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Для організації змішаного навчання в початковій школі  вчитель має створити на будь-якій 

зручній online-платформі клас, куди будуть підключені всі діти. Це може бути Google 

Classroom, Moodle, Liveworksheets, Padlet. ClassDojo та інші. На нашу думку, найбільш зручним 

і пристосованим для дітей початкової школи є Google Classroom. 

Для створення тестів або інших інтерактивних завдань ми пропонуємо наступні додатки: 

Майстер-Тест, Moodle, Survio, Learning Apps, Learning.ua, Matific, DoodleMaths, Prodigy Maths, 

Біоуроки, Cross, childdevelop.com.ua, skanvord.com та інші. Важливо, щоб ці завдання не 

оцінювалися. Для учня ці тести є мотиватором для перегляду лекції ще раз, а для вчителя – 

сигналом виконання учнем завдання. Додатково, ці додатки можна використовувати не тілько 

вдома, офлайн, але й у школі. Наприклад, дати дітям відсканувати QR-код, від якого діти 

зможуть перейти до виконання завдання. 

Отже, технологія змішаного навчання є дуже ефективним засобом для диференціації та 

індивідуалізації освітнього процесу в початковій школі. Застосування змішаної 

форми навчання в освітньому процесі може стати одним із ключових напрямків модернізації 

освіти у початковій школі, оскільки розкриває широкі можливості для здійснення самостійної 

роботи учнів під керівництвом педагога, сприяє розвитку самостійної творчої діяльності, 

стимулює одержання додаткових знань та їх закріплення. 
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Доповнена реальність останнім часом стала предметом численних досліджень. Як 

теоретична, так і експериментальна база дозволила отримати цінні результати і докази 

корисного використання технології AR в навчанні. Вона дає можливість максимально 

візуалізувати об’єкт, тобто перевести 2D зображення у 3D, а також «оживити» його. Метою 

роботи є створення мобільного додатку для відтворення навчального матеріалу з природничих 

дисциплін з використання технології Augmented Reality. 

Оскільки сучасна молодь орієнтуються на тренди, освітнім закладам в Україні необхідно 

вирішувати питання запровадження інновацій в навчальний процес. Доцільно адаптувати 

методики та технічні засоби для викладання, що стимулюватиме активність учнів під час 

навчання та мотивуватиме їх до самонавчання, що врешті сприятиме підвищенню рівня освіти. 

Саме технологія доповненої реальності сприятиме такому результату. 

У статті “Доповнена реальність у процесі навчання та навчання” представляють технологію 

доповненої реальності та її можливості для освіти. 

Використання доповненої реальності в освіті дає можливість використовувати тривимірні 

дані, об’єкти та моделі всередині реальності. Доповнена реальність пропонує унікальні 

можливості, такі як: 

− підтримка безперебійної взаємодії між реальним та віртуальним середовищем;  

− використання відчутного інтерфейсу для маніпулювання об’єктами; 

− можливість переходу між реальністю та віртуальною реальністю.  

Доповнена реальність підходить для початку заняття, щоб занурити в певну тему, середини 

– щоб візуалізувати якесь складне поняття. Або ж частина з доповненою реальністю можна 

використовуватися в кінці, щоб надихнути учня на виконання домашнього завдання. 

Продуктивним засобом технологій доповненої реальності є AR-книги це фізичні або 

цифрові копіями традиційних книг, як текстових, так і з ілюстраціями, які потім зв’язуються з 

додатковим, нетрадиційним контентом за допомогою використання технологій. Коли елемент 
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технології з екраном дисплея і камерою вказує на сторінку в традиційній книзі, для якої був 

створений додатковий контент, додаток, встановлений на технології читає сторінку і 

відображає цей додатковий контент на екрані пристрою. 

Говорячи про вітчизняні розробки в сфері освіти, варто згадати «Академію розвитку 

інтелекту SMARTUM Україна», яка презентувала оновлений мобільний додаток з функцією 

доповненої реальності для курсу «Ментальна арифметика». Підручники з «Ментальної 

арифметики» взаємодіють з мобільним додатком при навчанні, показуючи правильність 

аплікатури пальців, а також допомагають виконувати вправи правильно без контролю тренера. 

Також у підручнику є чарівні картинки для розфарбовування, які оживають в додатку і 

переливаються яскравими фарбами. 

В умовах над стрімкого розвитку науки, техніки й технологій значних перетворень зазнає і 

вся освітня система, як у світі, так і в Україні. «Школа має бути в авангарді суспільних змін», як 

зазначено в Концепції нової української школи. 

Можна зазначити, що видавничий дім «Освіта» — перше в Україні видавництво навчальної 

літератури, яке створило підручник та універсальний дидактичний матеріал до інтегрованого 

курсу «Я досліджую світ» для 1 класу закладів загальної середньої освіти (у 2-х частинах). 

Метою створення інноваційного мультимедійного додатку доповненої реальності «Освіта 4D+» 

є поглиблення навчального процесу засобами 3D візуалізації за рахунок максимального 

унаочнення процесу навчання, використовуючи для цього доступні гаджети [5]. 

За допомогою доповненої реальності учні можуть відвідати будь-яке місце, не виходячи з 

класу або дому. Йдеться не тільки про туристичні візитівки Парижа чи Лондона, але й про 

глибини океану, космічні простори та навіть побудову атомів.  

Для реалізації технології доповненої реальності в процесі навчання можуть бути 

використані: 

1. Підручники та посібники, в яких містяться спеціалізовані об’єкти з технологією 

доповненої реальності. За допомогою спеціалізованих мобільних додатків друковані ілюстрації 

перетворюються на анімовані тривимірні об’єкти за досліджуваною тематикою, які можуть 

виконувати певні рухи та супроводжуються звуковою інформацією.  

2. Розвиваючі ігри. Передовий досвід показує, що у багатьох випадках інформація, яка 

подається у вигляді інтерактивних ігор, позитивно сприймається студентами, активізує 

мотивацію до участі у процесі та сприяє зростанню рівня засвоєння навчальних матеріалів.  

3. Моделювання об’єктів та ситуацій. Створення графічних об’єктів та конструювання 

певних ситуацій, що можуть бути використані для засвоєння навчального матеріалу, економить 

значні матеріальні та фінансові ресурси, а також проводити практичні заняття безпосередньо в 

аудиторіях.  

4. Додатки для тренування навичок. При викладанні певних дисциплін є можливість 

створювати контент у форматі доповненої реальності, який можна використовувати як 

інструмент здобуття певних професійних умінь та навичок. Його можуть використовувати 

студенти для самостійного відпрацювання конкретних практичних завдань поза навчальним 

закладом. 

Таким чином, додатки AR можуть покращити процес навчання, мотивацію та ефективність 

навчання; допомогти викладачам подавати інформацію учням, візуальні зображення; 

покращити навчальну успішність учнів, допомогти їм зосередити увагу на конкретних 

завданнях та об’єктах. АR суттєво сприяє професійній діяльності вчителів та учнів, 

трансформації змісту освіти. АR передбачає створення та розробку нової інформаційної 

методики щодо навчально-методичних матеріалів, які є високотехнологічними засобами 

навчання. 
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