
Применение VR-технологий в уроках геометрии для 7–9 классов: 

полный обзор возможностей 

Введение 

Геометрия — один из самых сложных, но и самых важных разделов 

школьной математики. Многие ученики 7–9 классов испытывают трудности 

с визуализацией пространственных фигур, пониманием аксиом и теорем 

стереометрии, решением задач на построение сечений. 

Традиционные методы обучения (мел и доска, плоские чертежи в 

учебниках, статичные презентации) часто не дают достаточной наглядности. 

Виртуальная реальность (VR) предлагает принципиально новый подход 

— полное погружение в трёхмерное пространство, где геометрические 

объекты можно не только увидеть, но и «потрогать», изменить, исследовать в 

динамике. 

В этой статье мы разберём: 

конкретные преимущества VR в геометрии, 

практические примеры использования на уроках, 

возможные проблемы и пути их решения, 

перспективы развития VR-обучения в школе. 

 

1. Почему VR эффективен в изучении геометрии? 

1.1. Преодоление абстракции через наглядность 

Главная проблема геометрии — недостаток пространственного 

воображения у многих школьников. 

В 7–8 классах ученики впервые сталкиваются 

с стереометрией (объёмные фигуры, сечения, многогранники). 

В 9 классе добавляются векторы, координаты, сложные 

доказательства. 

Как помогает VR? 

Можно увидеть развёртку куба, покрутить пирамиду, разрезать конус 

и сразу понять, как выглядит сечение. 

Вместо заучивания формул — интерактивные 

эксперименты (например, изменение параметров призмы и автоматический 

расчёт площади поверхности). 



1.2. Интерактивность и практика вместо пассивного обучения 

Типичный урок геометрии: учитель рисует на доске → ученики 

перерисовывают → решают задачи по шаблону. 

VR меняет подход: 

Ученик сам строит фигуры, меняет их параметры и сразу видит 

результат. 

Можно "войти внутрь" геометрического мира — например, пройтись 

по правильному пятиугольнику или рассмотреть симметрию икосаэдра. 

1.3. Повышение мотивации 

Подростки 13–15 лет лучше воспринимают игровые и технологичные 

форматы. 

VR превращает геометрию в квест (например: «Спасти город, 

правильно рассчитав углы наклона моста»). 

Соревновательные элементы (кто быстрее построит сечение 

тетраэдра?). 

 

2. Конкретные примеры использования VR на уроках 

2.1. Изучение стереометрии (7–8 класс) 

Проблема: Школьники плохо представляют объёмные фигуры. 

VR-решение: 

"Живые" многогранники – можно взять в руки куб, развернуть его, 

посчитать рёбра. 

Сравнение фигур – наложить пирамиду на призму, увидеть разницу. 

Измерения в реальном времени – при изменении стороны куба 

автоматически меняется объём. 

2.2. Построение сечений (8–9 класс) 

Проблема: Многие не понимают, как выглядит сечение конуса или 

наклонное сечение призмы. 

VR-решение: 

Инструмент "виртуальный нож" – ученик проводит плоскость через 

фигуру и сразу видит сечение. 



Анимация разрезов – можно медленно "разрезать" пирамиду и 

наблюдать, как меняется форма сечения. 

2.3. Доказательство теорем (9 класс) 

Проблема: Аксиомы и теоремы кажутся абстрактными. 

VR-решение: 

Теорема Пифагора в 3D – визуализация с динамическими квадратами 

на сторонах прямоугольного треугольника. 

Теорема о трёх перпендикулярах – интерактивная модель, где можно 

менять углы и видеть зависимость. 

2.4. Геометрия в реальной жизни 

Примеры задач в VR: 

Архитектура: Рассчитать высоту здания по тени (подобие 

треугольников). 

Дизайн: Создать узор из правильных многоугольников. 

Инженерия: Построить мост с заданными углами наклона. 

 

3. Проблемы внедрения VR и пути их решения 

3.1. Технические ограничения 

Дорогое оборудование? 

→ Использовать мобильные VR-шлемы (Cardboard, Oculus Quest). 

→ Применять демонстрационный режим (1 шлем на класс + проектор). 

Нет мощных компьютеров? 

→ Использовать облачные VR-платформы (например, CoSpaces Edu). 

3.2. Методические сложности 

Учителя не готовы? 

→ Проводить курсы повышения квалификации. 

→ Давать готовые VR-сценарии уроков. 

Как вписать VR в программу? 

→ Использовать фрагментарно (15–20 минут за урок). 

→ Внедрять в проектную деятельность. 

3.3. Забота о здоровье 



Усталость глаз? 

→ Ограничивать сеансы 10–15 минутами. 

→ Делать перерывы и гимнастику для глаз. 

 

4. Перспективы VR-геометрии 

Дополненная реальность (AR) – наложение 3D-фигур на реальный 

мир через смартфон. 

Мультиплеерные VR-уроки – совместное решение задач в 

виртуальном классе. 

ИИ-помощник – виртуальный учитель, который подсказывает 

решения. 

 

Заключение 

VR — не просто «модная технология», а мощный образовательный 

инструмент, способный сделать геометрию понятной, наглядной и 

увлекательной. Уже сегодня школы могут начать внедрять VR-элементы в 

уроки, постепенно двигаясь к полноценным цифровым классам будущего. 

Главное — не бояться экспериментировать и использовать технологии 

там, где они действительно улучшают обучение. 

 


