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Интерактивная азбука с дополненной 
реальностью как форма вовлечения детей 
в образовательный процесс
Цель исследования: обосновать целесообразность использования 
в образовательном процессе детей технологий с дополненной 
реальностью в целях увеличения уровня их вовлеченности и 
повышения эффективности образовательного процесса.
Материалы и методы. Информационную базу исследования 
составили научные издания, информационные и аналитические 
обзоры, периодические издания, монографии, информация, раз-
мещенная в сети Internet, по вопросу практического применения 
в образовательном процессе технологий с дополненной реаль-
ностью, методической основой данного исследования являются 
описательные и сравнительные методы анализа.
Результаты: показано, что в образовательном процессе де-
тей целесообразно использовать современные технологические 
достижения, позволяющие организовывать продуктивные 
взаимодействия и взаимоотношения обучающихся между собой 
и с учителями, преподавателями. При этом перспективными 
форматами реализации образовательного процесса являются 
учебные, деловые, ролевые игры, дискуссии, способствующие 
ускорению освоения нового опыта и получения новых знаний. Мир 
дополненной реальности имеет следующие свойства: совмещает 
реальное и виртуальное, взаимодействует в режиме реального 
времени, функционирует в трехмерном пространстве.
К преимуществам Интерактивной азбуки на базе технологии 
дополненной реальности можно отнести: 1) гарантированность 
сильных эмоциональных откликов;  2) вовлеченность и интер-
активность, способствующие устойчивому запоминанию;  3) 
возможности взаимодействия при помощи гаджетов с искус-
ственным миром; 4) связь Digital и оффлайн; 5) возможность 
проведения виртуальных уроков. Одной из главных особенностей 

виртуальной реальности является ощущение сопричастности 
и возможность от первого лица все наблюдать. Это делает 
целесообразным проведения уроков целиком в виртуальной ре-
альности. Достижение полного вовлечения в учебный процесс 
способствует повышению мотивации и успехам в получении 
знаний. 
Использование в образовательных процессах технологий допол-
ненной реальности раскрывает спектр безграничных возможнос-
тей, например, к которым относятся: участие в исторических 
событиях; наблюдение редчайших физических явлений; проведе-
ние манипуляций с различными объектами физического мира; 
осуществление химических опытов; анализирование больших 
объемов данных.
Заключение: применение технологии дополненной реальности 
способствует повышению эффективности образовательных 
процессов. Использование виртуальной реальности позволяет 
не просто рассказать и показать ученикам историю мира, 
а проиллюстрировать мир прошлого с позиций конкретных 
исторических персонажей. Учащихся можно отправить в путе-
шествия как в микрокапсулах по человеческому организму, так 
и выбирать верный курс для экспедиций на корабле Магеллана. 
Использование виртуальной реальности позволяет изменять 
сценарии, оказывать влияние на различные эксперименты или 
в игровых и доступных для понимания формах решать мате-
матические задачи.

Ключевые слова: образование, интерактивные образовательные 
технологии, дополненная реальность, виртуальная реальность, 
вовлечение детей, эффективность образовательного процесса

Research objective: to prove the expediency of using technologies 
with augmented reality in educational process of children in order to 
increase the level of their involvement and to improve the efficiency 
of educational process.
Materials and methods. The information base of the research was 
made by scientific publications, information and analytical reviews, 
periodicals, monographs, information placed in the Internet network, 
concerning practical application of technologies with augmented real-
ity in educational process, descriptive and comparative methods of 
analysis form the methodical basis of this research.
Results. It is shown that in educational process of children it is 
expedient to use the modern technological achievements allowing 
organizing productive interactions and relationship of the students 
among themselves and with teachers, lecturers. Educational, business, 
role-playing games, discussions promoting acceleration of acquiring 

a new experience and receiving new knowledge are the perspective 
formats of realizing the educational process. The world of augmented 
reality has the following properties: combines the real and virtual, 
interacts in real time mode, and functions in three-dimensional space.
The advantages of the Interactive alphabet on the basis of the 
augmented reality technology are as follows: 1) security of strong 
emotional responses; 2) the involvement and interactivity promoting 
steady memorizing; 3) possibilities of interaction with the artificial 
world by means of gadgets; 4) Digital and offline communication; 5) 
possibility of carrying out virtual lessons. One of the main features 
of virtual reality is the feeling of participation and the opportunity 
to observe everything from the first person. It makes expedient to 
carry out lessons entirely in the virtual reality. Achievement of full 
involvement in educational process promotes increase of motivation 
and progress in knowledge acquisition. 

The interactive alphabet with augmented 
reality as a form of involving children in 
educational process
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Введение

В настоящее время проис-
ходит становление постиндус-
триальной экономики, резко 
возрастает роль информации 
и знаний в обеспечении эф-
фективности хозяйственной 
деятельности [1, 2, 3]. Уже не 
вызывает сомнений, что инфор-
мация и знания – это еще один 
производственный фактор, име-
ющий существенные отличия от 
традиционных – труд, земля и 
капитал. В современных усло-
виях эффективность управле-
ния информацией и знания-
ми определяет эффективность 
хозяйственной деятельности и 
всей экономики в целом [4, 5, 
6, 7]. Требуются новые мето-
ды и технологии управления 
этим фактором производства. 
Произошли резкие изменения 
и в повседневной жизни лю-
дей: можно найти практически 
любую информация, не выхо-
дя из дома, с использованием 
различных гаджетов, но стала 
очевидной иная проблема – как 
классифицировать весь инфор-
мационный массив на его ре-
левантность? Особенно резко 
меняется образовательная среда 
для детей [8, 9, 10, 11].

В современных условиях 
предъявляют жесткие требо-
вания к результатам образова-
тельного процесса: к знаниям, 
умениям и навыкам, удовлет-
ворение которых на основе 
только традиционных методов 
и средств технологий педагоги-
ки стало невозможным [12, 13, 
14, 15]. Требуется разработка 
и внедрение новых подходов к 
организации образовательных 
процессов, опирающихся на 
прогрессивные информацион-
ные технологии, прежде всего, 
на интерактивные и мультиме-

диа, что послужит основой мо-
тивации детей к эффективно-
му и гармоничному обучению 
[5, 9, 16, 17, 18].

Цель данной статьи состо-
ит в обосновании перспектив 
использования современных 
технологических достижений, 
позволяющих организовывать 
продуктивные взаимодействия 
и взаимоотношения обучаю-
щихся между собой и с учи-
телями, преподавателями, при 
этом под перспективными 
форматами реализации обра-
зовательного процесса авторы 
понимают учебные, деловые, 
ролевые игры, дискуссии, спо-
собствующих ускорению осво-
ения нового опыта и получе-
ния новых знаний.

1. Перспективы 
внедрения современных 
образовательных 
технологий, позволяющих 
повысить эффективность 
образовательного процесса

Проблема в образовании 
заключается в том, пирамида 
обучаемости, характеризую-

щая запоминаемость материа-
ла, такова, что на лекции при-
ходится 5%, на чтение – 10%, 
на аудио-, видео- обучение – 
20%, на демонстрацию, показ 
– 30%, на дискуссию, диспут 
– 50%, на практическую де-
ятельность – 75%, на обучение 
учащегося другими учащимися 
– 90% (отражено на рис. 1). То 
есть только 20% детей способ-
ны воспринимать информацию 
в «сухом» виде. Для остальных 
80% детей необходимо интер-
активное восприятие инфор-
мации на основе дополненной 
реальности. 

Результаты исследований 
позволили сделать вывод, что 
образовательный процесс дол-
жен выстраиваться иначе, что-
бы обеспечить возможность 
всем учащиеся учиться. Решить 
эту проблему сегодня позволя-
ют развивающиеся компью-
терные игры и, в случае их от-
сутствия, «Самодеятельность» 
педагогов. Но, к сожалению, 
данные методы не используют 
интерактивные технологии. 

Представляется целесо-
образным использовать сов-

The use of the augmented reality technologies in educational processes 
gives a range of unlimited opportunities, to which belong, e.g. participation 
in historical events; observation of the most unusual physical phenomena; 
carrying out manipulations with various objects of the physical world; 
performing chemical experiments; analysis of large volumes of data.
Conclusion. Application of the augmented reality technology promotes 
higher efficiency of educational processes. Use of the virtual reality 
allows not only telling and showing the world history to pupils, but 
also illustrating the world of the past from the perspectives of specific 

historical characters. Pupils can be sent to travel in a human body 
as in microcapsules and to choose the right course for expeditions by 
Magellan’s ship. Use of the virtual reality allows changing scenarios, 
influencing various experiments or solving mathematical problems in 
forms of understandable games.

Keywords: education, interactive educational technologies, aug-
mented reality, virtual reality, involvement of children, efficiency of 
educational process.

рис. 1. Уровень запоминаемости материала при различных формах 
восприятия информации
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ременные технологические 
достижения, позволяющие 
организовывать продуктив-
ные взаимодействия и взаи-
моотношения обучающихся 
между собой и с учителями, 
преподавателями, при этом 
перспективными форматами 
реализации образовательного 
процесса являются учебные, 
деловые, ролевые игры, дис-
куссии, способствующие уско-
рению освоения нового опыта 
и получения новых знаний. 

Интерактивное обучение 
представляет собой диалого-
вые обучения, в ходе которых 
реализуются взаимодействия 
ученика и учителя. По сути 
оно выступает специальной 
формой организации познава-
тельной деятельности. Интер-
активное обучение преследует 
конкретные и прогнозируемые 
цели. Одной из них является 
формирование комфортных 
условий обучения, позволя-
ющих ученикам чувствовать 
свои успехи, осознавать интел-
лектуальную состоятельность 
[19, 20]. Все это способствует 
росту продуктивности образо-
вательного процесса. 

Содержание подобного обу-
чения заключается в вовлече-
нии всех учащихся в процесс 
познания, они имеют возмож-
ности для понимания и реф-
лексирования в отношении 
того, что они знают и думают. 
Осуществление интерактивной 
деятельности на уроках воз-
можно в результате организа-
ции и развития диалогового 
общения, способствующего 
взаимодействию, взаимопони-
манию, выработке совместных 
решений общих, но значимых 
для каждого участника задач. 
При диалоговом обучении 
дети учатся критически мыс-
лить, разрабатывать сложных 
проблем на базе знаний кон-
кретных обстоятельств и со-
ответствующей информации, 
сравнивать альтернативные 
мнения, вырабатывать про-
думанные решения, дискути-
ровать, общаться с другими 
людьми.

Под виртуальной реаль-
ностью (искусственной ре-
альностью, электронной ре-
альностью, компьютерными 
моделями реальности, virtual 
reality, VR, 3d virtual reality) 
понимают искусственно фор-
мируемый мир, в который 
погружается обучающийся. Но 
человек, оказавшись в вирту-
альном мире, понимает, что 
находится в искусственно со-
зданном пространстве, то есть 
он способен отделять реаль-
ность от виртуальности.

Виртуальная реальность во 
многом схожа с компьютерны-
ми играми. Убедительность и 
острота ощущений достигают-
ся в результате компьютерно-
го синтеза реакций и свойств 
виртуального мира и реального 
времени. 

Формировать виртуальный 
мир можно с использованием 
технологий виртуальной реак-
ции, в основе которых – сис-
тема виртуальной реальности, 
3D дисплеи / мониторы, спе-
циальные очки виртуальной 
реальности, шлемы виртуаль-
ной реальности и специаль-
ное программное обеспечение. 
Посредством возможностей 
виртуального мира человек 
может переносится в любые 
пространства, измерения, гео-
графические точки мира. 

К примеру, Mariott совмес-
тно со студией Framestore раз-
работали проект виртуального 
путешествия по миру, создав и 
внедрив проект The Teleporter – 
кабинки дополненные очками 
виртуальной реальности Oculus 
Rift, позволяющий имитиро-
вать разные климатические 
условия. Teleporter дает воз-
можность перенестись как на 
Гавайи, так и в Нью Йорк или 
любое другое место, совместив 
соответствующую картинку в 
3d очках виртуальной реаль-
ности с подходящими для вы-
бранного места температурами 
и силой ветра. Планируя свои 
путешествия, можно заранее 
прочувствовать специфические 
особенности климата и атмос-
феру выбранного места.

Компания Facebook про-
демонстрировала свою новую 
разработку, в области соци-
альной виртуальной реальнос-
ти (Social VR). При помощи 
виртуальной реальности, два 
человека, находящиеся на рас-
стояние десятков километров 
друг от друга, могут общаться 
так, как будто они находятся в 
одно и том же месте.

Под дополненной реаль-
ностью понимают технологии 
добавления, внесения в ре-
альную жизнь, в трехмерные 
поля восприятий людей вирту-
альной информации, которые 
позволяют ее воспринимать 
как элементы реальной жиз-
ни. Если используется качест-
венный контент, то у челове-
ка происходит стирание грани 
между искусственно формиру-
емым миром и реальностью. 
Этот инструмент вызывает 
максимум эмоций, а также 
позволяет взаимодействовать 
с изучаемым объектом – рас-
сматривать, раскладывать на 
части и т.д.

Вводя дополненную ре-
альность в обычную жизнь в 
режиме реального времени, 
элементы дополненной реаль-
ности внедряют посредством 
специального программного 
обеспечения и гаджетов, та-
ких как планшеты, смартфоны 
с функцией AR, очки допол-
ненной реальности («умные 
очки») и прочие гаджеты.

Под технологиями допол-
ненной реальности понимают 
оптимальные маркетинговые 
инструменты, вызывающие у 
людей удивление, запомина-
ние и различные WOW-эф-
фекты.

Вспомним о полном вол-
шебстве мире Гарри Поттера, 
в котором школьные коридо-
ры завешаны живыми и ин-
терактивными пейзажами и 
портретами. Все это целесо-
образно создать и для наших 
обучающихся. Дополненная 
реальность предоставляет по-
добную возможность учени-
кам и педагогам, открывает 
и позволяет им генерировать 
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разнообразные слои цифровой 
информации поверх физичес-
кого мира, просматриваемые 
с использованием Android или 
IOS устройств.

Погрузиться в дополненную 
реальность может мобильный 
телефон, планшет, экран с ка-
мерой или очки дополненной 
реальности. Ученик смотрит 
через устройство, как через 
окно. За окном – удивитель-
ный мир, который придумыва-
ют учителя.

2. Характеристика 
современных 
образовательных 
технологий, позволяющих 
повысить эффективность 
образовательного процесса

Мир дополненной реаль-
ности имеет следующие свойс-
тва: 

1. Совмещает реальное и 
виртуальное.

2. Взаимодействует в режи-
ме реального времени.

3. Функционирует в трех-
мерном пространстве.

Для формирования допол-
ненной реальности применяют 
следующие устройства: про-
цессоры, дисплеи, камеры и 
электронику, определяющую 
положение, например, аксе-
лерометры, GPS и компасы. 
Сенсорные смартфоны, к при-
меру, обладают необходимыми 
комплектами, позволяющими 
погружаться в мир расширен-
ной реальности.

Обучающие приложения 
с дополненной реальностью 
функционируют следующим 
образом:

1. Используются специаль-
ные метки.

2. Метки читаются ком-
пьютером или мобильным ус-
тройством.

3. На экране происходит 
воспроизведение слоя с допол-
нительной информации.

Использование проектов с 
дополненной реальностью яв-
ляется несложным. Например, 
при наведении камер мобиль-
ных устройств на различные 

объекты на экране появляют-
ся соответствующие текстовые 
пояснения, фотографии, виде-
офайлы или комплексно все 
вышеназванное.

3. Интерактивная азбука на 
базе технологии дополненной 
реальности

 К таким продуктам отно-
сится разработанная группой 
новаторов Интерактивная аз-
бука на базе технологии до-
полненной реальности.

Интерактивная азбука 
включает три игровых плат-
формы: книгу (страницы ко-
торой являются специальными 
метками), приложение с 2D-
играми и интерактивную обу-
чающую игру в дополненной 
реальности. Исследование на-
правлено на увеличение вовле-
ченности детей в образователь-
ный процесс, способствующее 
повышению эффективности 
образования в РФ и охватыва-
ет проблемы подачи материала 
педагогическим составом, осо-
бенности восприятия детей и 
реализуется в создании новой 
программы обучения.

Интерактивная азбука на 
базе технологий дополненной 
реальности в 3D-формате га-
рантирует вовлечение ученика 
в процесс изучения азбуки, в 
особенности если производить 
разбор картинок на отдельные 
слои. Ученики смогут исследо-
вать предметы со всех сторон, 
осуществлять их развороту 
вплоть до 360 градусов. Изу-
чив азбуку под всеми углами, 
они будут лучше представлять 
целостный облик предметов и 
смогут запомнить все буквы.

При направлении на азбуку 
смартфона, на страницах мо-
гут появляться анимированные 
3D персонажи. Помимо азбу-
ки дополненная реальность в 
образовании может использо-
ваться в AR-играх, обучающих 
приложениях дополненной ре-
альности для тренировки на-
выков и знаний.

К преимуществам Интерак-
тивной азбуки на базе техноло-

гии дополненной реальности 
можно отнести:

1. Гарантированность силь-
ных эмоциональных откликов, 
поскольку возникновение вир-
туальных персонажей приво-
дит обучающихся в состояние 
восторга и удивления, это пер-
востепенно для роста вовле-
ченности детей в процесс обу-
чения.

2. Вовлеченность и интер-
активность способствуют ус-
тойчивому запоминанию.

3. Технологии дополненной 
реальности открывают воз-
можности взаимодействия при 
помощи гаджетов с искусст-
венным миром, что выступает 
существенным преимуществом 
дополненной реальности в от-
ношении виртуальной реаль-
ности.

4. Связь Digital и оффлайн.
5. Проведение виртуальных 

уроков. Одной из главных осо-
бенностей виртуальной реаль-
ности является ощущение со-
причастности и возможность 
от первого лица все наблюдать. 
Это делает целесообразным 
проведения уроков целиком в 
виртуальной реальности.

Достижение полного вов-
лечения в учебный процесс 
способствует повышению мо-
тивации и успехам в получе-
нии знаний. Наблюдения за 
максимально реалистичными 
картинками стимулирует моз-
говую деятельность, что озна-
чает, что происходит переход с 
VR и AR-технологий к качест-
венно новому уровню обработ-
ки информации.

Использование в образова-
тельных процессах технологий 
дополненной реальности рас-
крывает спектр безграничных 
возможностей, например, к 
которым относятся:

• Участие в исторических 
событиях;

• Наблюдение редчайших 
физических явлений;

• Проведение манипуляций 
с различными объектами фи-
зического мира;

• Осуществление химичес-
ких опытов;
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• Анализирование больших 
объемов данных.

Заключение

Таким образом, примене-
ние технологии дополненной 
реальности поможет повысить 
эффективность образователь-
ных процессов.

Использование виртуальной 
реальности позволяет не прос-
то рассказать и показать уче-
никам историю мира, а проил-
люстрировать мир прошлого с 
позиций конкретных истори-
ческих персонажей. Учащихся 
можно отправить в путешес-
твия как в микрокапсулах по 
человеческому организму, так 

и выбирать верный курс для 
экспедиций на корабле Ма-
геллана. Использование вир-
туальной реальности позволяет 
изменять сценарии, оказывать 
влияние на различные экспе-
рименты или в игровых и до-
ступных для понимания фор-
мах решать математические 
задачи.
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