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Введение. На сегодняшний день вариативность и полнота образования для лиц с 

инвалидностью по зрению не является в полной мере всеобъемлющей и достижимой по 

уровню в сравнении с качеством и количеством образования массовых общеобразовательных 

школ. Устаревшие технологии и методики, применяемые при подаче материала, учащимся с 

нарушением зрения, не имеют возможности в полном объеме предоставлять образовательный 

контент. Отсутствие необходимых программно-аппаратных комплексов не позволяет 

получить равномерное распределение подачи и усвоения материала учащимися. 

Неприменение интеллектуализации и интерактивности программно-аппаратных комплексов 

приводит к снижению скорости своевременной подготовки материала преподавателем в 

соответствии с индустриальными требованиями, проверки выполнения работ и контроля 

качества обучения. Резолютивным выводом является осложнение процессов обучения 

студента Высшего Учебного Заведения и адаптации материала преподавателем. 

В данной работе рассмотрен пример прототипа программно-аппаратного комплекса 

SMARTCLASS, позволяющего устранить часть проблем современного образования людей с 

нарушениями по зрения.  

 

 

Основная часть. Различные технологии уже давно применяются для повышения 

качества образования на различных его уровнях. Новые методики запоминания, фото- и 

видеоматериалы, виртуальные лаборатории. Некоторые современные методики и технологии 

доступны для всех, в том числе и для обучающихся с различными нарушениями, но далеко не 

все, что ведет к снижению уровня образования в коррекционных учебных учреждениях.  

Люди с нарушением зрения после получения общего образования чаще всего выбирают 

гуманитарные специальности, творческие профессии или работу руками (работу на 

предприятиях Всероссийского Общества Слепых или получают профессию массажиста). 

Однако, среди незрячих и слабовидящих людей также часто встречаются те, кто имеет 

склонность к точным наукам.  

Наш проект направлен на создание новой эко-среды для обучения людей с нарушением 

зрения, которая позволит быстро преобразовывать актуальный материал в формат, удобный 

для восприятия разными людьми. Также предлагаемая система легко размещается на любой 

площадке, где есть достаточно быстрое интернет-соединение.  

Одной из важных частей проекта является применение VR-технологий в обучении.  

VR-технологии давно и успешно применяются в обучении на различных ступениях и в 

различных дисциплинах. Во многих школах существуют виртуальные лаборатории для 

проведения опытов по физике и химии, VR и AR применяется на уроках информатики, 

географии; в среднем специальномм и высшем образовании VR применяется для 

практических занятий в медицине и ветеринарии, для освоения инженерных специальностей, 

для обучения управлению различными видами транспорта.  

Адаптация VR для взаимодействия с незрячими и слабовидящими пользователями 

также имеет большое значение. VR технологии можно внедрять в уроки информатики, 

геометрии, физики, химии, технологии. Этот способ освоения материала может стать 

прекрасным дополнением к основной подаче и сделать процесс обучения более продуктивным 

и интересным.  

Например, на уроке геометрии ученик сможет работать в трехмерном пространстве, а 

на уроках физики и химии работать со схемами, а также получать хотя бы аудиальное 

представление о результатах опытов, которые невозможно провести в условиях лаборатории 



школы. Также можно добавить в образовательный процесс некоторые игровые формы 

изучения материала, базирующиеся на перемещении по аудитории и работе со звуковой 

картой.  

Основным препятствием для внедрения данных технологий является недоступность 

интерфейса VR-шлема для незрячих пользователей.  

Большинство VR-шлемов работают под управлением OC Android, что позволяет 

применять некоторые технологии, используемые на сенсорных устройствах под управлением 

данной системой в повышении доступности VR. Однако, для перемещения между элементами 

на смартфонах при невизуальном использовании можно использовать свайп по экрану или 

«метод исследования» (точечное однократное касание экрана в разных его частях). Первый 

способ перемещения в виртуальном пространстве не возможен по техническим причинам, а 

второй – по причине слишком большого пространства, доступного пользователю. 

Определение типа и имени объекта при его активации возможно с помощью программы 

экранного доступа для Android-устройств (TalkBack), которая может работать на VR-шлеме, а 

вот позиционирование объектов сейчас остается основной задачей проекта.  

Вывод. Реализация представленного проекта позволит улучшить качество 

образования, а значит и жизни, людей с нарушениями зрения, а также откроет новые 

возможности в образовании и игровой индустрии.  
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