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Аннотация.       Рассмотрены возможности переноса и интеграции средств поддерж-

ки плохослышащих студентов в AR/VR-среды инклюзивного инженерного образова-

ния. Таким образом, предлагается использование технологий дополненной  и вирту-

           альной реальности не только для для создания новых форм визуализации, но  и  

адаптации существующих средств поддержки для лиц  с ограниченными возможно-

стями здоровья, а именно автоматическую транскрибацию речи. Обоснована гипо-

теза о в способствует  том, что перенос таких инструментов  AR/VR-пространство  

снижению когнитивной нагрузки  и повышению качества усвоения учебного матери-

ала как  у плохослышащих студентов, так   и у их слышащих сверстников. 
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Abstract. The article explores the potential of transferring and integrating support tools for 

hearing-impaired students into AR/VR environments within inclusive engineering educa-

tion. The proposal focuses on the use of augmented and virtual reality technologies not 

only for generating novel visualizations, but also for adapting existing assistive solutions, 

including automatic speech transcription. It is hypothesized that such integration into 

AR/VR space can reduce cognitive load and improve the comprehension of spoken educa-

tional content among both hearing-impaired and hearing students. 
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Введение.     Иммерсивные технологии на базе AR и VR все активнее -внедря
ются где  в образовательную практику, особенно  в инженерных дисциплинах,  

пространственная визуализация  и симуляции играют ключевую роль  [1]. Од-

нако потенциал таких сред      выходит за рамки только визуальных эффектов: 

        они позволяют встраивать  в образовательный процесс не только новые 

наглядные но формы представления,   и переосмыслить инструменты  обеспе-
чения приобретает доступности. Особое значение это   в контексте инклюзив-

ного ограни образования студентов, где необходима адаптация среды для   с -

чениями слуха [2, 3]. 

Одним из направлений интеграция перспективных  становится  систем ав-

томатической транскрибации речи  в AR/VR, что позволяет существенно об-

легчить процесс восприятия устной    учебной информации. При традиционном
обучении плохослышащим приходится студентам часто  либо следить за пре-
подавателем субтитрами, либо — за сурдопереводом,  или собственными за-
писями, что создает значительную Виртуальная  когнитивную нагрузку [4–6].  

    или дополненная реальность позволяет транслировать транскрибированный 

текст непосредственно   в поле студента зрения , минимизируя необходимость 

переключения внимания. 

Материалы  и методы.  В рамках работы по решению данной проблемы 

рассмотрены способы  переноса решений транскрибации речи в AR/VR-среды. 

В качестве примера рассмотрено использование приложения Яндекс.Разговор 

[7], запущенного    на шлеме виртуальной реальности Oculus Quest 3 в режиме 
 сквозного отображения, позволяющего отображать текст речи преподавателя  

в режиме реального времени на экране VR-шлема (см. рисунок). 

    Результаты. Применение транскрибатора речи в AR/VR-пространстве 
позволяет: 

     – снизить  когнитивную нагрузку, устраняя необходимость отвлечения 

       внимания между источником речи  и вспомогательными материалами для 

плохослышащих студентов; 

      – повысить удобство устного конспектирования  и усвоения  материала 
для плохослшащих студентов; 

– улучшить общее вовлечение  в образовательный процесс как для плохо-

слышащих, так  и для слышащих студентов благодаря возможности вернуться 

к текстовой версии речи лектора. 
Таким образом, AR/VR не только предоставляет   -новые формы визуаль

ного интеграции взаимодействия становится, но  и  платформой для  уже из-
 вестных  и апробированных решений поддержки лиц  с ограниченными воз-

можностями здоровья  в новую образовательную среду. 

Обсуждение полученных результатов. При   -этом интеграция существу
      ющих ассистивных технологий в AR/VR требует не только технической 

 адаптации, но  и педагогического переосмысления роли этих инструментов. 

Если ранее они учебной воспринимались как внешние по отношению  к  среде, 
то  в иммерсивной форме они становятся ее неотъемлемой частью, размывая 

        грань между средствами поддержки  и основным контентом. Также важно 
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учитывать, что решения подобные  оказываются универсальными: студенты 

без также потери слуха  выигрывают от возможности визуализировать  и фик-

сировать устные высказывания преподавателя. 

 

 

       
 
 

 
 
 

Распознаватель речи Яндекс.Разговор в шлеме VR Oculus Quest 3  
в сквозном режиме 

 
 

Заключение. Таким образом, AR/VR-пространства предоставляют уни-

кальные новых возможности не только для внедрения  форм визуальных по-

собий поддержки, но  и для средств переноса  и адаптации уже существующих   

лиц  с ограниченными возможностями здоровья. Интеграция транскрибаторов 

речи [7], аватаров-переводчиков [8], средств обратной связи [9] и других ре-
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шений снизит когнитивную нагрузку, повысит доступность устных учебных  

        текстов высшей инженерной школы для плохослышащих студентов  и спо-

      собствует формированию по инклюзивной-настоящему  учебной среды. Бу-

       дущее создании развития AR/VR в в образовании заключается не только    

нового, но   и в грамотной трансформации уже апробированных педагогиче-

ских инструментов. 
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