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ВИКОРИСТАННЯ ЗАСОБІВ ДОПОВНЕНОЇ РЕАЛЬНОСТІ У ПРОЦЕСІ ВИВЧЕННЯ
ПЛАНІМЕТРІЇ В ЗАКЛАДАХ СЕРЕДНЬОЇ ОСВІТИ

Анотація. Візуалізація навчального матеріалу у закладах середньої освіти є однією із успішних скла-
дових якісного засвоєння цього матеріалу та подальшого застосування його як у процесі навчання безпо-
середньо предмету, так і для розв’язання прикладних задач. Особливо візуалізації потребують такі предмети
шкільного курсу, які є найскладнішими для розуміння і по суті своєї не мають на початку вивчення широко-
го практичного застосування, тобто предмети математичного циклу. Саме тому метою дослідження є аналіз
мобільних засобів, що можуть бути використані для візуалізації навчального матеріалу при вивченні курсу
геометрії у середній школі. У дослідженні використані такі методи дослідження як аналіз та обґрунтування
вибору мобільних засобів доповненої реальності для вивчення математики. В результаті такого аналізу було
виокремлено два засоби доповненої реальності Arloon Geometry та Geometry AR, що можуть бути викорис-
тані для візуалізації навчального матеріалу з курсу планіметрії та створення проблемної ситуації з метою
отримання нових знань на уроках геометрії середньої школи.
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Актуальність дослідження. Сучасний ритм
життя та швидкозмінні інформаційно-комунікаційні
технології вимагають від покоління сучасних учнів
уміння швидко адаптуватися під різноманітні ситу-
ації,  здобувати знання в будь-яких умовах та вміти
застосовувати набуті знання на практиці.

Відповідно до Концепції нової української шко-
ли випускник нової школи повинен бути: цілісною
особистістю, усебічно розвиненою, здатною до кри-
тичного мислення; мати активну життєву позицією
та поважати гідність і права людини; бути новато-
ром, здатним змінювати навколишній світ, розвива-
ти економіку за принципами сталого розвитку, кон-
курувати на ринку праці, учитися впродовж життя;
володіти певними компетенціями і вмити самостійно
здобувати знання, необхідні для вирішення тих чи ін-
ших проблем [1].

З одного боку ми маємо певні вимоги до су-
часного випускника закладу середньої освіти, який
повинен в процесі навчання розвинути різноманітні
компетентності, здобути знання та стати конкуренто-
спроможним не тільки на вітчизняному, а й на світо-
вому ринках праці.

З іншого боку ситуація в системі середньої осві-
ти є ще далекою від запровадженої концепції освіти і
потребує змін, про які останні десять років йде мова
в документації Міністерства освіти і науки України.

Одним із пріоритетних шляхів вдосконалення
системи середньої освіти є запровадження у процес
навчання інформаційно-комунікаційних технологій
та перехід до змішаної системи навчання, за якої від-
бувається гармонійне поєднання традиційного на-
вчання з навчанням на основі засобів та методів ІКТ.

Аналіз останніх досліджень та публікацій.
Впровадження у систему навчання ІКТ, зокрема
мобільних ІКТ, широко досліджувалися впродовж
останніх двадцяти років і має достатню базу напра-
цювань та результатів.

Так, В. Биков стверджує, що інформатизація
освіти стала революційним важелем, що спирається
на здобутки класичної психолого-педагогічної науки
та вимагає розробки специфічних завдань створення
і ефективного впровадження інформаційно-комуні-

каційних технологій в освітню практику [2].
На думку С. Семерікова, впровадження в процес

навчання середньої школи мобільних ІКТ сприятиме
забезпеченню якості освіти, підвищуючи гнучкість
процесу навчання та задовольняючи вимоги безпе-
рервної освіти та навчання протягом усього життя;
також сприятиме забезпеченню поліпшення мож-
ливостей отримання освіти для осіб з особливими
потребами, пропонуючи їм більшу гнучкість і вибір
часу і місця навчання через доставляння навчальних
матеріалів на їхні мобільні пристрої у відповідності
до їхніх потреб [3].

А соціальна необхідність, що виникла на при-
кінці 2019-2020 навчального року, підкреслила необ-
хідність переходу до навчання, побудованого на за-
садах моделі змішаного навчання, реалізація якої в
системі освіти передбачає:

1) встановлення взаємозв’язків між учнями та
вчителями традиційними засобами в освітньому про-
сторі закладу освіти та засобами мобільних техно-
логій у єдиному інформаційному просторі системи
освіти;

2) появу нових форм організації змішаного на-
вчання через взаємопроникнення та інтеграцію тра-
диційних та інноваційних форм організації відкритої
освіти;

3) комбінування різних методів навчання у від-
повідності до контексту навчання.

Саме тому метою статті є огляд деяких мобіль-
них ІКТ, що можуть бути запроваджено в систему се-
редньої освіти України у процесі вивчення математи-
ки, як засоби доповненої реальності для візуалізації
навчального матеріалу та збільшення пізнавальної
активності учнів. Завдання дослідження полягають
в обґрунтуванні доцільності уведення у процес на-
вчання математики у закладах середньої освіти засо-
бів доповненої реальності.

Методи дослідження. Для досягнення мети
було використано емпіричні методи дослідження:
вивчення й узагальнення вітчизняного і зарубіжного
досвіду, аналіз та обґрунтування вибору мобільних
засобів доповненої реальності для вивчення мате-
матики, аналіз і самоаналіз процесу і результату їх
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використання); методи дослідження, які дали можли-
вість визначити доцільність використання розгляну-
тих засобів у процесі вивчення математики.

Виклад основного матеріалу. Одним із необ-
хідних умінь, потрібних випускнику закладу серед-
ньої освіти, є розвиток його просторового мислення,
оскільки надає учневі можливість кращого розумін-
ня оточуючого середовища та положення в ньому.
Так, добре розвинене просторове мислення робить
вивчення математики більш цікавим та простим,
оскільки надає можливість візуалізувати навчальний
матеріал і зробити математику більш наочною.

Досвід роботи в закладах середньої та вищої
освіти надав можливість виокремити певну низку
проблем навчання математики учнів старшої школи та
студентів першого курсу інженерних спеціальностей:

– у процесі вивчення геометрії в учнів не фор-
мується картина цілісного сприйняття математики та
адаптація теоретичних знань до практичного засто-
сування їх  ужитті;

– достатня кількість учнів 10 класів у процесі
вивчення стереометрії не мають достатньо розви-
нутого математичного просторового мислення і не
розуміють розташування основних геометричних
понять у просторі;

– за результатами опитування студентів першого
курсу денної форми навчання в технічному універси-
теті та учнів старших класів, 25 % з них не вміють
знаходити необхідні відомості в мережі Інтернет і по-
требують постійного контролю та скерованої роботи
з боку викладача у пошуку навчальних відомостей.

Одним із шляхів вирішення наведених проблем
є побудова моделі змішаного навчання, яка зареко-
мендувала себе з позитивної сторони і набуває у сві-
ті все більше прихильників, оскільки робить процес
навчання інтерактивним, надає можливість навчати-
ся власним темпом, вибудовувати персональне на-
вчальне середовище, насичене засобами мобільних
ІКТ.

Як відомо, змішане навчання – це цілеспрямо-
ваний процес отримання знань суб’єктами навчання
в умовах інтеграції аудиторної та позааудиторної на-
вчальної діяльності, насичений інформаційно-кому-
нікаційними засобами та технологіями, що сприяє
побудові власної траєкторії навчання, незалежної від
інших.

Однією із інформаційно-комунікаційних техно-
логій, що може бути використана для візуалізації на-
вчального матеріалу в моделі змішаного навчання є
технологія доповненої реальності, застосування якої
надає можливість учню або студенту зануритися в
математику і не обтяжувати його своєю складністю.

Розвиток просторового мислення учнів є однією
із актуальних проблем математичної освіти, форму-
вання якого розпочинається в курсі планіметрії 7-9
класів і поглиблюється в процесі вивчення стереоме-
трії 10-11 класів. І якщо учні 7-9 класів можуть май-
же всі зобразити геометричну фігуру, то учні стар-
ших класів у процесі вивчення стереометрії мають
такі проблеми:

– не можуть уявити просторову фігуру, що зо-
бражено на площині;

– не можуть зобразити просторове тіло, особли-
во, якщо в умові задачі є додаткові умови;

– не можуть навести приклади геометричних тіл
з навколишнього світу;

– не можуть спроектувати геометричне тіло в
просторі на площину;

– не вміють виокремлювати частини в просто-
рових об’єктах.

Одним із шляхів вирішення зазначених проблем

може стати використання на уроках геометрії або для
візуалізації геометричної фігури у процесі виконан-
ня домашніх завдань, мобільних засобів, а саме засо-
бів доповненої реальності.

На сьогодні виокремлюють дві основні концеп-
ції побудови доповненої реальності [4]:

1) на основі маркеру;
2) на основі координат користувача.
Технологія на основі маркеру – це нова інтер-

активна система із використання спеціального мар-
керу. Під маркером розуміють об’єкт, який може бути
розташовано в просторі і який визначається та аналі-
зується спеціальним програмним забезпеченням для
подальшої візуалізації об’єкта. На основі отриманих
даних від маркера, програма автоматично проектує
на нього віртуальний об’єкт від чого з’являється
ефект його фізичної присутності в просторі.

Технології на основі координат користувача ви-
користовують в мобільних пристроях і суть їх поля-
гає в тому, що візуалізація відбувається за рахунок
спеціальних датчиків.

Так при вивченні геометрії в 7 класі доцільно
ознайомити учнів з програмою іспанських розроб-
ників Arloon Geometry (http://www.arloon.com/), що
надасть можливість легше сприйняти процес отри-
мання знань з геометрії. Розробники рекомендують
використовувати дану програму, починаючи з 10 ро-
ків для ознайомлення з геометричними фігурами та
тілами.

Дану програму можна завантажити з Google
Play і вимоги до мобільного пристрою є мінімаль-
ними: операційна система Android 4.0.3 або вище,
iOS 8.0 або вище.

Дана програма не має підв’язки до жодного під-
ручника,  а є абсолютно автономною.  Програма є
вільно доступною, але не безкоштовною, хоча ціна її
суто символічна – 2,99 $.

Особливостями програми є:
–  учень може вивчати геометрію як на площи-

ні так і в просторі. Об’ємні фігури мають розгортку
на площину, а комбінації плоских фігур, які створені
учнем власноруч, можуть бути переведені в просто-
рові;

– при роботі з просторовими тілами, можна на-
вчитися визначити площу бічної поверхні або об’єм
цього тіла;

– крім ознайомлення з просторовими фігурами,
в програмі можна обрати режим «виконати вправи»
і вивчити формули чи розрахунки, що працюють на
тій чи інший бічній грані просторового многогран-
ника;

– використання програми надасть учням мож-
ливість в навколишньому середовищі знаходити та
визначати многогранники або інші геометричні тіла;

– виконати самостійно завдання з розділів «від-
гадай», «правильно/неправильно» і «розрахунок» та
перевірити на скільки матеріал було засвоєно.

До недоліків програми можна віднести:
– те, що вона не є безкоштовною;
– на сьогодні вона підтримується лише англій-

ською та іспанською мовами;
Ознайомлення учнів 7-х класів з даною програ-

мою на уроках геометрії створить умови не тільки
для розвитку просторового мислення, а й надасть
можливість учням побачити відмінності між плані-
метрію та стереометрією, визначитися з прикладною
спрямованістю геометрії, розумінню сутності по-
ставленої геометричної задачі.

Крім додатку доповненої реальності з геометрії,
можна також використовувати програми з хімії, біо-
логії, арифметики, анатомії та астрономії. В той же
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час підтягувати і знання з англійської мови, особливо
термінологію предмету.

Під час вивчення геометричних фігур у 7-му,
а особливо у 8-му класах доцільно використовува-
ти такий мобільний засіб доповненої реальності як
Geometry – Augmented Reality.

Завантажити даний додаток можна безкоштов-
но на Google Play за умови,  що операційна система
Android 4.0 або вище. Вперше даний додаток з’явився
у 2017 році і на даний час є недостатньо популярним.
Для роботи з геометричними фігурами також необ-
хідно додатково завантажити та роздрукувати бук-
ви, що є одночасно і мітками для даної програми. В
комплект входить чотири букви A, B, C, та D, але їх
можна повторювати для побудови многокутників.

За допомогою даної програми та мобільного
пристрою, учень має можливість:

– будувати відрізки та визначити їх довжину в
умовних одиницях;

– будувати трикутники та знаходити їх периметр
та пощу;

– будувати різні види чотирикутників та визна-

чати їх периметр та площу;
– працювати з многокутниками.
Розглянемо деякі методичні основи вивчення

теми «Трикутники» у 7 класі за допомогою засобу
доповненої реальності Geometry – Augmented Reality.
Згідно означення, трикутником називають фігуру,
що складається з трьох точок, які не лежать на
одній і прямій, і відрізків, що попарно з’єднують ці
точки.

Після наведеного означення, можна надати
учням можливість самостійно перевірити дане твер-
дження.

Навівши камеру мобільного засобу на три мітки
А,  В і С та рухаючи їх на поверхні столу,  на екрані
мобільного засобу учні можуть відслідкувати побу-
дову трикутника (рис. 1).

Так, наприклад при розгляді видів трикутників
за кутами,  учні можуть самостійно визначити осо-
бливості гострокутного, прямокутного та тупокутно-
го трикутників. Також доцільно самостійно переві-
рити теорему про суму внутрішніх кутів трикутника
(рис. 2).

Рис. 1. Перевірка означення трикутника за допомогою Geometry – AR

Рис. 2. Визначення видів трикутників та перевірка теореми про суму кутів трикутника

При вивченні теми «Чотирикутники» у 8-му
класі, учні за допомогою даної програми зможуть
самостійно побудувати та наочно зрозуміти різницю
між опуклим та неопуклим чотирикутником.

За допомогою зміни кутів, проаналізувати такий
вид чотирикутника як паралелограм, а також розгля-
нути його частинні випадки – прямокутник, ромб,
квадрат. За допомогою додатків доповненої реаль-
ності учні зможуть під керівництвом вчителя сфор-
мулювати означення, отримати властивості та визна-
чити ознаки наведених чотирикутників.

Використання даної програми на уроках з геоме-
трії у 7-му та 8-му класах закладів середньої освіти
надасть можливість розвивати просторове мислення
учнів, оскільки надає можливість візуалізувати гео-
метричні побудови, самостійно працювати з геоме-
тричними фігурами та змінювати їх за власним ба-
жанням.

Іноді для розуміння етапів розв’язання геоме-
тричної задачі, необхідно спочатку «побачити» її із се-

редини, а потім вже реалізувати в зошиті всі ці етапи.
Висновки та перспективи подальших дослі-

джень. Аналіз деяких засобів доповненої реальнос-
ті, що можуть бути використані у процесі навчання
в школі при викладанні геометрії надав можливість
зробити такі висновки:

1) основною задачею педагога, як організатора
освітнього процесу, є створення відповідних умов
для самореалізації учнів, їх інтелектуальному розви-
тку та розвитку їх просторової уяви;

2) у процесі вивчення геометрії, яка носить при-
кладний характер, емоційна складова має суттєвий
вплив на результати навчання. Кожен урок геометрії
доцільно починати саме із створення навчальної до-
мінанти, що емоційно налаштовує учнів на отриман-
ня знань та на уміння їх застосовувати в повсякден-
ному житті;

3) використання на уроках геометрії засобів
доповненої реальності створює саме такі умови по-
зитивної емоційної взаємодії учня та вчителя. По-
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перше, учні розуміють що мобільний пристрій може
бути використано саме для організації процесу на-
вчання, для його інтенсифікації та можливості по-
будови персональної траєкторії навчання. По-друге,
емоційна складова навчання створює умови для кра-
щого запам’ятовування навчального матеріалу, спри-
яє їх математичній зацікавленості, реалізує їх твор-

чий потенціал, створює умови для пошуку різних
шляхів розв’язання геометричних задач. По-третє,
уміння знаходити за допомогою засобів доповненої
реальності розв’язання простих геометричних за-
дач, створює позитивне налаштування учня на успіх
і розв’язання більш складних задач відбувається
швидше та інтенсивніше.

Список використаної літератури
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USE OF AUGMENTED REALITY MEANS IN THE PROCESS OF STUDYING PLANIMETRY IN
INSTITUTIONS OF SECONDARY EDUCATION

Abstract. Visualization of educational material in secondary education institutions is one of the successful
components of qualitative learning of this material and its further application in the learning process. In a special
need of visualization are the school subjects that are diffi cult to understand and, essentially, do not have a wide
practical application at the beginning of the study, that is, subjects of the mathematical cycle. This is why the aim of
this study is to analyze the mobile tools that can be used to visualize educational material when studying a geometry
course in high school. The study used such research methods as analysis and justifi cation of the choice of mobile
augmented reality tools for studying mathematics. As a result of this analysis, two augmented reality tools, Arloon
Geometry and Geometry AR, were identifi ed as ones that can be used to visualize educational material and create
a problematic situation in order to gain new knowledge in high school geometry lessons. The analysis of these
tools made it possible to say that the use of augmented reality tools in geometry lessons creates the conditions for
positive emotional interaction between the student and the teacher. Firstly, students understand that a mobile device
can be used to organize the learning process, to intensify it and to build a personal learning trajectory. Secondly, the
emotional component of learning creates conditions for better memorization of educational material, promotes their
mathematical interest, actualizes their creative potential, introduces conditions for fi nding different ways to solve
geometric problems. Thirdly, the ability to fi nd solutions of simple geometric problems with the help of augmented
reality instills into the student a positive attitude towards success, and the solution of more complex problems becomes
faster and more intense.

Key words: geometry; augmented reality tools; Arloon Geometry; Geometry – Augmented Reality.
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