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В исследовании изучалось влияние ВР высшего уровня — использование шлемов VIVE — на креа-
тивность личности. До и после работы с ВР-программами с использованием шлемов VIVE у участни-
ков исследования (n=28) диагностировались параметры вербальной креативности: чувствительность 
к проблеме, предпочтение сложностей; беглость; гибкость; находчивость, изобретательность; вооб-
ражение, способности к структурированию; оригинальность, изобретательность и продуктивность; 
независимость, нестандартность; уверенный стиль поведения, — а также невербальной креативности: 
оригинальность, уникальность. Оценивалась общая креативность. В результате статистической об-
работки данных было показано, что у участников исследования произошли достоверные изменения 
в показателях невербальной креативности — «оригинальность» (при p ≤0,05) и «уникальность» (при 
p ≤0,01). Определены векторы дальнейших исследований проблемы связи творческой деятельности, 
креативности личности и виртуальной реальности.

Ключевые слова: виртуальная реальность высшего уровня, вербальная креативность, невербаль-
ная креативность.
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The study examined the impact of the highest level of VR — the use of VIVE helmets — on individual 
creativity. Before and after working with VR programs using VIVE helmets, the participants in the study 
(n=28) were diagnosed with the parameters of verbal creativity: sensitivity to the problem, preference 
for complexity fluency, flexibility, resourcefulness, ingenuity, imagination, ability to structure, original-
ity, resourcefulness and productivity, independence, originality, confident style of behavior; non-verbal 
creativity: originality, uniqueness; as well as general creativity. As a result of statistical data processing, 
it was shown that the study participants experienced significant changes in non-verbal creativity indica-
tors — “originality” (at p ≤0.05) and “uniqueness” (at p ≤0.01). The vectors for further research on the 
problem of the connection between creative activity, creativity of the individual and virtual reality are 
determined.
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Введение

Анализ исследований творчества, креативности во взаимосвязи с виртуальной реаль-
ностью (ВР) показывает масштабность научного поиска, который осуществляется учены-
ми в решении как фундаментальных, так и прикладных проблем, связанных с данной об-
ластью научного познания. В работах современных отечественных и зарубежных исследо-
вателей большое внимание уделяется вопросам развития креативности, с использованием 
потенциала ВР в рамках подготовки специалистов творческих профессий: архитекторов, 
дизайнеров, конструкторов и т. д. [4; 6; 7; 12; 34; 44]; применению ВР в решении професси-
ональных задач творческого характера: разработке новых технологий в области медицины, 
реабилитации, психотерапии, киноискусства, кибербезопасности; использование потенци-
ала ВР для формирования и развития креативности у школьников [2; 5; 9; 17; 20; 21; 24; 28; 
31; 34; 43] и т. д.
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Внимание ученых к проблеме взаимосвязи творчества, креативности и ВР обусловле-
но рядом причин.

1. Техногенность среды, в которой формируется современный человек, обусловливает 
смену содержания творческой деятельности личности. Актуальным становится понимание 
новых горизонтов творчества в различных сферах человеческой практики, которая исполь-
зует потенциал современных технологий, в том числе ВР.

2. Появление новых запросов современного общества в создании программ социаль-
ной, психологической, психофизиологической реабилитации и коррекции, проектирова-
ния, прогнозирования сложных социально-психологических явлений и т. д., поиск путей 
их решения делают необходимым осуществление творческих разработок с использованием 
достижений в области ВР-компьютерных технологий.

3. Сформировалась потребность в творческих, креативных работниках, которые в рам-
ках своей деятельности используют цифровые технологии, в том числе ВР. Креативность 
приобрела статус профессионально значимого качества, которое необходимо развивать, 
как в процессе обучения, так и в рамках самой профессиональной деятельности.

4. Включение новых технологий с применением ВР в современный педагогический 
процесс обусловливает необходимость поиска ответа на вопрос о влиянии ВР на психиче-
ское развитие обучающихся, значении ВР в развитие творческой деятельности и формиро-
вании креативности у обучающихся [35; 36].

5. Интенсивное развитие цифрового искусства, с применением ВР является источ-
ником теоретического осмысление новой эстетики, изучения особенностей создания и вос-
приятия продукта цифрового творчества, его воздействия на зрителя и т. д. [14; 30].

Широкий диапазон представленных социально-психологических детерминант, обу-
словливающих исследования творчества, креативности и ВР, является источником изуче-
ния данных феноменов в психологии, конкретизируясь в следующих направлениях.

1. Исследование ВР как результата творческой деятельности личности.
2. Применение потенциала ВР для реализации как научных, так и практических задач.
3. Рассмотрение ВР как фактора формирования и развития креативности личности.
4. Изучение связи ВР и креативности личности и т. д.
В рамках представленной работы было осуществлено исследование влияния ВР выс-

шего уровня на креативность личности. Было выдвинуто предположение о том, что исполь-
зование ВР высшего уровня (шлемы VIVE) обусловливает изменение в показателях креа-
тивности личности.

Подходы к исследованию творчества и креативности. 
Понятия «творчество» и «креативность»

Одним из актуальных вопросов психологии творчества является соотношение по-
нятий «творчество» и «креативность». В настоящее время можно выделить два подхода в 
решении данного вопроса.

В рамках первого подхода оба понятия отождествляются, обосновывая это сходство, 
во-первых, общими характеристиками создаваемых личностью творческих продуктов, та-
кими как количество, качество и значимость (Мак Ферсон, К. Тейлор, Д. Тейлор и др.); 
во-вторых, общим процессуальным характером (И.А. Васильев, Е. Герасков, Д.И. Кирнос 
и др.); в-третьих, рассмотрением их как особой способности личности, состоящей в умении 
отказаться от стереотипных способов мышления (Д. Симпсон, Э. Фромм, Дж. Гилфорд, 
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Э. Торренс); в-четвертых, проявлением определенных личностных особенностей, среди ко-
торых особая роль принадлежит стремлению личности к самоактуализации (К. Гольдштейн, 
К. Роджерс, Н. Роджерс, А. Маслоу) [26].

Во втором подходе понятия «творчество» и «креативность» разделяются, но находят-
ся во взаимосвязи. Различия обнаруживаются:

— во-первых, во времени появления терминов. Понятие «творчество» появилось в 
эпоху Возрождения, а термин «креативность» стал употребляться сравнительно недавно на 
фоне появления новых технологий;

— во-вторых, в степени обобщенности. Творчество подразумевает способность от-
дельно взятой личности создавать то, что не имеет аналогов в мире. Оно элитарно, по-
скольку изначально ориентировано на уникальность восприятия индивидуальности [4; 
26]. Креативность же не является способностью избранных людей, наделенных талантом и 
одаренностью, она свойственна практически всем людям;

— в-третьих, в целевой направленности. Творчество подразумевает этическую опре-
деленность и всегда сопряжено с индивидуальным, личностным началом, в отличие от кре-
ативности, которая имеет отношение к реализации прикладных идей, связанных с конку-
ренцией и экономической выгодой в профессиональной сфере;

— в-четвертых, в сопоставлении с гуманистическими ценностями и общечеловечески-
ми смыслами. Творчество как внутреннее качество человека, связанное с личностной уста-
новкой на создание нового, изначально основано на свободе действий и ответственности 
личности [4; 10].

На современном этапе исследований творчества и креативности [18; 19; 20; 23; 24; 26; 
29] второй подход является приоритетным.

В нашем исследовании «творчество» мы будем рассматривать как «…деятель-
ность, результат которой — создание новых материальных и духовных ценностей» [8]. 
Креативность (от лат. creato — созидание) определяется как системное (многомерное, 
многоуровневое) психическое образование, система общих творческих способностей и 
индивидуальных особенностей личности, обеспечивающих возможность самостоятельно-
го выдвижения проблем, нешаблонного их решения, генерирования большого количества 
оригинальных идей [22].

Основными различиями творчества и креативности с позиции процессного подхода яв-
ляется изначальная проработанность целей, методов, технологий для реализации задач, ха-
рактерных для креативности, и порой непредсказуемость, спонтанность творческого процесса.

Как отмечает С.Р. Яголковский, исследуя творчество и креативность, «…необходимо 
включать в анализ наиболее важные факторы, определяющие смысл и психологическое со-
держание этих категорий: результативность и процессуальность; субъективность и объек-
тивность; внутриличностную и социокультурную обусловленность» [29, с. 18].

В целом, креативность как предмет исследования представлен в очень широком диа-
пазоне подходов и теорий, отраженных в работах как отечественных, так и зарубежных пси-
хологов (Э. Торpенс, Р. Мэйер, Дж. Гилфорд, Г. Гарднер, Ф. Тейлор, А. Двоскин, А. Матвеев, 
В.Л. Романов, С. Медник, М.А. Холодная, Х. Гейвин, Н.В. Козленко, Т.А.  Барышев, 
Ю.А. Жигалов) [8, 24, 29].

Так, в работах Р. Мэйера представлены шесть основных подходов к изучению креа-
тивности: психометрический, экспериментальный, биографический, биологический, ком-
пьютерный, контекстуальный. По мнению Г. Гарднера [29], анализ креативности можно 
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осуществлять на четырех уровнях: субперсональном, персональном, экстраперсональном, 
мультиперсональном. С.Р. Яголковский [29], применяя уровневый подход, в котором каж-
дый из уровней характеризует креативность в определенном масштабе и детерминации 
выделяет: психофизиологический (биометрический) подход; когнитивно-эмоциональный 
подход; личностный подход; системный подход.

Важным аспектом исследования креативности является определение параметров, по-
зволяющих операционалировать процедуру ее изучения [8]. В нашей работе мы будем опи-
раться на концепцию Э. Торренса, в которой основными параметрами креативности являют-
ся: беглость, гибкость, оригинальность, сложность [40; 41], — и Д. Джонсона, который выделил 
параметры вербальной креативности, такие как: чувствительность к проблеме; предпочтение 
сложностей; беглость; гибкость; находчивость; изобретательность; воображение; способность 
к структурированию; оригинальность; изобретательность и продуктивность; независимость, 
нестандартность; уверенный стиль поведения с опорой на себя. Основаниями, как для раз-
работок Э. Торренса, так и Д. Джонсона, являются положения теории Дж. П. Гилфрда [37].

Опираясь на анализ исследований, как зарубежных, так и отечественных авторов, 
Е.П. Ильин [8] указывает на то, что изучение креативности может осуществляться в четы-
рех аспектах: креативность как способность, как креативная личность, креативный продукт 
и креативная среда. В рамках нашего исследования ведущими аспектами рассмотрения бу-
дут креативность личности и ВР как креативная среда.

Виртуальная реальность и креативность личности

Виртуальная реальность будет нами рассматриваться как понятие, которое обознача-
ет трехмерное компьютерное моделирование, создающее эффект реальности без ее реаль-
ного физического качества [25]. К сущностным характеристикам ВР относятся:

— порождаемость (ВР вторична, относительно реальности, которая ее порождает);
— рефлексивность (осознанность присутствия в ВР субъекта виртуальной реально-

сти [1]);
— иммерсивность (погружение в ВР — ощущение физического присутствия в ВР);
— интерактивность (ВР взаимодействует с порождающей ее реальностью);
— актуальность (ВР существует «здесь и теперь», когда функционирует порождаю-

щая реальность);
— автономность, по своей «внутренней природе» ВР (имеет «свои» пространство и 

время) отличается от порождающей реальности;
— символичность (ВР, как и все искусственно созданные реальности, имеют символи-

ческую, знаковую природу).
Онтологические особенности ВР позволяют нам объяснить возможность ее воздей-

ствия на психику субъекта, а также указывают на сложность данного феномена [3; 38; 39].
В.В. Селиванов с коллегами выделили три уровня ВР, качественное отличие которых 

обусловлено двумя основаниями: естественность—искусственность источника ВР; степень 
иммерсивности. Первый уровень представлен следующими видами ВР: искусственная ре-
альность, создаваемая человеком без цифровых технологий (традиционные произведения 
искусства; продукты деятельности воображения — мифологические персонажи, сказки, бы-
лины и т. д.); измененные состояния сознания (клинические психотические состояния, гип-
нотические трансовые состояния). Второй уровень включает искусственную реальность, 
создаваемою человеком при помощи цифровых технологий, с низкой степенью выражен-
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ности интерактивности и анимации (информационное пространство: Интернет, программ-
ные продукты персонального компьютера и др.). Третий уровень ВР — технологии высшего 
уровня— представляет собой искусственную информационную среду, созданную с целью 
максимально приближенной имитации обычной реальности при помощи цифровых техно-
логий, характеризующуюся высокой степенью анимации и интерактивности [3].

Как в отечественной, так и в зарубежной психологии представлен широкий спектр 
исследований виртуальной реальности и креативности в ракурсе их взаимосвязи и взаимо-
детерминации [3; 7; 11; 23; 29; 42; 43; 44]. Особое внимание в них уделяется рассмотрению 
иммерсивности, представленной на разных уровнях ВР. Анализ результатов исследований 
позволит нам составить общую картину достижений в данной области научного поиска и 
наметить векторы его дальнейшего развития.

Влияние ВР высшего уровня на креативность человека и факторы, связанные с кре-
ативностью, включая поток, внимание и медитацию (т. е. умственное расслабление или 
стресс), исследовалось группой китайских ученых X. Yang, L. Lin, P. Cheng [42]. Используя 
опросники и измерения электроэнцефалографии (ЭЭГ) были получены результаты, досто-
верно показывающие, что у участников в условиях иммерсивной виртуальной реальности 
были получены более качественные творческие продукты, чем у участников, когда они ра-
ботали с использованием бумаги и карандаша. Анализ последовательности мозговых волн 
участников ЭЭГ также показал, что у тех, кто находился в иммерсивном ВР-пространстве, 
сохраняется высокая устойчивость внимания, в то время как участники, работающие в 
естественных условиях, испытывали более расслабленное состояние.

В рамках изучения влияния ВР на когнитивную нагрузку и творческое дизайнерское 
мышление у участников исследования П. Чен с коллегами измеряли такие компоненты 
креативности, как творческая мотивация, творческое мышление и профессиональное по-
знание, а также диагностировали творческую эффективность и когнитивную нагрузку. 
В  исследовании также изучались способность прогнозировать компоненты творчества и 
творческая эффективность. Анализ полученных результатов показал: применение вирту-
альной реальности оказало заметное влияние на профессиональное познание и творческую 
мотивацию, однако не повлияло на навыки творческого мышления; заметное влияние ВР 
оказало на аспекты новизны и полезности творческого исполнения, а также на посторон-
нюю и уместную когнитивную нагрузку, но не повлияло на внутреннюю когнитивную на-
грузку; способность прогнозировать творческую деятельность приблизилась к приемлемо-
му уровню. Авторы делают выводы о том, что ВР положительно влияет на ряд аспектов 
творческой деятельности, однако общие навыки творческого мышления под ее воздействи-
ем не изменяются. Сами авторы данной работы отмечают, что одним из факторов, который 
может влиять на полученные данные, является программа обучения и общая стратегия его 
реализации (Y. Chen, Y. Chang, M. Chuang [43]).

Исследование, посвященное изучению творческого процесса и его освоению с ис-
пользованием ВР, было проведено I. Gräßler, P. Taplick. Участники, с помощью поддержи-
вающей ВР (инструмент виртуальной реальности «Виртуальное творчество» включал в 
себя функции для поддержки подготовки виртуальных творческих сред (ВСЕ), генерации 
и оценки новых идей), проходили фазы творческого процесса, создавая свой проект, как в 
индивидуальной, так и в групповой форме. Результаты исследования показали высокую 
продуктивность в генерировании идей и их воплощении с использованием ВР- креативных 
технологий [44].
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В отечественной психологии наиболее заметными в области изучения мышления и 
креативности во взаимосвязи с ВР являются исследования, которые ведутся под руковод-
ством В.В. Селиванова [3; 18; 19; 20].

В исследовании познавательных процессов, а также креативности при краткосрочном 
воздействии ВР (с использованием дидактических ВР-программ) были получены уникаль-
ные результаты, показывающие достоверные изменения в направлении увеличения значе-
ний показателей креативности (количества коллатералей), а также таких мыслительных 
операций, как обобщение, классификация, сравнение; увеличение значений как процессу-
альных, так и операциональных характеристик мышления; повышение показателей учебной 
мотивации [3].

Для описания креативности Торренсом были выделены следующие параметры: бе-
глость, гибкость, оригинальность, сложность [40; 41]. Джонсон определил следующие па-
раметры вербальной креативности: чувствительность к проблеме; предпочтение сложно-
стей; беглость; гибкость; находчивость; изобретательность; воображение; способности к 
структурированию; оригинальность; изобретательность и продуктивность; независимость, 
нестандартность; уверенный стиль поведения с опорой на себя [27]. Представленные пара-
метры различных видов креативности представлены в рамках теоретических положений 
Дж. Гилфорда [37].

В целом, исследования креативности и ВР затрагивают аспекты, в большей степени 
связанные с рассмотрением ВР как детерминанты изменения креативности личности, в 
рамках различной деятельности, а также как технологии, которая сама в себе несет потен-
циал креативности и тем самым является инструментом освоения субъектом творческого 
процесса. Особое внимание уделяется изучению параметров креативности и их зависи-
мости от воздействия ВР. С нашей точки зрения, эта область исследований требует более 
пристального внимания, так как полученные результаты позволят осуществить разработку 
моделей взаимосвязи ВР и креативности, а также включить в интерпретацию полученных 
результатов более широкий диапазон психических процессов, представленных в рамках 
разработанных теорий творчества и креативности.

Процедура и методы исследования

Процедура исследования предполагала работу группы респондентов с ВР-
программами. Участникам экспериментальной группы предлагалось выполнить задание 
в программе, реализованной по технологии ВР высшего уровня, демонстрируемой при 
помощи ВР-гарнитуры (шлем VIVE) [20; 32]. До и после экспериментального воздей-
ствия проводилась диагностика восьми параметров вербальной креативности: чувстви-
тельность к проблеме; предпочтение сложностей; беглость; гибкость; находчивость; изо-
бретательность; воображение; способности к структурированию; оригинальность, изобре-
тательность и продуктивность; независимость, нестандартность; уверенный стиль пове-
дения с опорой на себя (методика «Опросник креативности» (ОК) Джонсона) [27]. Также 
оценивались два параметра невербальной креативности: оригинальность и уникальность 
(«Диагностика невербальной креативности» — краткий вариант теста Торренса в адапта-
ции А.Н. Воронина) [13]; диагностировалась невербальная креативность (краткий вари-
ант теста Роршаха) [15].

ВР-программы. В исследовании использовались ВР-программы «Поверхности 
2-го порядка», «Объемы». Программы сгенерированы в мультиплатформенном приложе-
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нии для создания 3D-изображений Unity, характеризующемся высокой степенью анима-
ции, интерактивностью. Средняя продолжительность погружения — 15 мин.

Оборудование. Предъявление ВР-программ осуществлялось при помощи шлемов 
VIVE. В шлеме VIVE используется Full HD-экран OLED; разрешение общее — 2880×1600, 
бинокулярное — 1440×1600; частота обновления — 90 Гц; угол обзора —110°. Изображение — 
четкое и контрастное, за счет низкого времени отклика (2 мс) и высокой частоты обновле-
ния матрицы проекция изображения осуществлялась на все поле зрения. Шлем данного 
типа способен отслеживать ориентацию человека в пространстве, наклоны в стороны, на-
клоны вперед-назад, наклоны вверх-вниз и передвижения.

Независимыми переменными в исследовании являлись параметры работы испытуе-
мых с ВР-программами. В качестве зависимых переменных в эксперименте выступили по-
казатели креативности личности.

В исследовании приняли участие студенты вузов — 28 человек, в возрасте от 17 до 
25 лет (M= 20,7; SО=4,6), из них 21 девушка и 7 юношей.

Результаты

В результате анализа данных по методике Джонсона были получены значения по-
казателей вербальной креативности участников исследования до и после работы с ВР-
программой. Для математического анализа данных применялся статистический критерий 
T Вилкоксона. Для подсчета критерия использовался статистический пакет SPSS 21.

Результаты анализа показателей вербальной креативности, средние значения пред-
ставлены на рис. 1.

Рис. 1. Параметры вербальной креативности (ср. значения) до и после работы группы 
с ВР-программами, с применением шлемов VIVE (n=28)
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На рис. 1 показано, что параметры креативности, в числе которых «уверенный стиль 
поведения» (до — 3,28; после — 3,39); «находчивость/изобретательность» (до — 3,75; по-
сле — 3,96); «гибкость» (до — 3,78; после — 3,82); «чувствительность к проблеме» (до — 3,92; 
после — 3, 96), на уровне тенденции имеют отличия в сторону повышения. Можно пред-
положить, что данные показатели изменились ввиду того, что они отражают организацию 
активности участников в условиях необходимости адаптации к решению новых перцептив-
ных задач в среде ВР высшего уровня, например, формирование перцептивного образа про-
странства (пространственные отношения объектов).

В то же время параметры вербальной креативности, такие как: «независимость/не-
стандартность» (до — 3,35; после — 3,17); «оригинальность» (до — 3,29; после — 3,07); «бе-
глость» (до — 3,67; после — 3,46), на уровне тенденции имеют снижение. Вероятно, для 
изменения данных показателей в сторону увеличения требуется больше времени, а в нашем 
случае работа в ВР-среде высшего уровня занимала 15 минут, которых, возможно, недо-
статочно. Задачи, требующие более продолжительного нахождения в среде в данном ис-
следовании, не ставились.

Параметр «воображение/способность к структурированию» (до — 4,28; после — 4,28) 
остался без изменений, возможно, это также связано с условиями задачи, не требующей 
формирования новых образов.

В табл. 1 представлены результаты оценки сдвига значений (Т-критерий Вилкоксона) 
показателей параметров вербальной креативности.

Таблица 1
Оценка сдвига параметров вербальной креативности (T-критерий Вилкоксона)

№ Параметр T-критерий Вилкоксона
1 Чувствительность к проблеме, предпочтение 

сложностей
TЭмп = 11 ≥ Ткрит =2 при р≤0,05 (достоверных 
изменений нет)

2 Беглость TЭмп = 16,5≥ Ткрит=13 при р≤0,05 (достоверных 
изменений нет)

3 Гибкость TЭмп = 31 ≥ Ткрит=13 при р≤0,05 (достоверных 
изменений нет)

4 Находчивость, изобретательность TЭмп = 14 ≥ Ткрит=10 при р≤0,05 (достоверных 
изменений нет)

5 Воображение, способности к структурирова-
нию

TЭмп = 33 ≥ Ткрит=13 при р≤0,05 (достоверных 
изменений нет)

6 Оригинальность, изобретательность и про-
дуктивность

TЭмп = 19,5 ≥ Ткрит=17 при р≤0,05 (достоверных 
изменений нет) 

7 Независимость, нестандартность TЭмп = 34 ≥ Ткрит=21 при р≤0,05 (достоверных 
изменений нет)

8 Уверенный стиль поведения с опорой на 
себя, самодостаточное поведение

TЭмп = 21 ≥ Ткрит=10 при р≤0,05 (достоверных 
изменений нет)

Табл. 1 свидетельствует, что показатели вербальной креативности у участников до и 
после выполнения задания достоверно не изменились — статистически значимых различий 
не выявлено.

Результаты анализа показателей параметра невербальной креативности «оригиналь-
ность» и «уникальность» представлены на рис. 2 и 3.
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Оценка сдвига значений (Т-критерий Вилкоксона) параметра невербальной креатив-
ности — «оригинальность» — показала достоверные изменения до и после работы группы с 
ВР-программой (TЭмп = 98 ≤ Ткрит =113 при р≤0,05).

Оценка сдвига значений (Т-критерий Вилкоксона) параметра невербальной креатив-
ности — «уникальность» показала достоверные изменений до и после работы группы с ВР-
программой (TЭмп = 15 ≤ Ткрит = 19 при р≤0,01).

Результаты анализа показателей невербальной креативности, измеренные с помощью 
методики «Тест Роршаха» представлены на рис. 4.

Рис. 2. Параметр «оригинальность» — средние значения до и после работы группы 
с ВР-программами, с применением шлемов VIVE (n=28): 1— до работы с ВР-программой; 

2 до — сразу после работы с ВР-программой

Рис. 3. Параметр «уникальность» — средние значения до и после работы группы с ВР-программами, 
с применением шлемов VIVE (n=28): 1 — до работы с ВР-программой;

2 — сразу после работы с ВР-программой
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Оценка сдвига значений (Т-критерий Вилкоксона) параметра невербальной кре-
ативности показала отсутствие достоверных изменений до и после работы группы с ВР-
программой (TЭмп = 85,5 ≥ Ткрит = 75 при р≤0,05). На рис. 4 показано снижение показателей 
креативности на уровне тенденции (до — 2,9; после — 2,7). Отсутствие достоверных изме-
нений, вероятно, связано с тем, что условие выполнения задания не предполагало произ-
вольного построения новых образов, а сроилось непроизвольно.

Обсуждение результатов

В результате проведенного исследования было показано, что тенденция к увеличению 
показателей вербальной креативности («уверенный стиль поведения», «находчивость/изо-
бретательность», «гибкость», «чувствительность к проблеме»), полученная в нашей работе, 
сопоставима с результатами исследования М. Чиксентмихайи, в котором изучалась спо-
собность человека «отыскивать новые проблемные области» [33]. Способность отыскивать 
новые проблемные области, по мнению ряда исследователей, считается наиболее важной 
характеристикой креативности [33].

В ходе анализа данных предпринята попытка соотнести результаты исследования 
вербальной креативности с фазами модели творческого процесса (Я.А. Пономарев [16]). 
По нашим данным косвенно проявилась 1-я фаза — «логического анализа проблемы» [16] 
обусловливающая увеличение значений показателя «находчивость, изобретательность». 
Можно предположить, что в силу ограниченности времени участникам исследования не 
удалось «достичь» 3-й фазы творческого процесса — «вербализации принятых решений». 
Мы предполагаем, что именно этим можно объяснить снижение показателя «оригиналь-
ность» вербальной креативности.

Показатели невербальной креативности «оригинальность», «уникальность», кото-
рые получили значимые различия до и после выполнения задания повторяют результаты, 
полученные в исследованиях [42], но, однако, в нашем исследовании не ставилась задача 
создания креативного объекта, что в корне отличает условия проведения эксперимента. 
Это означает, что, несмотря на отсутствие специальных целей и спонтанную активность 

Рис. 4. Параметр «креативность» — средние значения до и после работы группы с ВР-программами, 
с применением шлемов VIVE (n=28): 1 — до работы с ВР-программой; 2 — сразу после работы 

с ВР-программой
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участников исследования, ВР оказывает влияние на параметры креативности личности. 
Возможно, это связано с отсутствием опыта работы в ВР участников нашего исследования, 
а также среда, с которой пришлось им столкнуться, характеризовалась высоким уровнем 
новизны и неопределенности.

Таким образом, можно отметить, что показатели, полученные в нашем исследовании, 
изменились ввиду того, что они отражают организацию активности участников в условиях, 
не предполагающих выполнения специальной задачи. Участники решали новые перцеп-
тивные задачи в среде ВР высшего уровня, например, формировали перцептивный образ 
виртуального пространства (пространственные отношения объектов), что в целом характе-
ризует процесс адаптации к новым условиям.

Заключение

Полученное исследование показывает, что применение ВР-технологий высшего по-
рядка (шлем VIVE) обусловливает изменения креативности личности.

1. Показатели невербальной креативности характеризуются разнонаправленностью 
изменений. Для таких параметров, как «уверенный стиль поведения», «находчивость/изо-
бретательность», «гибкость», «чувствительность к проблеме», выявлена тенденция к уве-
личению значений, что, с нашей точки зрения, отражает высокую активность участников 
исследования в условиях необходимости адаптации к решению новых перцептивных задач 
в среде ВР высшего уровня.

Обратная тенденция — снижение показателей вербальной креативности — выявлена 
у таких параметров, как «независимость/нестандартность», «оригинальность», «беглость». 
Можно предположить, что изменения данных параметров обусловлено небольшим времен-
ным промежутком работы респондентов в ВР высшего уровня. Малый временной период и 
отсутствие специальных задач в виртуальном пространстве «не дали» участникам исследо-
вания выйти на уровень вербализации продуктов их креативности.

2. Показатели параметров невербальной креативности — «оригинальность» и «уникаль-
ность» при использовании ВР высшего порядка достоверно изменились (при статистической 
значимости на уровне p≤0,05 и p≤0,01 соответственно). Так как время работы в ВР было непро-
должительным (15 минут), то можно исключить при объяснении полученных данных воздей-
ствие временного фактора. Еще одним фактором, который контролировался в эксперименте, 
был уровень сформированности навыков работы с ВР-программами, используемыми в экспе-
рименте. Большая часть участников не имели опыта работы с ВР, а программы, предлагаемые 
им, были разработаны совсем недавно и не тиражировались. Поэтому можно с уверенностью 
утверждать, что в рамках проведенного экспериментального исследования именно ВР высше-
го уровня (шлемы VIVE) являлась фактором изменения невербальной креативности.

3. В целом, можно сделать вывод о том, что ВР высшего уровня в рамках небольших 
временных промежутков, даже без специально поставленных задач, оказывает воздействие 
на невербальную креативность личности юношеского возраста, обусловливая более яркое 
проявление ее «оригинальности» и «уникальности».

Изучение потенциала виртуальной реальности как фактора воздействия на креатив-
ность личности является одним из актуальных направлений в современной психологии. 
В рамках данной работы было доказано, что ВР оказывает более интенсивное воздействие 
на невербальную креативность. Полученные результаты являются основанием для органи-
зации дальнейшего научного поиска, который может быть связан с изучением творческой 
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деятельности в ВР и таких ее процессов, как воображение, интуиция, дивергентное мышле-
ние и т. д.; выявлением значения эмоциональной составляющей творческого процесса в ВР 
и этапов его протекания; определением связи ВР и проявлением творческих способностей с 
учетом содержания ВР-программ; использованием ВР как источника развития творческой 
деятельности и креативности обучающихся.
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