in 
metaverses have high linguodidactic potential for communicative teaching of Russian. Virtual 
language environments in metaverses possess several properties inherent to real ones, which enhances 
students’ motivation and deep engagement in the learning process. This prospectively justifies the 
expansion of these technologies in distance learning of Russian as a foreign language. 
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