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Т.П. Кадубец 
 г. Саянск
ФОРМИРОВАНИЕ ЛИЧНОСТИ ШКОЛЬНИКА В ВИРТУАЛЬНОЙ РЕАЛЬНОСТИ

XXI век знаменуется новыми открытиями и технологиями. Появление компьютеров означает начало нового этапа, сходного по своей мощи и значимости с изобретением пе​чати. Компьютер не просто переносит человека в какую-то другую точку то-
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го же самого пространства, он позволяет войти в иное пространство, и не только войти, но и пересоздать его, построить новый жизненный мир. Поя​вилось новое пространство - виртуальное. Виртуальная среда и ее реальность становится средой общения и социализации современников. Школьник XXI столетия получает образование в среде не только реальной, но и виртуаль​ной, насыщенной множеством источников информации.
Теоретические работы отечественных и зарубежных специалистов в области гуманитарных исследований виртуальной реальности У.Купера, Э.В.Ильенкова, Н.А.Носова, М.Ю.Опенкова, С.И.Орехова, М.Хейма, С.С.Хоружего, А.Д.Урсул позволяют определить виртуальную реальность как реальность, образуемую из фактов восприятия органами чувств предме​тов действительности при их физическом небытие. В настоящее время под «виртуальной реальностью» понимается система (или интерфейс), создаю​щая в реальном времени (с помощью электронных устройств) альтернатив​ную для восприятия действительность, то есть модель какой-либо реалисти​ческой среды, передаваемой человеку через ощущения. По мнению В.А.Караковского: «...сегодня наше традиционное стремление к полной и окончательной определенности стало тормозом в развитии педагогической науки и практики. Одномерный подход обедняет творчество, свертывает многообразие, ибо сужает педагогическое пространство. Противоположные, взаимно исключающие явления могут вступать во взаимодействие, интегри​роваться и даже переходить друг в друга» [1:118].
Осмысление информации, предоставляемой виртуальной реально​стью, может быть уже не только теоретическим, но и практическим, а имен​но: наглядно-образным или наглядно-действенным. Поэтому вполне логично считать, что виртуальная реальность позволит поднять качество образования на другой, более высокий уровень, поскольку, виртуальная среда обладает специфическими информационными и инструментальными возможностями.
Сегодня очевидна бессмысленность преподавать и требовать запоми​нания наизусть данных или сведений при условии их общедоступности. Это, как следствие, ставит перед образовательной системой задачу создания соот​ветствующей технологии достижения школьниками определенного культур​ного уровня.   Благодаря виртуальному пространству глобальной сети ИН-
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ХЕРНЕТ предоставляется возможность доступа каждому пользователю к ис​точникам мировой культуры, как «социально богатой окружающей среды», что обеспечивает «реализацию цели воспитания личности, способной стро​ить жизнь, достойную человека»[3:17-24]. Это значит, что педагогически це​лесообразное руководство процессами познания и становления личности ре​бенка в виртуальной реальности позволит осуществлять действительно твор​ческое, духовно-культурное развитие школьника.
Исследованию разнообразных направлений и проблем использования компьютерной техники в педагогическом процессе посвящены работы мно​гих ученых Запада и нашей страны: С.Пейперта, Б.Хантера, Е.С.Машбица, И.В.Роберт, В.А.Касторновой, И.А.Зимней и др., которые лежат в основе на​ших подходов к проблеме формирования личности школьника в виртуальной реальности.
Всемирная компьютерная сеть ИНТЕРНЕТ, как составная часть вир​туальной реальности, предоставляет совершенно уникальные возможности для виртуального диалога ребенка с наукой и культурой. Но, экологический кризис, технократизация мышления, потеря индивидуальности личности как члена общества заставляют педагогов задуматься не только о природе вирту​альной реальности, но и ее скрытых сущностях. Часто пользователь начинает относиться к компьютеру, как к живому существу, или начинает отождеств​лять себя с компьютером. Постепенно стирается грань между живым и нежи​вым, между личностью и компьютером, материальным и духовным, между виртуальной и истинной реальностями. Несмотря на впечатляющие возмож​ности компьютерной техники, как указывают Э.В.Ильенков, В.Н. Веселовский, Н.Винер, В.Н.Ермолаев, А.Е.Мещеряков, компьютер остаётся, прежде всего, машиной, созданной человеком. Излишне восторженное отношение человека ко всякого рода механическим устройствам приведет лишь к обесчеловечиванию живых людей. Появление ИНТЕРНЕТ - зависимых людей не единственная проблема информационного общества. Эта проблема может быть легко преодолима при условии целесообразно организованного процес​са становления личности крепкого, смелого, разумного человека в педагоги​ческой среде виртуальной реальности.
Под формированием личности в виртуальной реальности понимается
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процесс становления человеческого индивидуума под воздействием как це​ленаправленных влияний (воспитание в собственном смысле слова), так и разнообразных, нередко противоречивых влияний реальной и виртуальной окружающей среды.

Стратегия формирования личности школьника в современных усло​виях развития информационно-коммуникационных технологий и появлением наряду с обычной естественной средой жизни человека виртуальной среды, может быть определена созданием педагогической среды виртуальной реаль​ности. Учитывая особые формирующие возможности среды, в которой осу​ществляется педагогический процесс, осознавая невозможность в современ​ных условиях жизни создать «педагогически чистую» среду, актуализируется вопрос об экологии воспитательной среды виртуальной реальности. Для это​го используются приемы интеграции и декомпенсации. Интеграция - способ педагогизации социальной и культурной стихий виртуальной реальности, де​компенсация - устранение, блокирование нежелательных влияний на челове​ка (ребенка) [2:95].

Под педагогической образовательной средой виртуальной реальности понимается воспитывающая среда, динамическим компонентом которой яв​ляется виртуальная реальность единого информационного образовательного пространства, которая увлекает, движет, охватывает ребенка, властвует и программирует его поведение. Статичным компонентом являются локализо​ванные участки среды, содержательно наполненные (клубы, студии, сообще​ства), позволяющие прогнозировать и управлять процессом формирования личности (рис. 1).

В центре педагогической среды виртуальной реальности находится школьник, и только он. Она создается ради того, чтобы ребенок за годы обучения в школе смог получать самые новые знания, умел активно их при​менять, научился диалектически мыслить, раньше социализировался, легче адаптировался к быстро меняющемуся миру. Процесс формирования лично​сти обеспечивается активной реальной деятельностью школьника в педа​гогической среде виртуальной реальности.
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Рис. 1. Педагогическая среда виртуальной реальности в рамках воспитательной системы школы эколого-информационной культуры
Воспитательный аспект целенаправленно создаваемой педагогической среды виртуальной реальности как системное качество возникает при фор​мировании и развитии структурных составляющих - форм, которые опреде​ляют ту или иную ситуацию воспитательной деятельности относительно ее конкретных участников.

В педагогической среде виртуальной реальности различные формы
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организации педагогического процесса на основе информационно-коммуни​кационных технологий: проектная, исследовательская деятельность, дистан​ционные формы обучения, межпредметная интеграция, управление школой, строятся не просто в образовательном информационном пространстве, а, в пространстве, имеющем четкую структуру и определенный набор структур​ных элементов (компонентов).

Педагогическая среда виртуальной реальности построена на реальных и виртуальных диалоговых связях между субъектами образовательного про​цесса, человеко-машинном взаимодействии, виртуального диалога ребенка с наукой и культурой. Диалоговые связи между субъектами педагогической среды виртуальной реальности выстраиваются на гуманистической основе и носят социально-экологический и информационно-коммуникационный ха​рактер.

Содержательной стороной реализации принципа гуманизма в воспи​тательной среде виртуальной реальности является проявление общечеловече​ских ценностей. Они выступают в качестве идеала, регулятивной идеи, об​разца поведения для всех людей, а также идеи Н.Е.Щурковой о присвоении личностью ценности: «помимо освоения и усвоения мира педагог-воспита​тель всегда заботится о том, чтобы ребенок присваивал ценности, открытые культурой, вводил их в свою личностную структуру» [3:14].
Важным в деятельности школьников в педагогической среде вирту​альной реальности является выработка внутренних механизмов противодей​ствия неизбежным отрицательным влияниям информационно-коммуникаци​онных средств. Одним из таких механизмом становится создание собствен​ных когнитивных фильтров, которые имеют много общего с ценностным сознанием, позволяющем индивиду быстро ориентироваться в системе соб​ственных потребностей. Поэтому критическое мышление и медиакультура как составляющие личности могут быть той жизненной ценностью, которая позволит ей охранить свой духовный мир от деструктивных влияний.
Чтобы давать полноценное образование школьникам, у педагогов, ра​ботающих в педагогической среде виртуальной реальности школы должны быть сформированы: критическое мышление в отношении содержания обра​зования, технологий обучения и воспитания,   медиакультура. Они должны
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выполнить определенную работу по разработке методических материалов в электронном виде и, главное, понимать необходимость в наше время изме​нять подходы и принципы работы к инновационным - креативно-деятель​ным.

Педагогическая среда виртуальной реальности, в которой протекает процесс формирования личности школьника, характеризуется рядом призна​ков и свойств:

1. Выступает условием и средством сложных взаимодействий: «человек -техника», «человек - человек», «человек - знаковая система», «человек -художественный образ», которые имеют четкую ценностную ориента​цию.
2. Является системным объектом и развивается как открытая самооргани​зующаяся система в соответствии с логикой и закономерностями собст​венного развития, а также в неразрывной связи с развитием образова​тельной системы.
3. Развитие педагогической среды виртуальной реальности связано с по​стоянным повышением уровня ее организации и технического осна​щения.
Педагогическая среда виртуальной реальности обеспечивает инфор​матизацию основных видов деятельности, выполняет воспитательную и об​разовательную функции.

Организационная структура педагогической среды виртуальной ре​альности школы включает следующие компоненты:

- единую базу данных программно-методического сопровождения образо​вательного процесса, базу данных управления и иные информационные ресурсы общего доступа. 
- компонент познавательной деятельности школьников: учебные занятия по предметным областям и надпредметной интегрированной образова​тельной программе «Человек. Природа. Общество», классные часы, вне​классные мероприятия и коллективные творческие дела по программе воспитания. –

 компонент коммуникативной деятельности участников целостного педа​гогического процесса: ИНТЕРНЕТ, школьная локальная сеть и сайт,
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ИНТРАНЕТ, клуб «Старшеклассник. RU».
· компонент проектно-творческой деятельности: телекоммуникационные проекты, клуб неразгаданных тайн природы, студии «Компьютерной графики» и «Сам себе режиссер».

· компонент игровой деятельности школьников: игровые клубы для дево​чек и для мальчиков.

· компонент самоуправления школьников: «СПИЧ - система: Природа, Информация, Человек».

>     компонент педагогического взаимодействия с внешней средой школы -Городское эколого-информационное сообщество педагогов и школьни​ков виртуалов «User», проект сетевого взаимодействия со школами Ир​кутской области и других городов. Техническую структуру составляют:

· компьютерная техника (компьютерные классы для организации образо​вательного процесса в виртуальной реальности, организации вне​классной работы, отдельные компьютеры, центральный сервер для хра​нения единой базы данных программно-методического сопровождения и иных информационных ресурсов общего доступа);

· периферийное и проекционное оборудование (принтеры, сканеры, про​екторы и др.);

· телекоммуникационное оборудование (модемы, web-камера и др.);
· локальная сеть и системное программное обеспечение;
· автоматизированные рабочие места.
Информационная структура складывается из: 
-     программно-методического    обеспечения    для    организации    учебно-воспитательного процесса; 
-     программного обеспечения общего назначения; 
-  программного обеспечения для автоматизации деятельности различных служб.

Информационные ресурсы педагогической среды виртуальной реаль​ности поддерживают образовательную программу, программу воспитания, программу развития школы и управленческую деятельность по ее обеспече​нию.
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Орган самоуправления школьников СПИЧ (Система: Природа. Ин​формация. Человек) - это центр, организующий деятельность клубов по ин​тересам, созданных с целью формирования эколого-информационной куль​туры, медиакомпетентности школьников, расширения воспитательного и ин​формационного пространства школы посредством виртуальной реальности. Задачи СПИЧ:

1. Формирование умений культурного межличностного общения с вирту​альными собеседниками.
2. Обновление информационной основы взаимодействия сообщества.
3. Организация продуктивного обсуждения достижений кибернетики, ин​формационных технологий и программного обеспечения компьютерной техники.
4. Развитие творческого потенциала участников эколого-информационного сообщества.
5. Удовлетворение потребностей личности в интеллектуальном, культур​ном и нравственном развитии посредством получения новых знаний, пе​редачи накопленных знаний.
Руководящим органом СПИЧ является Совет представителей, в состав которого входят руководители объединений и клубов педагогической среды виртуальной реальности. В состав СПИЧ входят:

Дистанционный клуб Старшеклассник. RU. Организация общения подростков и старшеклассников со сверстниками, особенно интересующихся способами представления собственной информации в виртуальном простран​стве с целью формирования коммуникативной культуры. Межличностное общение подростков организуется через созданный ими web-сайт «Старшеклассник. Яи».

Клуб «Бюро SlMS-ка» для учащихся начальной школы. Занятия клу​ба направлены на формирование личности с информационно-экологическим мировоззрением; развитие умений ориентироваться в информационных по​токах окружающего мира; развитие умений, позволяющих обмениваться ин​формацией, осуществляя коммуникации с помощью имеющихся технических средств (телефон, компьютер). В клубе дети изучают теорию (нормативные требования к специальной лексики, понятие об SMS-сообщениях), учатся
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презентовать лучшие смайлики, обмениваются своим практическим опытом, проводят конкурсы творческих работ, овладевают навыками переписки в ЧАТе по локальной сети.

Клуб «The Sims Super star» для школьниц 5-11 классов. Сегодня, в век информационных технологий, есть возможность для каждой медиаобра-зованной школьницы следить за новинками моды в одежде, дизайне жилых помещений через всемирную паутину сети Интернет. Занятия в клубе позво​ляют развивать творческий потенциал, воспитывать чувство прекрасного, формировать вкус. Работа в клубе, имеет как теоретическую, так и практиче​скую основу, позволяет получить не только знания о каком-либо виде дея​тельности, но и реально попробовать свои силы на практике, в компьютер​ном моделировании.

Клуб «Need for Speed» игровой клуб для мальчиков. Формирование у школьников адекватного отношения к компьютерным играм и умений раз​граничивать виртуальную реальность и действительность. Занятия в игровом клубе позволяют реализовать следующие задачи:

· активизировать познавательную деятельность учащихся;
· развивать общие интеллектуальные способности;
> формировать умения критически относиться к компьютерным играм (из​бирательность сюжета игры, чувство меры, психологическая устойчи​вость).

Задача руководителей клуба - подбирать такие игры и формы взаимо​действия школьников, чтобы они не только увлекали ребенка, но и давали ему здоровую пищу для ума. Умелое педагогическое руководство игрой вы​зывает встречную активность ребенка в самовоспитании.
Во многом процесс формирования личности школьника в педагогиче​ской среде виртуальной реальности зависит от разнообразия форм взаимо​действия, их ценностного содержания. Новообразованиями личности ре​бенка, формируемыми в педагогической среде виртуальной реальности яв​ляются качества личности, адекватные современному эколого-информаци-онному обществу (медиакомпетентность, критичность и креативность мыш​ления), характеризуемые не только медиазнаниями и умениями, а и отноше​нием к окружающему миру (единству реального мира действительности и
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мира виртуальной реальности), к другим людям, через отношения к общече​ловеческим ценностям жизни. Предложенная выше модель организации пе​дагогической среды виртуальной реальности направлена на формирование и развитие отношения школьников к ценностям ЧЕЛОВЕК, ПРИРОДА, ОБ​ЩЕСТВО, но возможна организация подобных педагогических сред вирту​альной реальности, формирующих другие общечеловеческие ценности. Можно с достаточной уверенностью предположить, что, чем больше будет таких педагогических сред виртуальной реальности, тем меньше ребенок бу​дет подвержен хаотическому, бессистемному, растлевающему «блужданию» по сети ИНТЕРНЕТ. Задача педагогов заключается в том, чтобы научить де​тей жить и действовать в новой современной среде виртуальной реальности.
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