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Аннотация. Актуальностью проблемы исследования является широкое 
внедрение технологий дополненной реальности в сферу образования, в том числе 
школьного образования. Виртуальные образы делают учебный материал более 
наглядным, ярким и запоминающимся, улучшают усвояемость материала, развивают 
креативность и критическое мышление. Школьники, разрабатывающие приложения 
с дополненной реальностью, получают неоценимый опыт при выполнении 
проекта по информатике. Поэтому цель исследования — выявление эффективного 
программного обеспечения для создания мобильных приложений с использованием 
технологии дополненной реальности учащимися общеобразовательных школ 
в ходе выполнения проектной работы. Задачи исследования: 1) исследовать рынок 
платформ для создания мобильных приложений с использованием технологии 
дополненной реальности с целью выявления подходящих для выполнения проектной 
работы школьником; 2) дать методические рекомендации учителям информатики 
по подготовке и сопровождению школьных проектов с использованием технологии 
дополненной реальности. Ведущими методами, используемыми для исследования 
данной проблемы, являлись методы анализа, обобщения, систематизации научной 
литературы, описательные и поисковые методы. Выборка исследования включала 
изучение следующих платформ для создания мобильных приложений с дополненной 
реальностью: Unity, Vuforia, EV Toolbox, ARKit, ARLOOPA, Quiver — 3D Coloring, 
Web AR. В рамках данной статьи описаны методические рекомендации учителям 
информатики по организации проектной деятельности в старших классах школы 
для создания мобильных приложений с использованием технологии дополненной 
реальности.

Ключевые слова: технология дополненной реальности; проектная деятельность; 
мобильное приложение; исследование; платформы для создания мобильных 
приложений с дополненной реальностью.
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Abstract. The relevance of the research problem is the widespread introduction 
of augmented reality technologies in the field of education, including school education. 
Virtual images make the educational material more visual, vivid and memorable, improve 
the assimilation of the material, develop creativity and critical thinking. Students developing 
applications with augmented reality gain invaluable experience in the implementation 
of a computer science project. Therefore, the purpose of the study is to identify effective 
software for creating mobile applications using augmented reality technology by students 
of secondary schools in the course of project work. Research objectives: 1) to explore 
the market of platforms for creating mobile applications using augmented reality technology 
in order to identify suitable for the implementation of project work by a student; 2) to give 
methodological recommendations to computer science teachers on the preparation 
and support of school projects using augmented reality technology. The leading methods 
used to study this problem were methods of analysis, generalization, systematization 
of scientific literature, descriptive and search methods. The study sample included the study 
of the following platforms for creating mobile applications with augmented reality: Unity, 
Vuforia, EV Toolbox, ARKit, ARLOOPA, Quiver — 3D Coloring, Web AR. Within 
the framework of this article, methodological recommendations for computer science 
teachers on the organization of project activities in high school to create mobile applications 
using augmented reality technology were described.
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Введение

Одним из перспективных технологий в области образования явля-
ется применение технологии дополненной реальности, которая 
соединяет реальные двумерные объекты с виртуальными трехмер-

ными. Термин «дополненная реальность» (augmented reality, AR) был предложен 
иссле дователем корпорации Boeing Томом Коделлом (Tom Caudell) в 1990 году. 
В 1997 году Рональд Азум дал определение дополненной реальности как систе-
мы, совмещающей виртуальное и реальное; взаимодействующей в реальном 
времени и работающей в 3D. 

Дополненная реальность (AR) — это среда, в реальном времени дополняющая 
физический мир, каким мы его видим, цифровыми данными с помощью каких-
либо устройств: планшетов, смартфонов и т. д. — и программной части [1, c. 2]. 
Созданию и использованию моделей с помощью технологии дополненной реаль-
ности посвящены исследования многих ученых и в России. 

А. В. Гриншкун, И. В. Левченко пишут о создании виртуальной модели, 
отображаемой на материальном заменителе реального объекта, или о создании 
виртуального информационного слоя на реальном объекте [2, c. 2]; С. Г. Григо-
рьев, М. А. Родионов, О. А. Кочеткова — о дополненной реальности как ком-
поненте школьного информационно-технологического образования, согласно 
новым ФГОС ООО, предлагая дополнить разделы «Программное и аппаратное 
обеспечение» и «Алгоритмизация и программирование» новыми темами, та-
кими как: «Интерфейс программ и приложений дополненной (виртуальной) 
реальности, их сравнительная характеристика», «Платформы для создания 
AR/VR-приложений», «Разработка приложений дополненной (виртуальной) 
реальности» и др. [1, c. 3]. 

С. М. Ефименко, Д. А. Пасынков обращаются к вопросам о технологии до-
полненной реальности на основе распознавания маркеров, которую можно при-
менять для поддержки образовательного процесса вуза, и предлагают исполь-
зовать следующие библиотеки дополненной реальности: Vuforia, ARToolkit, 
WikiTude, LayAR, Kudan [3, c. 7]. Ю. Ю. Дюличева пишет о современных 
приложениях дополненной реальности, которые основаны на применении 
маркерной, безмаркерной и пространственной технологий трекинга, и при-
водит примеры нескольких доступных обучающих мобильных приложений 
для изучения математики, физики и химии: AR Geometry, Surface math AR, 
Geometry — Augmented Reality, SketchUp [4, c. 4]. 

А. И. Азевич раскрывает преимущества виртуальной дополненной реаль-
ности, таких как: вовлеченность в обучающую среду; личное участие; ком-
плексное решение учебной задачи, не отвлекаясь на внешние факторы. Недо-
статком является объемный виртуальный контент, для наполнения которого 
нужны немалые финансовые вложения [5, c. 8]. 

В дополненной реальности виртуальные объекты проецируются на ре-
альное окружение. Для того чтобы получить изображение, необходимо 
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направить камеру устройства на объект с целью проанализировать видеопо-
токи с помощью специальных алгоритмов программного обеспечения. После 
этого программное обеспечение добавит необходимый контент непосредствен-
но на распознанный объект — маркер AR, или метку. 

Методы исследования

На основе анализа отечественных и зарубежных источников, посвященных 
описываемой проблеме, было выяснено, что, согласно новым ФГОС ООО, 
технологии виртуальной и дополненной реальности будут изучать ся в шко-
ле на уроках информатики. На сегодняшний день такое изу чение возможно 
в рамках проектной деятельности во внеурочное время. На базе Курского госу-
дарственного университета и школы № 59 им. Г. М. Мыльникова города Курска 
студентами педагогического направления подготовки и старшеклассниками 
был проведен эксперимент по созданию и применению на уроках мобильных 
приложений по некоторым темам школьного курса. 

Этапы эксперимента: 
1) констатирующий этап — выявление наиболее эффективных платформ 

по созданию мобильных приложений с использованием технологии допол-
ненной виртуальности; 

2) формирующий этап — разработка методических рекомендаций для учи-
теля информатики для работы в рамках внеурочной деятельности с учащимися 
при написании проектных работ с использованием технологии дополненной 
реальности; 

3) контрольный этап — изучение влияния описываемых технологий 
на учебную деятельность в ходе прохождения педагогической практики студен-
тами педагогического направления подготовки.

Результаты исследования

Виртуальная реальность, выступая в роли нового средства обучения и пер-
спективной технологии, помогает ученикам понять сложные темы школьного 
курса. Современные школьники привыкли воспринимать новый учебный 
материал через визуальные образы, заинтересованы технологиями допол-
ненной реальности, с которыми они впервые сталкиваются в компьютерных 
играх. 

Поэтому учителю важно развить и направить этот интерес в нужное русло. 
В ходе проведения эксперимента на констатирующем этапе было выяснено, что 
подходящими платформами являются Unity, Vuforia и EV Toolbox, которые ин-
туитивно понятны даже школьникам, поэтому с помощью них можно создавать 
мобильные приложения по сложным для понимания темам школьного курса. 
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Например, для андроида создано приложение «Атомы_AR» с меткой 
для AR для уроков химии в 8-м классе при изучении темы «Строение элект-
ронных оболочек атомов» в 2021/2022 учебном году1. В программе Photoshop 
нарисованы кнопки, фон и все химические элементы. Для использования при-
ложения «Атомы_AR» необходимо сначала открыть его на своем смартфоне 
(появится Периодическая система химических элементов Менделева), затем 
навести на метку камеры смартфона и нажать на кнопку с нужным химическим 
элементом, например Na (рис. 1). 

Рис. 1. Работа приложения «Атомы_AR»

На экране видны электронные слои атомов, его энергетические уровни, 
количество электронов на них и электронная формула этого элемента. Исполь-
зование приложения «Атомы_AR» не требует приобретения дополнительных 
инструментов, таких как шлем или очки виртуальной реальности. Чтобы на-
чать работать с ним, нужно распечатать метку, скачать приложение на свой 
телефон и при необходимости навести телефон на метку, нажать на нужный 
химический элемент и рассмотреть строение его электронной оболочки.

На формирующем этапе были разработаны методические рекомендации 
для учителей информатики по подготовке и сопровождению школьных проек-
тов. На первом занятии учитель знакомит обучающихся с известными платфор-
мами для создания мобильных приложений с дополненной реальностью: Unity, 
Vuforia, EV Toolbox, ARKit, ARLOOPA, Quiver — 3D Coloring, Web AR, — об-
ращая внимание обучающихся на возможности этих платформ для решения 
определенных задач: создание обучающей игры, учебного приложения, допол-
нение текста учебника новым контентом и т. п. 

1    Cазонов, Н. (Разработчик) (н. д.). Атомы_AR: видеоприложение. Длительность: 1:11. 
Яндекс.Диск. URL: https://disk.yandex.ru/i/Fg2Kgvs75vIkAQ (дата обращения: 20.05.2022).
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После такой презентации учащиеся самостоятельно выбирают себе плат-
форму для будущего приложения и начинают его разрабатывать. Для этого 
им необходимо хорошо изучить сам учебный материал и понять, какие труд-
ности в ходе изучения могут быть и как дополненная реальность может в этом 
помочь. При выполнении проекта выясняется необходимость использования 
других программ, например Photoshop, для рисования определенных объек-
тов. После создания продукта необходимо провести эксперимент, для этого 
показать мобильное приложение одноклассникам в рамках соответствующего 
урока, получение результатов эксперимента, улучшение продукта проектной 
деятельности с учетом замечаний и дополнений.

В ходе контрольного этапа были выявлены трудности в создании мо-
бильного приложения: временные (изучение платформы, ее возможностей, 
изучение сложной темы школьного курса, выяснение того, как может помочь 
дополненная реальность в изучении определенной темы), технические (соз-
данное мобильное приложение для андроида работает, а, например, для айфо-
на — нет). Однако учащиеся — разработчики мобильного приложения — 
получили неоценимый опыт. Другие учащиеся — одноклассники — реально 
увидели возможности созданного приложения, и у некоторых из них появилась 
мотивация создать что-то подобное самим.

Заключение

Дополненная реальность открывает новые возможности для изучения 
теории и отработки практики. Виртуальные образы делают учебный мате-
риал более наглядным, ярким и запоминающимся, улучшают усвояемость 
мате риала, развивают креативность и критическое мышление. Проектные 
работы обучающихся показывают их заинтересованность в создании при-
ложений с дополненной реальностью, школьники-разработчики получают 
навыки работы с передовыми информационными технологиями, визуаль-
ным программированием, а созданные ими приложения интересны сверст-
никам и школьным учителям при изучении сложных тем школьного курса. 
Следовательно, есть широкие возможности для дальнейшей работы в школе 
в этом направлении.
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