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ТЕХНОЛОГИИ ВИРТУАЛЬНОЙ 
И ДОПОЛНЕННОЙ РЕАЛЬНОСТИ 
КАК ИНСТРУМЕНТ ОБУЧЕНИЯ КОММУНИКАЦИИ 
НА РУССКОМ ЯЗЫКЕ

   ▄ Н.В. Писарь

Аннотация. Статья посвящена одной из актуальных проблем преподавания рус-
ского языка как иностранного — внедрению сквозных цифровых технологий в об-
разовательный процесс. В последние годы в связи с развитием сквозных технологий 
педагоги все чаще используют в своей работе современные цифровые инструменты 
и сервисы для большей визуализации учебного контента и повышения мотивации 
инофонов к обучению. Одним из видов сквозных цифровых технологий, которые ак-
тивно внедряются в образовательный процесс, оказываются технологии виртуаль-
ной и дополненной реальности. Целью статьи является разработка технологической 
структуры занятия по русскому языку как иностранному с внедрением виртуальной 
(VR) и дополненной (AR) реальности и выявление эффективности ее использования 
как инструмента формирования у инофонов коммуникативной компетенции. Ис-
следование проводилось на базе ФГАОУ ВО «Балтийский федеральный университет 
имени Иммануила Канта» со студентами из Латинской Америки, Турции и Индии, 
которые обучаются на 1 курсе специальности 31.05.01 «Лечебное дело (на англий-
ском языке)» и владеют русским языком на элементарном уровне. В результате 
проведенного исследования была разработана технологическая структура занятия 
по русскому языку как иностранному с использованием VR и AR, продемонстрирован 
сценарий занятия, определена эффективность внедрения данной сквозной цифровой 
технологии в обучение русскому языку как иностранному. Представлены перспекти-
вы использования данной технологии.
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Введение

Внедрение сквозных цифровых тех-
нологий в образовательный процесс 
в последние годы становится одним 
из приоритетных направлений развития 
экономики и социальной среды Россий-
ской Федерации, что получило отражение 
в национальной программе «Цифровая 
экономика Российской Федерации» [1], 
разработке дорожных карт по внедрению 
ключевых цифровых технологий в разные 
сферы жизни и деятельности граждан на-
шей страны. К ключевым сквозным тех-
нологиям относят следующие:

 ● искусственный интеллект и нейро-
технологии;

 ● робототехника и сенсорика;
 ● большие данные;
 ● системы распределительного реестра;
 ● квантовые технологии;
 ● технологии виртуальной и допол-

ненной реальности.
В соответствии с нормативными до-

кументами под технологией виртуальной 
реальности (virtual reality, VR) понимает-
ся технология, посредством которой соз-
дается искусственный мир с объемными 
объектами, с ним человек может взаи-
модействовать, используя органы чувств 
(зрения, слух, осязание). Главной задачей 
виртуальной реальности является созда-
ние максимально реалистичной  цифровой 
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Abstract. The article deals with the implementation of cross-cutting digital technologies 
in the educational process, one of the topical problems of teaching Russian as a foreign 
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среды, при взаимодействии с которой 
у пользователя должны возникнуть насто-
ящие ощущения как от реального взаимо-
действия с окружающим миром [2]. Что же 
касается технологии дополненной реаль-
ности (augmented reality, AR), то она пред-
ставляет собой технологию, позволяющую 
в режиме реального времени накладывать 
компьютерную графику, аудио, видео, 
текст и т. п. на объекты реального мира 
[там же]. Для работы VR пользователю 
необходимо иметь очки или шлемы вирту-
альной реальности, а также загрузить не-
обходимое приложение на ПК или смарт-
фон. Для применения AR также могут 
понадобиться очки, шлемы дополненной 
реальности или смартфоны с приложени-
ем для сканирования кода или картинки.

На сегодняшний день технологии VR 
и AR представлены следующими группа-
ми ПО:

1) готовые VR/AR-приложения. Поль-
зователю необходимо открыть прило-
жение, при необходимости надеть шлем 
или очки виртуальной/дополненной ре-
альности, и он может работать в VR/AR;

2) VR/AR — конструкторы, с помощью 
которых можно создавать собственные 
объекты и, используя специальные при-
ложения, погружаться в виртуальный мир 
или накладывать виртуальные объекты 
на реальные предметы;

3) ресурсы, содержащие элементы 
VR/AR [3].

В настоящий момент технологии вир-
туальной и дополненной реальности ока-
зываются наиболее востребованными 
в системе образования, поскольку они по-
зволяют визуализировать любые объек-
ты окружающего мира независимо от их 
масштабов. В основном указанные тех-
нологии применяют при проведении экс-
периментов по химии, биологии, физике, 
в преподавании некоторых технических 
дисциплин, в медицине для визуализации 

учебного материала. В изучении русского 
языка как иностранного данная техно-
логия применяется редко, в связи с этим 
неподдельный интерес представляет ис-
следование применения VR и AR для обу-
чения РКИ, особенно в качестве средства 
развития речи у инофонов, поскольку 
именно овладение коммуникативной ком-
петенцией является целью изучения ино-
странцами русского языка. 

В соответствии с вышесказанным акту-
альность настоящего исследования опре-
деляется следующим: 1) необходимостью 
внедрения сквозных технологий для разви-
тия цифровой экономики РФ; 2) разработ-
кой технологии использования виртуальной 
и дополненной реальности в обучении РКИ; 
3) выявлением значимости VR и AR в обу-
чении коммуникации на русском языке.

Цель исследования состоит в разработ-
ке эффективной технологии внедрения 
виртуальной и дополненной реальности 
в обучение РКИ для формирования у ино-
фонов коммуникативной компетенции.

В соответствии с целью были опреде-
лены задачи исследования:

1) описать основные направления ис-
пользования VR и AR в обучении РКИ;

2) разработать технологическую струк-
туру занятия по РКИ с использованием 
VR и AR;

3) установить эффективность внедре-
ния VR и AR в обучение РКИ в качестве 
средства формирования коммуникатив-
ных навыков.

Методологической базой исследования 
является анализ научных, учебно-методи-
ческих материалов по цифровой лингводи-
дактике, методических разработок по вне-
дрению VR и AR в обучение РКИ, опытное 
обучение, наблюдение, анкетирование.

Научная новизна состоит в разработке 
и реализации эффективной технологии 
использования VR и AR в обучении ино-
фонов коммуникации на русском языке.
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Практическая значимость работы опре-
деляется тем, что представленная техно-
логия может быть применена для создания 
на ее базе занятий по РКИ с применением 
VR/AR по различным темам. Разработан-
ный сценарий занятия можно использо-
вать в учебном процессе как в аудитории, 
так и дистанционно. 

VR и AR в обучении РКИ: обзор 
существующих направлений

Анализ современной научной, учеб-
но-методической литературы показал, 
что внедрение VR и AR в обучение РКИ 
происходит по нескольким направлениям:

1) использование в обучении готовых 
VR/AR-приложений [4];

2) создание посредством VR/AR-кон-
структоров собственного учебного кон-
тента [5];

3) разработка уникальных авторских 
VR/AR-приложений для изучения ино-
странных языков, в том числе русского 
[там же].

Применение VR и AR на занятиях 
по РКИ происходит с целью визуализации 
лексики и эмоционального вовлечения 
обучающихся [4; 6], отработки исполь-
зования коммуникативных конструкций 
в определенной ситуации общения [4; 
5] и др. При этом использование данных 
технологий для развития речи у инофонов 
остается мало изученным.

В соответствии с вышесказанным 
нами была предпринята попытка раз-
работать технологию использования 
VR и AR с целью развития речи у ино-
фонов и овладению ими коммуникатив-
ной компетенцией. В качестве целевой 
аудитории были выбраны иностранные 
студенты 1 курса, изучающие общее 
владение РКИ, которые находятся на на-
чальной стадии формирования комму-
никативной компетенции. Исследование 
эффективности применения техноло-

гий VR и AR у этой аудитории, на наш 
взгляд, позволит понять, действитель-
но ли данные технологии оказываются 
значимыми и полезными для развития 
речи, поскольку у студентов нет комму-
никативной опоры для развития рече-
вых навыков на русском языке.

Технологическая структура занятия 
по РКИ с применением VR и AR

За основу построения занятия с при-
менением VR и AR была взята структура 
проблемно-ориентированного занятия 
по РКИ, направленного на повторение 
пройденного материала. В качестве основ-
ного метода был использован коммуника-
тивно-деятельностный. Для повышения 
вовлеченности обучающихся был выбран 
такой формат проведения занятия, как веб-
квест [см. подробнее 7]. Технологическая 
структура занятия с применением VR и AR 
может быть представлена в виде блок-
схемы (см. рис. 1).

В соответствии с разработанной техно-
логической структурой был создан сцена-
рий занятия (веб-квеста) «Кристиан, Фе-
дор и Новый год»:

1) введение в веб-квест (подготовитель-
ная работа и актуализация пройденного 
лексического и грамматического матери-
ала): чтение начала истории и знакомство 
с действующими лицами. Обсуждение 
информации о героях, которую обучаю-
щиеся уже знают из учебника, пройден-
ной лексики и грамматики, необходимой 
для правильного осмысления ситуации; 

2) задание веб-квеста (представление 
проблемной ситуации): описание пробле-
мы и цели ее решения (Где кот Федор? 
Найдите кота);

3) выполнение веб-квеста (решение 
проблемной ситуации): система заданий 
на чтение, аудирование, письмо, говоре-
ние с целью овладения обучающимися 
коммуникативной компетенцией:
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а) входной ассесмент: контроль усвое-
ния пройденного материала (задание-вик-
торина на постановку окончаний множе-
ственного числа имен существительных);

б) система заданий на развитие стра-
тегий чтения, аудирования, письма, ситу-
ативно-коммуникативную деятельность 
и самостоятельную коммуникацию:

 ● чтение плана дел Кристиана и вы-
полнение задания на понимание текста 
(Прочитайте план. Он неправильный. 
Распределите дела Кристиана в правиль-
ном порядке);

 ● задание на ситуативно-коммуника-
тивную деятельность с применением VR 
(Вы Кристиан. Кристиан на улице. Смо-
трите тут и там. Говорите, что справа, 
что слева. Есть там кот Федор?);

 ● задание на ситуативно-коммуника-
тивную деятельность с применением VR 

(Вы кот Фёдор. Смотрите тут и там. 
Говорите, что справа, что слева. Где вы? 
Есть там Кристиан?); 

 ● задание на самостоятельную комму-
никацию (Кристиан и кот Федор нахо-
дятся в одном городе? Как вы думаете, 
где сейчас Фёдор?); 

 ● задание на аудирование (Слушайте 
объявление по радио. Напишите номер 
телефона Кристиана);

 ● задание на ситуативно-коммуника-
тивную деятельность с применением AR 
(Посмотрите, кто сейчас в доме Кри-
стиана. Это Федор?); 

 ● задание на самостоятельную комму-
никацию (Почему № 3 — это не кот Фе-
дор? Объясните); 

 ● задание на письмо (Посмотрите 
чат Кристиана. Напишите пропущенные 
предложения, восстановив диалог);

Рис. 1. Блок-схема технологии внедрения VR и AR для формирования  
коммуникативной компетенции у инофонов
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 ● задание на ситуативно-коммуника-
тивную деятельность (Что вы видите? 
Где кот Федор?); 

 ● задание на самостоятельную комму-
никацию (Как вы думаете, почему Кри-
стиан зовет кота, а он спит?).

в) выходной ассесмент: контроль ус-
воения полученной в ходе веб-квеста ин-
формации, который представлял собой 
итоговое игровое задание на поиск кота 
на изображении;

4) результат прохождения веб-квеста 
(рефлексия) — дискуссия, в ходе которой 
обучающиеся должны были обсудить, 
что случилось на Новый год у Кристиа-
на и его кота Федора, могло ли это про-
изойти в реальности. Также студентам не-
обходимо было рассказать, происходили 
ли с ними интересные истории на Новый 
год, оценить, какая из рассказанных исто-
рий является более интересной. 

5) контроль: формирование рейтинга 
успеваемости студентов по сумме полу-
ченных баллов за задания веб-квеста. 

Создание занятия по РКИ на повторе-
ние пройденного материала с примене-
нием VR и AR состояло из нескольких 
этапов:

1. Подготовительный. На данном эта-
пе были определены цели занятия, про-
анализированы существующие разработки 
веб-квестов, определены VR/AR-решения, 
цифровые инструменты для реализации 
поставленных целей, был осуществлен от-
бор необходимого учебного материала.
Цели занятия с применением VR и AR. 

В качестве стратегической цели исполь-
зования виртуальной и дополненной 
реальности было поставлено развитие 
коммуникативной интенции, повышение 
мотивации иностранных обучающихся 
к осуществлению общения на русском 
языке, снятие психологических барьеров 
во время коммуникации через игру, визу-
ализацию различных ситуаций общения. 

Практическая цель состояла в повторении 
ранее изученной лексики, базовых грамма-
тических конструкций и их использование 
в общении. В качестве воспитательной 
цели выступало формирование уважитель-
ного отношения к русскому языку и куль-
туре речи, понимание значимости изуче-
ния русского языка как средства общения 
в стране обучения, а развивающей — по-
вышение мотивации к изучению русского 
языка как основного средства коммуника-
ции. Занятие было разработано для ино-
странных студентов с элементарным уров-
нем владения русским языком, которые 
в качестве базового учебника используют 
«Привет, Россия! (А1)» [8] и уже изучили 
первые три урока. 
Электронные ресурсы, отобранные 

для реализации занятия. В связи с тем, 
что разрабатываемое занятие проводи-
лось в аудитории и предполагало исполь-
зование студентами смартфонов с вы-
ходом в сеть Интернет для выполнения 
интерактивных заданий, все материалы 
располагались на платформе Quizziz, ко-
торая позволила часть заданий перевести 
в формат интерактивной презентации, 
осуществить автоматический подсчет 
баллов за правильно выполненные зада-
ния и составить таблицу лидеров. Сторон-
ние цифровые ресурсы использовались 
в случае, если формат задания не был 
представлен в указанном сервисе, либо 
для его использования необходимо было 
перейти на платный тариф. Отбор цифро-
вых ресурсов проводился по следующим 
критериям: а) бесплатные; б) легкие в ис-
пользовании; в) доступные; г) быстрые 
в загрузке. В результате для занятия были 
отобраны следующие ресурсы:

 ● Wooclap. Сервис использовался 
для выполнения в режиме реального вре-
мени задания на перетаскивание частей 
текста для формирования осмысленного 
высказывания;
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 ● графический редактор Desygner при-
менялся для оформления задания в виде 
экрана смартфона, на котором был изо-
бражен чат героя с женщиной, ответив-
шей на объявление о пропаже кота, с про-
пущенными репликами; 

 ● сервис Pixton, позволяющий созда-
вать комиксы, использовался для визуали-
зации истории веб-квеста и оформления 
текстовых блоков как кадра комикса с вы-
сказыванием главного героя; 

 ● синтезатор речи Apihost. С помощью 
данного сервиса происходило озвучива-
ние текста объявления о пропаже кота;

 ● конструктор дополненной реально-
сти Web-ar.studio, посредством которого 
создавался визуальный материал к за-
данию на ситуативно-коммуникативную 
деятельность.

 ● мобильные VR-приложения ZenVR 
и Walk Wirtual Reality 3D Joke, специаль-
но разработанные для погружения в VR 
с помощью очков виртуальной реально-
сти для смартфонов. Данные приложе-
ния использовались в заданиях на ситу-
ативно-коммуникативную деятельность 
для ролевой игры «Что видят Кристиан 
и кот Федор?». Приложение ZenVR по-
зволяет взглянуть на созданную реаль-
ность глазами различных животных, 
в том числе кота и ящериц. Walk Wirtual 
Reality 3D Joke представляет собой вир-
туальную реальность в виде опустевшего 
города с парком, набережной и зданиями, 
по которым можно гулять. Выбор именно 
этих VR-приложений был связан с тем, 
что они и используемые на занятии очки 
виртуальной реальности для смартфонов 
являются разработкой компании Fibrum. 
При использовании VR-приложений 
от других разработчиков данные очки VR 
не работают.

Также для перехода на сторонние ре-
сурсы был использован онлайн-генератор 
QR-кодов.

Контент. Учебный контент состоял 
из заданий, схожих с теми упражнениями, 
которые давались в учебнике «Привет, 
Россия!» для отработки множественного 
числа имен существительных, числитель-
ных от 0 до 10, 1 и 2 спряжения глаголов 
в настоящем времени, базовых речевых 
конструкций. Лексика и грамматика ис-
пользовались только в объеме пройденно-
го материала. Кроме того, были добавлены 
задания на развитие речи и высказывание 
собственной точки зрения.

Сюжет веб-квеста был построен на ос-
нове авторского текста, представленного 
в виде комикса. Главные герои квеста — 
Кристиан и его кот Федор (персонажи 
учебника), который неожиданно пропал. 
Кристиан ищет кота дома, на улице, в пар-
ке. Кот в это время находится в сказочном 
месте. В связи с тем, что занятие прохо-
дило в преддверии Нового года, временем 
развертывания сюжета стал новогодний 
вечер. 

2. Создание занятия в формате веб-
квеста с применением VR и AR. С помо-
щью сервиса Quizziz была сформирована 
интерактивная презентация, в которую 
были внедрены изображения — части 
созданного заранее в сервисе Pixton ко-
микса с основной сюжетной линией. На-
чальные слайды презентации рассказыва-
ли историю Кристиана и кота, с которой 
студенты были знакомы из небольших 
текстов в учебнике. Были даны вопросы 
на актуализацию знаний о том, кто та-
кой Кристиан, что они с котом Федором 
обычно делают. Далее появлялся слайд, 
где был изображен главный герой и его 
реплики о пропаже кота, происходило 
формулирование цели квеста — помощи 
Кристиану в нахождении кота Федора по-
средством выполнения заданий. После 
этого начинался собственно квест с зада-
ниями, последовательность которых со-
ответствовала развертыванию сюжетной 
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линии. Каждое из этих заданий находи-
лось на отдельном слайде презентации 
и было представлено в виде: а) интерак-
тивного задания, встроенного в Quizziz; 
б) иллюстрации в виде комикса с QR-
кодом для перехода на сторонний ресурс 
(Wooclap, Яндекс.Диск с загруженным 
аудийным текстом) или для просмотра 
дополненной реальности; в) задание, ко-
торое требовало перехода в виртуальную 
реальность.

3. Внедрение занятия с применени-
ем VR/AR в образовательный процесс. 
Апробация созданного занятия проходила 
в ФГАОУ ВО «Балтийский федеральный 
университет имени Иммануила Канта» 
в рамках обучения иностранных студен-
тов 1 курса Высшей школы медицины 
(всего более 40 человек) из Турции, Ла-
тинской Америки и Индии, которые вла-
деют русским языком на уровне ниже А1. 
Занятие проходило в аудитории и строи-
лось по следующему принципу: 

1) подключение студентов к сервису 
Quizziz, демонстрация первых слайдов 
интерактивной презентации, обсуждение 
главных героев истории;

2) прохождение квеста в режиме реаль-
ного времени:

а) задание квеста и выполнение вход-
ного ассесмента в Quizziz; 

б) чтение комикса и онлайн-выполне-
ние задания в Wooclap. Обсуждение вы-
полнения данного задания и фиксация 
результата; 

в) чтение комикса с заданием, вклю-
чающим VR. В связи с тем, что в нали-
чии были только одни очки виртуальной 
реальности, вызывался по желанию один 
студент, который выступал в роли Кри-
стиана, заходил в VR (Walk Wirtual Reality 
3D Joke) и рассказывал другим студентам, 
что он видит, может ли он найти там кота. 
Студенты слушали и запоминали. Далее 
все вместе обсуждали, что студент уви-

дел, что это за место и т. п. После этого 
по желанию вызывался другой студент, 
который выступал в роли кота Федора, 
он заходил в VR (ZenVR) и видел глазами 
кота прекрасный сад, гулял по нему. Сту-
дент рассказывал остальным, что видит. 
Группа запоминала все сказанное. Далее 
обсуждалось, где может находиться кот. 
В одном ли месте находятся кот Федор 
и Кристиан. Версии студентов фиксиро-
вались на доске. В среднем в виртуаль-
ной реальности каждый студент проводил 
не более 5–10 минут; 

г) далее продолжалось чтение комикса 
и появлялось новое задание на аудирование; 

д) затем появлялось задание с AR. 
Студенты должны были через QR-код 
увидеть животных (заранее созданные 
3D-анимированные изображения собаки, 
кролика и кота), находившихся в квартире 
Кристиана, и определить, является ли кот 
из дополненной реальности Федором. 
Обсудить, по каким характеристикам кот 
не похож на Федора; 

е) после этого студенты выполняли 
на следующем слайде интерактивной пре-
зентации письменное задание; 

ж) далее шли 3 картинки комикса 
без слов, на одной из которых появлялся 
кот Федор. Студенты должны были вни-
мательно посмотреть картинки и уви-
деть кота; 

з) завершение квеста: появлялся слайд 
с вопросом для обсуждения, почему кот 
Федор спал и не слышал, как Кристиан 
его зовет. Последним слайдом был ответ: 
Кристиан звал Федора по-русски, а кот 
понимает только по-итальянски, посколь-
ку Кристиан и Федор из Италии; 

4) заключительный этап состоял 
в обсуждении истории, студенты дели-
лись впечатлениями об увиденном, рас-
сказывали свои новогодние истории, так-
же на экран в Quizziz выводилась таблица 
лидеров.
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На данном этапе осуществлялось 
наблюдение над тем, насколько у сту-
дентов появился прогресс в овладении 
коммуникативной компетенции, были 
ли сняты психологические барьеры 
к коммуникации, повысилась ли моти-
вация к изучению русского языка, ка-
кую роль в этом сыграло применение 
VR и AR.

Результаты внедрения VR и AR 
в обучение РКИ

На основе наблюдения и сбора 
 обратной информации от студентов 
были получены следующие результа-

ты: 100% респондентов понравился 
урок, они считают его полезным. Оце-
нили урок на 5 — 86,7%, на 4 — 13,3%. 
Больше всего студентам понравились 
следующие элементы урока: история 
Кристиана (61%), комикс (61%), воз-
можность ответа на вопросы онлайн 
(73,2%), задание с виртуальной реаль-
ностью (70,7%), задание с дополнен-
ной реальностью (51,2%), письменное 
задание (40%). Менее всего студен-
там понравилось задание в Wooclap 
и задание на аудирование. Так ответили 
24,4% и 29,3% опрашиваемых соответ-
ственно (см. рис. 2). 

Рис. 2. Результаты опроса студентов о занятии с применением VR и AR

При открытом ответе на вопросы сту-
денты отметили, что урок был интерак-
тивным, веселым, интересным, легким 
для понимания, они отметили, что такие 
занятия позволяют им улучшить русский 
язык, им стало проще понимать и гово-
рить по-русски, большое количество кре-
ативных заданий и использование вирту-
альной реальности позволило им лучше 
понять русские слова.

Наблюдение за реакцией студентов 
на применение VR и AR показало, что им 

очень нравилось работать с данными циф-
ровыми технологиями, VR и AR позво-
лили сделать атмосферу на занятии не-
принужденной и расслабленной, вызвать 
у студентов радость и удивление.

В целом оказалось, что внедрение 
виртуальной и дополненной реальности 
в обучение РКИ возможно и эффектив-
но, однако, как показал опрос, эффек-
тивность использования VR и AR тесно 
связана с тем, насколько органично дан-
ные элементы внедрены в канву урока.
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Заключение

Внедрение технологий виртуальной 
и дополненной реальности в обучение 
РКИ становится возможным, на что ука-
зывает появление научных исследований 
и методических работ, в которых описы-
ваются результаты использования указан-
ных технологий с разной аудиторией в за-
висимости от поставленных целей. 

Разработанная технологическая струк-
тура занятия с применением VR и AR 
для формирования у иностранных сту-
дентов с элементарным уровнем владения 
русским языком коммуникативной компе-
тенции позволила объединить методику 
построения проблемно-ориентированно-
го занятия, технологию веб-квеста и спо-
собы формирования коммуникативной 
компетенции с использованием современ-
ных цифровых инструментов. 

Проведенное исследование показало, 
что внедрение технологий виртуальной 
и дополненной реальности как инструмен-
тов формирования у иностранных обу-
чающихся коммуникативной компетенции 
оказывается эффективным в случае, если 
указанные технологии органично впле-
тены в структуру занятия, используются 
в совокупности с другими цифровыми ре-
сурсами и подчинены определенной цели 
занятия. Технологии VR и AR действи-
тельно способствуют развитию речи у ино-
фонов и снимают у них психологические 
барьеры к осуществлению коммуникации 
за счет создания позитивного эмоцио-
нального фона и возможности поделиться 
только что увиденным с одногруппниками. 
Дальнейшее изучение возможностей VR 
и AR в обучении РКИ является перспек-
тивным и актуальным.
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