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Аннотация. Постановка проблемы. Ежегодно иммерсивное оборудование стано-
вится все более доступным, а материально-техническая база образовательных органи-
заций наполняется новыми инновационными устройствами. Актуальной научной задачей 
является разработка методов и средств по внедрению и использованию иммерсивных 
устройств в образовательном процессе. Методология. Описаны подходы к информати-
зации образования на основе модели центра иммерсивных технологий (ЦИТ), способ-
ствующей решению управленческих, методических, педагогических и технических за-
дач, связанных с внедрением иммерсивных технологий в образовательные и профори-
ентационные процессы образовательных организаций. Основные функции модели ЦИТ 
распределены по трем составляющим: подготовка студентов СПО по рабочим профес-
сиям, реализация коротких программ повышения квалификации и оценки квалификаций, 
профессиональная ориентация школьников. Ключевые пользователи модели ЦИТ – 
студенты СПО, школьники и их родители, управленческая команда образовательной 
организации, преподаватели. Модель ЦИТ реализуема в любой организации, имеющей 
иммерсивное оборудование (VR/AR) и человеческий ресурс. Результаты. Внедрение 
иммерсивных симуляторов в обучении студентов по профессиональным программам, 
учебной практике, а также при организации и проведении чемпионатов профессиональ-
ного мастерства демонстрирует приблизительно равную эффективность в сравнении 
с традиционными методами обучения, кроме ситуаций, при которых важна отработка 
тактильных навыков работы с оборудованием. На примере внедрения VR-симуляторов 
в преподавание предмета «Технология» в школьном курсе продемонстрировано пре-
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имущество обучения на реальных станках. Выявлено, что максимальный педагогиче-
ский эффект достигается при добавлении в учебный курс VR-симуляторов и комбини-
рованном подходе. VR-симуляторы необходимы для работы при отсутствии мастер-
ских и служат важным дидактическим пропедевтическим средством при их наличии. 
Заключение. Проанализирован отечественный и зарубежный опыт применения иммер-
сивных технологий в образовательной и просветительской деятельности, рассмотрены 
проекты развития Российской Федерации в области иммерсивных технологий. Обосно-
вана актуальность, теоретическая и практическая значимость разработки и внедрения 
модели ЦИТ. Представлены результаты апробации в образовательных учреждениях 
среднего профессионального и основного общего образования. 

Ключевые слова: информатизация образования, иммерсивные технологии, вир-
туальная реальность, дополненная реальность, компьютерные симуляторы, компьютерные 
тренажеры, профессиональное образование, повышение квалификации, профориентация 
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Abstract. Problem statement. Every year, immersive equipment becomes more accessible, 
and the material and technical base of educational organizations is filled with new innovative 
devices. An urgent scientific task is the development of methods and tools for the implemen-
tation and usage of immersive devices in the educational process. Methodology. The authors 
describe approaches to the informatization of education based on the model of the center of 
immersive technologies (CIT), which contributes to the solution of managerial, methodical, 
pedagogical and technical problems associated with the application of immersive technologies 
in the educational and career guidance processes of educational organizations. The main func-
tions of the CIT model are divided into three components: training students of secondary vo-
cational education (SVE) in working professions, the realization of short programs for ad-
vanced training and assessment of qualifications, career guidance of schoolchildren. The key 
users of the CIT model are SVE students, schoolchildren and their parents, the management 
team of the educational organizations, teachers. The CIT model can be implemented in any 
organization that has immersive equipment (VR/AR) and human resources. Results. The imple-
mentation of immersive simulators in teaching students in professional programs, educational 
practice, as well as in organizing and conducting professional excellence championships 
demonstrates approximately equal effectiveness in comparison with traditional teaching methods, 
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except for the cases in which it is important to develop tactile skills in working with certain 
equipment. Using the example of the execution of VR simulators in the teaching of the sub-
ject “Technology” in the school course, the advantage of learning on real machines is demon-
strated. It was discovered that the maximum pedagogical effect is achieved by adding VR 
simulators to the training course and by using a combined approach. VR simulators are neces-
sary for work in the absence of workshops and serve as an important didactic propaedeutic tool 
when they are available. Conclusion. The domestic and foreign experience of using immer-
sive technologies in educational and outreach activities is analyzed, the development projects 
of the Russian Federation in the field of immersive technologies are considered. The relevance, 
theoretical and practical significance of the development and implementation of the CIT model 
are substantiated. The results of approbation in educational institutions of secondary voca-
tional and basic general education are presented. 

Keywords: informatization of education, immersive technologies, virtual reality, aug-
mented reality, computer simulators, computer training programs, vocational education, ad-
vanced training, career guidance 
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Постановка проблемы. В эпоху стремительного развития цифровых 
технологий система среднего профессионального образования (СПО) не может 
оставаться не затронутой. Происходят информатизация среднего професси-
онального образования, разработка и внедрение нового образовательного 
контента, а также модернизация способов его представления, в том числе 
с использованием инновационных устройств. Под информатизацией средне-
го профессионального образования будем понимать комплекс теоретических 
и практических, программных и аппаратных решений для обеспечения системы 
среднего профессионального образования, ориентированных на достижение 
педагогических целей обучения и воспитания [1]. Одними из таких про-
граммных и аппаратных решений являются иммерсивные технологии. Под им- 
мерсивными технологиями будем понимать комплекс программных и аппа-
ратных средств, создающих эффект погружения пользователя в искусственно 
созданную реальность, виртуальной среду [2; 3]. К иммерсивным техноло-
гиям будем относить дополненную, виртуальную и смешанную реальность.  

Согласно исследованиям [4–6], прикладное применение иммерсивных 
технологий в обучении студентов в системе среднего профессионального 
образования положительно сказывается на усвоении материала обучающи-
мися и, как следствие, повышает качество образования. Однако набор, фор-
мируемых таким образом знаний, навыков и умений, ограничен аппаратными 
спецификациями устройств и содержанием сценариев прикладных программ. 
В этой связи важной задачей является не только разработка содержательной 
части сценария самого симулятора виртуальной реальности [7], но и создание 
комплекса сопутствующих методических, психолого‐педагогических, техно- 
логических и организационных решений. Для этого проведем обзор экспе-
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риментальных исследований применения иммерсивных технологий для неко-
торых областей профессионального обучения.  

Экспериментальные исследования применения симуляторов виртуаль-
ной реальности в медицинском образовании [8; 9] показывают положитель-
ные эффекты, направленные на когнитивные навыки, связанные с запомина-
нием пространственной и визуальной информации, а также психомоторные 
навыки: двигательные, эмоциональные и познавательные. Отмечаются эф-
фекты зрительного сканирования и навыков наблюдения, а также контроля 
эмоциональной реакции на сложные и стрессовые сценарии. Из недостатков 
стоит отметить проблемы, связанные с отвлечением обучающихся от учеб-
ных процессов из-за технической некомплектности, в остальных случаях 
применение симуляторов виртуальной реальности не отличается от тради-
ционных цифровых методов обучения  

В исследовательском проекте EPICSAVE [10] доказана эффективность 
применения трехмерного приложения виртуальной реальности со сценария-
ми чрезвычайных ситуаций. Тестируемая группа из 18 действующих врачей 
скорой помощи занимались лечением больного в виртуальной реальности, 
выполняли различное количество сценариев. По итогам все участники экс-
перимента отметили наличие ощущения присутствия и общий положитель-
ный эффект прошедшего обучения. К недостаткам отнесли неудобства в ис-
пользовании оборудования, приводящие к ограничениям некоторых действий 
врача. 

Экспериментальные исследования применения смешанной реальности 
в профессиональном обучении в сфере промышленности [11] отмечают по-
ложительные эффекты в подготовке персонала производства. В то время как 
реальное обучение может оказаться слишком ресурсозатратным, сложным и 
сопровождаться риском для жизни и здоровья участников образовательного 
процесса, иммерсивные технологии позволяют решить эти дефициты, повы-
сить вовлеченность обучающихся и производительность. 

Экспериментальные исследования, направленные на сравнение тради-
ционных средств обучения и технологии виртуальной реальности в школьном 
и среднем профессионалом образовании, показали неоднозначные результаты. 
На примере результатов Дж. Паронга и Р.Э. Майера из Калифорнийского 
университета в Санта-Барбаре [12] продемонстрировано, что группа учащихся, 
изучающая предложенный материал, представленный в виде структуриро-
ванного слайд-шоу, показала лучшие результаты, чем группа, проходившая 
обучение в среде виртуальной реальности. Но при этом показатели вовле-
ченности, интереса и мотивации оказались выше у второй группы. 

Еще один опыт использования иммерсивных технологий в профессио-
нальном обучении, заслуживающий внимания, – сторителлинг. Рассказывание 
историй от имени аватаров, размещенных внутри сценария образовательно-
го приложения виртуальной реальности, позволяет поддерживать высокий 
уровень вовлеченности, не теряя фокусировки на профессиональном обуче-
нии. В качестве примера рассмотрим результаты исследовательского проек-
та [13], в котором приняло участие 30 испытуемых. Обучение проводилось 
с использованием различных методов: сторителлинг в виртуальной реальности, 
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традиционные занятия на основе 2D-видео, изучение тестового материала. 
Согласно результатам, сторителлинг в виртуальной реальности и занятия 
на основе 2D-видео показали одинаковую эффективность усвоения учебно- 
го материала, но в первом случае занятия были более привлекательны для 
учащихся. Метод изучения тестового материала продемонстрировал низкие 
результаты.  

Помимо обучения наблюдается активное применение иммерсивных тех- 
нологий в сфере профессиональной ориентации школьников, в том числе 
при проведении мероприятий перед поступлением в профессиональные обра-
зовательные организации, а также при выборе карьеры. Приложения вирту-
альной реальности позволяют расширить перечень профессий и направлений 
деятельности, с которыми школьник может ознакомиться в комфортных 
условиях, после чего сделать более осознанный выбор [14].  

Особым направлением исследований является изучение специфики 
и подходов к применению симуляторов виртуальной реальности в обучении 
и адаптации людей с ограниченными возможностями здоровья. Программ-
ная часть в виде продуманных сценариев и адаптивная аппаратная часть 
в виде комфортных периферийных устройств позволяют вывести обучение 
людей с инклюзией на новый уровень, существенно расширив их возможно-
сти доступа к комфортному адаптивному обучению. 

Выявленный в ходе анализа зарубежного и отечественного опыта 
широкий спектр применения иммерсивных технологий в образовательной 
и просветительской деятельности обуславливает цель исследования – раз- 
работку модели центра иммерсивных технологий (ЦИТ), которая позволит 
решить управленческие, методические, педагогические и технические задачи 
внедрения иммерсивных технологий в образовательные и профориентационные 
процессы заинтересованных организаций. Актуальность данной разработки 
подтверждается при изучении проектов развития Российской Федерации 
в области иммерсивных технологий, стратегических приоритетов в сфере 
реализации Государственной программы РФ «Развитие образования»1 и до-
рожной карты развития «сквозной» цифровой технологии «Технологии вир-
туальной и дополненной реальности»2. 

Методология. Модель центра иммерсивных технологий (рис. 1) вклю-
чает в себя механизмы для профессиональной ориентации школьников и их 
родителей, практической подготовки студентов СПО, реализации коротких 
программ повышения квалификаций и оценки квалификации внешних слу-
шателей с применением иммерсивных технологий. Под центром иммерсив-
ных технологий будем понимать пространство (класс, мастерская, лаборато-

 
1 Государственная программа Российской Федерации «Развитие образования». Стратеги-

ческие приоритеты в сфере реализации государственной программы Российской Федерации 
«Развитие образования» до 2030 года (в ред. Постановления Правительства РФ от 07.10.2021 г. 
№ 1701). URL: https://docs.edu.gov.ru/document/f9321ccd1102ec99c8b7020bd2e9761f/download/4444/ 
(дата обращения: 06.12.2022). 

2 Дорожная карта развития «сквозной» цифровой технологии 
«Технологии виртуальной и дополненной реальности» 2019. URL: 
https://digital.gov.ru/uploaded/files/07102019vrar.pdf?utm_referrer=https%3a%2f%2fwww.googl
e.com%2f (дата обращения: 06.12.2022). 
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рия или другое помещение), оснащенное иммерсивным оборудованием (до-
полненной (AR), виртуальной (VR) и смешанной реальности (XR)), про-
граммным обеспечением (разработанные симуляторы) и имеющее комплекс-
ный пакет методических рекомендаций. 

 

 
 

Рис. 1. Модель центра иммерсивных технологий 
 
 

 
 

Figure 1. Model of the center of immersive technologies 

 
В качестве площадки могут выступать образовательные учреждения, до- 

суговые центры, центры опережающей профессиональной подготовки, кван-
ториумы, технопарки, IT-кубы и другие заинтересованные организации. Прак-
тическая значимость внедрения разработанной модели ЦИТ обусловлена 
возрастающими темпами развития материально-технической базы перечис-
ленных выше организаций в части иммерсивного оборудования (VR/AR) и 
недостаточной согласованностью форм и методов его использования. По-
добная несогласованность отмечается в том числе в рамках работы мастер-
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ских для подготовки и проведения демонстрационного экзамена студентов 
СПО, подготовки к конкурсам профессионального мастерства по компетенции 
«Разработка виртуальной и дополненной реальности» движения WorldSkills 
Russia3. 

В ходе опроса экспертов движения WorldSkills Russia по компетенции 
«Разработка виртуальной и дополненной реальности» выявлено, что в период 
с 2017 по 2022 год более 1/3 регионов-участников преимущественно приме-
няли иммерсивное оборудование для обучения школьников и студентов осно-
вам программирования и разработки приложений в области виртуальной и 
дополненной реальности. При этом вне проведения учебных занятий иммер-
сивное оборудование практически не используется, что объясняется дефи-
цитом специалистов и отсутствием специализированного пользовательского 
программного обеспечения. Таким образом, результаты опроса подтверждают 
востребованность внедрения модели центра иммерсивных технологий в ор-
ганизации, имеющие иммерсивное оборудование. 

Основные функции модели ЦИТ распределены по трем составляющим:  
– подготовка студентов среднего профессионального образования по ра-

бочим профессиям;  
– реализация коротких программ повышения и оценки квалификаций;  
– профессиональная ориентация школьников. 
Ключевыми пользователями модели ЦИТ являются студенты СПО, 

школьники и их родители, управленческая команда (администрация) образо-
вательной организации, преподаватели образовательной организации, иные 
заинтересованные лица.  

В модель ЦИТ входят следующие виды инженерных программных про- 
дуктов, некоторые из которых учитывают инклюзию: 

– иммерсивная сетевая лаборатория коллаборативного обучения с возмож-
ностями импорта 3D-моделей и модулем рисования «Кидслабвр» (KidsLabVR); 

– симулятор работы на инжекционно-литьевой машине (рис. 2); 
– лаборатория универсальной токарной и фрезерной обработки в среде 

виртуальной реальности (рис. 3); 
– система интеграции интернета вещей (IoT) в пространство информаци-

онной модели (BIM) на базе технологии виртуальной реальности (рис. 4); 
– симулятор обучения водителя карьерного самосвала в среде вирту-

альной реальности; 
– симулятор обучения навыкам технического обслуживания персональ- 

ного компьютера в среде виртуальной реальности. 
Алгоритм внедрения модели ЦИТ работает по следующему принципу.  
Шаг 1. Заинтересованная организация получает в свое распоряжение 

методические пакеты по работе с VR/AR оборудованием, программным обес-
печением, управленческий пакет, образовательную профориентационную про-
грамму и симуляторы виртуальной реальности, разработанные российской 
компанией-разработчиком.  

 
3 Платформа «Россия страна возможностей». Конкурсы профессионального мастер-

ства по стандартам WorldSkills. URL: https://rsv.ru/competitions/contests/1/13/ (дата обраще-
ния: 06.12.2022). 
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Шаг 2. Исходя из своих целей и задач, заинтересованная организация 
разрабатывает программу мероприятий с применением иммерсивных техно-
логий. Технические и организационные вопросы решаются при содействии 
куратора проекта, назначенного от компании-разработчика. 

В числе существующих рисков, при котором модель ЦИТ не будет 
функционировать, можно выделить отсутствие реальной заинтересованности 
со стороны пользователей и административного персонала. Данные риски 
целесообразно предотвращать на этапе планирования внедрения модели ЦИТ.  

 

 
 

Рис. 2. Симулятор работы на инжекционно�литьевой машине 
Figure 2. Simulator of work on the injection molding machine 

 

 
 

Рис. 3. Лаборатория универсальной токарной и фрезерной обработки 
в среде виртуальной реальности (VR) 

Figure 3. Simulator of training and assessment of qualifications on an injection molding machine 
in a virtual reality environment (VR) 
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Рис. 4. Система интеграции Интернета вещей (IoT) в пространство информационной модели (BIM) 
на базе технологии виртуальной реальности (VR) 

Figure 4. System for integrating the Internet of things (IoT) into the information model (BIM) space 
based on virtual reality (VR) technology 

 
Некоторыми из результатов продуктивного внедрения модели будут 

являться:  
– положительные эффекты использования иммерсивных симуляторов 

при управлении иммерсивными ресурсами образовательной организации;  
– экономическая эффективность;  
– доступность и безопасность при дополнении к работе на реальном 

оборудовании;  
– осведомленность и понимание профессий обучающимися и их роди-

телями;  
– повышение квалификации преподавателей в области виртуальной 

и дополненной реальности;  
– повышение эффективности практической подготовки студентов СПО 

и слушателей на коротких программах;  
– увеличение часов практической подготовки; 
– другие эффекты, которые положительно влияют на цели образова-

тельной организации, применяющей модель. 
Наиболее трудоемким процессом является пополнение модели ЦИТ про-

граммным обеспечением [15–17]. Разработка симуляторов виртуальной ре-
альности требует от разработчиков существенного количества ресурсов [18–20]. 
На данный момент в описываемой модели ЦИТ в библиотеке приложений 
представлены программные продукты, разработанные российской компанией 
ООО «АЙТИПРО»4, однако их количество ограничено. Следующим этапом 
развития модели ЦИТ является расширение библиотеки аналогично опыту 
реализации проекта «Московская электронная школа»5, разработку образо-
вательных ресурсов для которого осуществляли практикующие учителя мос-
ковский школ. Таким образом планируется, что в библиотеку ЦИТ после 
прохождения модерации будут загружены приложения, разработанные рос-

 
4 Разработка с внедрением VR/AR. URL: https://itpro.moscow/ (дата обращения 06.12.2022). 
5 Московская электронная школа. URL: https://www.mos.ru/city/projects/mesh (дата об- 

ращения 06.12.2022). 
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сийскими разработчиками из любой организации. Вопросы нормативного 
регулирования данного процесса, в том числе в части авторского права, на- 
ходятся на этапе проработки.  

Результаты и обсуждение. В настоящее время апробация модели ЦИТ 
проводится одновременно в нескольких организациях, каждая из которых 
выделяет свои функциональные и содержательные особенности предлагае-
мого подхода.  

Так в ГБПОУ МГОК иммерсивные симуляторы применяются в обучении 
студентов по профессиональным программам и учебной практике программ-
ного модуля «ПМ.03. Разработка технологических процессов для сборки узлов 
и изделий в механосборочном производстве», а также при проведении чем-
пионатов профессионального мастерства по компетенциям «Фармацевтика», 
«Геномная инженерия», «Промышленные биотехнологии», «Полимеханика» 
и в профориентационной деятельности проектов системы московского обра-
зования6. Отмечается, что использование геймификации в обучении [21] по-
ложительно сказывается на повышении качества образования, следовательно, 
на улучшении результатов учащихся и развитии у них «жестких» и «мяг-
ких» навыков, в том числе в области использования современных цифровых 
технологий [22].  

В ГБПОУ Колледж «Царицыно» активно применяется симулятор обуче- 
ния навыкам технического обслуживания персонального компьютера в среде 
виртуальной реальности. А ГБПОУ «26 КАДР» реализует систему интеграции 
интернета вещей в пространство информационной модели на базе технологии 
виртуальной реальности. 

В апробации функциональности модели ЦИТ на площадках школ Ка-
луги и Калужской области, реализующих проект «Точка роста», приняло 
участие 234 школьника (в возрасте от 14 до 16 лет). Им предлагалось в рам-
ках обучения по предмету «Технология» взаимодействовать с симулятором 
«Лаборатория универсальной токарной и фрезерной обработки в среде вир-
туальной реальности (VR)», предназначенным для формирования навыка 
работы на универсальных токарных и фрезерных станках. 

Описание проведения эксперимента. Каждое занятие выстраивалось на 
основе методики обучения технологии. Тема учебного модуля: работа на 
универсальных токарных и фрезерных станках. Стандартная продолжитель-
ность одного занятия (парного): два урока, по 45 минут каждый. Продолжи-
тельность модуля – 8 часов. Для обеспечения полноценной работы каждого 

 
6 В столичных колледжах путь в профессию лежит через виртуальную реальность. 

URL: https://rg.ru/2022/04/19/reg-cfo/v-stolichnyh-kolledzhah-put-v-professiiu-lezhit-cherez-virtualnuiu-
realnost.html (дата обращения: 06.12.2022); Какие технологии будущего создают в ОЭЗ 
Москвы. URL: https://dzen.ru/media/technopolismoscow/kakie-tehnologii-buduscego-sozdaiut-v-
oez-moskvy-628cd1c8c0d91210b6996713 (дата обращения: 06.12.2022); Виртуальный станок: 
как в Москве обучают с помощью VR-технологий. URL: https://www.ntv.ru/msk/novosti/2696824/ 
(дата обращения: 06.12.2022); Стажировка на экране: в технополисе «Москва» студентов 
обучают с помощью виртуальной реальности. URL: https://www.mos.ru/news/item/103225073/ 
(дата обращения: 06.12.2022); Технологии виртуальной реальности помогут освоить про-
фессии токаря и биоинженера. URL: https://www.mos.ru/news/item/102562073/ (дата обраще-
ния: 06.12.2022). 
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учащегося и возможности учета его индивидуальных особенностей количество 
учащихся в учебной группе не превышало 10 человек. Занятия проводились 
в кабинете «Точка роста», оборудованном интерактивной панелью с досту-
пом к сети Интернет, а также оборудованием виртуальной реальности (ком-
плект виртуальной реальности HTC VIVE, подключенный к компьютеру).  

Разработанное занятие встраивается в общую методическую систему 
и предполагает изучение тем «Техника безопасности при работе на станках» 
и «Работа на универсальных токарных и фрезерных станках». В первом слу-
чае занятие носит теоретический и пропедевтический характер. Во втором 
случае предполагается применение оборудования. 

Абсолютное большинство участников занятий ранее не имело опыта 
работы с оборудованием виртуальной реальности (HTC VIVE). Исходя из 
этого, в начале первого урока для учащихся был проведен инструктаж по 
работе с органами управления и продемонстрирован обучающий комплекс, 
встроенный в программное обеспечение VR-шлема. При систематическом 
использовании оборудования время на инструктаж сокращается.  

Работа с учащимися выстраивалась по следующей схеме. Ученик про-
ходит вводный курс управления VR и далее в виртуальном пространстве, 
при помощи педагога, выполняет алгоритм работы на тренировочных вирту-
альных станках. В ходе такого занятия учащийся осваивает технику без-
опасности, изучает основные элементы станка и последовательность работы 
на нем, вытачивает пробную заготовку (без заданных размеров). В ходе од-
ного парного занятия группа из 9–10 человек полностью проходит этап обу-
чения управлением VR и этап работы на одном станке.  

Второе парное занятие предполагает активную работу учащихся с фре-
зерным станком. Учащиеся также выполняют пробную обработку детали, 
без заданных размеров.  

Третье и четвертое парные занятия являются контрольными. В ходе 
данных занятий учащимся предлагается выполнить обработку заготовок, 
по заданным индивидуальным размерам на двух станках без сопровождения 
учителя.  

Во время проведения каждого занятия все действия учащегося выво-
дятся на интерактивную панель. Это позволяет не только осуществлять кон-
троль со стороны учителя, но и способствует освоению материала другими 
учащимися группы. Следовательно, время прохождения курса по технике 
безопасности и отработки алгоритма работы на станке сокращается от пер-
вого учащегося к последнему. 

Организация пропедевтического этапа работы в среде VR (при нали-
чии в школах мастерских со станками). В данном случае основная цель за-
ключается в освоении учащимися техники безопасности работы на станках, 
изучении основных элементов управления станком. В случае успешного 
прохождения контроля на последующих занятиях приступают к работе на 
реальных станках в мастерских.  

Для организации экспериментальной работы на данном этапе были вы- 
делены контрольная и экспериментальная группы (по 10 человек каждая).  
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Учащиеся контрольной группы занимались без VR-среды. Их обучение 
строилось по стандартной методике: изучение техники безопасности и алго-
ритмов работы при доступе к реальным станкам. Экспериментальная группа 
получала пропедевтический этап в среде VR. При этом количество часов на 
освоение темы было незначительно увеличено. 

Проведенные контрольные срезы по теоретическим разделам (техника 
безопасности, устройство станка, алгоритмы работы на станке) выявили яв-
ное преимущество экспериментальной группы. Полученные отметки были 
в целом выше, нежели у учащихся контрольной группы, что объясняется 
наличием виртуальной практики. 

Контрольные практические занятия, в ходе которых проходило выта-
чивание заготовки на станках, напротив, обнаружили некоторое преимуще-
ство контрольной группы. Учащиеся контрольной группы изучали органы 
управления станка на реальных устройствах, что в итоге обусловило бо́ль- 
шую точность движений и качество выработанных навыков.  

Однако накануне практического контрольного занятия на реальных 
станках для контрольной и экспериментальной групп проводилась оценка 
уровня тревожности. Учащиеся экспериментальной группы в целом показали 
более низкий уровень тревожности. Полученные данные свидетельствуют 
о том, что занятия в среде VR позволяют учащимся более уверенно чувствовать 
себя накануне контрольного занятия, так как они больше времени проводили 
в работе со станками в виртуальной среде, имели возможность рассмотреть 
на виртуальной практике различные ситуации и пути их преодоления. Таким 
образом, они имеют более высокий уровень готовности к практике.  

На основании вышеизложенного можно заключить, что VR-симуляторы 
представляются необходимыми для организации обучения учащихся при 
отсутствии мастерских и являются важным дидактическим пропедевтиче-
ским средством при их наличии. 

Заключение. На сегодняшний день модель ЦИТ активно используется 
в ряде образовательных учреждений Москвы и регионов России. Уже сейчас 
можно отметить разнообразные положительные результаты для целевой 
аудитории, примеры которых описаны выше. Заметим, что модель ЦИТ 
носит управленческий характер и при соответствующем внедрении может 
приносить положительные результаты для различных аспектов деятельности 
образовательной организации. Таким образом, заинтересованный руководи-
тель, преподаватель или другое лицо, принимающее решение, сможет про-
водить информатизацию свой профессиональной деятельности, в том числе 
посредством внедрения иммерсивных технологий в образовательный процесс.  

Дальнейшие исследования будут посвящены расширению модели ЦИТ 
в части дополнения разработками по методике и критериям эффективного 
применения иммерсивных технологий в обучении и оценки квалификаций 
студентов среднего профессионального образования, а также профориента-
ционной деятельности. 
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