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Анотація. Роботу присвячено  дослідженню комплексної сутності вищої освіти як невід’ємної 

частини антропосфери (техносфери); визначення основних фундаментальних завдань 

інноваційного академічного (університетського) підприємництва; вивчення основних видів 

інновацій, започаткованих академічним капіталізмом у системі вищої освіти, що можуть 

призвести до інноваційних змін, та їх класифікація; визначення основних об’єктів інноваційної 

діяльності у сфері вищої освіти та науки та доцільних напрямків подальшого інноваційного 

розвитку вищої освіти України; вивчення видів інновацій у системі вищої освіти.  

Автори розглядають інноваційні перетворення у сфері вищої освіти та науки як об’єктивно 

обумовлені трансформаційні зміни, спричинені середовищем академічного капіталізму. Ядром 

дослідження є академічне або університетське підприємництво, яке ґрунтується на ринкових 

відносинах, поширюваних академічним капіталізмом у сфері наукової та освітньої діяльності 

вищих навчальних закладів, науково-дослідних установ та інших організацій у цій галузі.  

Важливою основою наукової роботи є застосування у національних умовах теорії потрійної 

спіралі Г. Іцковіца інноваційного розвитку суспільства. Наукова новизна полягає в тому, що 

автори: вивчили світовий досвід інноваційних змін у вищій школі та науці, що відбуваються в 

середовищі академічного капіталізму; сформулювали та запропонували теоретичні дані для нових 

підходів у розумінні інноваційних перетворень у сфері вищої освіти та науки, які є економічними 

категоріями та відбуваються згідно із законами ринку; запропонували підходи для подальшої 

інноваційної реформи вищої освіти та науки в контексті академічного капіталізму. Введено в обіг 

новий науковий термін «інноватика вищої освіти».  

Запропоновано положення про унікальність сутності вищої освіти, основні фундаментальні 

завдання інноваційного академічного (університетського) підприємництва, види інновацій, 

започаткованих академічним капіталізмом у вищій школі. Розроблено їх класифікацію, що має як 

теоретичне, так і практичне значення для розвитку вітчизняної науки та вищої освіти. Також 

визначено основні об’єкти інноваційної діяльності у сфері вищої освіти та науки, відповідні сфери 

для подальшого інноваційного розвитку вищої освіти в Україні, а також види інновацій у вищій 

школі, які можуть призвести до кардинальних інноваційних змін. 

 

Ключові слова: інноваційне академічне підприємництво; підприємницький університет; інновації 

в системі вищої освіти і науки; інноватика вищої освіти. 
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ВИКОРИСТАННЯ ЗАСОБІВ ДОПОВНЕНОЇ РЕАЛЬНОСТІ  

У ПІДГОТОВЦІ ПЕДАГОГА НА ПРИКЛАДІ КОМПЛЕКСНОГО КУРСУ 

«СТВОРЕННЯ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ AR» 

Анотація. У статті представлено авторське бачення можливостей використання засобів 

доповненої реальності у підготовці педагога на основі аналізу досліджень вітчизняних та 

зарубіжних науковців, які розглядають AR як сучасний засіб навчання. Висвітлено проблеми 

впровадження засобів доповненої реальності в освітній процес підготовки педагога в закладах 

вищої освіти (ЗВО), зокрема, проблема підвищення ефективності мотивації та навчання здобувачів 

освіти через використання AR-додатків на мобільних пристроях; формування інформаційної 

культури засобами AR-технології, тощо. Також авторами окреслено перспективи використання в 

освітньому процесі закладів вищої освіти засобів доповненої реальності. У процесі дослідження 

даної проблеми охарактеризовано поняття, необхідні для однозначного розуміння представлених 

результатів: розширена реальність, змішана реальність, віртуальна реальність, доповнена 

реальність, віртуальний і доповнений метавсесвіт. Увагу дослідників зосереджено на використанні 

технологій доповненої реальності в освітньому процесі: ігрової діяльності, змішаної та розширеної 

реальності. 

Автори дослідження переконані, що застосування засобів AR у освітньому процесі ЗВО позитивно 

впливають на емоційно-вольову сферу здобувачів освіти, підвищують мотивацію до пізнання 

нового, активізують інтерес студентів до вивчення нових тем, розвивають емоційний інтелект і 

творче мислення, сприяють якісним змінам в організації освітнього процесу. 

У статті описується збільшення (доповнення) візуальних можливостей електронних (цифрових) 

підручників шляхом використання інтерактивних об’єктів доповненої реальності, що впливає на 

якість формування готовності майбутніх педагогів до використання та впровадження технологій 

та засобів AR. Досліджено програмне забезпечення для створення та використання освітнього 

цифрового контенту, зокрема й з елементами доповненої реальності для підготовки здобувачів 

вищої освіти за спеціальністю 014.09 Середня освіта (Інформатика). 

 

Ключові слова: Засоби доповненого навчання; освітній процес; технології AR, цифрові 

технології, віртуальна реальність, ІКТ. 

1. ВСТУП 

Актуальність впровадження технологій доповненої реальності в освітній процес 

підготовки педагога полягає в тому, що використання настільки інноваційного засобу 

підвищує мотивацію здобувачів освіти щодо навчальних дисциплін та рівень засвоєння 

інформації, синтезуючи різні форми її сприйняття. 

На сучасному етапі розвитку вищої освіти спостерігається тенденція до більш 

широкого використання цифрових технологій для навчання та підготовки здобувачів вищої 

освіти. При побудові освітнього процесу можуть використовуватись пізнавальні та 

дидактичні комп’ютерні ігри, вправи, віртуальні освітні подорожі, розвивальні відеоролики. 

Інноваційним засобом когнітивного розвитку здобувачів освіти є доповнена реальність (AR) 

- доповнення фізичного світу цифровими даними в реальному часі. Це технологія накладання 

віртуальної реальності на об’єкти фізичного світу. До таких продуктів належать ігри з 

додатками AR, ігри-подорожі, інтерактивні книжки, енциклопедії й художні книги 

українських і зарубіжних авторів. Використання такої технології у вищих навчальних 

закладах сприяє кращому навчанню через інтерактивність та презентацію в 3D, покращує 

пізнавальну активність, допомагає бути більш уважнішим, розвиває творче мислення і уяву. 

Педагоги мають підтримувати та заохочувати пізнавальні інтереси студентів, для цього 

використовувати сучасні цифрові технології, готувати майбутнього педагога до 

використання додатків доповненої реальності в освітньому процесі різноманітних закладів 
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освіти З'являється необхідність у формуванні готовності майбутніх вчителів у сфері 

використання технологій доповненої реальності в професійній діяльності.  

Постановка проблеми. Проблема дослідження спричинена відсутністю у 

вітчизняному освітньому просторі адаптованих навчальних матеріалів із застосуванням 

систем доповненої реальності для розробки інтерактивних навчальних матеріалів, що 

зумовило необхідність звернутись до зарубіжного досвіду – зокрема до відкритих онлайн-

курсів з розробки засобів доповненої реальності, наприклад: 

Міні-курси (короткотривалі) 

1. Udemy: Unreal VR Dev: познайомтеся з VR із Unreal Engine на C++ 

2. Stepik: Технології віртуальної та доповненої реальності в освіті 

Швидкі (середньотривалі та довготривалі) 

1. Udemy: Архітектура VR 
2. Sky University – мистецтво нових медіа: AR/VR 

У процесі дослідження проблеми професійної підготовки майбутніх педагогів до 

використання технологій доповненої реальності в освіті необхідно розв’язати завдання: 

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

зазнає і вся освітня система, як у світі, використання в освітньому процесі сучасних девайсів 

та гаджетів, в тому числі й мобільних телефонів ставить перед педагогами завдання 

зацікавити «цифрове покоління» вивченням тієї чи іншої дисципліни, утримувати увагу, 

сформувати в них стійкий інтерес до здобуття знань, є основним засобом реалізації змісту 

освіти. Відповідно, особливої уваги заслуговує питання змісту, структури, наповнення, 

відповідності навчального матеріалу чинним програмам та візуалізація поданої інформації. В 

нашому дослідженні ми зупинимо увагу на використанні технології доповненої реальності з 

метою візуалізації навчальної інформації. Саме візуалізація навчальної інформації, на думку 

Л. Білоусової, Н. Житєньова, з якими ми погоджуємося, зумовлена необхідністю врахування 

когнітивних особливостей сучасного покоління, потребою ємного подання навчального 

матеріалу у зручному для сприйняття, розуміння, засвоєння, запам’ятовування форматі. 

Доповнена реальність постає як абсолютно нова інтерактивна технологія, яка дозволяє 

накладати комп'ютерну графіку, відео, аудіо або текстову інформацію на об'єкти реального 

часу. На відміну від віртуальної реальності,AR-інтерфейси дозволяють користувачам бачити 

в реальному світі впроваджені віртуальні об'єкти і маніпулювати ними в реальному часі 

2, с. 30. 

Оскільки проблема застосування технології AR є актуальною, але не має належного 

висвітлення, вважаємо доцільним запропонувати розробку організації професійної 

підготовки майбутніх педагогів та відповідного методичного забезпечення, з використанням 

технологій доповненої реальності на прикладі факультативного курсу «Створення 

програмного забезпечення доповненої реальності» для здобувачів вищої освіти за 

спеціальністю 014.09 Середня освіта (Інформатика). 

Аналіз попередніх досліджень. Нині питання використання доповненої реальності у 

підготовці педагога привернуло увагу достатньої кількості зарубіжних і вітчизняних вчених. 

Експерти та вчені з питань освіти рекомендують застосовувати підходи, засновані на 

візуалізації та когнітивних дослідженнях, які підвищують інтерес здобувачів освіти й 

допомагають їм залишатися мотивованими до навчання. Новітній цифровий контент, 

розроблений за допомогою доповненої реальності може стати основою для реалізації такого 

підходу. 

Вагомий внесок у дослідженні технології доповненої реальності в навчальному процесі 

вищих навчальних закладів аналізують вітчизняні дослідники В. Биков, Т. Грунтовa, 

Ю. Єчкaло, С. Семеріков, А. Стрюк, А. Пікільник [1, с. 51] і пояснюють, що впровадження 

таких технологій у освіту підвищує її ефективність сприяє розвитку пізнавальної діяльності, 

покращує якість засвоєння знань, підсилює інтерес до навчання. С. Аранова підкреслила 

питання пошуку педагогічних засобів і форматів візуалізації навчальної інформації у зв’язку 

https://www.udemy.com/course/unrealvr/
https://stepik.org/course/62107/promo
https://www.udemy.com/course/vr-architecture/
https://www.sky.university/newmedia-arvr
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з великою кількістю візуальної інформації та складністю запитів на результати сучасної 

освіти в інформаційному суспільстві. [3]. В. Трoн, І. Тополовa, О. Мерзликін [4, с. 59] 

стверджують, що використання цифрових технологій є необхідним для ефективного 

навчання сучасних студентів, які мають специфічні освітні потреби, а саме: використання 

мобільних додатків, організація співпраці, виконання інтерактивних вправ та візуалізація 

змісту.  

О. Сокoлюк стверджує, що сучасною проблемою єдиної методології є відсутність: 

технології доповненої реальності розвиваються настільки стрімко, що дослідження в галузі 

педагогіки та освіти не встигають розробити теоретичні уявлення чи надати системну 

методологію. [5, с. 51].  

Н. Рашевська, підкреслює позитивний вплив використання доповненої реальності у 

викладанні фундаментальних предметів [6, с. 226]. В. Соловйов, І. Мінтій констатують, що 

серед проблем, які виникають із впровадженням доповненої реальності в освіту, насамперед 

є дефіцит спеціалістів з підготовки навчальних матеріалів та неузгоджені дії бізнесу та освіти 

у цьому напрямку[7, с. 192].  

Активні пошуки в цьому напрямку ведуть і зарубіжні вчені. Тож можливості, сучасний 

стан та проблеми використання доповненої реальності в освіті досліджують Ву Х. К., 

Сільвія Вен-Юй Лі, Сінь Йі Чанг, Джи Чон Лян.[8, с. 43]. Наукові погляди на розвиток 

доповненої реальності виконували С. Юен, Г. Яоюнеон, Е. Джонсон [9, с. 125]. 

Ерік Клопфер, Курт Сквайр досліджують питання розробки платформи доповненої 

реальності для моделювання середовища [10, с. 213].  

З огляду на швидкий розвиток методів використання засобів доповненої реальності у 

навчальних закладах ці питання ще потребують додаткового дослідження, уточнення 

підходів, моделей використання, можливих шляхів реалізації, зокрема у вищих навчальних 

закладах України. 

Дослідження вітчизняних та зарубіжних вчених показують, що новітні технології 

створення освітнього контенту з використанням AR/VR мають великий потенціал для 

підвищення ефективності організації освітнього процесу. 

Мета статті. Описати та дослідити можливості застосування технології AR на прикладі 

навчально-методичного комплексу «Створення програмного забезпечення доповненої 

реальності» для здобувачів вищої освіти за спеціальністю 014.09 Середня освіта 

(Інформатика).  

2. ТЕОРЕТИЧНІ ОСНОВИ ДОСЛІДЖЕННЯ 

Використання мобільних Інтернет-пристроїв розширює кордони традиційного 

освітнього середовища вищих навчальних закладів до мобільно-орієнтованої – відкритої 

педагогічної системи, в яку входить психолого-педагогічні умови, мобільні інформаційно-

комунікаційні технології (ІКТ) та інструменти навчання, дослідження та управління, 

забезпечує співробітництво, взаємодію, розвиток особистості здобувачів освіти у процесі 

розв’язання навчальних і наукових проблем. Одним із способів підвищення ефективності 

мобільно-орієнтованого навчання є використання технології доповненої реальності, яка 

дозволяє поєднувати реальні та віртуальні засоби навчання з мобільними Інтернет-

пристроями. Мобільні Інтернет-пристрої реалізують концепцію мобільного навчання – 

навчання, яке не залежить від часу та місця. Концепція доповненої реальності розвивається з 

1960-х років і є дуже корисною, потужною і дуже перспективною, особливо в освіті. На 

відміну від віртуальної реальності, доповнена реальність не створює повністю віртуальне 

середовище, а поєднує віртуальні елементи з реальним світом: до реального середовища 

користувача додаються віртуальні об’єкти, які змінюються в результаті його дій. Віртуальна 

реальність – це середовище, в якому присутність людини в певному світі реального чи 

уявного моделюється фізичним комп’ютером. Доповнена реальність - це: 

а. штучне середовище, створене шляхом поєднання об’єктів реального світу та даних, 

згенерованих комп’ютером; 
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б. синтетичне середовище - різновид віртуального середовища (віртуальна реальність), 

в якому об'єкти фізичного (реального) доповнюються (або підтримуються) сенсорними 

даними, створеними комп'ютером (відео, звук, графіка, положення); 

c. поєднання фізичного та цифрового просторів у семантично пов’язаних контекстах, 

для яких об’єкти асоціації розташовані в реальному світі. 

Поняття розширена реальність(англ. extended  reality,  XR)активно просувається 

виробниками обладнання і програмного забезпечення з часів появи систем для 

підтримування як віртуальної, так і доповненої реальності. Сполучення «розширена 

реальність» стало зручним універсальним терміном для позначення продуктів обох видів.   

Термін змішана реальність(англ. mixed reality, MR)набув поширення у 2016 р. завдяки 

компанії Microsoft, що використала його у маркетинговій кампанії розумних окулярів 

HoloLens. Такий дискурс викликав деяку плутанину, оскільки, змішана реальність 

вживалась, по суті, як синонім доповненої реальності. 

У наукових джерелах все частіше зустрічається термін метавсесвіт (англ. metaverse), що 

визначається контекстом і найчастіше описує стійкий захоплюючий змодельований світ, в 

який занурені і який переживають від першої особи одночасно великі групи користувачів, 

поділяючи сильне відчуття взаємної присутності. Він може бути повністю віртуальним і 

автономним (віртуальний метавсесвіт) або може існувати у вигляді нашарування 

віртуального контенту на реальний світ (доповнений метавсесвіт).  
Доповнена реальність в ігровій діяльності. Аналіз останніх науково-педагогічних праць 

свідчить, що вплив сучасної ігрової діяльності на процес формування освітнього процесу 

активно досліджується психологами та педагогами. Сучасні розробники різноманітних 

гаджетів та ігрових програм пильніше звертають увагу на аудиторію здобувачів освіти, 

з'являються нові пропозиції з технологією доповненої реальності в ігрових додатках. Вони 

набувають більш якісного візуалу та ускладнених завдань. Використовуючи технології AR, 

звичайні ігри перетворюються у надсучасні високотехнологічні девайси, які без особливих 

проблем опановують учасники освітнього процесу. За їх допомогою відбувається 

формування та розвиток креативності. 

AR-технології створюють абсолютно новий рівень взаємодії з ігровим цифровим 

світом, вони якісно впливають на психоемоційний, особистісно-поведінковий та мистецько-

діяльнісний критерії формування креативності. 
Розширення візуальних можливостей електронних (цифрових) підручників шляхом 

використання інтерактивних об’єктів доповненої реальності розвиває в учасників освітнього 

процесу навички навчання протягом життя. Важливо сформувати інтерес до книжок, навчити 

відчувати прекрасне, що закладено в художньому слові. Глибина сприйняття твору залежить 

не тільки від розвитку критичного мислення та естетичного чуття, пов’язаного з відчуттям 

краси, розумінням цінностей, що акумулюються в художньому образі, а й від емоційного 

інтелекту. Тому розвиткові діалогової взаємодії з творами мистецтва значною мірою 

сприятиме застосування технології доповненої реальності, що викликає своєю візуалізацією 

передовсім емоційний резонанс і сприяє активізації творчої уяви. 

3. РЕЗУЛЬТАТИ ДОСЛІДЖЕННЯ 

Результати аналізу сутності технології доповненої реальності та змісту компетенцій 

дозволяють припустити, що використання доповненої реальності в навчальному процесі 

може сприяти ефективному формуванню таких компетенцій: особистісної, технологічної, 

сенсорно-пізнавальної, дослідницької, природничо-екологічної, комунікативної, 

художньомовленнєвої, мистецько-творчої, цифрової тощо. 

Програмне забезпечення для проектування інструментів доповненої реальності для 

навчальних цілей: 

Для розробки інструментів доповненої реальності існує багато програмного 

забезпечення, найпопулярніші з яких станом на 2018 рік, згідно з наведеним нижче. 
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Wikitude SDK - основний продукт однойменної компанії з 2008 року [11]. SDK включає 

в себе розпізнавання та відстеження зображень, візуалізацію 3D-моделей, накладання відео, 

геоінформаційні послуги. У 2017 році Wikitude запустила технологію SLAM (Simultaneous 

Localization And Mapping), яка дозволяє розпізнавати та відстежувати об’єкти, в тому числі 

без маркера. Для доповненої реальності на основі місцезнаходження положення об’єктів на 

екрані мобільного пристрою обчислюється за допомогою геолокації користувача (через GPS 

або WiFi), напрямку, в якому користувач рухається (за допомогою компаса) і швидкості (за 

допомогою акселерометра). 

Кросплатформний SDK доступний для операційних систем Android, iOS і Windows, а 

також оптимізований для декількох окулярів доповненої реальності (Epson Moverio, ODG R-

7, Vuzix M100). 

Підтримувані інструменти розробки: JavaScript API, Native API, Unity3D, Xamarin, 

Titanium.  

Некомерційна версія SDK наносить на зображення водяний знак - у всьому іншому це 

еквівалентно комерційній версії вартістю 1990 євро. 

ARKit [12] — відносно новий (з 2017 року) інструмент від Apple. SDK від Apple 

використовує апаратне забезпечення iPhone / iPad, датчики руху та камеру доповненої 

реальності. 

Підтримує платформи: iOS.  

ARKit підтримує двовимірне розпізнавання зображень (тригери доповненої реальності 

за допомогою плакатів, знаків, зображень) і двовимірне відстеження зображень, тобто 

можливість вбудовування об’єктів доповненої реальності. SDK дозволяє розробляти 

програми, що розпізнають об’єкти у простопі та тривимірні об’єкти, а також розміщують 

віртуальні об’єкти в реальному просторі. Поточна версія ARKit 2 дає можливість розробляти 

багатокористувацькі ігри з доповненою реальністю.  

ARKit вільно поширюється для некомерційного використання. 

ARCore [13] — це новий інструмент від Google (березень 2018), своєрідна відповідь на 

ARKit. 
Платформи, що підтримуються: iOS 11 і вище, Android 7.0 і вище. ARCore має три 

основні функції для поєднання віртуального та реального світів: 
─ відстеження руху 
─ відстежувати положення телефону щодо навколишнього середовища; 
─ оцінка освітлення дозволяє телефону оцінити фактичні умови освітлення. 
─ «розуміння довкілля» дозволяє телефону визначати розміри та розташування 

горизонтальних поверхонь; 
ARCore вільно поширюється. 
Vuforia [14] є однією з найпопулярніших платформ розробки доповненої реальності. 

SDK реалізує такі функціональні можливості: розпізнавання різних типів візуальних об’єктів 
(циліндр, коробка, площина), розпізнавання тексту та середовища, VuMark (поєднання 
зображення та QR-коду). 

З допомогою Vuforia Object Scanner ви можете сканувати та створювати об’єкти-
маркери. Процес розпізнавання може бути реалізований за допомогою бази даних 
(локального або хмарного сховища). 

Реєстрація зображень дозволяє розробникам знаходити та націлювати віртуальні 
об’єкти, як медіаконтент та 3D-моделі, по відношенню до зображень реального світу під час 
перегляду через мобільні камери. Віртуальний об’єкт орієнтований на реальне зображення 
так, щоб точка зору спостерігача була пов’язана з ними так само, щоб досягти головного 
ефекту – відчуття, що віртуальний об’єкт є частиною реального світу.  

Vuforia підтримує різноманітні типи 2D та 3D маркерів, включаючи немарковані цілі 
зображення, тривимірні мультицілі та контрольні показники, які виділяють об’єкти в сцені 
для розпізнавання. Додаткові функції включають виявлення перешкод за допомогою так 
званих «віртуальних кнопок», виявлення цілей і можливість програмного створення та 
переналаштовування цілі в коді, що самозмінюється. 
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Підтримувані платформи: Android, UWP, iOS, Unity Editor.  

Vuforia надає інтерфейси програмування на Java, C++, Objective-C і .NET завдяки 

інтеграції з ігровим движком Unity. Програми, що створені платформою Vuforia, сумісні з 

широким спектром пристроїв, включаючи iPhone, iPad, Android версії 2.2 і процесором, 

починаючи з архітектури ARM v6. 

Усі плагіни та функції платформи безкоштовні, але містять водяні знаки Vuforia. 

Обмеження поширюються лише на кількість об’єктів VuMark та розпізнавання в хмарі. 

Платні версії без водяних знаків коштують від 99 доларів у місяць. 

Інші безкоштовні інструменти розробки доповненої реальності включають ArUco, 

JavaCV, A-Frame, ApertusVR, ATOMIC Authoring Tool, Goblin XNA, GRATF, DroidAR, 

mixare, PTAM, GeoAR, BeyondAR, Mangan, ARma, серед комерційних - 8th Wall, Lay SDK, 

Scangine, Catchoom CraftAR AR SDK [15]. 

Широкий спектр інструментів для дизайну доповненої реальності дозволяє вам вільно 

комбінувати їх як плагіни до Unity, багатоплатформного інструменту для розробки 2D- та 

3D-додатків, що працюють на macOS X, Windows, та Linux.  

Програми на основі Unity працюють на Microsoft Windows, macOS, Linux, Xbox One, 

Wii, Wii U, PlayStation 3, PlayStation 4, Vita, iOS, Android, WebGL, TvOS Facebook і Nintendo 

Switch. 

Аналізується результати науково-експериментальної роботи з вибору інструментів для 

вивчення доповненої реальності отримуємо рентабельність висновків про доцільність 

спільного використання Vuforia та Unity. Отримані розробки пропонуються для 

використання на різних мобільних платформах, в першу чергу під управлінням Android. 

Нами розроблено факультативний курс «Створення програмного забезпечення 

доповненої реальності» для майбутніх учителів інформатики  за спеціальністю 014.09 

Середня освіта (Інформатика). 

Однією з складових цифрового факультативного курсу, розробленого нами,  є посібник 

з розробки інструментів доповненої реальності з використанням платформи доповненої 

реальності Unity. Відповідно до курсу включено модуль «Створення програмного 

забезпечення доповненої реальності» для здобувачів вищої освіти за спеціальністю 014.09 

Середня освіта (Інформатика) (див. рис.1 та рис. 2).курс містить теми «Тема 1. Налаштування 

інструменти доповненої реальності в Unity 3D; Тема 2. Розробка проекту з засобами 

геопозиціонування; Тема 3. Розробка навчальних матеріалів з використанням Vuforia; Тема 

4. Розробка для просунутих пристроїв. 

 
 

Рис. 1 Сторінка факультативного курсу «Створення програмного забезпечення доповненої реальності»  
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Рис. 2 Практичне завдання до лабораторної роботи 6. «Плагін Vuforia» 

 

Дана розробка має на меті допомогти майбутнім педагогам в організації освітнього 

процесу, формуванні дослідницьких умінь та навичок здобувачів освіти під час вивчення 

інтегрованого курсу «Створення програмного забезпечення доповненої реальності». 

Дидактичний матеріал містить завдання на формування дослідницьких умінь, розвиток 

уваги, пам’яті, мислення, емоційного інтелекту; ілюстративний матеріал; дидактичні 

інтерактивні вправи та сторінки з доповненою реальністю. Узагальнимо, що методика 

використання додатків доповненої реальності досить проста. Більшість сучасних розробок в 

області доповненої реальності побудовано на технологіях оптичного розпізнавання символів. 

Перші додатки доповненої реальності могли використовувати тільки висококонтрастні 

зображення: матричні коди, QR-коди, штрих-коди тощо. Наступним етапом стало 

розпізнавання більш складних графічних форм. Дане покоління технологій оптичного 

розпізнавання дозволяє взаємодіяти з двовимірним простором, чого в більшості випадків 

достатньо для побудови навчальних програм доповненої реальності. Проте, всі ці технічні 

подробиці цікаві переважно для розробників додатків з доповненою реальністю. Для 

звичайних користувачів все, що необхідне для роботи з факультативним курсом – це 

наявність будь-якого цифрового пристрою: персонального комп’ютера, ноутбука чи якогось 

мобільного пристрою з встановленим на ньому додатком і працюючою камерою, й один з 

засобів навчання (книга, навчальний посібник, дидактичний матеріал тощо), на якому 

встановлено мітки. З наведенням камери гаджету на сторінку, картку, схему інший об’єкт з 

міткою, камера розпізнає її та передає на мобільний пристрій або комп’ютер. Спеціально 

створена програма «прив’язує» до мітки віртуальний об’єкт доповненої реальності і 

виводить його на екран.  

Таким чином, користувач, використовуючи відповідні засоби, поринає у світ 

віртуальної реальності та може вирішити досить широкий спектр завдань як щодо організації 

взаємодії в системі «викладач-студент», і загалом з організації освітнього процесу. 
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4. ВИСНОВКИ ТА ПЕРСПЕКТИВИ ПОДАЛЬШИХ ДОСЛІДЖЕНЬ  

У процесі дослідження проблеми професійної підготовки майбутніх педагогів до 

використання технологій доповненої реальності в освіті ми вирішили завдання та результати, 

узагальнення яких дає можливість зробити висновки, що 

1. Існує багато SDK для розробки інструментів доповненої реальності, провідними є 

Wikitude, ARKit, ARCore, Vuforia, DeepAR, Easy AR, Xzimg, ARtoolKit, які є безкоштовними 

для некомерційного використання. Широкий спектр інструментів розробки доповненої 

реальності дозволяє вільно комбінувати їх, підключаючи як модулі до Unity, 

багатоплатформного інструменту для розробки дво- та тривимірних програм. Відповідно, 

технологічні вимоги до розробки програмного забезпечення доповненої реальності 

визначаються обраними IDE та SDK. Можемо зазначити, що дороговартісного обладнання не 

потрібно, достатньо використовувати смартфони або планшети з безкоштовно 

встановленими програмами. 

У процесі підготовки майбутніх учителів до використання систем доповненої 

реальності для розробки інтерактивних навчальних матеріалів доцільно застосовувати 

комплексний підхід, при якому проектування з використанням стандартних об’єктів 

виконується в середовищі візуального дизайну, а надання стандартних об’єктам із нових 

властивостей та створення нового пов'язаного об'єктно-орієнтованого середовища 

програмування. На сучасному етапі розвитку ІКТ Перспективами подальших досліджень 

вбачаємо доцільність спільного використання середовища Unity для візуального дизайну, 

Visual Studio або подібне середовище програмування, а також віртуальні (Google VR або 

подібні) та доповнені (Vuforia чи подібні) платформи реальності. Реалізація інтегрованого 

підходу виконана в рамках факультативного курсу «Створення програмного забезпечення 

доповненої реальності», який включає змістовий модуль «Розробка доповненої реальності». 

Проведене дослідження може бути продовжено у напрямку розробки навчально-методичних 

комплексів з проектування предметно-орієнтованих систем доповненої реальності як 

складової професійної підготовки. 
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Abstract. The article presents the author's vision of the possibilities of using augmented reality tools in 

teacher training based on the analysis of research by domestic and foreign scientists who consider AR as a 

modern means of education. The problems of introducing augmented reality tools into the educational 

process of teacher training in institutions of higher education (HEI) are highlighted, in particular, the 

problem of increasing the effectiveness of motivation and training of education seekers through the use of 

AR-applications on mobile devices; formation of information culture by means of AR technology, etc. 

The authors also outlined the prospects for using augmented reality tools in the educational process of 

higher education institutions. In the process of researching this problem, the concepts necessary for a 

clear understanding of the presented results were characterized: extended reality, mixed reality, virtual 

reality, augmented reality, virtual and augmented metauniverse. The attention of researchers is focused on 

the use of augmented reality technologies in the educational process: game activities, mixed and extended 

reality. 

The authors of the study are convinced that the use of AR tools in the educational process of higher 

education has a positive effect on the emotional and volitional sphere of the students of education, 

increases the motivation to learn new things, activates the interest of students in learning new topics, 
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develops emotional intelligence and creative thinking, contributes to qualitative changes in the 

organization of the educational process. 

The article describes the increase in visual capabilities of digital textbooks through the use of interactive 

objects of augmented reality, which affects the quality of formation of the readiness of future teachers to 

use and implement AR technologies and tools. 

Software for the creation and use of educational digital content with elements of augmented reality for the 

training of higher education applicants in the specialty 014.09 Secondary and hight school (Informatics) 

was studied. 

 

Keywords: Teaching aids; educational process; augmented reality technologies; digital technologies, 

virtual reality, ICT. 
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