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Аннотация 

В статье представлены результаты теоретического и эмпирического анализа 

психофизиологических коррелятов решения когнитивных задач у лиц с разным типом 

нервной системы в объективной, цифровой и VR-среде. Актуальность исследования 

обусловлена тем, что VR-технологии прочно вошли в жизнь современных молодых людей, 

но их влияние на психофизиологическое состояние личности не всегда рассматривается с 

учетом индивидуально-психологических особенностей. В исследовании приняли участие 

50 респондентов в возрасте от 18 до 25 лет. Рассматривались показатели частоты 

сердечных сокращений, температуры тела, систолического и диастолического 

артериального давления и общего самочувствия при решении когнитивных задач в разных 

средовых условиях. Статистическая обработка осуществлялась с использованием SPSS 

26.0. Анализ результатов исследования показывает, что переход к VR-среде 

сопровождается изменением психофизиологических показателей, причем наиболее 

выраженная реактивность отмечается у испытуемых со слабым и средне-слабым типом 

нервной системы. Сделан вывод о необходимости учитывать тип нервной системы и 

психофизиологические особенности при организации когнитивной деятельности в 

цифровой и VR-среде. Научная новизна исследования заключается в определении 

различий в психофизиологических показателях у групп с разным типом нервной системы 

при решении когнитивных задач в цифровой и виртуальной среде. 

Для цитирования в научных исследованиях 

Малюженко П.А. Психофизиологические особенности решения когнитивных задач у 

лиц с разным типом нервной системы в цифровой виртуальной среде // Психология. 

Историко-критические обзоры и современные исследования. 2026. Т. 15. № 4А. С. 117-124. 

DOI: 10.34670/AR.2026.32.23.016 

Ключевые слова 

Тип нервной системы, когнитивные задачи, объективная среда, VR-среда, виртуальная 

реальность, частота сердечных сокращений, артериальное давление, температура тела, 

психофизиологические показатели, когнитивный контроль, психофизиология, цифровая 

среда. 

P
u

b
li

sh
in

g
 H

o
u

se
 "

A
N

A
L

IT
IK

A
 R

O
D

IS
" 

(a
n

al
it

ik
ar

o
d

is
@

y
an

d
ex

.r
u
) 
h

tt
p

:/
/p

u
b

li
sh

in
g

-v
ak

.r
u
/ 



118 Psychology. Historical-critical Reviews and Current Researches. 2026, Vol. 15, Is. 4A 
 

Malyuzhenko P.A. 
 

Введение 

Развитие и использование виртуальной реальности меняет способ предъявления 

информации пользователям и требования к их психофизиологической регуляции. В 

университетах в процессе учебной деятельности стало больше применения интерактивных 

технологий и началось применение иммерсивных технологий, например, лаборатории с VR-

очками. Исходя из анализа мирового рынка применения VR и AI-технологий в образовательных 

организация, предполагается, что на них будет выделено около 116 млрд к 2035 году. 

Следовательно, стоит проводить исследования индивидуальных психофизиологических 

особенностей для более эффективного применения VR-технологий в образовательной среде, 

для предупреждения переутомления, снижения концентрации внимания и ухудшения 

восприятия материала [Тельнова, Бурова, 2024]. В данном исследовании под виртуальной 

реальностью понимается особое средство моделирования пространства, позволяющее 

использовать контролируемые стимулы при обучении студентов [Зинченко, Меньшикова, 

Баяковский, Черноризов, Войскунский, 2010; Мерлин, 1986]. 

Виртуальная среда может создавать эффект присутствия, повышать мотивацию к 

деятельности, чем усиливает вовлеченность, может изменять пространственную ориентацию, а 

также вызывать напряжение, утомление и другие нежелательные реакции, связанные с 

увеличением психофизиологической нагрузки [Величковский, 2014; Мерлин, 1986]. В связи с 

этим при изучении деятельности человека в VR-среде важно учитывать не только 

эффективность выполнения задания, но и психофизиологическое состояние личности. 

Целью работы является выявление психофизиологических особенностей решения 

когнитивных задач у лиц с разным типом нервной системы в объективной, цифровой и VR-

среде. 

К числу значимых психофизиологических показателей относятся частота сердечных 

сокращений, артериальное давление, температура тела и самочувствие. Данные показатели 

показывают особенности работы вегетативной регуляции и особенности адаптации личности к 

новой среде. Особенно важно учитывать такие показатели при переходе от привычных условий 

деятельности к технологически опосредованным условиям, поскольку нахождение в VR-среде 

может потребовать от пользователя дополнительные требования к вниманию, когнитивному 

контролю и регуляции состояния [Мерлин, 1986; Riva, Wiederhold, Mantovani, 2019]. 

Часть ученых, проводивших лонгитюдные исследования, длинной в 6 месяцев утверждает, 

что использование VR и AI-технологий помогают повысить усвояемость информации на 27%, 

и способствует вовлеченности в учебный процесс на более чем на 30%. Но в тоже время 

отмечают, что у четверти респондентов наблюдается тенденция к снижению концентрация 

внимания [Тельнова, Бурова, 2024]. При этом реакция на виртуальную среду не может быть 

одинаковой у всех пользователей. Одним из основных индивидуальных различий является тип 

нервной системы. В отечественной психологии свойства нервной системы рассматривались как 

основные, опосредующие особенности реагирования, характеристики, связанные с силой, 

подвижностью и устойчивостью нервных процессов [Мерлин, 1986; Теплов, 1961]. В работах Б. 

М. Теплова подчеркивается, что сила нервной системы проявляется в способности выдерживать 

интенсивные и продолжительные воздействия, в свою очередь слабая нервная система связана 

с повышенной чувствительностью и меньшей устойчивостью к нагрузке [Теплов, 1961].  

Таким образом в условиях использования цифровой или VR-среды решение когнитивных 

задач осуществляется одновременно с воздействием на пользователя большого количества 
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стимулов единовременно, следовательно личности необходимо учиться быстро 

приспосабливаться. Если человек с сильным типом нервной системы может сохранять 

относительную устойчивость при смене условий деятельности, то испытуемые со слабым или 

средне-слабым типом нервной системы могут демонстрировать более выраженные изменения 

частоты сердечных сокращений, температуры тела, артериального давления и самочувствия. 

Это позволяет говорить о том, что недостаточно изучена взаимосвязь виртуальной среды и 

психофизиологические реакции личности при решении когнитивных задач [Anderson, Mayer, 

Fellows, 2017; Riva, Wiederhold, Mantovani, 2019]. 

Актуальность настоящего исследования определяется необходимостью выявить, как 

изменяются психофизиологические показатели у лиц с разным типом нервной системы при 

выполнении когнитивных задач в объективной, цифровой и VR-среде. Данная проблема 

значима для изучения психологии личности и сферы образования в условиях перехода общества 

к резкому росту использования VR-технологий даже в образовательных организациях [Ионова, 

Морозов, Сорокин, 2023]. 

Задачи исследования:  

1. Рассмотреть современные научные подходы к изучению психофизиологических 

показателей личности при решении когнитивных задач в цифровой и VR-среде. 

2. Описать особенности психофизиологических показателей личностей с разным типом 

нервной системы. 

3. Проанализировать различия в психофизиологических реакциях при выполнении 

когнитивных задач в различных средах. 

Теоретический анализ проблемы  

Выполнение когнитивных задач связано не только с обработкой информации, вниманием, 

памятью и когнитивным контролем, но и с функциональным состоянием организма человека. 

Выполнение задания при значимом изменении характера стимульной нагрузки при смене среды 

требует удержания инструкции, переработки стимулов, выбора ответа и контроля ошибок, то 

есть более активного поддержания когнитивного контроля. В условиях объективной среды эти 

процессы протекают в более привычной форме, тогда как цифровая и VR-среда меняют способ 

предъявления стимульного материала и характер взаимодействия с ним [Богачева, 2015]. 

Последние несколько лет появляются исследования свидетельствующие, что цифровая 

среда влияет на особенности внимания, эмоциональной регуляцию, скорость переработки 

информации личностью [Солдатова, Войскунский, 2021]. 

С помощью VR-среды можно создать заметное для самого пользователя погружение и 

эффект присутствия. Это возможно так как человек включен в само созданное пространство, а 

не просто наблюдает его, он может воздействовать на него, изменять, передвигаться. Что может 

вызывать увеличение показателей продуктивности у личности и наоборот – повышение уровня 

утомления [Величковский, 2014; Anderson, Mayer, Fellows, 2017; Riva, Wiederhold, Mantovani, 

2019]. 

К психофизиологическим показателям, которые можно отследить в условиях лаборатории 

университета: частота сердечных сокращений, артериальное давление, систолическое и 

диастолическое, температуру тела – все эти показатели помогут составить общее представление 

об адаптации организма к изменяющимся условиям, в которых осуществляется деятельность. В 

исследованиях отечественных ученых упоминается, что именно тип нервной системы 

определяет способность человека к устойчивости при нагрузке. Сильный тип нервной системы 
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обычно связывается с большей устойчивостью к интенсивным воздействиям, тогда как слабый 

тип — со значимыми изменениями психофизиологических реакций при оказании на него 

воздействия нового или раздражителя с высокой интенсивностью стимулов [Мерлин, 1986; 

Теплов, 1961]. В контексте цифровой и VR-среды это означает, что одна и та же задача может 

вызывать разные психофизиологические реакции, а также изменение когнитивной нагрузки у 

испытуемых разных типологических групп [Холодная, 2004]. Такие изменения могут носить как 

негативные последствия, так и свидетельствовать о процессах адаптации к ному условию 

деятельности. 

Таким образом, теоретический анализ научной литературы показывает, что появилась 

потребность в комплексном изучении психофизиологических реакций личности, учитывая тип 

нервной системы и специфику среды, в которой решается задача.  

Организация и методы исследования  

Эмпирическое исследование проводилось на базе Крымского инженерно-педагогического 

университета имени Февзи Якубова. В исследовании приняли участие 50 респондентов в 

возрасте от 18 до 25 лет. Все испытуемые являлись студентами. 

Для определения типа нервной системы использовался теппинг-тест, после чего 

фиксировались показатели температуры, артериального давления, частоты сердечных 

сокращений, отмечалась самооценка самочувствия испытуемых.  

Для изучения когнитивных показателей применялись: методика Дж. Кагана, таблицы В. 

Шульте, методика Дж. Струпа в объективной реальности, цифровой среде и виртуальной 

реальности.Статистическая обработка данных осуществлялась с использованием пакета SPSS 

26.0. 

Результаты исследования  

По результатам теппинг-теста: 20 % респондентам относятся к группе сильным типом 

нервной системы, и 20 % — со средним, 32 % — со средне-слабым типом нервной системы, 28 

% — со слабым. 

У группы со слабым типом нервной системы были выявлены выраженные изменения 

частоты сердечных сокращений. В объективной среде ЧСС возросла у 57,14 % респондентов: 

Tэмп = 8,5 при p < 0,05. В цифровой среде более чем у 70 % испытуемых со слабым типом 

нервной системы наблюдалось повышение частоты сердечных сокращений: Tэмп = 6,5 при p < 

0,05. В VR-среде ЧСС возрастала у 64,28 % группы: Tэмп = 8 при p < 0,05. 

У испытуемых со средне-слабым типом нервной системы значимые изменения были по 

показателям диастолического артериального давления и температуры тела. Таким образом в 

объективной реальности показатель диастолического артериального давления повысился у 

43,75 % респондентов, у 50 % — снизился: Tэмп = 7,5 при p < 0,05. В цифровой среде повышение 

диастолического давления отмечалось всего у 18,75 % испытуемых. В VR-среде у 62,5 % — 

снизился: Tэмп = 9,5 при p < 0,05. 

У испытуемых с сильным типом нервной системы изменения психофизиологических 

показателей проявлялись не столь значимо. В VR-среде и объективной реальности у 60 % 

данной группы было зафиксировано снижение частоты сердечных сокращений, тогда как у 20 

% — повышение данного показателя. Различия были статистически значимыми: Tэмп = 4 при p 

< 0,05 в объективной среде и Tэмп = 5,5 при p < 0,05 в VR-среде. В цифровой среде частота 
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сердечных сокращений у большинства испытуемых с сильным типом нервной системы 

оставалась без выраженных изменений. 

Таким образом анализ результатов эмпирического исследования показал, что переход из 

одной среды в другую сопровождается изменением в психофизиологических показателях, 

наиболее эти изменения заметны у испытуемых со слабым и средне-слабой нервной системой.  

Обсуждение результатов  

Полученные данные позволяют рассматривать цифровую и VR-среду как разные условия, 

которые предполагают отличную друг от друга нагрузку на человека, что подтверждается 

изменением частоты сердечных сокращений, температуры и артериального давления при 

выполнении когнитивных задач в цифровой и виртуальной среде. В свою очередь, уровень на 

который повышаются или понижаются данные показатели зависит также от индивидуально-

психологических особенностей личности [Мерлин, 1986; Riva, Wiederhold, Mantovani, 2019]. 

Практическая значимость исследования заключается в том, что полученные данные могут 

быть использованы при организации учебной и диагностической работы с применением 

цифровых и VR-технологий для определения перерывов, периодов эффективности во время 

работы, контроля психофизиологического состояния. Что особенно актуально для групп со 

слабым и средне-слабым типом нервной системы в рамках их адаптации к данным средам. 

Выводы 

 Решение когнитивных задач в объективной, цифровой и VR-среде сопровождается 

изменением психофизиологических показателей личности. Наиболее часто изменения 

проявлялись в частоте сердечных сокращений и диастолическом артериальном 

давлении. 

 Тип нервной системы является значимым фактором психофизиологической реактивности 

при выполнении когнитивных задач. У испытуемых со слабым и средне-слабым типом 

нервной системы изменения психофизиологических показателей проявлялись чаще. У 

испытуемых со слабым типом нервной системы в VR-среде ЧСС возрастала у 64,28 % 

испытуемых: Tэмп = 8 при p < 0,05. 

 Переход из объективной реальности в цифровую среду и среду виртуальной реальности 

предполагает повышение требований к психофизиологической регуляции и адаптации 

личности.  

 Полученные результаты свидетельствуют, что имеется необходимость учета 

индивидуально-психологических особенностей пользователя при организации работы в 

VR-среде. 
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Abstract 

The article presents the results of a theoretical and empirical analysis of psychophysiologica l 

correlates of solving cognitive tasks in individuals with different types of nervous system in 

objective, digital, and VR environments. The relevance of the study is conditioned by the fact that 

VR technologies have firmly entered the life of modern young people, but their influence on the 
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psychophysiological state of the individual is not always considered taking into account individua l 

psychological characteristics. The study involved 50 respondents aged 18 to 25 years. Indicators of 

heart rate, body temperature, systolic and diastolic blood pressure, and general well-being when 

solving cognitive tasks in different environmental conditions were examined. Statistical processing 

was carried out using SPSS 26.0. The analysis of the research results shows that the transition to a 

VR environment is accompanied by a change in psychophysiological indicators, with the most 

pronounced reactivity observed in subjects with a weak and medium-weak type of nervous system. 

It is concluded that it is necessary to take into account the type of nervous system and 

psychophysiological features when organizing cognitive activity in a digital and VR environment. 

The scientific novelty of the research lies in determining the differences in psychophysiologica l 

indicators in groups with different types of nervous system when solving cognitive tasks in a digita l 

and virtual environment. 
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