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розумової праці, і, пізніше, для них під силу примусити себе вивчати 
матеріал навіть тоді, коли він для них не цікавий, але є обов’язковим. 

Гра як метод навчання організовує і розвиває учнів, розширює їхні 
пізнавальні можливості, виховує особистість, яка в майбутньому стане 
цінним капіталом для нашої держави – України. 
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ВИКОРИСТАННЯ ДОПОВНЕНОЇ РЕАЛЬНОСТІ  
У НАВЧАННІ МАТЕМАТИКИ 

 
В основі технології доповненої реальності (Augmented Reality – AR 

або Mixed Reality – MR) лежить доповнення реального світу даними та 
моделями, що згенеровані засобами ІКТ. Доповнена реальність має три 
характерні ознаки: поєднує віртуальне і реальне, взаємодіє в реальному 
часі, працює в 3D [1]. Основна відмінність між доповненою та 
віртуальною реальностями: доповнена не створює повністю віртуальне 
середовище, а поєднує віртуальні елементи з реальним світом: до 
реального оточення користувача додаються віртуальні об’єкти, що 
змінюються унаслідок його дій [5, с. 197].  

В Україні пересічні громадяни користуються доповненою реальністю 
через додаток Kyivstar Reality та, як приклад, продукти компанії Live 
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Animations, серед її проектів можна назвати [4]: Wonderland AR: книжка 
«Аліса в країні див» (ілюстрації Євгенії Гапчинської оживають з 
використанням доповненої реальності); My Yeti: обгортка для морозива 
(при наведенні камери смартфону на зображення Йеті завантажується 
серія мультфільму про пригоди Йеті); Live Coloring: «оживаюча» 
розмальовка (завантаження розмальовки, розфарбовування її та 
оживлення в розфарбованих кольорах); Live Photo: «оживаючі» зошити 
(можна «оживляти» персонажів обгортки).  

Серед застосувань доповненої реальності в освіті можна виокремити 
«Віртуальний музей обчислювальної техніки», навчальний посібник із 
використанням технології доповненої реальності [4], методичні 
рекомендації з розробки програмних засобів доповненої реальності 
навчального призначення [5]. 

Метою даної роботи є представлення вільнопоширюваних 
педагогічних програмних засобів доповненої реальності на підтримку 
вивчення математики: GeoGebra; Geometry AR. 

1. GeoGebra [2]. Ця програма містить кілька прикладів об’ємних 
математичних об’єктів, які можна розмістити на своєму столі, підлозі 
або будь-якій плоскій поверхні навколо, далі їх можна обернути чи 
обійти навколо них, зробити знімки екрану з різних кутів (рис. 1). 
Мільйони людей у всьому світі використовують GeoGebra для вивчення 
математики та природничих наук. 

 

 
Рис. 1. Доповнена реальність в додатку GeoGebra 

 
2. Geometry AR [3]. Цей додаток призначений для дітей молодшого 

шкільного віку – можна гратися та дізнаватися про різні форми 
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геометрії. Для початку роботи треба роздрукувати потрібні маркери в 
цій програмі за наступним посиланням: https://bit.ly/MathShapesMarker. 
У цьому додатку можна зробити фігури в реальному часі: просто 
розкладіть перед камерою різні маркери, і можна побачити геометричні 
фігури (крапка, пряма лінія, трикутник, чотирикутник), що будуються в 
режимі реального часу (рис. 2). 

 

 
Рис. 2. Доповнена реальність в додатку GeoGebra 

 
Далі можна перемістити маркери, щоб побачити результат у 

доповненій реальності на екрані свого пристрою. Можна вивчати 
формули: використовуючи інтерактивний інтерфейс користувача, 
розгляньте та обчисліть периметр цих фігур в режимі реального часу. 
Можна використовувати будь-які кольорові рішення: обрати колір 
фігури чи фону самостійно. 

Використання доповненої реальності у навчальному процесі надає 
можливість візуалізувати абстрактні поняття і, таким чином, підвищити 
мотивацію учнів. 
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Постійний розвиток засобів інформаційно-комунікаційних 

технологій викликає зміни у методиках навчання. Цьому ж сприяють і 
зміни у програмах з інформатики. Це обумовлює актуальність 
досліджень з методики вивчення інформатики. 

Метою даної роботи є розгляд методичних рекомендацій до уроку 
розв’язування задач «Алгоритми і виконавці» (5 клас).  

План уроку: 1) організаційний момент; 2) мотивація навчальної 
діяльності; 3) актуалізація знань; 4) розв’язування задач; 5) підведення 
підсумків уроку; 6) повідомлення домашнього завдання. 

Розглянемо детальніше 3-5 етапи. 
3. Актуалізація знань. 
Для цього об’єднаємось у дві групи та пограємо у гру. (Діти за 

бажанням, під керівництвом вчителя об’єднуються у групи та 
розв’язують завдання). 

Розгадати кросворд [2] (команди по черзі відгадують слова. 1 слово – 
1 бал). (рис. 1). 

Команда іншим словом. (Вказівка) 
Чітка послідовність дій. (План) 
Алгоритм, складений для комп’ютера. (Програма) 


