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В настоящее время одной из актуальных проблем профессионального 

образования является стимулирование учебно-познавательной деятельности 

студентов, заинтересованности в получении более качественного образова-

ния, приобретении обширных знаний и умений в своей будущей профессио-

нальной деятельности, а также реализация своих идей и планов. Современ-

ные преподаватели используют для этого различные методики и технологии, 



294 

 

стараясь привлечь студентов к творческому и нестандартному решению за-

труднительных тем и их включению в образовательный процесс и поисковую 

деятельность. Одной из таких технологий является дидактическая игра, кото-

рая способствует активизации мышления, повышению самостоятельности 

будущего выпускника, внесению творческой составляющей в процесс обуче-

ния, увеличению проблемности изложения учебного материала и в целом яв-

ляется эффективным средством подготовки студентов к практической про-

фессиональной деятельности [2]. 

Именно с помощью игровых форм обучающиеся, сами того не пони-

мая, начинают изучение материала без принуждения. Игровые формы инди-

видуальны и разнообразны по своей форме и содержанию, благодаря им 

можно обучаться работе и взаимодействию в команде, моделировать ситуа-

ции из реальной жизни и профессиональной деятельности. Игровые формы 

способствуют развитию профессионально-важных личностных качеств, та-

ких как ответственность, дисциплинированность, коммуникативность и вни-

мательность [1]. 

Цифровая трансформация образовательного процесса вносит свои кор-

рективы и в реализацию игровых технологий обучения. На первый план вы-

ходят технологии виртуальной и дополненной реальности, когда обучающи-

еся погружаются в мир виртуальной реальности и могут манипулировать 

представленными там моделями для реализации целей обучения. Примене-

ние виртуальных технологий в процессе обучения улучшают сам процесс 

обучения и восприятия информации обучающимися. 

Виртуальные технологии уникальны по своей природе, они позволяют 

моделировать различные ситуации, демонстрировать объект, проигрывать про-

цесс, менять его составляющие, но их отличие состоит в том, что при использо-

вании виртуальных технологий происходит полное погружение в моделируе-

мую ситуацию, что и принято называть виртуальной реальностью [3]. При по-

гружении в виртуальную реальность мы оказываемся в виртуальном мире, где, 

как и в реальной жизни, мы можем передвигаться, ощущать различные предме-

ты, взаимодействовать с ними с помощью специальных контроллеров, а также 

испытывать эмоции, как и в реальном мире. Виртуальная реальность позволяет 

обучающимся изучать материал в более понятной форме, а сам формат игры 

только увеличивает интерес к изучению материала. Виртуальная реальность 

требует специальное техническое оснащение, с помощью которого происходит 

само погружение, это очки виртуальной реальности, станции для обработки ви-

део, игровые консоли. Для реализации собственно игровой реальности исполь-

зуется специализированное программное обеспечение.  
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Так при изучении дисциплины «Технологии работы с информацией» 

при изучении аппаратного обеспечения персонального компьютера предпо-

лагается использование дидактической компьютерной игры с элементами 

виртуальной реальности. Это дидактический квест, где обучающиеся рас-

сматривают системный блок персонального компьютера, совершают импро-

визированный виртуальный тур, рассматривая не только его содержимое, но 

принципы взаимодействия различных устройств и элементов системного 

блока, отмечая какие из них отвечают за выполнение различных вычисли-

тельных операций и обеспечивают как аппаратно-программный, так и поль-

зовательский интерфейс. Кроме того, после прохождения различных уровней 

квеста студентам предлагается ответить на вопросы для оценки уровня их 

знаний, а также выполнить небольшое контрольное задание, которое позво-

лит определить насколько хорошо они усвоили представленный материал. 

Использование такой дидактической компьютерной игры, позволяет не 

только изучить содержимое системного блока, но и показать возможные 

причины неполадок в нем и решение этих проблем без привлечения специа-

листов, что важно в современном информационно-насыщенном мире [4]. 

Изучение учебного материала полностью направленно на обучающихся и 

взаимодействие их с виртуальным миром. В данном случае виртуальная сре-

да задает условия развития ситуации, преподаватель может лишь контроли-

ровать сам процесс обучения и корректировать направление обучающихся, 

а последние являются активными участниками процесса обучения путем 

управления действиями и перемещениями в игре и, обеспечивая себе переход 

на новый уровень, изменяя тем самым уровень детализации и понимания 

учебного материала. В конце прохождения дидактической компьютерной иг-

ры, преподаватель может увидеть полученные результаты и оценить уровень 

знаний и умений, в случае необходимости возможно использование дополни-

тельных заданий и примеров. Посредством прохождения игры происходит 

закрепление материала, обучающиеся получают возможность наглядно рас-

смотреть и изучить составляющие системного блока без ущерба для реаль-

ной техники и своего здоровья, а преподаватель имеет возможность коррек-

тировать процесс обучения и его содержания по своему усмотрению и в со-

ответствие с требованиями учебно-программной документации подготовки. 

Комплексное применение игровых технологий и виртуальной реально-

сти в процессе обучения обеспечивает активизацию учебно-познавательной 

деятельности студентов, позволяет демонстрировать сложные, а порой и 

опасные для жизни процессы, вмешиваться в процесс функционирования 

объекта или системы, изменять его в соответствие со своими нуждами и 
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представлять получившийся результат. Интеграция данной технологии 

в процесс обучения не только позволяет улучшить доступность, наглядность 

и качество изучаемого материала, но и изменить отношение студентов 

к осваиваемому учебному содержанию за счет ощущения сопричастности, 

переживанию различных эмоций, моделированию будущих ситуаций про-

фессиональной деятельности, которые формируют мощный стимул к полу-

чению знаний по дисциплине.  

Таким образом, использование дидактической компьютерной игры 

с элементами виртуальной реальности в процессе осуществления профессио-

нальной подготовки позволяет обучающимся погрузиться в виртуальный 

мир, примерить на себя различные роли, изучить компонентный состав и 

особенности функционирования сложных систем, а элементы контроля поз-

воляют не только оценить уровень знаний и умений обучающихся, но раз-

вить их профессионально-важные личностные качества. При этом педагог 

получает для себя прекрасный инструмент визуального сопровождения учеб-

ной дисциплины, который обеспечивает реализацию принципов научности, 

наглядности, доступности обучения, а также дает обратную связь для кор-

ректировки содержания учебной дисциплины. 
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