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ТЕХНОЛОГИЯ ДОПОЛНЕННОЙ РЕАЛЬНОСТИ  
КАК СРЕДСТВО ЗАКРЕПЛЕНИЯ УЧЕБНОГО МАТЕРИАЛА

5.8.2 — Теория и методика обучения и воспитания (по областям и уровням образования)

Аннотация. В статье представлено рассмотрение 
вопроса использования в образовательном процессе тех-
нологии дополненной реальности (Augmented reality, AR), 
которая с помощью электронных устройств (смарт-
фоны, AR-очки, планшеты и др.) позволяет дополнить 
реальный мир людей визуальными объектами, вовлекая 
обучающихся к взаимодействию с физической средой, 
и облегчить их обучение. Немаловажным в обучении 
является формирование устойчивого интереса у обуча-
ющихся к процессам открытия новых знаний, их закре-
пления или актуализации. Сделать это позволят про-
граммные продукты, реализованные с использованием 
AR-технологии.

В качестве такого программного продукта авто-
ры статьи рассматривают разработанную в Липецком 
государственном педагогическом университете имени 
П. П. Семенова-Тян-Шанского и зарегистрированную  
в Федеральной службе по интеллектуальной собственно-
сти программу для ЭВМ — мобильное приложение допол-
ненной реальности «ЛГПУ КИБЕР КВЕСТ». Программный 

продукт разработан на движке Unity с использованием 
Vuforia на языке программирования C#.

Мобильное приложение является неотъемлемой частью 
одноименной игры, направленной на закрепление (или акту-
ализацию) знаний, умений и навыков по разделу информати-
ки «Кодирование информации». Цель игры — помочь Петру 
Петровичу собрать письмо друга, состоящее из фрагмен-
тов закодированных сообщений. Игра состоит из 6 зада-
ний — по количеству полученных сообщений. Дополненная 
реальность реализуется как в самих заданиях различных 
этапов игры, так и при переходе между этапами.

Применение игры с элементами дополненной реально-
сти позволит повысить мотивацию учебной деятельно-
сти обучающихся и сделать процесс закрепления учебного 
материала более динамичным.

Ключевые слова: дополненная реальность / AR, 
мобильное приложение, информатика, обучение, игровые 
технологии, игровая деятельность, закрепление, Липец-
кий государственный педагогический университет имени 
П. П. Семенова-Тян-Шанского
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Original article

AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY  
AS A MEANS OF CONSOLIDATING EDUCATIONAL MATERIAL

5.8.2 — Theory and methodology of teaching and upbringing (by fields and levels of education)

Abstract. The article presents the consideration of the use of 
augmented reality (AR) technology in the educational process, 
which with the help of electronic devices (smartphones, AR 
glasses, tablets, etc.) allows you to complement the real world 

of people with visual objects, involving students to interact 
with the physical environment and facilitate their learning. 
Important in teaching is the formation of a sustainable interest 
among students in the processes of discovering new knowledge, 
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its consolidation or actualization. Software products using AR 
technology will allow you to do this.

As such a software product, the authors consider “Mobile aug-
mented reality application “LSPU CYBER QUEST” — a computer 
program developed at the Lipetsk State Pedagogical P. Semenov-
Tyan-Shansky University, which is registered with the Federal 
Service for Intellectual Property. The software product is developed 
on the Unity engine using Vuforia in the C# programming language.

The mobile application is an integral part of the game of the 
same name “LSPU CYBER QUEST”, aimed at consolidating 
(or updating) knowledge, skills and abilities in the computer 
science section “Information coding”. The goal of the game  

is to help Peter Petrovich put together a friend’s letter consisting 
of fragments of encoded messages. The game consists of 6 tasks 
according to the number of messages received. Augmented reality 
is implemented both in the tasks themselves at the various stages 
of the game, and during the transition between stages.

The use of games with elements of augmented reality will 
increase the students’ learning motivation and make the process 
of consolidating educational material more dynamic.

Keywords: augmented reality / AR, mobile application, 
computer science, education, gaming technologies, gaming 
activity, consolidation, Lipetsk State Pedagogical P. Semenov-
Tyan-Shansky University
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Введение
Актуальность. Сегодня стремительные изменения и 

достижения науки и техники влияют и меняют образ жиз-
ни людей. Эти изменения не могут не затронуть образова-
тельный процесс и образовательную среду. А если говорить  
о современных учащихся как о поколении Z и/или цифрового 
поколения, то внедрение в образовательный процесс совре-
менных научных достижений и средств становится очевид-
ным. Именно технология дополненой реальности может 
стать таким инструментом. Она помогает визуализировать 
3D-изображения любого объекта, выбрать его, произвести 
с ним какие-либо действия: повернуть, масштабировать, 
получить об объекте дополнительную информации и др. 
Данная технология дополняет человеческое восприятие вир-
туальной информацией, которая интерпретируется челове-
ком как элементы информации из реальной жизни [1].

Изученность проблемы. Российский рынок по раз-
работке и внедрению технологии дополненной реально-
сти (Augmented reality, AR) еще достаточно молод. Но это 
не мешает развивать программные платформы и решения 
в различных сферах [2]. Сфера образования не являет-
ся исключением. Так, перспективы развития и примене-
ния AR-технологии в образовательном процессе рассмо-
трены в работах Е. А. Самохваловой, М. Ю. Глотовой [3], 
Ю. А. Кравченко, А. А. Лежебокова, С. В. Пащенко [4], 
Д. А. Курлова и В. Н. Таран [5; 6] и др.

Целесообразность разработки темы. Проблемой орга-
низации качественного закрепления обучающимися учеб-
ного материала занимаются многие методисты-практики, 
используя имеющиеся и предлагая собственные подходы  
и методы. Одним из вариантов является применение в дан-
ном процессе информационно-коммуникационных тех-
нологий, а именно технологии дополненной реальности.  
Ее применение как средства закрепления учебного матери-
ала способно вызвать интерес у обучающихся, а у педаго-
гов — удовлетворенность уровнем обучения.

Научная новизна. Технология дополненной реально-
сти используется в разных областях. Но именно в обра-
зовании она позволяет продемонстрировать скрытые от 
глаз процессы и явления реальной жизни, заинтересовать  
и направить обучающегося в область изучения информаци-
онно-коммуникационных технологий.

Целью исследования является обоснование необходи-
мости использования технологии дополненной реальности 
как средства закрепления учебного материала.

Задачи исследования: продемонстрировать возмож-
ность применения технологии дополненной реальности  

в процессе закрепления учебного материала на уроке 
информатики через организацию AR-игры.

Теоретическая значимость. Предложенный вариант 
организации процесса закрепления знаний, умений и навы-
ков позволит сформировать у обучающихся их целостность 
и надежность за счет сочетания реальных объектов и вирту-
альной информации, вовлекая обучающихся к взаимодей-
ствию с физической средой, и облегчить их обучение.

В Липецком государственном педагогическом уни-
верситете имени П. П. Семенова-Тян-Шанского (далее — 
ЛГПУ) [7] разработана и зарегистрирована в Федеральной 
службе по интеллектуальной собственности программа для 
ЭВМ — мобильное приложение дополненной реальности 
«ЛГПУ КИБЕР КВЕСТ» [8]. Этим фактом обосновывается 
практическая значимость исследования.

Основная часть
В школьном образовании огромная роль отводиться  

не только определению и регулированию объема содержа-
ния изучаемого материала, но и методам и средствам обуче-
ния. Они являются связующим звеном между запланирован-
ной целью и итоговым результатом, и именно с их помощью 
можно решить вопрос: как правильно учить детей, чтобы 
достичь наибольшего усвоения знаний, приобретения навы-
ков, мастерства, развитию способов мышления [9]. Необхо-
димым условием решения данного вопроса является каче-
ственное закрепление знаний, умений и навыков.

Действенным способом по отработке и закреплению учеб-
ного материала является организация урока на основе приме-
нения игровых методов и средств. Безусловно, разработать 
игру и организовать игровую деятельность на уроке достаточ-
но сложно. Это относится, в первую очередь, к подбору зада-
ний, их визуализации и построению игрового маршрута [5]. 
Основное требование к таким урокам — игра не должна стать 
развлечением, а быть средством, формирующим или развива-
ющим знания, умения и навыки обучающихся [10; 11].

Если говорить о визуализации игровых заданий, то здесь 
возможно использование различных дидактических и инфор-
мационно-коммуникационных средств. В данной статье оста-
новимся на представлении возможности организации урока 
информатики по отработке и закреплению учебного матери-
ала на основе использования игры с элементами дополненной 
реальности. Данная технология позволяет сочетать реальные 
объекты и виртуальную информацию с целью увеличения 
взаимодействия обучающихся с физической средой, облег-
чить понимание изученного теоретического материала за счет 
непосредственного применения знаний в реальной жизни.
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В ЛГПУ разработана игра «ЛГПУ КИБЕР КВЕСТ»,  
в состав которой входит мобильное приложение дополнен-
ной реальности с карточками-метками различных видов. 
Программный продукт разработан на движке Unity с исполь-
зованием Vuforia на языке программирования C#, совместим 
с телефонами и планшетами, работающими под управлени-
ем операционной системы Android 8.0.0 и выше.

Игра направлена на закрепление знаний, умений и навыков 
по разделу информатики «Кодирование информации» [12]. 
Цель игры — помочь Петру Петровичу собрать письмо друга, 
состоящее из фрагментов закодированных сообщений.

Игра состоит из шести этапов, все они взаимосвязаны. 
Дополненная реальность реализуется как в самих заданиях 
различных этапов игры, так и при переходе между этапами 
(рис. 1, 2) [13]. Физически это реализуется через наведение 
телефона или планшета на соответствующие метки.

Содержание заданий игры [12; 14; 15]:
• Задание 1 направлено на декодирование информации, 

представленной в числовом виде, в текстовый вид. Каждо-
му числовому значению соответствует буква русского 
алфавита. Обучающимся предоставляется русский алфа-
вит, в котором некоторые буквы пропущены. В текстовом 
сообщении указано место, где искать метку перехода к сле-
дующему заданию.

• Задание 2 направлено на декодирование числовой 
информации, представленной в виде координат точек, 
которые необходимо отметить на координатной плоскости. 
Координатная плоскость представлена дополненной реаль-
ностью. Правильное нанесение точек позволяет перейти  
к третьему заданию.

• Задание 3 состоит из двух подзаданий: в первом необ-
ходимо с помощью компьютерной клавиатуры преобразо-
вать сообщение, набранное по ошибке на английской рас-
кладке, в русский текст — полученное сообщение позволит 
найти на компьютере требуемый файл с системой кодов 
(вид кода: номер страницы учебника, номер строки и номер 
символа в ней); результатом правильного выполнения зада-
ния будет переход к нужной странице учебника и нахожде-
ние метки перехода к следующему заданию.

• Задание 4 требует найти на компьютере указан-
ный файл с графическим изображением и раскрасить его  
в Paint. На рисунке указаны номера цветов, каждому номе-
ру соответствует код цветовой палитры RGB. Обучающийся 
должен закрасить каждую область рисунка соответствую-
щим цветом. Если это будет сделано правильно, то рисунок 
становится меткой для перехода к следующему заданию.

• Задание 5 содержит загадку по двоичному кодирова-
нию, реализовано в дополненной реальности. Обучающим-
ся требуется перевести двоичный код в десятичный.

• Задание 6 является заключительным и направлено  
на закрепление знаний, умений и навыков по переводу еди-
ниц измерения количества информации.

Результатом каждого выполненного задания является 
фрагмент сообщения, которое полностью формируется по 
завершению игры. За каждое задание ученик может полу-
чить 1—3 звезды (1—3 балла). При возникновении затрудне-
ний ученик может воспользоваться подсказками, в каждом 
задании их две: первая дает общее представление о выпол-
нении задания, вторая — демонстрирует пример реше-

ния на других данных. Используя подсказку, игрок теряет 
одну звезду. Завершение игры — это получение сообщения  
от друга. Победителем становится тот обучающийся, кото-
рый в ходе игры наберет большее количество звезд.

Рис. 1. Схема игры

Рис. 2. Фрагменты игры

Заключение
Использование дополненной реальности как средства 

закрепления учебной информации в сочетании с игровыми 
методиками является действенным инструментом повышения 
уровня мотивации и активности обучающихся и, в конечном 
счете, способствует повышению эффективности обучения.
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