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В 2017 г. была утверждена программа «Циф-
ровая экономика Российской Федерации 
на 2017–2030 годы», направленная на ин-

форматизацию и цифровизацию общества [4], ко-
торая затрагивает все отрасли экономики, в том 
числе и образование. В связи с этим появляется 
понятие «цифровая трансформация образования», 
суть которой заключается в эффективном и гибком 
применении новейших технологий для перехода 
к персонализированному и ориентированному на 
результат образовательному процессу.

Новейшие технологии [3], необходимые для 
реализации указанного процесса, представлены 
на рисунке.

Инновационные подходы и технологии обучения

Наше исследование направлено на изучение 
использования технологии виртуальной реально-
сти в образовательной деятельности.

Технология виртуальной реальности (virtual 
reality / VR) — это моделируемая вычислительной 
системой виртуальная среда, с которой пользова-
тель взаимодействует с помощью широкого набо-

ра специализированных устройств ввода/вывода 
информации: наушников, микрофона, компьютер-
ных очков, контроллеров, костюмов для передачи 
тактильного взаимодействия и проч. [1].

На основе анализа научных источников можно 
выделить преимущества данной технологии:

1) повышение уровня усвоения материала за 
счет воздействия на все органы чувств;

2) повышение интереса к образовательному 
процессу и, как следствие этого, повышение уров-
ня мотивации;

3) возможность воссоздать различные физи-
ческие процессы, исторические события и др., что 
невозможно смоделировать в условиях класса.

В рамках федерального проекта «Цифро-
вая образовательная среда» к 2024 г. плани-
руется открытие площадок с VR-технологией 
в 16 тыс. школ по всей стране, где обучающиеся 
не только смогут познакомиться с этой техноло-
гией, но и научиться разрабатывать собственные 
VR-проекты [2].

Тем не менее, как показывает практика, про-
цесс внедрения технологии виртуальной реально-
сти в образовательный процесс идет очень медлен-
но. Это обусловлено рядом проблем.

Во-первых, данную технологию трудно ввести 
в повседневную работу образовательных учрежде-
ний из-за ригидности действующих норм, которые 
поддерживают сложившиеся сегодня организацию 
образовательного процесса.

Во-вторых, отсутствуют специалисты, которые 
владеют данной технологией не только на уровне 
пользователя, но и на методическом уровне.
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В-третьих, отсутствуют какие-либо методи-
ческие разработки по технологии виртуальной ре-
альности.

В качестве решения первой проблемы мы 
предлагаем:

1) проведение интенсивов для учителей ин-
форматики, где они знакомятся с технологией VR, 
совместно выделяют ее достоинства и недостатки, 
продумывают варианты реализации технологии на 
уроках и во внеурочное время;

2) выезд в школы с мастер-классами для учи-
телей информатики с целью научить их работать 
с программой для разработки виртуального кон-
тента.

Для решения второй проблемы:
1) проведение курсов повышения квалифи-

кации, где учителя информатики будут не только 
изучать теоретические сведения о технологии VR, 
но и учиться самим разрабатывать VR-проекты;

2) внедрение в учебный план по подготовке 
будущих учителей информатики дисциплины, свя-
занной с изучением технологии виртуальной ре-
альности.

Для решения третьей проблемы, по нашему 
мнению, будет целесообразно провести конкурс 
среди педагогов на лучший урок с использованием 
технологии виртуальной реальности, а затем раз-
местить все полученные разработки на один сайт, 
откуда все учителя смогут брать и использовать ма-
териалы в своей профессиональной деятельности.

Таким образом, можно сказать, что перед пе-
дагогами и обучающимися открываются боль-
шие перспективы для развития. В скором буду-
щем школьники смогут тесно взаимодействовать 
с технологией виртуальной реальности. Это позво-
лит раскрыть их творческий потенциал и повысить 
качество образования, однако для этого необходи-
мо решить ряд проблем.
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