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ВВЕДЕНИЕ

Современное начальное общее образование развивается в условиях
цифровизации общества и обновления средств обучения. Федеральный
государственный образовательный стандарт начального общего
образования и Федеральная рабочая программа по учебному предмету
«Окружающий мир» ориентируют образовательный процесс на
формирование у младших школьников предметных, метапредметных и
личностных результатов, развитие познавательной активности,
самостоятельности и умения применять знания в учебных и жизненных
ситуациях [41; 58]. В связи с этим особую значимость приобретает поиск
таких педагогических средств, которые обеспечивают не только передачу
учебной информации, но и ее наглядное, деятельностное и осмысленное
усвоение.

Психолого-педагогические основания обращения к современным
наглядным и интерактивным средствам обучения связаны с особенностями
младшего школьного возраста. В трудах Л. С. Выготского подчеркивается
роль обучения в развитии высших психических функций и значение опоры
на зону ближайшего развития ребенка. Д. Б. Эльконин рассматривал
младший школьный возраст как период становления учебной деятельности,
в которой важны учебная задача, действие по правилу, контроль и оценка.
В. В. Давыдов обосновал значение специально организованного действия с
моделями, схемами и учебными средствами как условия формирования
теоретического мышления [6; 11; 63]. Следовательно, образовательный
процесс в начальной школе должен опираться на наглядность, практическое
действие, обсуждение и постепенный переход от внешней опоры к
осознанному учебному действию.

Одним из перспективных средств обновления образовательного
процесса является технология дополненной реальности (Augmented Reality,
или AR). В научной и методической литературе дополненная реальность
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рассматривается как способ совмещения реального пространства с
цифровыми объектами, изображениями, текстовыми и звуковыми
подсказками. В отличие от виртуальной реальности, которая полностью
погружает пользователя в искусственную среду, дополненная реальность
сохраняет связь с реальным контекстом и дополняет его цифровым
содержанием [30; 64]. Это свойство особенно важно для начальной школы,
поскольку младший школьник лучше усваивает материал в ситуации
непосредственного восприятия, практического действия и эмоциональной
включенности.

Вопросы сущности, видов и возможностей дополненной реальности
раскрываются в исследованиях, посвященных цифровым и иммерсивным
образовательным технологиям. В работах Б. С. Яковлева, С. И. Пустова,
С. Е. Сибанбаевой, А. М. Мукановой, Ю. А. Масловой, Ю. С. Белова
рассматриваются история становления и технологические особенности AR.
Возможности применения дополненной реальности в образовательной
среде анализируются в публикациях А. В. Гриншкуна, Ю. Е. Зенкиной,
В. А. Геращенко и других исследователей [8; 10; 17]. Данные работы
позволяют рассматривать AR не как внешний технический эффект, а как
педагогическое средство, которое может усиливать наглядность,
поддерживать интерес к заданию и организовывать активное
взаимодействие обучающихся с учебным содержанием.

Особое значение использование дополненной реальности может
иметь при изучении учебного предмета «Окружающий мир». Содержание
данного курса включает сведения о человеке и его здоровье, природных
объектах и явлениях, правилах безопасного поведения, экологических
взаимосвязях и социальных ситуациях. Значительная часть этого материала
требует не только запоминания, но и понимания связей, выбора правильного
способа действия, объяснения последствий поступков и применения знаний
в жизненно близких обстоятельствах [58]. Поэтому при изучении
окружающего мира важны такие формы работы, которые соединяют
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наглядность, практическое действие, обсуждение и личностную значимость
учебной задачи.

Вместе с тем анализ научно-методической литературы показывает,
что использование цифровой технологии само по себе не гарантирует
повышения качества обучения. Педагогический результат зависит от того,
насколько технология соответствует возрастным особенностям детей,
содержанию учебного предмета, санитарно-гигиеническим требованиям и
методической логике урока [38; 39]. Поэтому дополненная реальность
должна применяться не как самоцель, а как средство решения конкретных
образовательных задач. Особенно актуальной становится разработка таких
сценариев, в которых AR-компонент связан с учебным содержанием и
помогает младшему школьнику наблюдать, выбирать, объяснять и
применять знания.

Практико-методический анализ показывает, что в начальной школе
недостаточно представлены готовые разработки образовательных AR-
квестов по предмету «Окружающий мир», учитывающие содержание курса,
возрастные особенности обучающихся и реальные условия работы учителя.
При этом квестовая форма является значимой для младших школьников,
так как позволяет включить обучающихся в проблемно-игровую ситуацию,
организовать совместную деятельность, поддержать мотивацию и
перевести усвоенные знания в практическое действие [2; 5; 50]. Этим
определяется актуальность настоящего исследования.

Исходя из вышеизложенного, было сформулировано следующее
противоречие: между педагогическими возможностями дополненной
реальности в повышении наглядности, учебной мотивации и
деятельностной включенности младших школьников и потребностью в
разработке практико-ориентированных способов ее методически
обоснованного использования при изучении предмета «Окружающий мир»
в начальной школе.
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Проблема исследования заключается в определении возможностей
использования дополненной реальности в образовательном процессе
младших школьников и разработке таких AR-квестов по предмету
«Окружающий мир», которые соответствуют возрастным особенностям
обучающихся и содержанию учебного материала.

Цель исследования: теоретически обосновать возможности
использования технологий дополненной реальности в образовательном
процессе младших школьников и разработать два образовательных квеста
по предмету «Окружающий мир» с использованием дополненной
реальности.

В соответствии с целью были определены следующие задачи:
1) раскрыть понятие, виды и историю развития технологии

дополненной реальности;
2) проанализировать преимущества и ограничения использования

технологий дополненной реальности в образовательных целях;
3) рассмотреть особенности применения дополненной реальности

у младших школьников с учетом возрастных, дидактических,
организационных и здоровьесберегающих факторов;

4) проанализировать результаты диагностики уровня предметной
подготовки, учебной мотивации и познавательной активности
обучающихся как основания для последующей практической разработки;

5) разработать два образовательных квеста по предмету
«Окружающий мир» с использованием технологий дополненной
реальности.

Объект исследования: образовательный процесс младших
школьников.

Предмет исследования: использование технологий дополненной
реальности в образовательном процессе младшихшкольников при изучении
предмета «Окружающий мир».
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Практическая значимость исследования заключается в том, что
разработанные образовательные AR-квесты могут быть использованы
учителями начальных классов при организации уроков окружающего мира,
занятий закрепления и обобщения, а также отдельных фрагментов
внеурочной деятельности. Предложенные материалы направлены на
повышение наглядности учебного содержания, развитие познавательной
активности, поддержку учебной мотивации и формирование умения
применять знания в учебно-практических ситуациях.

Методы исследования: теоретические методы – анализ психолого-
педагогической, методической и нормативной литературы, сравнение,
обобщение и систематизация; эмпирические методы – тематическая
предметная диагностика, анкетирование, педагогическое наблюдение;
методы обработки результатов – количественный подсчет, процентное
выражение данных, качественная интерпретация и сопоставительный
анализ.

Исследование проводилось на базе одной из муниципальных
общеобразовательных организаций Оренбургской области г. Орск. В
исследовании приняли участие 29 обучающихся 3 класса в возрасте 9-10
лет. Диагностический этап был направлен на выявление уровня предметной
подготовки по учебному предмету «Окружающий мир», уровня школьной
мотивации и особенностей познавательной активности младших
школьников.

Этапы исследования:
на первом этапе (сентябрь-октябрь 2025 г.) нами осуществлялся

анализ психолого-педагогической, методической и нормативной
литературы, уточнялись проблема, цель, объект, предмет и задачи
исследования;

на втором этапе (январь-февраль 2025 г.) нами подбирался
диагностический инструментарий, проводились предметная диагностика,
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анкетирование и педагогическое наблюдение, осуществлялась первичная
обработка полученных данных;

на третьем этапе (февраль-март 2026 г.) нами анализировались
возможности использования комплекса Magium и проектировались два
образовательных AR-квеста по предмету «Окружающий мир»;

на четвертом этапе (март-апрель 2026 г.) нами систематизировались
результаты исследования, формулировались выводы, уточнялись
методические материалы и оформлялся текст выпускной
квалификационной работы.

Выпускная квалификационная работа состоит из: введения, двух глав,
выводов по главам, заключения, списка использованных источников и
приложений.
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ГЛАВА 1. ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ ОСНОВЫ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ
ДОПОЛНЕННОЙ РЕАЛЬНОСТИ В ОБРАЗОВАНИИ

1.1 Понятие, виды и история развития технологии дополненной
реальности

В условиях цифровой трансформации образования особую
значимость приобретают технологии, позволяющие не только передавать
учебную информацию, но и организовывать активное взаимодействие
обучающихся с изучаемыми объектами и явлениями. Одной из таких
технологий выступает дополненная реальность, которая в последние
десятилетия все чаще рассматривается как перспективное средство
визуализации, моделирования и практико-ориентированного освоения
учебного содержания. Для начальной школы данное направление
представляет особый интерес, поскольку обучение младших школьников во
многом опирается на наглядность, действие, эмоциональную включенность
и связь учебного материала с конкретной жизненной ситуацией [46; 57].

В научной литературе дополненная реальность обозначается
термином augmented reality, или AR. Анализ исследований, посвященных
данной технологии, позволяет рассматривать ее как способ совмещения
реального физического пространства с цифровыми объектами,
изображениями, текстовыми пояснениями, звуковыми сигналами или
иными информационными элементами. При этом принципиальной
особенностью дополненной реальности является то, что она не заменяет
действительность, а расширяет ее за счет дополнительного виртуального
слоя. В отличие от виртуальной реальности, полностью погружающей
пользователя в искусственно созданную цифровую среду, дополненная
реальность сохраняет связь человека с окружающим миром и дополняет его
новыми средствами восприятия и действия [30; 64].

Теоретическое осмысление сущности дополненной реальности в
научной литературе связано с представлением о континууме «реальность –
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виртуальность», в пределах которого различные технологические среды
располагаются между полностью реальным и полностью виртуальным
пространством. В рамках данного подхода дополненная реальность
занимает промежуточное положение: реальная среда остается основной, но
обогащается цифровыми элементами. Для педагогического исследования
это положение важно потому, что позволяет рассматривать AR не как
изолированную техническую новинку, а как особую форму организации
взаимодействия обучающегося с учебной информацией в реальном
пространстве [52; 65].

В обобщающих исследованиях, посвященных дополненной
реальности, выделяются три ключевых признака данной технологии:
совмещение реальных и виртуальных объектов, взаимодействие в режиме
реального времени и пространственная согласованность цифрового
содержания с объектами реального мира. Для настоящей выпускной
квалификационной работы особенно важно положение о пространственной
привязке цифрового материала, так как именно оно отличает дополненную
реальность от обычной демонстрации изображения на экране. В
образовательном процессе цифровой объект должен быть не случайным
визуальным эффектом, а средством, помогающим обучающемуся увидеть
структуру, признаки, связи или последовательность действий, значимые
для решения учебной задачи [52; 65].

Таким образом, в рамках настоящего исследования под дополненной
реальностью понимается технология, обеспечивающая наложение
цифрового содержания на реальную среду и создающая условия для
наглядного, интерактивного и деятельностного восприятия учебного
материала. Такое понимание соответствует теме работы, поскольку
позволяет анализировать AR не только с технической, но и с педагогической
позиции: как средство повышения наглядности, мотивационной
включенности и практической направленности обучения младших
школьников [24].
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Принцип действия дополненной реальности может быть представлен
как последовательность взаимосвязанных операций. На первом этапе
устройство или программно-аппаратный комплекс фиксирует окружающую
среду с помощью камеры, датчиков движения, проекционной системы или
иных средств распознавания. На втором этапе программное обеспечение
определяет положение объекта, поверхности, маркера или пользователя в
пространстве. На третьем этапе цифровой объект отображается таким
образом, чтобы восприниматься как часть реальной ситуации.
Следовательно, дополненная реальность выступает не только способом
демонстрации изображения, но и технологией организации взаимодействия
между реальным предметом, цифровой моделью и действиями
пользователя [30].

Для педагогики начального образования данная особенность имеет
существенное значение. Младший школьник лучше усваивает учебный
материал тогда, когда может не только услышать объяснение учителя, но и
увидеть объект, соотнести его с реальной ситуацией, выполнить действие и
обсудить результат. Поэтому дополненная реальность потенциально может
использоваться при изучении тех тем, где обычной иллюстрации или
словесного объяснения недостаточно: при рассмотрении пространственных
отношений, природных объектов, процессов, правил безопасного
поведения, устройства предметов, а также содержания учебного предмета
«Окружающий мир» [6; 58].

В научной и прикладной литературе дополненная реальность
классифицируется по нескольким основаниям. Одним из них является
способ отображения цифровой информации. По данному основанию
выделяют системы оптического совмещения, видеосовмещения и
проекционную дополненную реальность. Оптическое совмещение
предполагает использование специальных прозрачных дисплеев или очков,
через которые пользователь видит реальную среду и наложенные на нее
цифровые элементы. Видеосовмещение основано на том, что реальная сцена
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фиксируется камерой, а затем дополняется виртуальными объектами на
экране устройства. Проекционная дополненная реальность предполагает
вывод цифрового изображения непосредственно на физическую
поверхность, например на пол, стол, стену или учебный макет [30; 64].

В контексте начальной школы особую методическую ценность имеют
видеосовмещенные и проекционные форматы, поскольку они позволяют
сохранить коллективный характер учебной деятельности. При
использовании таких решений учитель имеет возможность направлять
внимание детей, организовывать обсуждение, задавать вопросы и связывать
увиденный цифровой образ с конкретной учебной задачей. В отличие от
индивидуальных устройств полного погружения, проекционные и
демонстрационные AR-среды в большей степени соответствуют условиям
урока в начальной школе, где важны совместное наблюдение, поэтапное
выполнение задания и педагогическое сопровождение [8; 23].

Другим основанием классификации является способ привязки
цифрового содержания к реальному миру. В соответствии с данным
критерием выделяют маркерную, безмаркерную, геолокационную и
объектно-ориентированную дополненную реальность. Маркерная AR
запускается при распознавании заранее подготовленной визуальной метки:
карточки, изображения, схемы, иллюстрации или символа. Данный вид
технологии является достаточно удобным для образовательной практики,
поскольку педагог может заранее подготовить дидактические материалы и
включить их в структуру урока или квестового задания [30; 64].

Безмаркерная дополненная реальность не требует специальной метки
и опирается на распознавание пространства, поверхности или положения
устройства. Она делает взаимодействие более естественным, так как
цифровой объект может быть размещен на столе, полу, стене или другой
поверхности. Вместе с тем подобные решения предъявляют более высокие
требования к техническим характеристикам оборудования и стабильности
программного обеспечения. В условиях начальной школы это



13

обстоятельство необходимо учитывать, поскольку технический сбой или
сложный интерфейс могут отвлечь обучающихся от содержания задания и
снизить педагогический эффект [30].

Геолокационная дополненная реальность связывает цифровые
объекты с координатами местности и направлением движения
пользователя. Она применяется в навигации, туризме, музейной педагогике,
краеведческих маршрутах и изучении городской среды. Для обычного урока
в классе данный вид AR используется ограниченно, однако он может быть
перспективен при организации учебных экскурсий и проектной
деятельности. Объектно-ориентированная дополненная реальность, в свою
очередь, распознает конкретный физический объект или его форму. Такой
вариант может применяться при работе с учебными моделями, макетами,
предметами окружающего мира и оборудованием, когда цифровые
пояснения помогают увидеть скрытые свойства объекта или
последовательность действий с ним [30; 64].

Рассмотренные виды дополненной реальности показывают, что выбор
конкретной технологии должен определяться не ее внешней
современностью, а педагогической задачей. Для обучения младших
школьников принципиально важно, чтобы цифровой компонент был
понятным, дозированным и содержательно оправданным. Дополненная
реальность должна способствовать выделению существенных признаков
объекта, развитию наблюдательности, организации практического действия
и обсуждению учебного результата. В противном случае она может
превратиться в развлекательный элемент, не обеспечивающий достижения
образовательных целей [10; 24].

История развития дополненной реальности свидетельствует о том,
что данная технология формировалась постепенно и первоначально была
связана не с образовательной сферой, а с общим развитием иммерсивных и
интерактивных систем. Одним из ранних технических предшественников
подобных решений считается Sensorama М. Хейлига, созданная в середине
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XX века. Данная установка позволяла воздействовать на несколько каналов
восприятия пользователя и показала возможность технологического
усиления чувственного опыта. Несмотря на то, что Sensorama не являлась
дополненной реальностью в современном смысле, она стала важной
предпосылкой развития технологий, ориентированных на расширение
человеческого восприятия [52; 65].

Следующим значимым этапом стали исследования И. Сазерленда,
который в 1968 году представил один из первых шлемов-дисплеев.
Особенность данной разработки заключалась в том, что изображение
изменялось в зависимости от положения головы пользователя. Это стало
важным шагом к созданию систем, в которых цифровое изображение
связано с положением человека в пространстве. Дальнейшее развитие
технологии было направлено на решение задачи регистрации, то есть
точного согласования виртуального объекта с реальной средой. Именно от
точности такой регистрации зависит, будет ли цифровой объект
восприниматься как устойчиво связанный с реальным
пространством [52; 65].

Термин augmented reality получил широкое распространение в начале
1990-х годов благодаря работам Т. Коделла и Д. Мизелла, описавших
применение цифровых подсказок в производственной деятельности.
Первоначально дополненная реальность рассматривалась как средство
повышения точности операций и визуальной поддержки специалиста. В
дальнейшем данная технология стала развиваться в различных
направлениях: инженерии, медицине, навигации, музейной практике,
игровой индустрии и образовании. Существенную роль в ее
распространении сыграли маркерные системы и инструменты разработки,
в том числе ARToolKit, упростившие создание прикладных
AR- решений [52; 65].

Новый этап развития дополненной реальности связан с
распространением мобильных устройств и появлением программных
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платформ, позволяющих создавать AR-приложения для широкого круга
пользователей. Такие решения, как ARKit, ARCore, Vuforia и другие среды
разработки, сделали технологию более доступной для прикладного
использования. В педагогическом аспекте это означает, что дополненная
реальность постепенно перестала быть исключительно лабораторной или
промышленной технологией и стала рассматриваться как возможный
инструмент организации интерактивного обучения, визуализации и
моделирования учебного содержания [30; 64].

В российской практике дополненная реальность также развивается в
нескольких направлениях, включая промышленное, музейное, досуговое и
образовательное. Для настоящей работы особое значение имеют
проекционные интерактивные решения, позволяющие организовать не
индивидуальное, а коллективное взаимодействие обучающихся с цифровым
содержанием. В этом контексте может рассматриваться комплекс Magium,
включающий компьютер, проектор, датчик движения и интерактивную
поверхность. В официальных материалах разработчика он описывается как
интерактивный пол с элементами дополненной реальности, реагирующий
на движения ребенка и реальные предметы [18; 19].

При обращении к подобным образовательным комплексам важно
сохранять научную осторожность. Описание технических возможностей
продукта не является самостоятельным доказательством его педагогической
эффективности. Эффективность определяется тем, насколько технология
включена в методически продуманную структуру занятия, соответствует
возрастным особенностям младших школьников, не перегружает
восприятие и помогает решать конкретную дидактическую задачу. Поэтому
в рамках данной выпускной квалификационной работы комплекс Magium
рассматривается прежде всего как возможная технологическая основа для
проектирования образовательных квестов по предмету «Окружающий
мир», а не как универсальное средство обучения [10; 23].
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Методическая значимость проекционных AR-сред заключается в том,
что они позволяют объединить цифровую визуализацию, двигательную
активность, игровую ситуацию и коллективное обсуждение. Такое
сочетание соответствует возрастным особенностям младших школьников,
у которых сохраняется потребность в движении, образе, эмоциональном
отклике и совместном действии. В то же время педагогическая ценность AR
раскрывается только при условии, что игровой и цифровой компоненты
подчинены учебному содержанию. Именно поэтому разработка
образовательных квестов требует предварительного теоретического анализа
возможностей технологии и ее ограничений [19; 21].

Таким образом, дополненная реальность представляет собой
технологию совмещения реальной среды и цифрового содержания,
обеспечивающую расширение способов восприятия и организации
учебного действия. Анализ понятия, видов и истории развития AR
показывает, что данная технология прошла путь от экспериментальных
иммерсивных установок к мобильным, маркерным, безмаркерным и
проекционным решениям, применяемым в разных сферах общественной
практики. Для настоящего исследования наиболее значимы не столько
технические характеристики дополненной реальности, сколько ее
педагогический потенциал: усиление наглядности, поддержка
познавательной активности, организация совместной деятельности и
создание условий для практико-ориентированного освоения содержания
предмета «Окружающий мир». Это позволяет перейти к рассмотрению
преимуществ и ограничений использования технологий дополненной
реальности в образовательных целях [30; 52].
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1.2 Преимущества и ограничения использования технологий
дополненной реальности в образовательных целях

Использование технологий дополненной реальности в начальной
школе рассматривается как одно из перспективных направлений
обновления учебного процесса. Это связано прежде всего с возрастными
особенностями младших школьников: в 1-4 классах особенно велика роль
наглядности, практического действия, эмоциональной включенности и
опоры на конкретный образ. Для ребенка данного возраста важно не только
услышать объяснение учителя, но и увидеть изучаемый объект, соотнести
его с реальной ситуацией, выполнить действие и получить понятный
результат. В этом смысле дополненная реальность не подменяет
традиционный урок, а усиливает его, делая учебное содержание более
доступным, конкретным и деятельностным [17; 46].

Одним из главных преимуществ дополненной реальности в обучении
младших школьников является повышение наглядности учебного
материала. В начальной школе многие темы оказываются трудными не
столько по содержанию, сколько по способу восприятия. Ребенку бывает
сложно мысленно преобразовать плоский рисунок в объемный образ,
представить пространственные отношения, внутреннее строение объекта
или изменение процесса во времени. Это относится к геометрическим
телам, природным явлениям, устройству предметов, скрытым механизмам
и ряду тем курса «Окружающий мир». Дополненная реальность позволяет
представить такие объекты в более доступной форме: модель можно
рассмотреть с разных сторон, сопоставить с реальным предметом, а иногда
и проследить ее изменение. За счет этого учебный материал становится
менее абстрактным, а переход от изображения к пониманию объекта – более
естественным [8; 24].

Педагогическая значимость повышения наглядности подтверждается
отечественными исследованиями, в которых дополненная реальность
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рассматривается как средство визуализации учебного содержания,
активизации познавательной деятельности и организации интерактивного
взаимодействия обучающихся с материалом [8; 10; 17; 23]. Для настоящей
работы особенно важно, что наглядность в начальной школе должна
выполнять не декоративную, а смысловую функцию: помогать ребенку
выделять существенные признаки объекта, устанавливать связи и
переходить от наблюдения к объяснению.

Вторым важным преимуществом дополненной реальности является
повышение учебной мотивации и вовлеченности. Для младших школьников
отношение к заданию во многом определяется тем, вызывает ли оно
интерес, позволяет ли действовать и дает ли возможность быстро увидеть
результат собственных усилий. Дополненная реальность делает учебную
деятельность более динамичной: ребенок не просто воспринимает
изображение, а взаимодействует с ним, перемещается, рассматривает
объект, выполняет действия и получает отклик. Это способствует
удержанию внимания и снижает риск формального отношения к заданию.
Вместе с тем здесь важно учитывать, что мотивационный эффект возникает
не автоматически, а тогда, когда технология действительно помогает понять
учебный материал, а не используется только как зрелищный
элемент [20; 55].

Не менее значимым достоинством технологии является то, что она
поддерживает деятельностный характер обучения. Младший школьник
лучше усваивает материал не в ситуации пассивного восприятия, а тогда,
когда сравнивает, группирует, выбирает, проверяет, исправляет ошибки и
выполняет последовательные действия. Дополненная реальность хорошо
вписывается в эту логику, поскольку превращает ученика из наблюдателя
в активного участника процесса. Особенно продуктивным является ее
использование на этапах первичного закрепления, практических
упражнений, тренировочных заданий и работы по алгоритму. В этом случае
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технология помогает не только увидеть объект, но и выполнить с ним
конкретное учебное действие [10; 24].

Еще одним преимуществом дополненной реальности является
возможность организации совместной учебной деятельности. Для младших
школьников особенно важны работа в паре, коллективное обсуждение,
взаимопомощь и поочередное выполнение задания. Если цифровой объект
выводится на общую поверхность, интерактивную панель, проекционную
зону или планшет, работа с ним может становиться основой для
совместного обсуждения и коллективного решения задачи. В таких
условиях технология начинает поддерживать не только предметное
обучение, но и развитие коммуникативных навыков, умения
договариваться, распределять действия и работать вместе с другими детьми.
Для начальной школы, где учебная деятельность тесно связана с социальной
адаптацией и развитием общения, это имеет особую ценность [21; 23].

Отдельно следует подчеркнуть значение дополненной реальности для
детей с ограниченными возможностями здоровья и особыми
образовательными потребностями. Для этой категории обучающихся
особенно важны разнообразные способы подачи материала, сочетание
нескольких каналов восприятия и возможность опоры на пошаговое
действие. Дополненная реальность может объединять зрительный,
пространственный, двигательный, а при необходимости и слуховой каналы
восприятия. Это делает учебный материал более доступным для детей,
которым трудно работать только с текстом или только со словесным
объяснением. В образовательной практике такая технология может
способствовать более высокой включенности ребенка в учебную
деятельность, поддержке интереса к занятию и индивидуализации
обучения. Однако ее эффективность в инклюзивной среде зависит от
качества адаптации содержания и учета особенностей конкретного
ученика [24; 46].
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С педагогической точки зрения дополненная реальность ценна еще и
тем, что помогает организовать более мягкий переход от игровой формы
деятельности к учебной. Для младшего школьного возраста этот переход
имеет принципиальное значение: ребенок уже включен в систематическое
обучение, но потребность в движении, образе, игровом сюжете и
эмоциональном отклике у него сохраняется. Дополненная реальность
позволяет соединить эти линии. Она может включать игровые элементы, но
при этом оставаться средством решения конкретных учебных задач:
закрепления счета, различения форм и величин, развития пространственных
представлений, изучения природных объектов, усвоения правил поведения
и выполнения простых алгоритмов. Именно поэтому в начальной школе она
особенно перспективна не как внешне эффектная технология, а как средство
усиления тех тем, где обычного текста и рисунка недостаточно [62; 63].

Однако положительный эффект дополненной реальности не является
автоматическим. Одним из ключевых ограничений остается риск
избыточной познавательной нагрузки. Если цифровых элементов слишком
много, если интерфейс неудобен, а способ взаимодействия неясен, ребенок
начинает тратить силы не на содержание задания, а на освоение самой
технологии. В этом случае учебная цель отходит на второй план, а внимание
переключается на внешний цифровой эффект. Для младших школьников
этот риск особенно высок, поскольку в данном возрасте дети еще только
учатся произвольно распределять внимание и отделять главное от
второстепенного. Поэтому хорошо спроектированная среда дополненной
реальности должна быть простой, понятной, не перегруженной и полностью
подчиненной учебной задаче [10; 24].

Серьезным ограничением остается и высокая стоимость
оборудования. Даже если школа не использует специальные очки
дополненной реальности, а применяет более привычные устройства –
планшеты, ноутбуки, интерактивные панели, проекторы, датчики движения
и программное обеспечение, – это все равно требует значительных
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расходов. Причем затраты связаны не только с покупкой, но и с настройкой,
техническим обслуживанием, ремонтом, обновлением и заменой
оборудования. Для начальной школы данный вопрос особенно
чувствителен, поскольку техника на этом уровне должна быть не только
современной, но и безопасной, устойчивой, простой в использовании и
пригодной для коллективной работы. Поэтому в реальной практике далеко
не каждая школа имеет возможность приобрести и систематически
использовать такие решения [8; 19].

Еще одно ограничение связано с технической надежностью и
методической подготовкой педагога. Для корректной работы дополненной
реальности необходимы исправные устройства, достаточная
производительность, качественная камера, подходящее освещение и время
на подготовку оборудования к уроку. Если система нестабильно распознает
объекты, зависает или требует слишком сложной настройки, учебный
процесс нарушается. Для младших школьников это особенно критично,
поскольку дети этого возраста быстро теряют внимание и труднее
возвращаются к задаче после организационного сбоя. Кроме того, учитель
должен не только владеть техникой, но и понимать, в какой момент урока
она действительно оправдана, как дозировать нагрузку, как сочетать
цифровую активность с традиционными видами работы и как не допустить
превращения технологии в самоцель [10; 23].

Особое значение в начальной школе имеет соблюдение санитарно-
эпидемиологических требований к использованию электронных средств
обучения. Обязательную нормативную основу составляют СП 2.4.3648-20
и СанПиН 1.2.3685-21 в актуальных редакциях. В СП 2.4.3648-20
закреплено, что одновременное использование детьми на занятиях более
двух различных электронных средств обучения не допускается; мобильные
средства связи для образовательных целей не используются; использование
ноутбуков обучающимися начальных классов возможно при наличии
дополнительной клавиатуры. Также необходимо соблюдать требования к



22

зрительной дистанции и положению планшета. Для проектирования AR-
заданий это означает, что предпочтительны школьные планшеты,
интерактивная доска, интерактивная панель или проекционная среда, а не
сценарии, рассчитанные на личные смартфоны обучающихся [38; 39].

Конкретные временные ограничения приведены в СанПиН 1.2.3685-
21, раздел VI. Для учеников 1-2 классов непрерывная работа с
персональным компьютером или ноутбуком на одном уроке не должна
превышать 20 минут, для 3-4 классов – 25 минут. Для планшета нормы
строже: 10 минут для 1-2 классов и 15 минут для 3-4 классов. Для
интерактивной доски допустимо 20 минут в 1-3 классах и 30 минут в 4
классе, а для интерактивной панели – 10 минут в 1-3 классах и 15 минут в
4 классе. При использовании проекционной AR-среды или интерактивного
пола необходимо ориентироваться на гигиенические нормативы для
соответствующего типа электронного средства обучения, указанного в
технической документации оборудования, и на общий принцип
дозированного применения цифрового фрагмента урока [38].

Дополнительным ориентиром при планировании цифрового
фрагмента урока могут служить методические материалы по профилактике
зрительного утомления обучающихся. Они подчеркивают необходимость
дозирования экранной нагрузки, соблюдения зрительной дистанции,
чередования цифровой активности с другими видами работы и проведения
гимнастики для глаз. Вместе с тем при нормативном обосновании урока
обязательными для образовательной организации остаются СП 2.4.3648-20
и СанПиН 1.2.3685-21 [31; 38; 39].

Из сказанного следует важный методический вывод: в начальной
школе дополненная реальность не должна занимать весь урок. Наиболее
оправданным является ее использование как одного из фрагментов
занятия – на этапе мотивации, объяснения нового материала, первичного
закрепления или короткой практической работы. Такой подход позволяет
сохранить достоинства технологии – наглядность, интерес, активность и
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возможность действия – и одновременно не превышать допустимую
нагрузку на зрение и внимание ребенка. Особенно важно чередовать работу
с электронными средствами обучения с устным объяснением, действиями
с реальными предметами, обсуждением, работой в тетради,
физкультминутками и гимнастикой для глаз. Именно в таком сочетании
дополненная реальность может быть не источником перегрузки, а
действительно полезным и методически оправданным средством
обучения [38; 39].

Таким образом, для детей младшего школьного возраста дополненная
реальность обладает рядом педагогически значимых возможностей: она
усиливает наглядность, поддерживает интерес и мотивацию, помогает
организовать деятельностное и практико-ориентированное обучение,
способствует совместной работе, облегчает переход от игровых форм к
учебным и может использоваться в инклюзивной практике. В то же время
ее применение ограничивается высокой стоимостью оборудования,
неравными техническими возможностями школ, зависимостью от
инфраструктуры, необходимостью методической подготовки педагога и
строгими санитарно-эпидемиологическими требованиями к использованию
электронных средств обучения. Поэтому в начальной школе дополненную
реальность целесообразно рассматривать не как замену традиционному
уроку, а как дополнительный инструмент, который дает наилучший
результат при кратковременном, методически продуманном, технически
обеспеченном и здоровьесберегающем использовании [8; 38; 39].

1.3 Особенности применения дополненной реальности у младших
школьников

Применение дополненной реальности у младших школьников имеет
свою выраженную специфику, которая определяется не только
возможностями самой технологии, но и возрастными особенностями детей,
задачами начального общего образования, ролью учителя в организации
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учебной деятельности и условиями безопасной цифровой среды. В связи с
этим дополненную реальность в начальной школе нельзя рассматривать
исключительно как современное техническое средство или эффектный
способ визуализации учебного материала. На данном этапе обучения она
выступает прежде всего как педагогический инструмент, который может
быть полезен лишь при условии точного соответствия возрастным
возможностям ребенка, логике урока и образовательным целям [6; 63].

Одной из ключевых особенностей применения дополненной
реальности у младших школьников является ее связь со спецификой
детского мышления. В отечественной психолого-педагогической науке
данная специфика подробно раскрыта в работах Л. С. Выготского,
Д. Б. Эльконина и В. В. Давыдова. Л. С. Выготский рассматривал развитие
мышления ребенка как процесс постепенного перехода от наглядных форм
познания к более сложным словесно-логическим операциям, подчеркивая
при этом, что обучение должно строиться с учетом актуальных
возможностей ребенка и одновременно создавать условия для их
дальнейшего развития. Д. Б. Эльконин связывал младший школьный
возраст с формированием учебной деятельности, в которой особое значение
приобретают действие по правилу, работа с образцом, контроль и оценка
результата. В. В. Давыдов, в свою очередь, подчеркивал, что становление
теоретического мышления у младшего школьника невозможно без
специально организованной опоры на восприятие, модель и действие. Это
позволяет сделать вывод, что дополненная реальность оказывается
особенно продуктивной тогда, когда помогает ребенку перейти от
зрительного образа к пониманию сущности изучаемого объекта или
явления [6; 11; 63].

В практическом отношении это означает, что цифровой слой в
дополненной реальности должен не усложнять восприятие, а, напротив,
помогать выделять главное: форму, структуру, взаиморасположение частей,
последовательность действий, скрытые элементы объекта или изменение
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процесса во времени. По этой причине подобные технологии особенно
уместны при изучении геометрических представлений, природных
объектов, правил безопасного поведения, устройства предметов и простых
алгоритмов. Если обычного рисунка, схемы или словесного объяснения
оказывается недостаточно, дополненная реальность может выполнить роль
промежуточного звена между восприятием и осмыслением. Таким образом,
одна из важнейших особенностей ее применения в начальной школе состоит
в том, что она усиливает учебную наглядность не как внешний эффект, а
как средство понимания [10; 17].

Следующая особенность связана с тем, что дополненная реальность
в младшем школьном возрасте должна быть ориентирована на
дидактическую задачу урока. В начальной школе далеко не каждый
учебный материал требует обращения к такой технологии. Ее
использование оправдано прежде всего тогда, когда необходимо сделать
видимыми пространственные отношения, объем, скрытые элементы,
последовательность действий или трудно наблюдаемые изменения. Если же
содержание может быть полноценно усвоено через объяснение учителя,
работу с реальными предметами, рисунком или текстом, дополненная
реальность может оказаться избыточной. Следовательно, в условиях
начального обучения она должна применяться избирательно и только там,
где действительно помогает ребенку лучше понять учебный
материал [10; 24].

Особое значение имеет и то, что дополненная реальность в начальной
школе наиболее эффективна не как постоянная учебная среда, а как
отдельный дидактический фрагмент урока. Ее целесообразно использовать
на этапе мотивации, при объяснении нового материала, в краткой
практической работе, при первичном закреплении или в ситуации, когда
необходимо показать объект в иной, более наглядной форме. Такая
организация соответствует возрастным возможностям младших
школьников, поскольку они еще не готовы длительное время сохранять



26

высокую концентрацию в условиях однотипной цифровой активности.
Следовательно, дополненная реальность должна включаться в урок
дозированно и сочетаться с иными видами работы: устным обсуждением,
действиями с реальными предметами, выполнением заданий в тетради,
наблюдением, сравнением и движением [38; 39].

Не менее важной особенностью является ведущая роль учителя в
использовании дополненной реальности. На уровне начального
образования технология не может быть полностью передана в режим
самостоятельного цифрового взаимодействия ребенка с устройством.
Учитель направляет внимание, задает вопросы, помогает выделить
существенное, переводит увиденное в словесную форму, организует
обсуждение и связывает цифровой образ с учебной задачей. Без такого
сопровождения дополненная реальность рискует остаться ярким, но
поверхностным впечатлением. Следовательно, специфика ее применения у
младших школьников состоит в том, что она требует не уменьшения, а
усиления педагогического руководства [8; 10].

Важной особенностью является и связь дополненной реальности с
игровой составляющей обучения. Несмотря на то, что в младшем школьном
возрасте ведущей становится учебная деятельность, потребность в образе,
движении, эмоциональном отклике и игровой логике сохраняется.
Дополненная реальность позволяет соединить игру и обучение: с одной
стороны, она делает задание более привлекательным и эмоционально
насыщенным, а с другой – может быть подчинена вполне конкретной
образовательной задаче. Однако здесь необходимо соблюдать
педагогическую меру. Игровой компонент должен помогать усвоению
учебного содержания, а не подменять его. Иначе технология будет
восприниматься как развлечение, не приводящее к реальному
образовательному результату [62; 63].

Еще одна особенность применения дополненной реальности у
младших школьников связана с требованиями к визуальному и



27

содержательному оформлению цифровой среды. Для детей 7–10 лет
особенно важны крупные изображения, ограниченное число объектов на
экране, простая цветовая гамма, понятные обозначения и короткие
инструкции. Если интерфейс оказывается перегруженным, содержит много
мелких деталей или требует сложной последовательности действий,
внимание ребенка переключается с учебного содержания на попытку
разобраться в самой системе. Следовательно, цифровой материал для
начальной школы должен быть максимально ясным, лаконичным и
методически прозрачным. В этом смысле дополненная реальность должна
выполнять ту же функцию, что и качественный учебный рисунок: не
отвлекать, а помогать увидеть главное [10; 17].

Существенную роль играет и возможность организации совместной
учебной деятельности. Для младших школьников большое значение имеют
парная работа, коллективное обсуждение, взаимопомощь и поочередное
выполнение действий. Дополненная реальность может эффективно
использоваться в таких формах, если цифровой объект выводится на общую
поверхность, интерактивную панель или проекционную зону. В этом случае
технология становится не только средством индивидуального восприятия,
но и инструментом общего обсуждения. Это особенно важно для начальной
школы, так как предметные знания здесь тесно связаны с развитием
коммуникативных умений, умения договариваться, слушать другого и
действовать совместно [21; 23].

Отдельного внимания заслуживает потенциал дополненной
реальности в индивидуализации обучения. В начальной школе дети
существенно различаются по темпу работы, уровню развития внимания,
пространственных представлений, речевых возможностей и учебной
самостоятельности. Технология может помочь учителю учитывать эти
различия, если она позволяет изменять темп предъявления информации,
повторно возвращаться к модели, использовать пошаговые подсказки и
сочетать несколько каналов восприятия. Особую ценность это имеет в
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работе с детьми с ограниченными возможностями здоровья, для которых
важно объединение зрительной, двигательной и словесной опоры. Однако
такая эффективность возможна только при педагогически продуманной
адаптации содержания, а не за счет самого факта использования цифровой
технологии [24; 46].

Особую группу составляют организационные и здоровьесберегающие
особенности применения дополненной реальности у младших школьников.
Для начального образования принципиально важно, что использование
такой технологии не может рассматриваться изолированно от общей логики
урока, режима учебной нагрузки и требований к безопасной цифровой
среде. Поскольку дополненная реальность в школьной практике
реализуется через электронные средства обучения, ее применение должно
быть заранее встроено в структуру занятия и согласовано с возрастными
возможностями детей. Действующие санитарные правила и гигиенические
нормативы задают не только формальные рамки использования устройств,
но и фактически определяют модель безопасного применения цифровых
средств в начальной школе. Это означает, что дополненная реальность
должна использоваться дозированно, в четко определенный момент урока
и в сочетании с другими видами учебной деятельности [38; 39].

С методической точки зрения это означает, что дополненная
реальность в начальной школе наиболее оправдана не как постоянный
режим взаимодействия ребенка с экраном, а как краткий, целенаправленный
и содержательно значимый фрагмент урока. Ее целесообразно включать в
те этапы занятия, где действительно требуется усиление наглядности,
демонстрация пространственных отношений, показ последовательности
действий или создание мотивационной ситуации. После такого фрагмента
должен следовать переход к иным видам деятельности: устному
обсуждению, работе с учебником и тетрадью, практическим действиям с
реальными предметами, двигательным паузам. Следовательно, одна из
важнейших особенностей применения дополненной реальности у младших
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школьников заключается в том, что она не вытесняет традиционные формы
урока, а органично сочетается с ними и усиливает отдельные моменты
объяснения и закрепления материала [8; 38; 39].

Не менее важно и то, что организационные условия применения
дополненной реальности должны снижать риск переутомления и
рассеивания внимания. Младшие школьники быстро утомляются при
однообразной экранной активности, а их произвольное внимание еще
недостаточно устойчиво. Поэтому даже качественный цифровой ресурс не
должен использоваться без заранее продуманной смены видов
деятельности. В данном случае здоровьесбережение выступает не внешним
ограничением, а частью методики: учитель заранее определяет
длительность работы с цифровым материалом, его место в структуре урока,
способы перехода к следующему этапу и формы компенсации зрительной
и познавательной нагрузки. Следовательно, применение дополненной
реальности в начальной школе требует не просто технического оснащения,
а грамотного сценарного проектирования урока [31; 38; 39].

Кроме того, организационная специфика применения дополненной
реальности у младших школьников связана с выбором самих устройств и
форм взаимодействия. В условиях начального обучения наибольшую
педагогическую ценность имеют такие решения, которые допускают
коллективное наблюдение, обсуждение и поэтапное выполнение действий
под руководством учителя. Именно поэтому для начальной школы
методически более оправданными оказываются проекционные и
демонстрационные форматы, работа с интерактивными поверхностями и
кратковременное использование планшетов, чем длительное
индивидуализированное погружение каждого ребенка в автономную
цифровую среду. Такой выбор позволяет одновременно учитывать
возрастные особенности младших школьников, требования к безопасной
организации урока и необходимость сохранять ведущую роль педагога в
управлении учебной деятельностью [18; 19].
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Наконец, еще одна принципиальная особенность применения
дополненной реальности у младших школьников связана с оценкой ее
эффективности. Результативность данной технологии нельзя определять
только по степени интереса детей или по внешней активности на уроке. Для
начального общего образования важны личностные, метапредметные и
предметные результаты: развитие универсальных учебных действий,
умения наблюдать, сравнивать, анализировать, работать по правилу,
сотрудничать и осмысленно использовать информацию. Следовательно,
дополненная реальность может считаться педагогически оправданной
только в том случае, если она действительно способствует лучшему
пониманию материала, более успешному выполнению учебных действий и
достижению целей начального образования [41; 58].

Таким образом, особенности применения дополненной реальности у
младших школьников определяются сочетанием возрастных,
дидактических, организационных и нормативных факторов. В условиях
начальной школы данная технология наиболее эффективна тогда, когда
используется дозированно, соответствует наглядно-образному характеру
мышления ребенка, включается в конкретную учебную задачу,
сопровождается активной работой учителя, не перегружает восприятие,
поддерживает коллективные формы взаимодействия и учитывает
необходимость безопасной организации урока. Следовательно,
дополненную реальность в начальном образовании следует рассматривать
как специальный педагогический инструмент, который способен
существенно обогатить урок, но требует особенно внимательной
методической организации и точного учета возрастных особенностей
обучающихся [8; 37; 39].
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Выводы по первой главе

В первой главе выпускной квалификационной работы были
определены теоретико-методологические основания использования
технологий дополненной реальности в образовательном процессе
начальной школы. На основе анализа психолого-педагогических,
методических и нормативных источников дополненная реальность
рассмотрена как технология совмещения реальной среды с цифровым
содержанием, обеспечивающая расширение способов восприятия и
осмысления учебного материала без полного погружения обучающегося в
искусственно созданную виртуальную среду.

Установлено, что педагогическая специфика дополненной реальности
заключается не только в визуальной новизне цифрового объекта, но и в
возможности организовать учебное действие с опорой на наглядную,
интерактивную и пространственно соотнесенную модель. В отличие от
виртуальной реальности, AR сохраняет связь обучающегося с реальным
учебным пространством, что особенно значимо для младшего школьного
возраста, поскольку позволяет сочетать цифровое представление объекта с
объяснением учителя, коллективным обсуждением и практическим
действием.

Рассмотрение классификаций дополненной реальности показало, что
в образовательной практике могут применяться маркерные, безмаркерные,
геолокационные, объектно-ориентированные, видеосовмещенные и
проекционные форматы. Для начальной школы наиболее методически
оправданными являются те решения, которые обеспечивают управляемость
учебной ситуации, коллективный характер работы и возможность
педагогического сопровождения. К таким решениям относятся
демонстрационные и проекционно-интерактивные форматы, позволяющие
использовать цифровую среду как средство совместного анализа, а не как
изолированное индивидуальное взаимодействие ребенка с устройством.
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В ходе теоретического анализа были выявлены основные
дидактические возможности AR-технологий: повышение наглядности
учебного содержания, моделирование объектов и ситуаций, затрудненных
для непосредственного наблюдения, усиление познавательного интереса,
организация практико-ориентированных и игровых заданий, а также
поддержка деятельностного характера обучения. Для предмета
«Окружающий мир» данные возможности имеют особое значение,
поскольку содержание курса связано с освоением знаний о человеке,
природе, обществе, здоровье и безопасности, то есть предполагает не только
усвоение понятий, но и применение правил в жизненно значимых
ситуациях.

Одновременно установлено, что использование дополненной
реальности в начальной школе имеет ряд ограничений. К ним относятся
необходимость технического оснащения, подготовленность педагога,
методическая целесообразность выбора цифрового материала, риск
избыточной зрительной и информационной нагрузки, а также обязательное
соблюдение санитарно-гигиенических требований к применению
электронных средств обучения. Следовательно, AR-компонент не должен
подменять содержание урока или выступать самоцелью; он должен
включаться дозированно, в четко определенный фрагмент занятия и только
при условии, что цифровая визуализация усиливает понимание учебной
задачи.

Психолого-педагогические особенности младших школьников
определяют требования к проектированию занятий с применением AR:
учебный материал должен быть конкретным, визуально ясным,
эмоционально значимым, доступным по объему и связанным с
практическим действием. Ведущая роль при этом сохраняется за учителем,
который организует восприятие цифрового объекта, направляет внимание
обучающихся, задает уточняющие вопросы, обеспечивает обсуждение и
переводит игровой или визуальный опыт в предметный вывод.
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Таким образом, теоретический анализ позволил обосновать, что
дополненная реальность может быть педагогически целесообразным
средством обучения младших школьников при соблюдении трех условий:
соответствия цифрового компонента предметному содержанию, учета
возрастных и здоровьесберегающих требований, а также включения AR в
структуру специально организованной учебной деятельности. Данные
положения послужили основанием для перехода к эмпирическому этапу
исследования и проектированию образовательных AR-квестов по предмету
«Окружающий мир».
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ГЛАВА 2. ИЗУЧЕНИЕ ВОЗМОЖНОСТЕЙ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ
ДОПОЛНЕННОЙ РЕАЛЬНОСТИ И ПРОЕКТИРОВАНИЕ
AR-КВЕСТОВ ПО ПРЕДМЕТУ «ОКРУЖАЮЩИЙ МИР»

2.1 Цель, задачи исследования. Характеристика используемых
методик

При изучении возможностей использования дополненной реальности
в образовательном процессе младших школьников мы опирались на
теоретические положения, изложенные в первой главе. Вторая глава имеет
диагностико-проектировочный характер: сначала рассматриваются цель,
задачи и методики исследования, затем проводится обработка результатов
диагностической работы, после чего на основе выявленных затруднений
разрабатываются образовательные AR-квесты по предмету «Окружающий
мир».

Цель констатирующего этапа исследования заключалась в выявлении
уровня предметной подготовки, школьной мотивации и познавательной
активности обучающихся 3 класса как оснований для проектирования
образовательных AR-квестов по предмету «Окружающий мир».

Для достижения указанной цели были определены следующие задачи:
1) выявить уровень предметной подготовки обучающихся по

разделам «Мы и наше здоровье» и «Наша безопасность»;
2) определить особенности школьной мотивации младших

школьников;
3) зафиксировать проявления познавательной активности

обучающихся в учебной деятельности;
4) провести количественную и качественную обработку

полученных результатов;
5) определить методические направления разработки AR-квестов.
Исследование проводилось на базе одной из муниципальных

общеобразовательных организаций Оренбургской области г. Орск. В нем
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приняли участие 29 обучающихся 3 класса в возрасте 9-10 лет. Выбор
данной возрастной группы обусловлен тем, что в 3 классе содержание
учебного предмета «Окружающий мир» предполагает не только усвоение
сведений о человеке, здоровье и безопасном поведении, но и применение
этих знаний в учебно-практических ситуациях [58].

Содержательной основой диагностического этапа стали разделы
курса «Мы и наше здоровье» и «Наша безопасность». Обращение к данным
разделам является методически оправданным, поскольку они включают
материал, связанный с органами человека, органами чувств, правилами
здорового образа жизни, бытовой, социальной и природной безопасностью.
Данные темы позволяют оценить не только воспроизведение учебного
материала, но и способность младших школьников соотносить правило с
конкретной ситуацией, выбирать правильный способ действия и объяснять
последствия неверного поведения.

Исследование включало четыре взаимосвязанных этапа. На первом,
подготовительном, этапе осуществлялся анализ теоретических и
методических источников, уточнялись цель, задачи, база и диагностический
инструментарий исследования. На втором, диагностическом, этапе
проводились предметная проверочная работа, анкетирование и
педагогическое наблюдение. На третьем, аналитическом, этапе
осуществлялась количественная и качественная обработка полученных
данных. На четвертом, проектировочном, этапе выявленные затруднения
были соотнесены с возможностями дополненной реальности и
использованы как основание для разработки образовательных квестов.

В работе использовались следующие методы исследования:
теоретические методы – анализ психолого-педагогической, методической
и нормативной литературы, сравнение, обобщение и систематизация;
эмпирические методы – тематическая предметная диагностика,
анкетирование, педагогическое наблюдение; методы обработки
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результатов – количественный подсчет, процентное выражение данных,
качественная интерпретация и сопоставительный анализ.

Для оценки уровня предметной подготовки была использована
тематическая диагностика на основе пособия А. А. Плешакова,
С. А. Плешакова «Окружающий мир. 3 класс. Проверочные работы» [45].
Выбор данного пособия обусловлен тем, что оно соотнесено с содержанием
учебного курса и ориентировано на тематический контроль. В
диагностическую работу были включены задания на распознавание
изученных объектов и явлений, установление соответствий, выбор
безопасной модели поведения, определение причинно-следственных связей
и краткое объяснение ответа.

При интерпретации результатов предметной диагностики
использовалась трехуровневая шкала. Высокий уровень фиксировался в тех
случаях, когда обучающийся уверенно выполнял задания, правильно
применял изученные правила и мог объяснить выбранный ответ. Средний
уровень характеризовался правильным выполнением заданий на узнавание
и воспроизведение материала при наличии ошибок в заданиях на
объяснение, перенос правила в новую ситуацию или установление
причинно-следственных связей. Низкий уровень определялся при наличии
существенных затруднений в применении знаний, частых ошибках при
выборе способа действия и недостаточной осознанности ответа.

Для изучения учебной мотивации применялась анкета
Н. Г. Лускановой «Оценка уровня школьной мотивации» [26]. Данная
методика соответствует возрасту младших школьников, имеет компактную
форму и позволяет выявить общее отношение ребенка к школе и учебной
деятельности. Результаты анкеты распределялись по пяти уровням: высокий
уровень школьной мотивации, хорошая школьная мотивация,
положительное отношение к школе при преобладании внешних мотивов,
низкая школьная мотивация и негативное отношение к школе.
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Педагогическое наблюдение использовалось как дополнительный
метод, позволяющий уточнить количественные результаты диагностики. В
ходе наблюдения фиксировались скорость включения обучающихся в
работу, устойчивость внимания, самостоятельность, характер обращения за
помощью, эмоциональная вовлеченность, готовность взаимодействовать с
одноклассниками и способность объяснять выбранное решение. Эти
показатели особенно значимы для настоящего исследования, поскольку
образовательный квест предполагает не только знание учебного материала,
но и активное участие в совместной деятельности.

Таким образом, диагностический аппарат исследования был
направлен на комплексное изучение трех взаимосвязанных сторон учебной
деятельности младших школьников: предметной, мотивационной и
деятельностной. Полученные данные рассматривались как основание для
проектирования AR-квестов, а не как итоговая оценка эффективности
дополненной реальности. Такой подход позволяет выстроить логику второй
главы от диагностики реальных затруднений к разработке методически
обоснованных образовательных решений.

2.2 Анализ результатов исследовательской деятельности

В данном подразделе представлена обработка результатов
констатирующего этапа исследования. Анализ выстроен в соответствии с
логикой диагностической работы: сначала рассматриваются результаты
предметной подготовки обучающихся, затем данные о школьной
мотивации, после чего обобщаются материалы педагогического
наблюдения. Такой порядок позволяет перейти от фиксации отдельных
показателей к выявлению методических оснований для разработки
образовательных AR-квестов.

Количественная обработка результатов проводилась по формуле. В
исследовании приняли участие 29 обучающихся, поэтому процентные
показатели представлены с округлением до одного десятичного знака.
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Расчет выполнялся путем деления количества обучающихся
соответствующего уровня на общее количество участников исследования и
умножения результата на 100 %. Например, доля обучающихся с высоким
уровнем предметной подготовки составила 17,2 %. По аналогии были
рассчитаны показатели по всем уровням и диагностическим направлениям.
Качественный анализ был направлен на выявление характера затруднений,
а не только на распределение обучающихся по уровням.

Первым направлением анализа стало определение уровня предметной
подготовки по учебному предмету «Окружающий мир». По результатам
тематической диагностики высокий уровень был выявлен у 5 обучающихся,
средний уровень – у 15 обучающихся, низкий уровень – у 9 обучающихся.
В процентном выражении это составляет соответственно 17,2 %, 51,7 % и
31,1 %. Полученные данные представлены в таблице 1.
Таблица 1 – Распределение обучающихся по уровню предметной
подготовки

Уровень предметной
подготовки Количество обучающихся Доля от выборки, %

Высокий 5 17,2

Средний 15 51,7

Низкий 9 31,1

Итого 29 100,0
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Для наглядного представления полученные данные отражены на
рисунке 1.

Рисунок 1 – Распределение обучающихся по уровню предметной
подготовки

Как видно из таблицы 1 и рисунка 1, в классе преобладает средний
уровень предметной подготовки. Это означает, что большая часть
обучающихся владеет основными сведениями по изученным разделам,
однако испытывает затруднения при необходимости применить знания в
новой или усложненной учебной ситуации. Наличие 31,1 % обучающихся
с низким уровнем показывает, что почти треть класса нуждается в
дополнительной работе по закреплению материала и переводу знаний из
репродуктивного уровня в практико-ориентированный.

Качественный анализ выполненных работ показал, что наименее
трудными для обучающихся оказались задания, предполагающие узнавание
изученного материала: определение назначения органов чувств, выбор
очевидного правила здорового образа жизни, распознавание безопасного
варианта поведения. Более выраженные затруднения возникали в заданиях,
где требовалось объяснить последствия неверного поведения, установить
причинно-следственную связь, перенести известное правило в новую
ситуацию или выбрать правильный способ действия при наличии
нескольких близких вариантов ответа.
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Для уточнения характера предметных затруднений результаты были
дополнительно распределены по содержательным блокам. Важно
подчеркнуть, что показатели таблицы 2 отражают средний процент
успешности выполнения заданий соответствующего блока. Они не
являются распределением обучающихся по уровням и не должны
суммироваться до 100 %.
Таблица 2 – Результативность выполнения предметной диагностики
по содержательным блокам

Содержательный блок
Средний процент

успешности
выполнения, %

Характер типичных затруднений

Знания о здоровье
человека 64 Ошибки при объяснении значения

правил здорового образа жизни

Правила безопасного
поведения 69

Затруднения при выборе действия в
усложненной учебно-практической

ситуации

Причинно-
следственные связи 46

Недостаточная сформированность
умения объяснять последствия

неверного поведения
Соотнесение правила и

ситуации 58 Ошибки при переносе известного
правила в новую ситуацию

Для сопоставления результатов по содержательным блокам построена
диаграмма (рисунок 2).

Рисунок 2 – Результативность выполнения предметной диагностики по
содержательным блокам
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Данные таблицы 2 и рисунка 2 показывают, что наиболее устойчивые
результаты обучающиеся продемонстрировали в заданиях, связанных с
правилами безопасного поведения и знаниями о здоровье человека. Однако
эти показатели не позволяют говорить о полном освоении материала,
поскольку часть ответов носила репродуктивный характер. Наиболее
проблемным оказался блок, связанный с причинно-следственными связями:
средняя успешность его выполнения составила 46 %. Это указывает на то,
что обучающимся труднее не назвать правило, а объяснить, почему его
необходимо соблюдать и какие последствия может иметь неправильное
действие.

Следовательно, предметная диагностика выявила главный
содержательный дефицит: обучающиеся в большей степени готовы
воспроизводить изученные сведения, чем применять их для анализа
конкретной ситуации. Для дальнейшей проектировочной работы это
означает необходимость включения в квесты заданий на выбор действия,
объяснение решения, установление связи между правилом и жизненной
ситуацией.

Вторым направлением анализа стало изучение школьной мотивации
обучающихся по анкете Н. Г. Лускановой. Высокий уровень школьной
мотивации был выявлен у 3 обучающихся, хорошая школьная мотивация –
у 6 обучающихся, положительное отношение к школе при преобладании
внешних мотивов – у 8 обучающихся, низкий уровень школьной
мотивации – у 9 обучающихся, негативное отношение к школе – у 3
обучающихся. Результаты представлены в таблице 3.
Таблица 3 – Распределение обучающихся по уровню школьной мотивации

Уровень школьной мотивации Количество
обучающихся Доля от выборки, %

1 2 3

Высокий уровень 3 10,3

Хорошая школьная мотивация 6 20,7



42

Продолжение таблицы 3
1 2 3

Положительное отношение к школе
(при преобладании внешних мотивов) 8 27,6

Низкий уровень школьной мотивации 9 31
Негативное отношение к школе 3 10,4

Итого 29 100
Полученное распределение обучающихся по уровню школьной

мотивации представлено на рисунке 3.

Рисунок 3– Распределение обучающихся по уровню школьной мотивации
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негативным отношением к школе – 41,4 % выборки.
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недостаточной устойчивости внутренней учебной мотивации у
значительной части обучающихся. Для предмета «Окружающий мир» это
особенно важно, поскольку его содержание предполагает наблюдение,
обсуждение, объяснение, применение правил поведения и связь учебного
материала с повседневной жизнью. Следовательно, разрабатываемые
задания должны повышать личностную значимость учебной ситуации,
включать элементы выбора, практического действия, игрового сюжета и
коллективного обсуждения.

Третьим направлением анализа стали результаты педагогического
наблюдения. Наблюдение позволило уточнить, как обучающиеся
включаются в работу, насколько устойчиво сохраняют внимание,
проявляют ли самостоятельность, обращаются ли за помощью и готовы ли
взаимодействовать с одноклассниками.

Педагогическое наблюдение проводилось по карте, включающей семь
показателей: скорость включения в работу, устойчивость внимания,
самостоятельность выполнения задания, характер обращения за помощью,
эмоциональную вовлеченность, взаимодействие со сверстниками и
аргументацию решения. Каждый показатель оценивался по трехбалльной
шкале: 2 балла – показатель выражен устойчиво, 1 балл – проявляется
частично или нестабильно, 0 баллов – выражен слабо либо не проявляется.
Максимальное количество баллов составляло 14; высокий уровень
соответствовал 11-14 баллам, средний – 6-10 баллам, низкий – 0-5 баллам.

По результатам наблюдения высокий уровень познавательной
активности был выявлен у 6 обучающихся, средний уровень – у 14
обучающихся, низкий уровень – у 9 обучающихся. Кроме количественного
распределения по уровням, наблюдение показало различия в характере
учебного поведения обучающихся. Дети с высоким уровнем
познавательной активности быстрее включались в выполнение заданий,
чаще проявляли инициативу и могли аргументировать свои ответы.
Обучающиеся с низким уровнем активности нуждались в более частой
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поддержке педагога, дополнительных пояснениях и включении в работу
через наглядные, игровые или практико-ориентированные задания.
Результаты представлены в таблице 4.
Таблица 4 – Распределение обучающихся по уровню познавательной
активности

Уровень познавательной
активности

Количество
обучающихся Доля от выборки, %

Высокий 6 20,7

Средний 14 48,3

Низкий 9 31

Итого 29 100

Для наглядного сравнения результаты педагогического наблюдения
представлены на рисунке 4.
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Рисунок 4 – Распределение обучающихся по уровню познавательной
активности

Полученные результаты показывают, что почти половина
обучающихся относится к группе со средним уровнем познавательной
активности. Эти дети в целом включались в работу после инструкции, но
периодически нуждались в уточнении задания, напоминании о
последовательности действий или подтверждении правильности
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выбранного ответа. Обучающиеся с высоким уровнем активности быстрее
приступали к выполнению заданий, сохраняли внимание, проявляли
самостоятельность и интерес к обсуждению. Низкий уровень проявлялся в
медленном включении в деятельность, отвлекаемости, ожидании прямой
подсказки и слабой эмоциональной вовлеченности.

Особенно показательными оказались ситуации, в которых
обучающимся необходимо было не просто воспроизвести известный факт,
а выбрать способ действия, объяснить решение, соотнести правило с новой
ситуацией или определить последовательность шагов. В таких заданиях
часть детей стремилась действовать формально, ориентировалась на ответы
одноклассников или ожидала помощи учителя. Вместе с тем наблюдение
показало, что при наличии наглядной опоры, четкой пошаговой структуры,
игровой ситуации и возможности совместного обсуждения включенность
обучающихся повышалась.

Сопоставление результатов трех диагностических направлений
позволяет выделить несколько групп затруднений. К содержательно-
предметным относятся ошибки при объяснении причинно-следственных
связей и переносе правила в новую ситуацию. К мотивационным –
недостаточная устойчивость внутренней учебной мотивации и значительная
доля обучающихся с низкой мотивацией. К деятельностным – зависимость
части детей от внешней помощи, трудности самостоятельного выбора
действия и недостаточная готовность объяснять собственное решение.

Таким образом, результаты констатирующего этапа обосновывают
необходимость такой формы организации учебной деятельности, которая
объединяет наглядность, практическое действие, игровую задачу, выбор
решения и коллективное обсуждение. В данном отношении
образовательный AR-квест может рассматриваться как методически
оправданное средство проектирования учебных заданий по предмету
«Окружающий мир». При этом полученные данные не доказывают
эффективность дополненной реальности как технологии, а определяют
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направления, которые должны быть учтены при разработке квестов:
усиление наглядности, поэтапность действий, практико-ориентированный
характер заданий, включение ситуации выбора и обязательная рефлексия
результата.

2.3 Методическая разработка образовательных AR-квестов по
предмету «Окружающий мир»

Результаты констатирующего этапа исследования показали, что
обучающиеся 3 класса в целом владеют отдельными базовыми сведениями
по разделам «Мы и наше здоровье» и «Наша безопасность», однако
испытывают затруднения при переносе знаний в новую учебно-
практическую ситуацию, установлении причинно-следственных связей,
выборе безопасного способа действия и аргументации собственного
решения. Одновременно диагностика школьной мотивации и
педагогическое наблюдение выявили необходимость усиления
наглядности, поэтапной организации деятельности, игровой включенности
и совместного обсуждения учебного результата. Указанные данные
определили содержание и методическую направленность проектирования
двух образовательных AR-квестов: «Экспедиция «Живой компас»» и
«Операция «Вернуться домой»».

Нормативно-содержательными ориентирами при разработке квестов
выступили требования федерального государственного образовательного
стандарта начального общего образования, федеральной образовательной
программы начального общего образования, федеральной рабочей
программы по учебному предмету «Окружающий мир», а также содержание
УМКА. А. Плешакова для 3 класса [41; 43; 45; 58]. Это позволило соотнести
задания квестов с планируемыми предметными, метапредметными и
личностными результатами начального общего образования, а также с теми
тематическими блоками, которые были положены в основу
диагностического этапа исследования.
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Выбор квестовой формы обусловлен тем, что образовательный квест
обеспечивает объединение учебной задачи, проблемной ситуации, игрового
сюжета, командного взаимодействия, поиска решения и рефлексии
результата. Для младшего школьного возраста такая форма является
методически значимой, поскольку переводит усвоение содержания из
преимущественно репродуктивного уровня в деятельностный:
обучающийся не только воспроизводит правило, но и применяет его в
смоделированной ситуации выбора.

Дополненная реальность в разработанных квестах рассматривается
не как самостоятельная развлекательная составляющая, а как дидактическое
средство визуализации и моделирования. AR-компонент используется для
усиления наглядности, организации пространственного и двигательного
взаимодействия, предъявления учебно-практической ситуации, фиксации
командного выбора и последующего обсуждения решения. Такой подход
соответствует выводу первой главы о том, что педагогическая
эффективность цифровой технологии определяется не ее технической
новизной, а соответствием конкретной учебной задаче.

Технологическое обеспечение квестов представлено комплексом
проекционно-интерактивных и демонстрационных средств. К компонентам
дополненной реальности в данной разработке отнесены интерактивный пол
Magium и интерактивная песочная проекционная среда, поскольку в них
цифровое изображение совмещается с реальным пространством и
изменяется в зависимости от действий обучающихся. Интерактивная панель
использовалась как средство предъявления цифровых сценариев,
визуальных заданий, изображений, карточек и ситуационных моделей,
обеспечивающих коллективный анализ и управляемый выбор решения.

Использование интерактивного пола позволяет включить в учебную
деятельность двигательный компонент: обучающиеся перемещаются в
пространстве, выбирают объекты, соотносят изображения, открывают
точки маршрута и фиксируют командный ответ. Интерактивная песочная
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среда обеспечивает пространственное моделирование маршрутов, зон
риска, ресурсных зон и условных объектов. Цифровые визуальные сценарии
и интерактивные карточки выполняют функцию смысловых опор:
структурируют сюжет, задают последовательность действий и помогают
удерживать учебную задачу.

Первый квест – «Экспедиция «Живой компас»» – разработан по
тематическому блоку «Мы и наше здоровье» (приложение 2). Его
содержательную основу составляют знания об органах чувств, системах
организма, режиме дня, двигательной активности, восстановлении после
нагрузки и признаках самочувствия. Центральная идея квеста состоит в
рассмотрении организма человека как «живого компаса», сигналы которого
помогают ребенку ориентироваться в собственном состоянии и выбирать
здоровьесберегающие действия.

Цель квеста «Экспедиция «Живой компас»» заключается в
организации итогового применения знаний о здоровье человека в учебно-
практических ситуациях, требующих распознавания сигналов
самочувствия, соотнесения жизненной ситуации с работой систем
организма, выбора ресурсного режима дня и анализа готовых данных
наблюдения. Достижение цели обеспечивается через актуализацию знаний,
выполнение заданий на распознавание, соотнесение, маршрутный выбор и
анализ, а также через обязательное командное обсуждение и аргументацию
результата.

Квест рассчитан на обучающихся 3 класса и может быть проведен в
формате итогового командного занятия продолжительностью 45 минут. Его
структура включает вводную сюжетную ситуацию, четыре станции,
переходы между ними, финальную миссию и подведение итогов. Такая
организация позволяет чередовать работу с цифровыми и традиционными
средствами обучения, предотвращая избыточную экранную нагрузку и
поддерживая устойчивость внимания младших школьников [38; 39].
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Станция «Навигатор самочувствия» направлена на формирование
умения распознавать сигналы организма и выбирать безопасное действие.
Обучающиеся анализируют признаки самочувствия, соотносят их с
возможными причинами и определяют, какие действия способствуют
сохранению или восстановлению состояния здоровья. Интерактивная
панель на данной станции используется для наглядного предъявления
ситуаций и организации коллективного выбора с последующим
объяснением.

Станция «Атлас организма» ориентирована на установление связи
между жизненной ситуацией и системой органов. На интерактивном полу
обучающиеся соотносят изображения органов, систем организма и их
функций, что позволяет соединить предметное содержание с практическим
и двигательным действием. Значимость данной станции состоит в
преодолении формального запоминания названий органов и переходе к
пониманию их роли в жизнедеятельности человека.

Станция «Маршрут сильного дня» связана с выбором ресурсных
шагов режима дня. Команда выстраивает последовательность действий,
оценивает последствия нарушения режима и исключает решения, ведущие
к переутомлению или ухудшению самочувствия. Содержание станции
соединяет знания курса «Окружающий мир» с жизненно близкими для
ребенка ситуациями: сном, питанием, отдыхом, прогулкой, физической
активностью и чередованием нагрузки.

Станция «Полевой штаб ритма» предполагает работу с готовыми
данными наблюдения. Обучающиеся сравнивают показатели состояния до
и после нагрузки, выявляют динамику, формулируют вывод и выбирают
безопасный способ восстановления. Методическая особенность станции
заключается в том, что дети не выполняют медицинскую диагностику, а
работают с учебной моделью, осваивая элементарные действия анализа
данных и обоснования решения.
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Финальная миссия квеста «Экспедиция «Живой компас»» объединяет
результаты всех станций. Команда восстанавливает целостный маршрут
здоровьесберегающего поведения, представляет итоговый вывод и
оформляет «Паспорт готовности к экспедиции». Образовательный
результат фиксируется не только в правильности ответа, но и в полноте
выполнения задания, логике объяснения и умении согласовать решение в
группе.

Второй квест – «Операция «Вернуться домой»» – разработан по
тематическому блоку «Наша безопасность» (приложение 2). Его
содержание связано с безопасным поведением ребенка во дворе жилого
дома, на дороге, в транспорте, на пути домой и в ситуации обращения за
помощью. Игровая легенда представляет кабинет как «Центр безопасного
возвращения», где обучающиеся восстанавливают алгоритм безопасного
маршрута и получают итоговый пропуск «Маршрут разрешен».

Цель квеста «Операция «Вернуться домой»» состоит в организации
применения знаний и способов действий, связанных с безопасным
поведением младшего школьника в ситуациях риска. В ходе работы
обучающиеся должны заметить опасный признак, оценить условия
ситуации, выбрать безопасное действие, объяснить свой выбор и при
необходимости определить взрослого, к которому можно обратиться за
помощью.

Структура квеста включает четыре станции и финальное
ситуационное задание. Станция «Пост наблюдения» формирует умение
обнаруживать риск до начала действия. На интерактивной панели
обучающиеся классифицируют дорожные ситуации, анализируют закрытый
обзор, выезд из арки, опасный совет и привычку действовать автоматически.
Станция направлена на развитие важного алгоритма безопасного
поведения: сначала остановиться и оценить ситуацию, а затем принимать
решение.
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Станция «Маршрутный архив» предполагает анализ ситуационных
карточек. Команда определяет, какой информации недостаточно для
безопасного действия, и выбирает решение не по внешнему сходству
ситуации, а по ее существенным признакам. Это позволяет формировать у
обучающихся умение уточнять условия задачи, сопоставлять правило с
конкретной ситуацией и избегать формального ответа.

Станция «Карта безопасного маршрута» направлена на построение
безопасного пути. Интерактивный пол и песочная проекционная среда
позволяют представить маршрут как изменяемую модель пространства:
обучающиеся выбирают разрешенные переходы, освещенные участки,
безопасные ориентиры и точки возможного обращения за помощью.
Методический акцент станции заключается в понимании того, что
безопасный маршрут не всегда является самым коротким.

Станция «Пункт связи» ориентирована на формирование умения
выбирать безопасного адресата помощи и составлять точное сообщение
взрослому. Обучающиеся различают бытовую проблему и ситуацию,
требующую срочного вмешательства, а также формулируют сообщение по
логике: где находится ребенок, что произошло, какая помощь требуется.
Данная станция дополняет систему правил безопасности практическим
алгоритмом коммуникации.

Финальная ситуация квеста «Операция «Вернуться домой»»
объединяет содержание всех станций. Обучающимся предлагается кейс, в
котором привычный путь оказывается недоступным, ухудшаются внешние
условия, телефон почти разряжен, а незнакомый взрослый предлагает
короткий небезопасный проход. Команда должна выделить риски,
определить первое безопасное действие, выбрать дальнейший маршрут и
сформулировать сообщение взрослому. Тем самым учебное правило
переводится в целостный алгоритм поведения в ситуации
неопределенности.
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Оба квеста имеют единую методическую структуру: сюжетно-
проблемную основу, систему станций, маршрутный лист, командные
задания, итоговую миссию и критериально организованную систему
оценивания. За выполнение каждой станции предусмотрена оценка по трем
параметрам: правильность решения, полнота выполнения задания и логика
объяснения. Максимальный результат составляет 16 баллов, что позволяет
выделить стартовый, базовый, уверенный и высокий уровни выполнения.

Предложенная система оценивания имеет диагностико-развивающий
характер. Она позволяет педагогу фиксировать не только конечный
результат, но и особенности учебного действия: умеют ли обучающиеся
выделять существенные признаки ситуации, соотносить правило с
конкретным условием, аргументировать выбор, взаимодействовать в
команде и представлять общий вывод. Такая оценка согласуется с
деятельностной направленностью начального общего образования.

Здоровьесберегающий аспект разработки обеспечивается
дозированным использованием цифрового оборудования и чередованием
видов деятельности. Квесты не предполагают длительной индивидуальной
работы каждого обучающегося с экраном. Напротив, цифровые фрагменты
выступают краткими коллективными этапами, после которых следуют
обсуждение, работа с маршрутным листом, карточками, устное объяснение
и рефлексия. Это позволяет использовать AR-компонент как средство
усиления учебного действия, а не как источник избыточной зрительной
нагрузки.

Разработанные квесты ориентированы на достижение личностных,
метапредметных и предметных результатов. Личностный компонент связан
с осознанием ценности здоровья, безопасности и ответственности за
собственное поведение. Метапредметный компонент проявляется в умении
анализировать ситуацию, планировать действие, сотрудничать в команде,
осуществлять самоконтроль и аргументировать решение. Предметный
компонент выражается в применении знаний о здоровье человека, системах
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организма, режиме дня, безопасном поведении на дороге, во дворе, в
транспорте и при обращении за помощью.

Таким образом, квесты «Экспедиция «Живой компас»» и «Операция
«Вернуться домой»» представляют собой методически обоснованные
образовательные материалы по предмету «Окружающий мир» для
обучающихся 3 класса. Их содержание соотнесено с результатами
диагностики, требованиями учебного предмета и возрастными
особенностями младших школьников. Полное содержание разработанных
квестов представлено в приложении 2. AR-компонент в данной разработке
выполняет дидактическую функцию: обеспечивает наглядность,
моделирование ситуаций, двигательную активность, командное
взаимодействие и применение знаний в ситуациях, приближенных к
жизненной практике.

При изучении предмета «Окружающий мир» учитель может
применять предложенные квесты как форму урока обобщения и
закрепления по темам «Мы и наше здоровье» и «Наша безопасность», как
фрагмент урока при отработке отдельных правил поведения, а также как
основу для внеурочного занятия или тематической недели здоровья и
безопасности.

Следует подчеркнуть, что сохранение AR-компонента является
принципиальным условием реализации предложенных квестов. При замене
интерактивного пола, песочной проекционной среды или интерактивной
панели только бумажными карточками и схемами квест может быть
проведен лишь как традиционная игровая работа, но уже не как
полноценный AR-квест. В этом случае снижается его педагогическая
результативность: уменьшается наглядность, ослабляется эффект
моделирования ситуации, сокращаются возможности двигательного и
командного взаимодействия, а задания в меньшей степени помогают
младшим школьникам переносить знания в практическую ситуацию.
Поэтому при использовании разработанных материалов важно сохранять
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методическую логику AR-квеста: проблемную ситуацию, взаимодействие
с цифровой моделью, командный выбор действия, объяснение решения и
итоговую рефлексию.

Выводы по второй главе

Во второй главе была решена практико-методическая часть
исследования: выявлены образовательные затруднения младших
школьников и на их основе определены условия проектирования AR-
квестов по предмету «Окружающий мир». Полученные результаты
показали, что основная проблема связана не с отсутствием отдельных
знаний, а с недостаточной готовностью обучающихся применять эти знания
в измененной учебно-практической ситуации, объяснять причинно-
следственные связи, выбирать безопасный способ действия и
аргументировать свой ответ.

Диагностика предметной подготовки, школьной мотивации и
познавательной активности позволила установить, что для обучающихся 3
класса особенно значимы наглядная опора, четкая последовательность
действий, игровая ситуация, возможность совместного обсуждения и
практическая направленность задания. Следовательно, использование
дополненной реальности в данной работе обосновано не самим фактом
применения цифровой технологии, а ее способностью усилить те элементы
обучения, которые необходимы детям для осмысленного перехода от знания
правила к его применению.

На этой основе были спроектированы два образовательных AR-
квеста: «Экспедиция «Живой компас»» и «Операция «Вернуться домой»».
Первый квест направлен на применение знаний о здоровье человека и
режиме жизнедеятельности, второй – на применение правил безопасного
поведения в ситуациях риска. Оба квеста построены как система
взаимосвязанных учебных действий: анализ ситуации, выбор решения,
командное взаимодействие, объяснение ответа и итоговая рефлексия.



55

Поэтому AR-компонент в них выполняет дидактическую функцию, а не
выступает самостоятельным развлекательным элементом.

Таким образом, во второй главе доказана методическая
целесообразность проектирования AR-квестов как формы обобщения и
закрепления материала по предмету «Окружающий мир». Разработанные
материалы позволяют учитывать выявленные затруднения младших
школьников и создают условия для более наглядного, деятельностного и
личностно значимого освоения тем, связанных со здоровьем и
безопасностью. Вместе с тем полученные результаты следует рассматривать
как основание для дальнейшей апробации квестов в образовательном
процессе и проверки их влияния на предметные результаты, мотивацию и
познавательную активность обучающихся.
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Выпускная квалификационная работа была направлена на изучение
возможностей использования технологий дополненной реальности в
образовательном процессе младших школьников и на разработку
образовательных AR-квестов по учебному предмету «Окружающий мир».
Актуальность исследования обусловлена современными изменениями в
системе начального общего образования, связанными с цифровизацией
образовательной среды, повышением требований к практической
направленности обучения и необходимостью применения средств,
соответствующих возрастным особенностям младших школьников.

В ходе исследования было установлено, что дополненная реальность
может рассматриваться как одно из перспективных средств организации
учебной деятельности в начальной школе. Ее педагогическая значимость
определяется не самим фактом использования цифровых технологий, а
возможностью усилить наглядность учебного материала, создать условия
для активного взаимодействия обучающихся с содержанием задания,
поддержать познавательный интерес и обеспечить связь изучаемого
материала с жизненно значимыми ситуациями.

Цель исследования заключалась в теоретическом обосновании
возможностей использования технологий дополненной реальности в
образовательном процессе младших школьников и разработке двух
образовательных квестов по предмету «Окружающий мир» с применением
AR-компонента. В соответствии с поставленной целью были решены
основные задачи исследования: раскрыты сущность, виды и история
развития технологии дополненной реальности; проанализированы ее
образовательные возможности и ограничения; охарактеризованы
особенности применения AR у младших школьников; проведена
диагностика предметной подготовленности, школьной мотивации и
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познавательной активности обучающихся; разработаны два
образовательных AR-квеста.

В первой главе были рассмотрены теоретические основы
использования дополненной реальности в образовании. Анализ научной,
методической и нормативной литературы позволил определить
дополненную реальность как технологию, обеспечивающую совмещение
реального пространства с цифровыми объектами, визуальными,
текстовыми, звуковыми и иными информационными элементами. В
отличие от виртуальной реальности, полностью заменяющей окружающую
среду искусственно созданным пространством, дополненная реальность
сохраняет связь обучающегося с реальной учебной ситуацией. Данное
свойство является особенно значимым для начальной школы, поскольку
обучение младших школьников требует опоры на наглядность,
практическое действие, совместное обсуждение и педагогическое
сопровождение.

Теоретический анализ показал, что технологии дополненной
реальности обладают выраженным дидактическим потенциалом. Они могут
способствовать визуализации сложных объектов и процессов,
моделированию учебно-практических ситуаций, повышению мотивации
обучающихся, организации игровых и исследовательских заданий, а также
формированию деятельностного характера обучения. Вместе с тем было
установлено, что применение AR-технологий должно быть методически
обоснованным. Дополненная реальность не может выступать самоцелью
урока; она должна использоваться только в тех случаях, когда цифровой
компонент действительно помогает обучающимся лучше понять учебный
материал, выполнить действие, сделать выбор или объяснить полученный
результат.

Особое значение в исследовании имел анализ возрастных
особенностей младших школьников. Было выявлено, что обучающиеся
начальной школы нуждаются в конкретной наглядной опоре, четкой
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инструкции, эмоционально значимой учебной ситуации, смене видов
деятельности и возможности практического действия. Поэтому
использование AR в начальной школе должно быть дозированным,
педагогически управляемым и содержательно оправданным. Наиболее
целесообразным является включение AR-компонента в коллективную
учебную деятельность, где цифровая визуализация становится основанием
для наблюдения, анализа, выбора решения, обсуждения и формулирования
вывода.

Во второй главе было проведено эмпирическое исследование,
направленное на выявление образовательных затруднений обучающихся 3
класса. В исследовании приняли участие 29 младших школьников в
возрасте 9-10 лет. Для получения диагностических данных были
использованы тематическая предметная работа по разделам «Мы и наше
здоровье» и «Наша безопасность», анкета Н. Г. Лускановой для определения
уровня школьной мотивации, а также педагогическое наблюдение за
проявлениями познавательной активности обучающихся. Применение
данных методов позволило рассмотреть проблему комплексно: с позиции
предметной подготовленности, мотивационной сферы и особенностей
учебной активности младших школьников.

Результаты диагностики показали, что высокий уровень предметной
подготовленности был выявлен у 17,2 % обучающихся, средний уровень –
у 51,7 %, низкий уровень – у 31,1 %. Наиболее выраженные затруднения
были связаны не с воспроизведением учебной информации, а с ее
применением в новой ситуации. Обучающимся было сложнее
устанавливать причинно-следственные связи, выбирать безопасный способ
действия, объяснять последствия поведения и аргументировать собственное
решение. Данные анкетирования и педагогического наблюдения также
подтвердили необходимость использования таких форм обучения, которые
повышают эмоциональную вовлеченность, поддерживают познавательную
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активность, способствуют сотрудничеству и помогают обучающимся
осмысленно применять знания.

На основании полученных результатов были разработаны два
образовательных AR-квеста: «Экспедиция «Живой компас»» и «Операция
«Вернуться домой»». Первый квест ориентирован на применение знаний по
разделу «Мы и наше здоровье», второй – на применение правил безопасного
поведения в рамках раздела «Наша безопасность». Выбор данных
тематических направлений обусловлен результатами диагностики,
поскольку именно они требуют от обучающихся не только знания правил,
но и умения применять их в учебно-практических и жизненно близких
ситуациях.

Разработанные квесты имеют единую методическую структуру,
включающую сюжетную основу, систему станций, маршрутные листы,
командные задания, итоговую миссию и критериально-организованное
оценивание. Такая структура позволяет обеспечить последовательность
учебной деятельности, организовать совместное обсуждение,
зафиксировать результат и перевести знания обучающихся из
репродуктивного уровня в практико-ориентированное действие. AR-
компонент в данных квестах выполняет дидактическую функцию: он
используется для визуализации учебного содержания, моделирования
ситуаций здоровья и безопасности, организации двигательной активности,
поддержки командного взаимодействия и создания условий для
осознанного выбора решения.

Практическая значимость исследования заключается в том, что
разработанные материалы могут быть использованы учителями начальных
классов при проведении уроков обобщения и закрепления по предмету
«Окружающий мир», а также во внеурочной деятельности. Предложенные
AR-квесты позволяют усилить наглядность обучения, повысить
познавательную включенность младших школьников, организовать
применение знаний в ситуациях, приближенных к жизненной практике, и
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способствовать формированию навыков здоровьесберегающего и
безопасного поведения.

Таким образом, проведенное исследование позволило обосновать
педагогическую целесообразность использования технологий дополненной
реальности в образовательном процессе младших школьников.
Дополненная реальность при методически грамотном, дозированном и
здоровьесберегающем применении может выступать эффективным
средством повышения наглядности, практической направленности и
деятельностной включенности обучающихся при изучении предмета
«Окружающий мир». Цель выпускной квалификационной работы
достигнута, поставленные задачи решены в полном объеме.
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ПРИЛОЖЕНИЕ 1

Методики исследования

Методика 1. Диагностическая работа по предмету «Окружающий
мир» для обучающихся 3 класса (по материалам УМК А. А. Плешакова).

Цель диагностической работы: выявить уровень предметной
подготовленности обучающихся 3 класса по разделам «Мы и наше
здоровье» и «Наша безопасность», а также определить степень
сформированности умений применять изученные правила в учебно-
практических ситуациях.

Содержательная основа: темы курса «Окружающий мир» 3 класса,
представленные в УМК А. А. Плешакова и связанные с организмом
человека, органами чувств, правилами здорового образа жизни, безопасным
поведением на дороге, в быту, природе и при возникновении опасной
ситуации.

Форма проведения: индивидуальная письменная диагностическая
работа. Время выполнения: 25-30 минут.

Максимальное количество баллов: 20.
Инструкция для обучающихся: внимательно прочитай каждое

задание. В заданиях с выбором ответа отметь правильный вариант. В
заданиях с кратким ответом запиши ответ одним-двумя предложениями.
Если требуется объяснение, укажи не только действие, но и причину,
почему оно является правильным.
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Бланк диагностической работы
Фамилия, имя обучающегося: ________________________________
Класс: ______ Дата: ____________

1. Какие органы помогают человеку получать информацию об
окружающем мире? Отметь правильный ответ: а) сердце, лёгкие, желудок,
мышцы; б) глаза, уши, нос, язык, кожа; в) кости, суставы, мышцы,
позвоночник.

2. Соотнеси орган чувств и информацию, которую он помогает
получить:

1) глаза; 2) уши; 3) нос; 4) язык; 5) кожа.
А) почувствовать тепло и холод;
Б) увидеть сигнал светофора;
В) услышать звук транспорта;
Г) определить запах дыма;
Д) почувствовать вкус пищи.
3. Установи соответствие между системой органов и её значением для

организма человека:
1) дыхательная система; 2) кровеносная система; 3) пищеварительная

система; 4) нервная система.
А) управляет работой организма;
Б) помогает человеку дышать;
В) перерабатывает пищу;
Г) переносит кислород и питательные вещества.
4. Выбери действия, которые относятся к здоровому образу жизни.

Отметь все верные варианты: а) соблюдать режим дня; б) долго играть за
компьютером без отдыха; в) гулять на свежем воздухе; г) спать меньше
нормы; д) правильно питаться; е) заниматься физической активностью.

5. Объясни, почему после бега или активной игры человеку нужно
восстановить дыхание и немного отдохнуть. Запиши ответ одним-двумя
предложениями.
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6. Прочитай ситуацию. Ученик почувствовал в квартире запах газа.
Как он должен поступить? Выбери правильную последовательность
действий: а) включить свет и проверить плиту; б) не включать
электроприборы, открыть окно, выйти из помещения, сообщить взрослым
и вызвать службу помощи; в) закрыть дверь и лечь спать.

7. Ребёнок вышел из автобуса и хочет перейти дорогу.
Автобус закрывает обзор. Как нужно поступить? Объясни свой выбор.
8. Соотнеси дорожный знак и его значение:
1) «Пешеходный переход»; 2) «Дети»; 3) «Движение пешеходов

запрещено».
А) предупреждает водителя, что рядом могут быть дети;
Б) показывает место, где разрешён переход дороги;
В) запрещает движение пешеходов.
9. Отметь места, которые могут быть опасными для ребёнка без

сопровождения взрослых: стройка, школьная библиотека,
трансформаторная будка, проезжая часть, детская площадка, тонкий лёд на
водоёме.

Объясни, почему одно из выбранных мест опасно.
10. Прочитай ситуацию и выбери безопасное решение.
По дороге домой незнакомый взрослый предлагает ребёнку пройти

«короткой дорогой» через двор за зданием. Телефон почти разряжен, рядом
есть освещённый вход в учреждение и дежурный администратор. Что
должен сделать ребёнок? Почему?
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Ключ к диагностической работе и критерии оценивания
1. Правильный ответ: б) глаза, уши, нос, язык, кожа. Максимум: 2

балла.
2. Правильное соответствие: 1-Б, 2-В, 3-Г, 4-Д, 5-А. Максимум: 2

балла.
3. Правильное соответствие: 1-Б, 2-Г, 3-В, 4-А. Максимум: 2 балла.
4. Верные ответы: а, в, д, е. Максимум: 2 балла.
5. Ответ должен содержать причинно-следственную связь между

физической нагрузкой, учащением дыхания, утомлением и необходимостью
восстановления организма. Максимум: 2 балла.

6. Правильный ответ: б). Ребёнок не должен включать
электроприборы; необходимо проветрить помещение, выйти из опасной
зоны, сообщить взрослым и вызвать службу помощи. Максимум: 2 балла.

7. Необходимо дождаться, когда автобус отъедет, убедиться в
хорошем обзоре и переходить дорогу только в разрешённом месте. Ответ
должен содержать объяснение опасности закрытого обзора. Максимум: 2
балла.

8. Правильное соответствие: 1-Б, 2-А, 3-В. Максимум: 2 балла.
9. Опасные места: стройка, трансформаторная будка, проезжая часть,

тонкий лёд на водоёме. Ответ должен содержать объяснение риска одного
из выбранных мест. Максимум: 2 балла.

10. Ребёнок должен отказаться от предложения незнакомого
взрослого, перейти в освещённое безопасное место, обратиться к
дежурному взрослому, связаться с родителями или другим доверенным
взрослым и не уходить с незнакомым человеком. Максимум: 2 балла.

Оценивание: за полностью правильный ответ выставляется 2 балла;
за частично правильный ответ, содержащий отдельные верные элементы, –
1 балл; за неверный ответ или отсутствие ответа – 0 баллов.

Интерпретация результатов: 16-20 баллов – высокий уровень
предметной подготовленности; 9-15 баллов – средний уровень; 0-8 баллов
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– низкий уровень. При качественной интерпретации дополнительно
учитываются характер ошибок, полнота объяснений и способность
обучающегося переносить правило в учебно-практическую ситуацию.

Методика 2. Анкета Н. Г. Лускановой «Оценка уровня школьной
мотивации»

Цель методики: определение общего отношения младших
школьников к школе и учебной деятельности, выявление выраженности
учебной мотивации и преобладающих мотивов посещения школы.

Инструкция для обучающихся: прочитайте каждый вопрос и выберите
один вариант ответа, который лучше всего соответствует вашему мнению.
В анкете нет «плохих» или «хороших» ответов, важно отметить то, что вы
действительно думаете.

Вопросы анкеты и варианты ответов
1. Тебе нравится в школе? Варианты ответа: да; не очень; нет.
2. Утром ты обычно идешь в школу с желанием? Варианты ответа: да;

бывает по-разному; нет.
3. Если бы учитель сказал, что завтра можно не приходить в школу,

ты бы пришел? Варианты ответа: пришел бы; не знаю; остался бы дома.
4. Тебе нравится, когда отменяют какие-либо уроки? Варианты ответа:

нет; бывает по-разному; да.
5. Хотел(а) бы ты, чтобы в школе не задавали домашние задания?

Варианты ответа: нет; не знаю; да.
6. Хотел(а) бы ты, чтобы в школе остались только перемены?

Варианты ответа: нет; не знаю; да.
7. Ты часто рассказываешь родителям о школе? Варианты ответа:

часто; иногда; почти не рассказываю.
8. Хотел(а) бы ты, чтобы учитель был менее требовательным?

Варианты ответа: нет; не знаю; да.
9. У тебя много друзей в классе? Варианты ответа: да; несколько;

почти нет.
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10. Тебе нравятся твои одноклассники? Варианты ответа: да; не все;
нет.

Обработка результатов: ответы, отражающие выраженную
положительную учебную мотивацию, оцениваются в 3 балла; нейтральные
или ситуативные ответы – в 1 балл; ответы, отражающие отрицательное
отношение к школе или учебной деятельности, – в 0 баллов.

Интерпретация результатов: 25-30 баллов – высокий уровень
школьной мотивации; 20-24 балла – хорошая школьная мотивация; 15-19
баллов – положительное отношение к школе при преобладании внешних
мотивов; 10-14 баллов – низкий уровень школьной мотивации; ниже 10
баллов – негативное отношение к школе.

Методика 3. Карта педагогического наблюдения за познавательной
активностью обучающихся

Цель методики: фиксация проявлений познавательной активности
младших школьников в процессе учебной деятельности, в том числе
степени включенности в работу, самостоятельности, устойчивости
внимания, эмоциональной вовлеченности и готовности к взаимодействию
со сверстниками.

Наблюдение проводится педагогом в естественных условиях
учебного занятия. Фиксация показателей осуществляется по каждому
обучающемуся на основании устойчиво проявляющихся действий, а не
единичных ситуативных реакций.
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Показатели наблюдения
1. Скорость включения в работу: быстро приступает к

выполнению задания; приступает после повторной инструкции; долго не
включается в деятельность. Балл: 0 / 1 / 2.

2. Устойчивость внимания: сохраняет внимание в течение
выполнения задания; периодически отвлекается; часто теряет учебную
задачу. Балл: 0 / 1 / 2.

3. Самостоятельность выполнения: самостоятельно выбирает
способ действия; нуждается в уточняющих вопросах; ожидает прямой
подсказки. Балл: 0 / 1 / 2.

4. Характер обращения за помощью: задает содержательные
вопросы; обращается за подтверждением; не формулирует вопрос или
пассивно ждет помощи. Балл: 0 / 1 / 2.

5. Эмоциональная вовлеченность: проявляет интерес и
положительное отношение к заданию; вовлеченность нестойкая; интерес
выражен слабо. Балл: 0 / 1 / 2.

6. Взаимодействие со сверстниками: участвует в обсуждении и
учитывает мнения других; взаимодействует эпизодически; избегает
совместной работы. Балл: 0 / 1 / 2.

7. Аргументация решения: объясняет выбранное действие; дает
неполное объяснение; затрудняется обосновать ответ. Балл: 0 / 1 / 2.

8. Шкала фиксации: 2 балла – показатель выражен устойчиво; 1
балл – показатель проявляется частично или нестабильно; 0 баллов –
показатель выражен слабо либо не проявляется.

Максимальное количество баллов – 14.
Интерпретация результатов: 11-14 баллов – высокий уровень

познавательной активности; 6-10 баллов – средний уровень; 0-5 баллов –
низкий уровень.

Полученные данные используются для качественного уточнения
результатов предметной диагностики и анкетирования.
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Индивидуальный лист наблюдения
Фамилия, имя обучающегося: ________________________________

Дата наблюдения: ____________________
Скорость включения в работу: балл _____;
краткий комментарий педагога ______________________.
Устойчивость внимания: балл _____;
краткий комментарий педагога ______________________.
Самостоятельность выполнения: балл _____;
краткий комментарий педагога ______________________.
Характер обращения за помощью: балл _____;
краткий комментарий педагога ______________________.
Эмоциональная вовлеченность: балл _____;
краткий комментарий педагога ______________________.
Взаимодействие со сверстниками: балл _____;
краткий комментарий педагога ______________________.
Аргументация решения: балл _____;
краткий комментарий педагога ______________________.

Общий балл: ____________.
Уровень:________________________________.
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ПРИЛОЖЕНИЕ 2

Методическая разработка образовательных AR-квестов
по предмету «Окружающий мир» с использованием

технологий дополненной реальности

Пояснительная записка
Методическая разработка включает образовательные AR-квесты по

учебному предмету «Окружающий мир», предназначенные для
обучающихся 3 класса. Материалы могут использоваться учителем
начальных классов на этапах закрепления и обобщения знаний по разделам
«Мы и наше здоровье» и «Наша безопасность», а также во фрагментах
внеурочной деятельности.

Квестовая форма работы позволяет объединить проблемно-игровой
сюжет, коллективное обсуждение, выполнение практико-ориентированных
заданий и использование цифровой визуализации. AR-компонент
рассматривается как средство усиления наглядности и мотивации, а не как
самостоятельная цель занятия.



80

Паспорт методической разработки
Адресат: обучающиеся 3 класса начальной школы.
Учебный предмет: «Окружающий мир».
Тематические разделы: «Мы и наше здоровье», «Наша безопасность».
Цель разработки: закрепление и применение знаний о здоровье,

безопасности и правилах поведения в учебно-практических ситуациях с
использованием элементов дополненной реальности.

Форма организации: образовательный квест, групповая и фронтальная
работа под руководством учителя.

Оборудование: интерактивный комплекс или проекционная AR-
среда, компьютер, проектор, датчик движения, экранная или напольная
поверхность; при необходимости – карточки, маршрутные листы,
изображения и задания на бумажных носителях.

Продолжительность: один квест может использоваться как фрагмент
урока продолжительностью 15-20 минут, либо как отдельное занятие
закрепления с учетом санитарно-гигиенических требований к
использованию электронных средств обучения.

Роль учителя: организует сюжетную ситуацию, объясняет правила,
контролирует безопасность, направляет обсуждение и фиксирует
образовательный результат.

Ожидаемые результаты: повышение познавательной активности,
закрепление предметных знаний, развитие умения выбирать безопасный
способ действия, аргументировать решение и работать в команде.

Методическая логика проведения
1. создать понятную сюжетную ситуацию, связанную с темами

здоровья и безопасности;
2. распределить обучающихся на команды и объяснить правила

взаимодействия;
3. организовать работу на станциях с использованием AR-

компонента, карточек и маршрутных листов;



81

4. после каждой станции проводить короткое обсуждение
выбранного решения;

5. завершить квест итоговой миссией, фиксацией результата и
рефлексией.

Перед проведением квеста учителю рекомендуется заранее проверить
работоспособность оборудования, подготовить пространство для
безопасного перемещения обучающихся, определить порядок выполнения
заданий и распределить роли в командах.

Ниже представлены материалы методической разработки: сюжетные
комиксы, карточки заданий, маршрутные элементы и визуальные
материалы для проведения образовательных AR-квестов.
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