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МЕТОДИЧНА МОДЕЛЬ ЗАСТОСУВАННЯ ДОПОВНЕНОЇ РЕАЛЬНОСТІ 
НА УРОКАХ ЧИТАННЯ В ПОЧАТКОВІЙ ШКОЛІ

У статті проаналізовано особливості видань художніх творів українських і зарубіжних письмен-
ників у  супроводі з  AR-додатками. Автори обґрунтували доречність і  окреслили перспективи 
використання книжок з доповненою реальністю в мовно-літературній галузі початкової освіти. 
Продемонстровано можливості застосування AR-технології для розвитку творчої уяви, емоцій-
ного інтелекту й креативного мислення. Розроблено методичну модель застосування доповне-
ної реальності на уроках читання в початковій школі. Деталізовано основні її етапи: залучення; 
взаємодія; слухання, читання та аудіювання; дослідження; творча робота; оцінювання. Головною 
метою запропонованої моделі є залучення «цифрового покоління» до читацької діяльності, фор-
мування в  учнів початкових класів потреби пізнавати світ через художню літературу. Окрім 
того, обґрунтовується важливість налаштування спостереження за  літературними героями 
через анімацію й активну взаємодію з ними. Автори розробили низку ігрових завдань, під час вико-
нання яких активізується доповнена реальність художньої книжки. За  AR-додатками молодші 
школярі мають можливість дослідити в  деталях віртуальний світ художнього твору. Такий 
підхід дає змогу учням зримо уявити зображену письменником реальність, наблизитися до розу-
міння образів, глибше пізнати ціннісні акценти, перебуваючи у віртуальній площині художнього 
світу, що сприяє розвитку творчої уяви учнів й формуванню їхнього образного мислення.

Ключові слова: доповнена реальність, емоційний інтелект, креативне мислення, літературне 
читання, методична модель, початкова освіта, творча уява, 3-D візуалізація.
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Вступ. Технології віртуальної і  допо-
вненої реальності стрімко поширюються в інфор-
маційному світі й набувають популярності в сучас-
ній освіті. Використовуючи віртуальну реальність 

під час вивчення предметів природничої галузі, 
учні знаходять, спостерігають і  вивчають орга-
нізми в  їхньому природному середовищі існу-
вання. Практичні заняття проводяться в  класах, 
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обладнаних технологіями віртуальної реальнос-
ті, з метою організувати навчання на конкретних 
ситуаціях, спроєктованих на  майбутнє життя. 
Школярі ближнього й дальнього зарубіжжя з ці-
кавістю рухаються класами з  телефонами в  ру-
ках, досліджуючи у  віртуальних мікрокапсулах 
організм людини, вирушаючи у подорож, беручи 
участь в історичних подіях, спостерігаючи фізич-
ні явища (Секерин В., Горохова А., Щербаков A., 
Юркевич E., 2017, с. 57) тощо.

Сучасний розвиток ІКТ дозволяє макси-
мально модернізувати навчальний процес 
в  початковій школі відповідно до  викликів часу 
й вимог зреформованої освіти. Не виключенням 
є й мовно-літературна галузь, на перший погляд 
дещо віддалена від ІКТ. Однак специфіка худож-
ньої літератури, її образність, органічна інтегро-
ваність в  мультимедійний простір наштовхують 
на думку про необхідність часткового оживлення 
художньої картини за допомогою технології допо-
вненої реальності у  процесі навчання грамоти 
й читання.

Розвиваючи в  учнів початкової школи нави-
чки навчання протягом життя, важливо сформу-
вати інтерес до  книжок, навчити відчувати пре-
красне, що закладено в художньому слові. Глибина 
сприйняття твору залежить не тільки від розви-
тку критичного мислення та  естетичного чуття, 
пов’язаного з  відчуттям краси, розумінням цін-
ностей, що акумулюються в  художньому образі, 
а  й  від  емоційного інтелекту. Тому розвиткові 
діалогової взаємодії з  творами мистецтва зна-
чною мірою сприятиме застосування технології 
доповненої реальності, що викликає своєю візуа-
лізацією передовсім емоційний резонанс і сприяє 
активізації творчої уяви.

Мета статті  — розробка методичної моделі 
застосування AR-додатків на  уроках літератур-
ного читання в початковій школі й критеріїв пере-
вірки ефективності діяльності молодших школя-
рів з навчання грамоти й читання засобами AR.

Реалізація мети цього дослідження потребує 
реалізації низки завдань: аналіз праць із  засто-
сування VR та  AR в  освіті; обґрунтування пер-
спектив використання технології доповненої 
реальності в  мовно-літературній галузі початко-
вої освіти; окреслення особливостей практичної 
методики застосування AR на  уроках літератур-
ного читання й організації навчальної діяльності 
учнів з вивчення творів українського й зарубіж-
ного письменства для дітей засобами AR-додатків.

Аналіз праць з проблеми дослідження. Нами 
було проаналізовано сучасний стан досліджень 
щодо застосування AR-додатків в освіті (Chen P., 
Liu  XL., Cheng  W., Huang  RH., 2017), вивчався 
досвід поєднання AR з навчанням на основі ігор 
в початковій школі (Pellas N., Fotaris P., Kazanidis 
I., 2019), вплив інтеграції ігрових підходів із допо-
вненою реальністю на навчання (Saez-Lopez J.M., 

Sevillano-Garcia M.L., Pascual-Sevillano M.A., 2019), 
підвищення ефективності навчання, мотивації 
учнів через застосування AR-додатків на  смарт-
фонах (Chen Y., 2019).

Учені розглядали можливості застосу-
вання AR технологій в  різних галузях освіти 
(S. Pochtoviuk, T. Vakaliuk, A. Pikilnyak, 2019), від-
значивши великий вплив презентації навчаль-
ного матеріалу засобами доповненої реальності 
на  розвиток міміки, уваги, стимулювання мис-
лення та  збільшення рівня розуміння інформа-
ції. Серед переваг окреслено реалістичність, чіт-
кість, повноту застосування, інформаційність 
та  інтерактивність. Науковцями було відзначено 
дидактичний потенціал віртуального інформа-
ційного навчання (O. Bondarenko, O. Pakhomova, 
W.  Lewoniewski, 2019) з  акцентуванням на  таких 
особливостях VR та  AR, як занурення, динаміч-
ність, почуття присутності, наступність, причин-
ність, інтенсифікацію процесу пізнання, економію 
часу на  опрацювання матеріалу. Підтверджуючи 
ефективність навчання за  допомогою VR та  AR, 
автори говорять також про  недоліки, зокрема 
низький рівень компютерізації, незначну кіль-
кість та  низьку якість програмних продуктів, 
труднощі в  застосуванні цих технологій, відсут-
ність розроблених методик впровадження AR.

Отже, більшість публікацій з визначеної про-
блеми свідчить про можливість використання VR 
та  AR технологій в  освітній галузі з  метою візу-
ального моделювання навчального матеріалу, 
доповнення його наочністю, розвиток в  учнів 
просторових уявлень, навичок дослідження 
й  експериментування, об’ємного проєктування, 
що економить час на засвоєння інформації, при-
скорює навчання й  робить цей процес цікавим 
і діяльнісним.

Виклад основного матеріалу. Технології допо-
вненої реальності (Augmented Reality, AR) забез-
печують внесення в  реальне середовище три-
мірного поля віртуальної інформації, що може 
сприйматися людиною як елементи довкілля, 
побуту, життя. За  допомогою доповненої реаль-
ності проєктується цифрова інформація (зобра-
ження, відео, текст, графіка) поза екранами 
пристроїв та  об’єднуються віртуальні об’єкти 
з реальним середовищем.

Важливість застосування доповненої реаль-
ності в  начальному процесі визначає імер-
сивність, що властиво також технологіям 
віртуальної реальності (Virtual Reality, VR). 
За допомогою 360°-зображення учень може пере-
міститися в  штучно створений світ й  досліджу-
вати його. Якісний контент AR та  VR нівелює 
межі між віртуальним світом і дійсністю. За допо-
могою гаджетів школяр спостерігає дивовижний 
образ світу (наукового, технічного, художнього 
тощо), пізнає його закони, вчиться змінювати 
його на  краще. Тому застосування цих техно-
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логій викликає максимальну експресію в  учнів, 
а  щонайважливіше дозволяє їм активно взаємо-
діяти з  різними об’єктами вивчення у  тримір-
ному просторі. Таким чином технології доповне-
ної та віртуальної реальності дають учням змогу 
в розважальній формі гри якісніше вивчати пред-
мети, набути корисного досвіду, до  якого зазви-
чай обмежений доступ. На сайті «Освіторія» від-
значено найважливіші переваги цих імерсивних 
технологій: «наочність, що дозволяє без  пере-
шкод детально розглянути будь-який процес чи 
об’єкт; зосередженість, що дозволяє не відволіка-
тися на зовнішні подразники і сфокусувати увагу 
на матеріалі уроку; максимальне залучення учнів 
у  навчальний процес; результативність усвідом-
лення й  запам’ятовування важливої навчальної 
інформації тощо» (2019).

Важливо, що «у мовно-літературній галузі 
початкової освіти також з’явилася можливість 
застосовувати технології доповненої реальності» 
(Nezhyva L., Palamar S., Lytvyn O., 2020), про  що 
йшлося в  публікації авторів. До  таких продуктів 
належать інтерактивні абетки й  художні книжки 
українських і  зарубіжних письменників. Так, 
«Кобзарева абетка» (Київ, 2019) містить твори 
Тараса Шевченка на кожну букву алфавіту, ілюстра-
ції до  яких оживають, рухаються й  розмовляють 
за допомогою безкоштовного додатку FastAR Kids 
у смартфонах або планшетах (iOS, Android, iPhone). 
«Кобзарева Абетка» знайомить українських дітей 
з  видатним українським письменником, візуалі-
зуючи художній світ його творів. З інтерактивних 
сторінок цієї книжки демонструється краса україн-
ських краєвидів, а відтворення за допомогою аудіо 
поетичних рядків транслює національні духовні 
цінності. На  основі творів талановитого україн-
ського письменника Тараса Шевченка дошкіль-
ники й молодші школярі мають змогу вивчити або 
поглибити знання про алфавіт рідної мови й вод-
ночас відчути її милозвучність і  красу. Додаток 
FastAR Kids забезпечує візуалізацію ще однієї аль-
тернативної книжки «Жива Абетка». Інтерактивне 
видання містить ігрову платформу зі  спеціаль-
ними мітками на  його сторінках, що активізують 
доповнену реальність у  3D-форматі за  сюжетами 
віршів з дивовижними історіями та анімаційними 
персонажами. Нині учні українських шкіл мають 
можливість досліджувати в абетці оживлені пред-
мети з різних боків, розгорнути зображення на 360 
градусів, що допомагає уявити цілісний образ, вза-
ємодіяти з  героями, послухати вірші й  водночас 
запам’ятати букви.

У початковій школі доречно організовувати 
інтерактивні уроки читання, використовуючи 
художні книжки для дітей з доповненою реаль-
ністю. На  цю думку наштовхує поява на  книж-
ковому ринку низки книжок «Читай і  грай» 
українського видавництва Art Nation Publishing, 
зокрема казкові повісті Л.  Керрола «Аліса 

в  Країні див» (2017) та  «Аліса у  Задзеркаллі» 
(2018), Е.-Т.  Гофмана «Лускунчик і  Мишачий 
король» (2018), казки Г.-Х.  Андерсена «Дикі 
лебеді» (2019) та  «Снігова королева» (2019), 
Ш.  Перро «Спляча красуня» (2019) та  «Кіт 
у  чоботях» (2020). За  допомогою безкоштов-
ного додатку WONDERLAND-AR та  WowBox 
AR на  ілюстрованих сторінках зі  спеціальною 
позначкою сюжети художніх творів оживають, 
реальні образи поєднуються з  віртуальними. 
Важливо, що Wow-анімації з AR-додатками ста-
ють інтерактивними. Стежачи за  підказками, 
читачі можуть взаємодіяти з  персонажами, 
робити фото або знімати відео з  улюбленими 
героями й  поділитися контентом з  друзями, 
а  ще послухати казку, обравши в  меню позна-
чку «Аудіокнига». Видавництва супроводжують 
видання з  доповненою реальністю інтерактив-
ними браслетами, розмальовками, стікерами, які 
можна використати на уроці читання для акти-
візації читацької діяльності школярів.

Прикладом диджиталізації сучасної україн-
ської літератури для  дітей є маленька повість 
для  дітей К.  Бабкіної «Гарбузовий рік» (видав-
ництво Старого Лева, 2015). Допомагає «ожи-
вити» це видання додаток The  Pumpkin’s Year 
на  AppStore або GooglePlay для  платформ iOS 
та  Android. Доповнену реальність цієї пові-
сті доречно використати на  уроках читання 
в початковій школі, оскільки твори К. Бабкіної 
рекомендовані до  вивчення Міністерством 
освіти й науки України.

Такий підхід вважаємо виправданим, оскільки 
виховувати інтерес молодших школярів до  літе-
ратурного читання в  сучасних умовах інформа-
тизації суспільства стає все важче. З дошкільного 
віку діти звикають до  різноманітних гаджетів, 
які поступово перетворюються в один із провід-
них способів пізнання світу. Водночас не  можна 
ігнорувати у  формуванні особистісного образу 
світу безперечних переваг художньої літератури. 
Мистецтво слова  — є одним із  найважливіших 
носіїв культури, що відкриває світ у  художніх 
образах, має потужний виховний потенціал, 
розвиває пам’ять, критичне мислення й  емоцій-
ний інтелект, сприяє усвідомленню національної 
ідентичності й  соціалізації особистості, залишає 
незабутні враження, дарує естетичну насолоду. 
Тому необхідно привернути увагу молодших 
школярів до  художньої літератури, сформувати 
читацькі інтереси, продемонструвати унікаль-
ність літературного читання. Цієї мети можна 
досягти проведенням цікавих інтерактивних уро-
ків літературного читання. Емоційне сприйняття 
літературних творів посилюється не тільки Wow-
ефектом доповненої реальності, а  й  залученням 
читача до  взаємодії з  персонажами, що сприяє 
глибшому засвоєнню системи цінностей, акуму-
льованих у художніх текстах.
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Створюючи модель застосування допо-
вненої реальності на  уроках читання в  почат-
ковій школі, проаналізуємо державні вимоги 
до обов’язкових результатів навчання школярів. 
Під час оцінки мовно-літературних знань учнів 
Нової української школи увага акцентується 
на  навчальній діяльності стосовно висловлю-
вання власного ставлення до  мистецьких тво-
рів і прочитаного, виявлення читацьких інтер-
есів, здатності втілення власних ідей в художні 
образи й  створення художніх образів різними 
засобами (Савченко  О., Шиян  Р., 2019). Таким 
чином Нова українська школа виховує особис-
тість, здатну емоційно сприймати, творчо мис-
лити, проєктувати, моделювати, змінювати світ 
на  краще. На  основі компетентнісного підходу 
було розроблено методичну модель застосу-
вання доповненої реальності на уроках читання 
в  початковій школі. Ця модель складається 
з таких етапів:

Залучення. Так, перед сучасними вчителями 
постає завдання залучити «цифрове покоління» 
до  читацької діяльності, сформувати в  учнів 
початкових класів потребу пізнавати світ через 
художню літературу. Використання технології 
доповненої реальності в процесі читання творів 
передовсім візуалізує художній світ і забезпечує 
Wow-ефект від оживлення ілюстрацій до худож-
нього твору. 

Взаємодія. Наступним кроком є спостере-
ження за  літературними героями через аніма-
цію. AR-технології дозволяють створювати ігрові 
завдання, під  час виконання яких активізується 
обмін враженнями за допомогою мобільних при-
строїв. Інтерактивні додатки створені таким 
чином, що читачі мають можливість взаємоді-
яти з  героями. Наприклад, за  сюжетом казки 
Е.-Т.-А. Гофмана «Лускунчик і Мишачий король» 
доречно запропонувати школярам звільнити 
Лускунчика від  мишей, допомогти персонажам 
знайти сховані у  віртуальній кімнаті предмети, 
увімкнути музику для  танцю головних героїв 
тощо. У доповненій реальності повісті К. Бабкіної 
«Гарбузовий рік» читачі можуть натисканням 
на  предмет змусити його рухатися або відтво-
рювати звуки. Таким чином, зокрема, школярі 
наочно спостерігають персоніфікацію художніх 
образів на  кшталт Велосипедика, Гарбуза, Грака, 
сприймають їх різними органами відчуттів. Так, 
доповнена реальність до  літературних видань 
сприяє розвитку творчої уяви учнів й  форму-
ванню їхнього образного мислення. 

Для організації усної взаємодії між  учнями 
в  групі ставимо завдання розфарбувати героїв 

художнього твору із додатків до казок з доповне-
ною реальністю, навести на  малюнки смартфон 
або планшет із встановленими заздалегідь додат-
ками доповненої реальності й активувати зобра-
ження. Такі спостереження дають учням можли-
вість розповісти в групі про літературного героя, 
схарактеризувати його, створити текст-опис.

Слухання, читання та аудіювання. Більшість 
книжок з  доповненою реальністю мають аудіо 
супровід. Після прослуховування уривку твору, 
учням пропонується перейти за  QR-кодом 
для проходження тесту на перевірку розуміння 
змісту. Залучення молодших школярів у худож-
ній світ через доповнену реальність й  взаємо-
дія з героєм є мотивацією до читання казкової 
повісті з  метою дізнатися про  розв’язку твору. 
Школярі отримують завдання відтворити 
сюжет, схематично відтворити послідовність 
подій, прочитавши різні частини твору й пере-
казавши їх у групі.

Дослідження. За додатками доповненої реаль-
ності молодші школярі мають можливість зану-
ритися у  віртуальний світ художнього твору, 
дослідити його в  деталях. Такий підхід дозволяє 
учням зримо уявити зображену письменником 
реальність, наблизитися до  розуміння образів, 
глибше пізнати ціннісні акценти, перебуваючи 
у віртуальній площині художнього світу. Цей етап 
передбачає аналіз художнього твору, зокрема 
пояснення учнями змісту прочитаного, побаче-
ного й почутого за допомогою доповненої реаль-
ності. 

Творчість. На  цьому етапі вчитель ставить 
запитання для  роздумів або фантазій. Цей етап 
передбачає висловлювання учнів власного став-
лення до  прочитаного, наприклад чого вчить 
художній твір. Школярі вчаться міркувати, скла-
дають прості тексти про  свої думки, враження, 
спостереження. Також на  основі художнього 
твору учням пропонується фантазувати: зміню-
вати кінець твору або вигадувати нову історію 
з героєм художнього твору.

Доречно на цьому етапі проводити ігри й теа-
тралізацію. У  такому випадку потрібно запро-
понувати учням обрати інтерактивний браслет 
з будь-яким героєм твору й у парі побудувати діа-
лог або групою розіграти частину твору.

Оцінювання. Результати читацької діяль-
ності молодших школярів на  уроці з  викорис-
танням доповненої реальності проаналізовані 
за  такими критеріями: мотиваційний, емоцій-
ний, діяльнісний, ціннісний. Відповідно до цих 
критеріїв окреслено показники, що відобра-
жено в таблиці 1.
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Таблиця 1
Критерії й показники оцінювання результатів читацької діяльності учнів 

з активізацією доповненої реальності
Критерії оцінювання результатів 

читацької діяльності 
молодших школярів

Показники

Мотиваційний
Виявлення інтересу до навчання й активність на уроці літературного читання. 
Умотивованість до вдумливого читання художнього твору. Зосередженість під час 
читання. Бажання висловлювати думки з приводу прочитаного й засвоєного через 
технологію доповненої реальності.

Емоційно-рефлексивний

Достатній чуттєвий діапазон для сприйняття художнього твору. Налаштування 
на відповідний рівень емоційної рефлексії у процесі читання, дослідження 
доповненої реальності. Розуміння емоційного стану літературних героїв, уміння 
відтворити різноманітні емоції під час читання, за допомогою голосу, пантоміми, 
міміки обличчя тощо.

Діяльнісно-творчий

Учень розуміє прочитаний текст, пояснює зміст прочитаного, почутого 
й побаченого з додатків AR. Уміє поставити запитання й вести діалог про те, що 
його цікавить в художньому творі або що залишилося незрозумілим. Висловлює 
власне ставлення до прочитаного, характеризує художні образи. Створює простий 
текст як продовження історії або варіант її закінчення.

Ціннісний Формування системи цінностей через естетичне сприймання творів художньої 
літератури та продуктів доповненої реальності.

Аналізуючи ключові компетентності, визна-
чені Європарламентом, ми звернули увагу на такі 
еталонні рамки, як критичне мислення, творчість, 
ініціативність, вміння конструктивно керувати 
емоціями.

Висновки. Аналіз наукових джерел із  про-
блеми дослідження свідчить про  створення сис-
теми навчання нового покоління, водночас досвід 
використання додатків доповненої реальності 
в  початкових класах описаний фрагментарно. 
Заклади освіти поступово змінюють засоби 
навчання, підручники, у яких містяться елементи 
доповненої реальності, QR-коди. На книжковому 
ринку поступово з’являються видання худож-
ніх творів українських і  зарубіжних письменни-
ків з  AR додатками, які доречно застосовувати 
на уроках літературного читання.

Технології доповненої реальності є перспек-
тивними для  освоєння художнього образу світу, 
відображеного в  літературі, відповідають сучас-
ним освітнім викликам, надають можливість зану-
ритися в простір художнього твору й активізують 
творчу уяву учнів, а відтак і їхню емпатію. У статті 
продемонстровано можливості застосування 
AR-додатків для  розвитку емоційного інтелекту 
й  креативного мислення, вирішення навчальних 
завдань налаштуванням активної діалогової вза-
ємодії з  літературними героями. Описано осно-

вні етапи застосування AR технологій на уроках 
літературного читання відповідно до  можливос-
тей електронного ресурсу: залучення; взаємодія; 
слухання, читання та  аудіювання; дослідження; 
творча робота; оцінювання.

На нашу думку, візуалізація художнього образу 
на  уроках читання й  письма в  початковій школі 
засобами доповненої реальності сприяє ефектив-
ності навчання в різних напрямах, зокрема:

— створює WOW-ефект, дивує, чим погли-
блює емоційний резонанс від  читання худож-
нього твору;

— стає потужною мотивацією до  читацької 
діяльності;

— активізує інтерес учнів до читання худож-
ньої літератури;

— компенсує недостатність розвитку творчої 
уяви молодших школярів;

— забезпечує сприйняття художнього образу 
різними органами відчуттів;

— демонструє школярам користь гаджетів 
для навчання і особистого розвитку.

Доцільність подальших наукових розвідок 
з  визначеної проблеми бачимо в  напрямі систе-
матизації, узагальнення і перевірки ефективності 
досвіду підготовки майбутніх учителів початко-
вих класів до застосування доповненої реальності 
на уроках навчання грамоти й читання.
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С. Паламарь, Л. Неживая
МЕТОДИЧЕСКАЯ МОДЕЛЬ ПРИМЕНЕНИЯ ДОПОЛНЕННОЙ РЕАЛЬНОСТИ 
НА УРОКАХ ЧТЕНИЯ В НАЧАЛЬНОЙ ШКОЛЕ
В статье проанализированы особенности книг произведений украинских и  зарубежных писателей 
в  сопровождении AR-приложений. Авторы обосновали уместность и  перспективы использования 
художественных книг с дополненной реальностью в литературном образовании начальной школы. 
Продемонстрированы возможности применения AR-технологии для развития творческого воображе-
ния, эмоционального интеллекта, креативного и образного мышления. Разработана методическая 
модель применения дополненной реальности на уроках чтения в начальной школе. Детализировано 
основные ее этапы: привлечение; взаимодействие; слушание, чтение и  аудирование; исследование; 
творческая работа; оценка. Главной целью предложенной модели является привлечение «цифрового 
поколения» к  читательской деятельности, формирование у  учащихся начальных классов потреб-
ности познавать мир через художественную литературу. Кроме того, обосновывается важность 
организации наблюдения за литературными героями через анимацию и активного взаимодействия 
с  ними. Авторы разработали ряд игровых задач, при  выполнении которых активизируется допо-
лненная реальность художественной книги. По  AR-приложениями младшие школьники имеют воз-
можность исследовать в  деталях виртуальный мир художественного произведения. Такой подход 
позволяет учащимся зримо представить изображенную писателем реальность, приблизиться 
к пониманию образов, глубже познать ценностные акценты, находясь в виртуальной плоскости худо-
жественного мира, а также способствует развитию творческого воображения учащихся и формиро-
ванию их образного мышления.
Ключевые слова: дополненная реальность, креативное мышление, литературное чтение, методи-
ческая модель, начальное образование, творческое воображение, 3-D визуализация, эмоциональный 
интеллект.

S. Palamar, L. Nezhyva
METHODOLOGICAL MODEL OF APPLYING AUGMENTED REALITY 
AT READING LESSONS IN PRIMARY SCHOOL
The article analyses the features of publications of works of art by Ukrainian and foreign writers accompanied 
by AR applications. The authors substantiate the relevance and outlined the prospects for the use of augmented 
reality books in  reading lessons in  primary school. The  article demonstrates the  possibilities of  using 
AR-technology for  the  development of  creative imagination, emotional intelligence, creative and  figurative 
thinking. A methodical model of augmented reality application at Reading lessons in primary school has been 
developed. The main stages of this model are detailed: involvement; interaction; listening, reading and listening; 
research; creative work; evaluation. The main purpose of the proposed model is to involve the “digital generation” 
in reading activities, the formation of primary school students’ need to  learn about the world through fiction. 
The authors have developed a number of game tasks, during which junior students have the opportunity to explore 
the virtual world of the work of art in detail, as well as to interact with literary characters. This approach allows 
students to visually imagine the reality depicted by the writer, to approach the understanding of images, to learn 
more about the values, being in the virtual surface of the art world, which contributes to the creative imagination 
of  students and  the  formation of  their figurative thinking. The  creative stage involves students expressing 
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their own attitude to  what is  read. Students are invited to  think, compose simple texts about their thoughts, 
impressions, observations. Besides, on the basis of a work of art, students learn to fantasise: change the ending 
of the story or invent a new story with the hero of the work of art. The results of reading activities of junior students 
in the classroom with the use of augmented reality is proposed to evaluate the following criteria: motivational, 
emotional, active, and valuable. According to these criteria, the indicators are outlined. The results of the study, 
a survey of primary school teachers and students prove the effectiveness of the use of AR-applications and their 
benefits for enhancing the reading activities of students.
Key words: augmented reality, emotional intelligence, creative thinking, literary reading, methodical model, 
primary education, imagination, 3-D visualization.
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