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Введение 

В последние годы технологии виртуальной 
(VR) и дополненной реальности (AR) активно 
внедряются в образовательный процесс, открывая 
новые возможности для учащихся и преподавате-
лей. В условиях, когда информационные техноло-
гии стремительно развиваются, важно не только 
предоставить школьникам доступ к современным 
знаниям, но и сделать процесс обучения интерес-
ным и интерактивным. В данной статье рассмат-
риваются текущее состояние применения VR и AR 
в обучении информатике, практический опыт 
внедрения этих технологий и их дальнейшие пер-
спективы. 

Целью данного исследования является анализ 
современного состояния, обобщение практическо-
го опыта и определение перспектив применения 
технологий виртуальной и дополненной реально-
сти в обучении информатике детей младшего 
школьного возраста. В рамках исследования пла-
нируется рассмотреть существующие VR/AR-
приложения и образовательные платформы, оце-
нить их эффективность в формировании базовых 
навыков программирования, алгоритмического 
мышления и развития цифровой грамотности у 
детей. Особое внимание будет уделено анализу 
преимуществ и недостатков использования дан-
ных технологий в образовательном процессе, а 
также выявлению факторов, способствующих 
успешному внедрению VR/AR-решений в началь-
ной школе. 

Научная новизна исследования заключается в 
комплексном анализе возможностей применения 
технологий виртуальной и дополненной реально-
сти в обучении информатике детей младшего 
школьного возраста с учетом специфики данной 
возрастной группы. Впервые будет систематизи-

рован практический опыт использования VR/AR-
приложений в образовательном процессе началь-
ной школы, а также разработаны методические 
рекомендации по их эффективному применению с 
целью повышения мотивации и результативности 
обучения информатике. Полученные результаты 
позволят определить перспективные направления 
развития VR/AR-инструментов для обучения ин-
форматике, а также сформировать научно обосно-
ванные рекомендации для педагогов и разработ-
чиков образовательного контента. 

Материалы и методы исследований 
В качестве материалов исследования были ис-

пользованы научные статьи, публикации в специ-
ализированных изданиях, отчеты о проведенных 
исследованиях и обзоры рынка VR/AR-
технологий. Эмпирическая часть исследования 
основывалась на анализе существующих VR/AR-
приложений и образовательных платформ, пред-
назначенных для обучения информатике детей 
младшего школьного возраста, а также на обоб-
щении опыта применения данных технологий в 
образовательных учреждениях. Методы исследо-
вания включали в себя: анализ и синтез научной 
литературы, систематизацию и классификацию 
полученных данных, контент-анализ, а также экс-
пертную оценку педагогической целесообразности 
и эффективности использования VR/AR-
технологий в обучении информатике. 

Результаты и обсуждения 
1. Современное состояние технологий VR и 

AR в образовании 
Согласно результатам исследований, находя-

щихся в открытом доступе [3, 6, 7, 11], использо-
вание технологий VR и AR в образовательной 
среде значительно увеличивается. Многие учеб-
ные заведения принимают активное участие в 
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проектах, направленных на интеграцию этих тех-
нологий в учебный процесс. Основным преиму-
ществом VR является возможность создания пол-
ностью погружающей среды, где учащиеся могут 
изучать сложные концепции через практическое 
взаимодействие [16, с. 428]. AR, в свою очередь, 
добавляет слой информации к реальному миру, 
позволяя школьникам взаимодействовать с циф-
ровыми объектами и получать дополнительные 
данные о них. На текущий момент существует 
множество платформ и приложений, использую-
щих VR и AR для образовательных целей. Напри-
мер, Google Expeditions позволяет учащимся со-
вершать виртуальные экскурсии, узнать о различ-
ных культурах и науках, включая информатику [4, 
10]. Minecraft: Education Edition дает возможность 
внедрения основ программирования в игровую 
форму, где дети могут создавать миры с использо-
ванием алгоритмов. Другие приложения, такие как 
CoSpaces, позволяют учащимся легко создавать 
свои собственные 3D-объекты, изучая при этом 
принципы программирования и дизайна [5, с. 355]. 

Можно выделить следующие преимущества 
использования VR и AR в обучении информатике: 

1. Интерактивность: Одним из самых заметных 
преимуществ является высокая степень интерак-
тивности обучения. Технологии позволяют уча-
щимся не просто слушать о теории, но и визуали-
зировать и практиковать свои знания в реальном 
времени. 

2. Визуализация абстрактных понятий: Обуче-
ние информатике часто связано с абстрактными 
концепциями, которые сложно объяснить без ви-
зуальной поддержки. VR и AR помогают детям 
увидеть, как работают алгоритмы, структуры дан-
ных и другие важные концепции, что значительно 
облегчает процесс усвоения информации [15, с. 
204]. 

3. Повышение мотивации: Использование иг-
ровых элементов и интерактивного контента дела-
ет обучение более увлекательным. Школьники, 
погруженные в виртуальную среду, становятся 
более заинтересованными в учебном процессе. 

4. Индивидуализация обучения: Технологии 
VR и AR дают возможность адаптировать матери-
алы под индивидуальные потребности каждого 
ученика. Это особенно ценно при работе с детьми, 
которые имеют разные уровни подготовки. 

2. Практический опыт внедрения VR и AR 
На современном этапе развития VR/AR техно-

логий наблюдается значительный прогресс в аппа-
ратном и программном обеспечении, что делает их 
более доступными и удобными для использования 

в образовательных целях. VR-шлемы становятся 
легче, производительнее и дешевле, а AR-
приложения – более функциональными и просты-
ми в разработке. Это открывает возможности для 
широкого внедрения этих технологий в школьную 
практику. Однако, несмотря на растущую попу-
лярность, использование VR/AR в начальном об-
разовании, особенно в обучении информатике, 
пока еще находится на стадии активного исследо-
вания и экспериментального внедрения. 

Существующий практический опыт демон-
стрирует потенциал VR/AR для повышения эф-
фективности обучения информатике младших 
школьников. VR-технологии позволяют создавать 
виртуальные лаборатории, где дети могут экспе-
риментировать с алгоритмами, визуализировать 
процессы обработки данных и моделировать рабо-
ту компьютерных систем в безопасной и контро-
лируемой среде. Например, в виртуальной среде 
ученики могут конструировать логические схемы, 
наблюдая за прохождением сигналов и анализируя 
результаты работы схемы в режиме реального 
времени. Это способствует глубокому пониманию 
принципов работы логических элементов и фор-
мированию абстрактного мышления. AR-
технологии, в свою очередь, позволяют интегри-
ровать цифровые объекты и информацию в реаль-
ный мир, делая обучение более интерактивным и 
наглядным. Например, при помощи AR-
приложений дети могут изучать основы програм-
мирования, собирая виртуальные пазлы, представ-
ляющие собой блоки кода, и наблюдая за тем, как 
их код оживает в виде виртуального персонажа, 
выполняющего заданные действия. Это способ-
ствует развитию логического мышления, алгорит-
мического мышления и креативности. 

Внедрение технологий виртуальной (VR) и до-
полненной реальности (AR) в уроки информатики 
предоставляет множество новых возможностей 
для улучшения образовательного процесса. На 
практике эти технологии уже начинают изменять 
подход к обучению, и ниже приведены более раз-
вернутые примеры и аспекты успешной интегра-
ции VR и AR в образовательные учреждения. В 
Германии и Финляндии опыт использования VR и 
AR в образовательной сфере активно развивается. 
В этих странах активно реализуются пилотные 
проекты, где учителя использовали VR для созда-
ния симуляций различных процессов, таких как 
изучение анатомии человека в 3D или моделиро-
вание физических явлений. Школьники могут 
«посетить» исторические места или даже другие 
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планеты, что делает учебный материал более 
увлекательным и доступным [14, с. 1490]. 

В России проект «Цифровая школа», запущен-
ный Министерством образования, направлен на 
внедрение инновационных технологий в учебные 
процессы. В рамках этого проекта в ряде школ 
проводятся занятия, где учащиеся с помощью VR-
гарнитур исследуют виртуальные миры, решают 
логические задачи и проводят эксперименты. 
Например, доступ к виртуальному лабораторному 
оборудованию позволяет детям изучать физику и 
химию без необходимости иметь реальные реак-
тивы или оборудование [13, с. 1]. 

Одним из примеров успешного применения AR 
является приложение Zappar [10;11]. Оно позволя-
ет школьникам использовать свои планшеты или 
смартфоны для взаимодействия с учебными мате-
риалами, добавляя слои информации к обычным 
учебникам и пособиям. С помощью этого прило-
жения учащиеся могут наводить камеры своих 
устройств на изображения и видеть в дополненной 
реальности анимации, графики и видео, глубоким 
образом дополняющие текстовый материал [12, с. 
1015]. Это помогает стимулировать интерес и по-
вышать понимание предмета. 

Однако внедрение VR и AR технологий в обра-
зовательный процесс требует от учителей не толь-
ко интереса, но и специальных навыков. Педагоги 
должны уметь работать с новыми инструментами, 
а также разрабатывать уроки с использованием VR 
и AR. В этой связи важно проводить специализи-
рованные семинары и курсы повышения квалифи-
кации для учителей. Эти мероприятия помогут не 
только повысить общий уровень профессиональ-
ной информационной культуры, но и внедрить 
развивающие методики в практику. Внедрение VR 
и AR технологий в образовательный процесс ожи-
даемо может обеспечить: 

1. Повышение вовлеченности учащихся: Ис-
пользование технологий делает занятия более ин-
тересными, что способствует формированию 
стойкой мотивации к обучению. 

2. Улучшение понимания сложных концепций: 
Визуализация абстрактных понятий через 3D-
модели и интерактивные симуляции позволяет 
лучше усваивать материал. 

3. Индивидуализация обучения: Ученики могут 
двигаться в своем темпе, повторяя уроки и иссле-
дуя материалы, которые их интересуют. 

4. Развитие навыков 21 века: Работа с новыми 
технологиями помогает детям развивать критиче-
ское мышление, креативность и технические 
навыки, которые важны в современном мире. 

Таким образом, внедрение VR и AR технологий 
в образовательный процесс имеет значительный 
педагогический потенциал. Эта практика не толь-
ко делает обучение более увлекательным и эффек-
тивным, но и помогает готовить молодежь к вызо-
вам современного мира. Однако для успешной ин-
теграции требуется комплексный подход, вклю-
чающий обучение педагогов, разработку каче-
ственных учебных материалов и поддержку на 
уровне образовательных учреждений. 

3. Перспективы применения VR и AR в обу-
чении информатике 

Критический анализ доступных нам электрон-
ных и традиционных источников, посвященных 
тематике нашей работы, позволил обоснованно 
предполагать, что перспективными направления-
ми применения VR и AR в обучении информатике 
являются [2, 5, 9]: 

1. Усовершенствование технологической базы. 
Постоянное развитие технологий виртуальной 
(VR) и дополненной реальности (AR) открывает 
новые горизонты для создания более продвинутых 
обучающих инструментов. Новые устройства ста-
новятся не только более доступными, но и удоб-
ными в использовании, что значительно повышает 
качество процесса обучения. Например, использо-
вание VR-гарнитур позволяет создавать иммер-
сивные обучающие сценарии, где учащиеся могут 
взаимодействовать с виртуальными средами, изу-
чая сложные концепции информатики в игровой 
форме [1, с. 1]. 

2. Разработка специализированного образова-
тельного контента. С увеличением интереса к обу-
чению информатике среди младших школьников 
возникает необходимость в создании специально-
го контента, который будет соответствовать их 
уровню восприятия и интересам. Педагоги могут 
сотрудничать с разработчиками программного 
обеспечения и цифровых ресурсов для создания 
уникальных обучающих материалов, адаптиро-
ванных под конкретные потребности учеников. 
Это может включать интерактивные уроки, игро-
вую практику и специальные модули для изучения 
основ программирования через AR-приложения. 

3. Междисциплинарный подход. Использова-
ние VR и AR в обучении информатике позволяет 
интегрировать различные предметные области, 
предоставляя учащимся возможность более гар-
моничного развития. Например, учащиеся могут 
изучать программирование через создание цифро-
вых произведений искусства или анимации, обо-
гащая свои знания в информатике и художествен-
ном творчестве одновременно. Такой подход спо-
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собствует развитию креативного мышления и 
улучшению навыков командной работы, когда 
студенты работают над проектами в группах. 

4. Инклюзивное образование. VR и AR техно-
логии могут стать мощными инструментами для 
создания инклюзивной образовательной среды. 
Эти технологии предоставляют возможность адап-
тировать обучение для детей с различными спо-
собностями, позволяя каждому находить наиболее 
подходящий для себя метод освоения знаний [2]. 
С помощью технологий учащиеся могут учиться в 
своем темпе, получать мгновенную обратную 
связь и использовать визуальные и практические 
подходы, которые делают обучение взаимодей-
ствием более доступным для всех. 

Эти аспекты подчеркивают потенциал VR и AR 
для трансформации образовательного процесса в 
области информатики, создавая новые возможно-
сти для вовлечения и развития учащихся. 

Выводы 
Использование технологий виртуальной и до-

полненной реальности в обучении информатике 
младших школьников представляется новым и до-
статочно перспективным направлением исследо-
ваний. Эти технологии открывают перед учащи-
мися уникальные возможности для интерактивно-
го изучения материала, позволяя им не просто 
усваивать теоретические знания, но и применять 
их на практике в в процессе занятий и самостоя-
тельной или факультативной работы. 

Современные тенденции показывают, что тако-
го рода технологии делают процесс обучения бо-
лее увлекательным и эффективным [9, с. 1450]. 
Они способны превратить традиционные теорети-

ческие аспекты в захватывающие практические 
задания, способствующие глубинному пониманию 
предмета. Например, с помощью VR и AR школь-
ники могут погружаться в виртуальный мир про-
граммирования, создавать и тестировать свои про-
екты, не опасаясь ошибок, что создает более без-
опасную и доступную среду для обучения. 

Важно продолжать развивать и адаптировать 
эти методы, чтобы обеспечить школьникам доступ 
к самым современным знаниям и навыкам. Это 
включает в себя не только разработку новых обра-
зовательных приложений и инструментов, но и 
подготовку учителей, способных эффективно ис-
пользовать данные технологии. Совместная работа 
педагогов, разработчиков и родителей принесет 
наибольшую пользу школьникам. 

Корректная интеграция VR и AR в образова-
тельный процесс может обеспечить значительное 
улучшение креативности, мотивации и вовлечен-
ности учащихся. Ученики будут более заинтересо-
ваны в изучении информатики, когда им предо-
ставляется возможность взаимодействовать с ма-
териалом в играх и симуляциях, что способствует 
развитию критического мышления и решения за-
дач. 

Таким образом, использование технологий вир-
туальной и дополненной реальности в обучении 
станет залогом успешного будущего для молодого 
поколения. Они помогут сформировать не только 
базовые знания в области информатики, но и 
навыки, необходимые для жизни в быстро меня-
ющемся информационном обществе, обеспечивая 
тем самым высокую степень готовности детей к 
вызовам современного мира. 
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