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Дополнительная общеобразовательная программа «Разработка VR/AR- 

приложений» относится к программам базового уровня, имеет техническую 

направленность. 

Программа «Разработка VR/AR-приложений» смогут создавать и 

монтировать видео, фото 360 градусов, а также создавать простые VR и AR 

приложения, изготовят свой VR шлем, получат знания по основам 

программирования на языке C# и базовые навыки 3D моделирования. 

Программа рассчитана на 34 часа - один год обучения, занятия проводятся 

по 1 академических часа в неделю (1 ак.ч. - 45 минут). 

Набор детей на обучение в группы происходит на бесплатной основе по 

заявлениям от родителей. 

Группы формируются из числа обучающихся в возрасте 14-17 лет, 

количество детей в группе – 10-16 человек. 
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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

В настоящее время в свете глобальной информатизации, компьютеризации, 

использования новых информационных технологий (ИТ) возникает объективная 

потребность в совершенствовании средств обучения школьным предметам. В этом 

процессе значительную роль играют технологии дополненной (AR) и виртуальной 

реальности (VR), которые обладают рядом преимуществ перед традиционными 

методами обучения. AR/VR-технологии позволяют визуализировать, 

просматривать и исследовать любые понятия и объекты. С помощью данных 

технологий стало возможным изготавливать абсолютно новые учебные, 

интерактивные пособия, виртуальные стенды. Тем самым образование переходит 

на совершенно новый качественный уровень. 

Целью дополнительной общеобразовательной программы по тематическому 

направлению «Разработка виртуальной и дополненной реальности» является 

формирование знаний и навыков обучающихся в области цифровых технологий и 

в области применения виртуальной и дополненной реальности. 

Для успешной реализации поставленной цели необходимо решить ряд задач. 

Образовательные задачи: 

- сформировать представления об основных понятиях и различиях 

виртуальной и дополненной реальности; 

- создать представления о специфике технологий AR и VR, её 

преимуществах и недостатках; 

- сформировать представления о разнообразии, конструктивных 

особенностях и принципах работы VR/AR-устройств; 

- изучить основные понятия технологии панорамного контента; 

- познакомить с культурными и психологическими особенностями 

использования технологии дополненной и виртуальной реальности; - 

сформировать навыки программирования; 

- сформировать умения работать с профильным программным обеспечением 

(инструментарием дополненной реальности, графическими ЗD-редакторами); 

- создавать ЗD-модели в системах трёхмерной графики и/или 

импортировать их в среду разработки VR/AR; 

- научить использовать и адаптировать трёхмерные модели, находящиеся в 
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открытом доступе, для задач кейса; 

- привить навыки проектной деятельности, в том числе использование 

инструментов планирования. 

Развивающие задачи: 

- сформировать интерес к развитию технологий VR/AR; 

- привить навыки разработки приложений виртуальной и дополненной 

реальности; 

- приобрести навыки работы с инструментальными средствами 

проектирования и разработки VR/AR-приложений; 

- совершенствовать навыки обращения с мобильными устройствами 

(смартфонами, планшетами) в образовательных целях; 

- способствовать формированию у обучающихся интереса к 

программированию; 

- развивать способности осознанно ставить перед собой

 конкретные задачи, разбивать их на отдельные этапы и добиваться их 

выполнения; 

- способствовать расширению словарного запаса;   

- сформировать умение формулировать, аргументировать и отстаивать 

своё мнение. 

Воспитательные задачи: 

- воспитывать аккуратность и дисциплинированность при выполнении 

работы; 

- развивать основы коммуникативных отношений внутри проектных 

групп и в коллективе в целом; 

- воспитывать этику групповой работы,  отношения делового 

сотрудничества, взаимоуважения; 

- сформировать активную жизненную позицию,  гражданско-

патриотическую ответственность; 

- воспитывать внимательность, аккуратность и изобретательность при 

работе с техническими устройствами, разработке приложений и выполнении 

учебных проектов. 

В процессе реализации программы используются технологии виртуальной и 
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дополненной реальности, относящиеся к сквозным технологиям цифровой 

экономики, являющейся одним из приоритетных Национальных проектов. 

Основными направлениями в изучении технологий виртуальной и дополненной 

реальности, с которыми познакомятся обучающиеся в рамках программы, станут 

начальные знания о разработке приложений для различных устройств, базовые 

понятия ЗВ-моделирования. 

Через знакомство с технологиями создания собственных устройств и 

разработки приложений будут развиваться исследовательские, инженерные и 

проектные компетенции обучающихся. Освоение этих технологий предполагает 

получение ряда базовых компетенций, владение которыми критически 

необходимо любому специалисту на конкурентном рынке труда в STEAM-

профессиях (аббревиатура от Science, Technology, Engineering, Art и Mathematics 

— «естественные науки, технология, инженерное искусство, творчество, 

математика»). 

Предлагаемое программное обеспечение: 

- операционная система (Windows, Linux, macOs); 

- офисное программное обеспечение; 

- программное обеспечение для трёхмерного моделирования (Autodesk 3ds 

Max / Blender / Autodesk Maya); 

- программная среда для разработки приложений с виртуальной и 

дополненной реальностью (Unity / Unreal Engine); 

- программы для создания панорам 360° (Autostitch / Pano2VR / Vrap); 

- плагин Vuforia; 

- среда разработки Microsoft Visual Studio; 

- графический редактор на выбор наставника (PhotoShop / Gimp). 

Отличительная особенность. 

Дополнительная общеразвивающая программа «Разработка VR/AR 

приложений» является модульной программой. 

«Модуль» - структурная единица образовательной программы, имеющая 

определенную логическую завершенность по отношению к результатам обучения. 

(Словарь рабочих терминов по предпрофилыюй подготовке). Каждый модуль 

состоит из кейсов (не менее 2-х), направленных на формирование определенных 
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компетенций (hard и soft). Результатом каждого кейса является «продукт» 

(групповой, индивидуальный), демонстрирующий сформированность 

компетенций. 

Кейс - история, описывающая реальную ситуацию, которая требует 

проведения анализа, выработки и принятия обоснованных решений. 

Кейс включает набор специально разработанных учебно-методических 

материалов. Кейсовые «продукты» могут быть самостоятельным проектом по 

результатам освоения 

модуля, или общего проекта, по результатам всей образовательной программы. 

Модули и кейсы различаются по сложности и реализуются по принципу «от 

простого к сложному». 

По содержанию модули делятся на предметные, непосредственно связанные 

с областью знаний, и общеразвивающие (английский язык, шахматы), 

направленные на формирование познавательных и коммуникативных 

компетенций. 

Для возрастной категории 11-17 лет при решении кейсов

 ставятся задания повышенного уровня и применяется оборудование 

соответствующей возрастной категории. Тематическое направление «Разработка 

виртуальной и дополненной реальности» позволяет обучающемуся шаг за 

шагом раскрывать в себе творческие возможности и 

самореализоваться в современном мире. 

Предложенная программа разработана с учётом модульного построения 

содержания. Материалы каждого модуля независимы друг от друга, что 

обеспечивает обучающемуся индивидуальный образовательный маршрут. 

Каждый такой модуль охватывает отдельную информационную технологию или 

её часть. Внутри модуля разбивка по времени изучения производится педагогом 

самостоятельно, но с опорой на рекомендованный календарно- тематический план. 

С учётом регулярного повторения ранее изученных тем продолжительность 

изучения отдельных разделов модуля определяется субъективными и 

объективными факторами. Модули реализуются по принципу «от простого к 

сложному». 

Обучение опирается на следующие принципы: 
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1. Постепенности и последовательности (от простого к более сложному). 

2. Доступности материала (соответствие возрастным возможностям 

учащихся). 

3. Возвращения к пройденному на более высоком исполнительском уровне. 

4. Поиска,  путем максимального развития каждого участника

 коллектива (индивидуальный подход); 

5. Преемственности (передача опыта от старших к младшим). 

Адресат программы - учащиеся,  проявляющие интерес к 

информационным технологиям, технологиям виртуальной реальности и 3D- 

моделированию. 

Представленная программа рассчитана на любой социальный статус 

учащихся, имеющих различные интеллектуальные, технические, творческие 

способности. 

Набор в группы осуществляется без специальной подготовки, 

учащихся не требуется специальных знаний и умений. 

Группы формируются по возрасту: 14 - 17 лет. Количество обучающихся в 

группе – 10-16 человек. 

Форма реализации программы — очная с использованием электронного 

обучения. 

Объем программы 

Общее количество часов - 34 часа в год. 

Формы обучения и виды занятий: 

- вводные занятия; 

- регулярные групповые занятия; 

- индивидуальные занятия; 

- открытые занятия; 

- конференции, соревнования, конкурсы, выставки; 

- беседы (тематические, а также по технике безопасности). 



 

 

Различные формы и методы обучения в дополнительной 

общеобразовательной (общеразвивающей) программе реализуются различными 

способами и средствами, способствующими повышению эффективности условия 

знаний и развитию творческого потенциала личности учащегося. 

Режим занятий: 

Занятия проводятся 1 раз в неделю по 1 урока. Продолжительность занятия - 

45 минут. После 45 минут занятий организовывается перерыв длительностью 10 

минут для проветривания помещения и отдыха учащихся. 

Срок освоения программы: 

1 ГОД. 

 

Нормативная база 

Дополнительная общеобразовательная программа «Разработка виртуальной 

и дополненной реальности» является общеразвивающей программой стартового 

уровня и имеет техническую направленность. Основанием для проектирования и 

реализации данной программы служит перечень следующих нормативных 

правовых актов и государственных программных документов. 

1. Конституция Российской Федерации (принята всенародным голосованием 

12.12.1993 с изменениями, одобренными в ходе общероссийского голосования 

01.07.2020). 

Методы Формы Приемы 

Исследование готовых 

знаний 

Поиск материалов, 

систематизация знаний, 

лекций 

Работа с методической и 

периодической 

литературой. 

Метод объяснительно- 

иллюстративный 

Лекции, беседы, рассказы, 

демонстрации 

Беседа: «Применение 

компьютеров в жизни 

человека» 

Метод репродуктивный Воспроизведение приемов 

действий, применение 

знаний на практике 

Практическая работа по 

разным направлениям 

Метод творческих 

проектов 

Поисковая и творческая 

деятельность 

Самостоятельная 

разработка модели 

Метод проверки знаний и 

умений 

Игры, выставки по 

разделам 

Викторина по 

пройденным темам 



 

2. Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ (ред. от 31.07.2020) «Об 

образовании в Российской Федерации» (с изм. и доп., вступ. в силу с 01.09.2020).  

3. Паспорт национального проекта «Образование» (утверждён президиумом 

Совета при Президенте РФ по стратегическому развитию и национальным 

проектам, протокол от 24.12.2018 № 16).  

5. Государственная программа Российской Федерации «Развитие 

образования» (утверждена постановлением Правительства РФ от 26.12.2017 № 

1642 (ред. от 22.02.2021) «Об утверждении государственной программы 

Российской Федерации «Развитие 7образования»). 

6. Стратегия развития воспитания в Российской Федерации на период до 

2025 года (утверждена распоряжением Правительства РФ от 29.05.2015 № 996-

р «Об утверждении Стратегии развития воспитания в Российской Федерации 

на период до 2025 года»). 

7. Профессиональный стандарт «Педагог (педагогическая деятельность в 

дошкольном, начальном общем, основном общем, среднем общем образовании) 

(воспитатель, учитель)» (ред. от 16.06.2019) (приказ Министерства труда и 

социальной защиты РФ от 18 октября 2013 г. № 544н, с изменениями, 

внесёнными приказом Министерства труда и соцзащиты РФ от 25 декабря 2014 

г. № 1115н и от 5 августа 2016 г. № 422н).  

8. Профессиональный стандарт «Педагог дополнительного образования 

детей и взрослых» (приказ Министерства труда и социальной защиты РФ от 5 

мая 2018 г. № 298н «Об утверждении профессионального стандарта «Педагог 

дополнительного образования детей и взрослых»). 

9. Федеральный государственный образовательный стандарт основного 

общего образования (утверждён приказом Министерства образования и науки 

Российской Федерации от 17 декабря 2010 г. № 1897). 

10. Федеральный государственный образовательный стандарт среднего 

общего образования (утверждён приказом Министерства образования и науки 

Российской Федерации от 17 мая 2012 г. № 413). 

Основные понятия и термины 

ЗD-моделирование — процесс создания трёхмерного представления любой 

поверхности или объекта путём манипулирования полигонами, рёбрами и 



 

вершинами в моделируемом трёхмерном пространстве. 

ЗD-модель  —  результат  ЗD-моделирования,  объёмное  цифровое 

изображение реального или вымышленного объекта. 

ЗD-прототипирование — процесс создания трёхмерного прототипа объекта. 

API (аббревиатура от Application Programming Interface) — набор готовых 

классов, функций, процедур, констант и структур, предоставляемых приложением 

или операционной системой для использования во внешних программных 

продуктах. 

JDK (аббревиатура от Java Development Kit) — это программный пакет, 

который загружается для создания Java-приложений. SDK (аббревиатура от 

Software Development Kit) — набор средств разработки, позволяющий 

программистам разрабатывать приложения для определённой платформы. 

Ассеты — компоненты, которые представляют собой графику, звуковое 

сопровождение или скрипты. Визуализация — метод предоставления абстрактной 

информации в форме, удобной для зрительного восприятия, анализа явления или 

числового значения. 

Виртуальная реальность (VR, аббревиатура от Virtual Reality) — 

совокупность технологий, с помощью которых можно создать искусственный мир, 

физически не существующий, но ощущаемый органами чувств в реальном 

времени в соответствии с законами физики. 

Дополненная реальность (AR, аббревиатура от Augmented Reality) — среда, 

в реальном времени дополняющая физический мир, каким мы его видим, 

цифровыми данными с помощью каких-либо устройств (планшетов, смартфонов 

и т. д.) и программной части. 

Интенсив — форма работы, во время которой участники не только получают 

знания, но и закрепляют их с помощью практической отработки навыков. 

Кейс — история, описывающая реальную ситуацию, которая требует 

проведения анализа, выработки и принятия обоснованных решений. 

Компьютерное зрение — теория и технология создания машин, которые могут 

осуществлять обнаружение, отслеживание и классификацию объектов. 

Маркеры — объект, расположенный в окружающем пространстве, который 

находится и анализируется специальным программным обеспечением для 



 

последующей отрисовки виртуальных объектов. 

Префаб — заготовка, состоящая из одного или нескольких объектов для 

быстрой вставки на карту. 

Рендеринг — процесс, в ходе которого получается фотореалистичное 2D- 

изображение, сделанное по модели или по другим данным: например, по 

описанию геометрических данных объектов, положению точки наблюдателя, 

описанию освещения и т. д. 

Скрипт — понятие в программировании, обозначающее последовательность 

команд для выполнения конкретных операций. 

Смешанная реальность (MR) (аббревиатура от Mixed Reality), или 

гибридная реальность — модель мировосприятия, в которой объединены 

реальный и виртуальный миры. 

Сплайны — двумерные геометрические объекты, которые совершенно 

самостоятельны и могут служить основой для построения более сложных 

трёхмерных тел. 

Сферическая панорама (виртуальная панорама, ЗБ-панорама) — один из 

видов панорамной фотографии, предназначенной в первую очередь для показа на 

компьютере (с помощью специального программного обеспечения). 

Текстурирование — неотъемлемый этап ЗВ-моделирования и визуализации 

трёхмерного объекта, используется для создания текстуры и её наложения на ЗВ-

модель, что позволяет обеспечить её качество, реалистичность и точность. 

Трёхмерная графика — вид компьютерной графики, представляющий 

собой объёмную модель какого-либо объекта. 

Хакатон — короткое (от одного дня до недели) динамичное мероприятие, 

призванное стимулировать появление новых идей в выбранной предметной 

области и доведение их участниками до проектной реализации непосредственно 

на площадке проведения этого мероприятия. 

Хромакей — это технология совмещения двух и более изображений или 

кадров в одной композиции. 

Структурирование материалов 

Содержание обучения представлено следующими модулями. 



 

Модуль 1. Введение в AR/VR. 

Модуль 2. Введение в ЗD-моделирование.  

Модуль 3. Технология дополненной 

реальности. Модуль 4. Технология 

виртуальной реальности. 

Предложенная программа допускает творческий, вариативный подход со 

стороны учителя с возможностью замены порядка тем, введения дополнительного 

материала, разнообразия включаемых методик проведения занятий и выбора 

учебных ситуаций для самостоятельной творческой деятельности учащихся. 

Основные задания являются обязательными для выполнения всеми 

учащимися. Задания выполняются на компьютере с установленным 

соответствующим программным обеспечением. 



11  

УЧЕБНЫЙ ПЛАН 

№ 

п/п 

 

 
Наименование модулей, тем 

Количество часов Форма 

Аттестации / 

контроля 
всего теорет. практ. 

1 год обучения 

1 Модуль 1. Введение в AR/VR 9 3 6  

1.1 Вводное занятие 1 1 
- 

Тестирование, 

беседа 

1.2 Устройства AR/VR 1 - 1 Интерактивное 

упражнение 

1.3 VR-оборудование 3 1 2 Тестирование 

1.4 AR-оборудование 3 1 2 Тестирование 

1.5 Квест-игра «AR/VR-технологии» 1 - 1 Квест-игра 

2 Модуль 2. Введение в 3D- 

моделирование 

10 2,5 7,5  

2.1 Введение. Основные понятия трёхмерной 

графики 

1 0,5 0,5 Опрос 

2.2 Принципы создания 3D-моделей, виды 

ЗD-моделирования 

1 0,5 0,5 Кейс 

2.3 Основы полигонального моделирования 1 0,5 0,5 Опрос 

2.4 Практика создания ЗD-модели 4 1 3 Опрос 

2.5 Покраска моделей, текстурирование 1 
- 

1 Интерактивная 

викторина 

2.6 Учебный проект «ЗD-модель игрового 

персонажа» 

2 
- 

2 Демонстрация 

проектов 

3 Модуль 3. Технология дополненной 

реальности 

9 2,5 6,5  

3.1 Классификация AR 2 0,5 1,5 Кейс, 

3.2 Технология создания дополненной 

реальности 

1 0,5 0,5 Тестирование 

3.3 Знакомство со средой разработки Unity 4 1 3 Тестирование 

3.4 Сборка и тестирование AR-приложения в 

Unity 

1 0,5 0,5 Кейс, 

тестирование 

3.5 Учебный проект «AR- приложение» 1 
- 

1 Демонстрация 

проектов 

4 Модуль 4. Технология виртуальной 

реальности 

6 2,5 3,5  

4.1 Свойства и виды VR 1 0,5 0,5 Интерактивное 
упражнение 
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4.2 Создание проектов VR на базе интернет- 

гехнологий 

1 0,5 0,5 Тестирование 

4.3 Панорама 360° 2 1 1 Опрос 

4.4 Создание VR-проекта на базе 
программного обеспечения 

2 0,5 1,5 Кейс 

ИТОГО: 34 10,5 23,5  



 

Тематическое планирование 

п/п Тема Содержание Целевая установка урока Кол- во 

часов 

 

Основные виды 

деятельности 

обучающихся на уроке/ 

внеурочном занятии 

Использование 

оборудование 

Модуль 1. Введение в AR/VR 
1.1 Вводное занятие Правила  техники безопасности. 

Новые цифровые  технологии: 

виртуальная реальность и 

дополненная реальность 

Ознакомление с технологиями 

виртуальной и дополненной 

реальности, оборудованием 

1 Освоение нового материала. 

Выполнение лабораторной 

работы. Просмотр учебных 

фильмов 

Оборудование «IT- куб» 

1.2 Устройства AR / VR Знакомство с  основными 

определениями, чёткое разделение 

между VR и AR, анализ применения 

оборудования и программ в той или 

иной технологии, рассуждения о 

востребованности разработки VR и 

AR на рынке 

Знакомство с основными 

понятиями и устройствами 

AR/VR 

1 Освоение нового материала. 

Анализ возникающих 

проблемных  ситуаций. 

Выполнение лабораторной 

работы 

Оборудование «IT- куб» 

1.3. VR-оборудование Знакомство со  стационарным и 

мобильным  VR-оборудованием. 

Рассмотрение    существующих 

приложений для VR, их анализ и 

определение    возможностей 

улучшения 

Ознакомление с материалами о 

видах стационарного и 

мобильного VR-оборудования, 

изучение принципов работы с VR 

3 Освоение  нового 
материала. Наблюдение за 
демонстрациями учителя. 
Анализ раздаточных 
материалов. Выполнение 
лабораторной работы 

Компьютер, проектор, 

интерактивная доска, 

шлем виртуальной 

реальности 

(любительский, 

профессиональный), 

смартфон 

1.4 AR-оборудование Знакомство со  стационарным и 

мобильным  AR-оборудованием. 

Рассмотрение существующих AR- 

приложений,   их  анализ и 

определение    возможностей 

улучшения 

Ознакомление с материалами о 

видах стационарного и 

мобильного AR-оборудования, 

изучение принципов работы с AR 

3 Освоение    нового 
материала. Наблюдение за 
демонстрациями   учителя. 
Анализ раз  даточных 
материалов. Выполнение 
лабораторной работы 

Компьютер, проектор, 

интерактивная доска, 

очки дополненной 

реальности, смартфон, 

МФУ 

1.5 Квест-игра «AR/VR- 

технологии» 

Интерактивная квест-игра с 
элементами геймификации 

Проверка полученных знаний по 

модулю 1 
1 Освоение нового 

материала. Систематизация 
учебного материала 

Оборудование «IT- куб» 



 

Модуль 2. Введение в ЗD-моделирование 
2.1 Введение. Основные 

понятия трёхмерной 
графики 

Общее представление о работе с 
программами ЗП-моделирования. 
Сравнительный анализ программ и 
их возможностей, выявление 
наиболее выгодных возможностей 
про   грамм, их   функции   и 
особенности 

Изучение основных понятий 3D- 
моделирования, обзор программ 
для ЗD-моделирования 

1 Освоение    нового 
материала. Наблюдение за 
демонстрациями  учителя. 
Выполнение  лабораторной 
работы 

Компьютер, проектор, 
интерактивная доска 

2.2 Принципы создания 
ЗЭ-моделей, виды 
3D -моделирования 

Этапы создания    3D-модели, 
структура, состав и применение 3D- 
моделирования.  Рассмотрение 
существующих   стандартных 3D- 
моделей  на   различных 
информационных    ресурсах, 
проверка   работоспособности 
моделей, их уровень качества и 
возможности видоизменения 

Ознакомление с этапами 
создания ЗD-моделей и видами 
3D -моделирования 

1 Освоение нового материала. 
Выполнение лабораторной 
работы 

Компьютер, проектор, 
интерактивная доска 

2.3 Основы 
полигонального 
моделирования 

Разбор интерфейса и логики 
создания моделей в контексте 
полигонального моделирования, 
основных функций программы, 
камера и рендеринг. Настройка 
рабочего   окна,   со   здание 
примитивных моделей 

Изучение основ работы программ 
для полигонального 
моделирования 

1 Освоение нового материала. 
Выполнение лабораторной 
работы 

Компьютер, проектор, 
интерактивная доска 

2.4 Создание ЗЭ-модели Создание стандартных и 
видоизменённых моделей. 
Фотореалистичная визуализация 3D- 
модели 

Формирование умения создавать 
3D-модель 

4 Освоение нового материала. 
Выполнение лабораторной 
работы 

Компьютер, проектор, 
интерактивная доска 

2.5 Покраска, 
текстурирование 

Применение функций покраски, 
наложения текстур 

Создание ЗD-модели с текстурой 1 Освоение нового материала. 
Выполнение лабораторной 
работы 

Компьютер, проектор, 
интерактивная доска 

2.6 Учебный проект «3D- 
модель игрового 
персонажа» 

Разработка индивидуального или 
группового проекта. Подготовка к 
презентации и защите проекта 

Проверка полученных навыков по 

ЗD-моделированию 
2 Освоение нового 

материала. Моделирование 
и 

конструирование. 
Редактирование программ. 
Слушание и анализ 
выступлений своих 
товарищей 

Компьютер, проектор, 
интерактивная доска, 
очки дополненной 
реальности, смартфон, 
веб-камера, МФУ 



 

Модуль 3. Технология дополненной реальности 
3.1 Классификация AR Базовые понятия  технологии 

дополненной  реальности (AR). 
История происхождения. Сферы 
применения  AR.  Рассмотрение, 
установка и      применение 
приложений   дополнительной 
реальности. QR-коды 

Организации  деятельности 
обучающихся по  расширению 
области их знаний AR 

2 
Освоение нового материала. 
Анализ графиков,  таблиц, 
схем.   Объяснение 
наблюдаемых   явлений. 
Выполнение лабораторной 
работы 

Компьютер, проектор, 

интерактивная  доска, 

очки дополненной 

реальности, смартфон, 

веб-камера, МФУ 

3.2 Технология создания 
дополненной 
реальности 

Обзор AR-библиотек и плагинов 
для создания приложений с 
дополненной реальностью 

Изучение популярных AR- 
библиотек и плагинов 

1 
Освоение нового материала. 
Выполнение лабораторной 
работы.  Объяснение 
наблюдаемых явлений 

Компьютер, проектор, 
интерактивная доска, 
очки   дополненной 
реальности, смартфон, 
веб-камера, МФУ 

3.3 Знакомство со средой 
разработки Unity 

Программа Unity. Интерфейс, 
основные  инструменты. 
Особенности установки 
программы и работы с ней. 
Создание и настройка сцены для 
работы с  дополненной 
реальностью. Работа с видео в 
Unity. Импорт объектов из 3D- 
редакторов  в   Unity. 
Особенности,основные 
проблемы и способы их решения 

Ознакомление с программой Unity 4 Освоение нового материала. 
Выполнение лабораторной 
работы Программирование 

Компьютер, проектор, 

интерактивная  доска, 

очки дополненной 

реальности, смартфон, 

веб-камера, МФУ 

3.4 Сборка и 
тестирование AR- 
приложения в Unity 

Создание простейшего AR- 
приложения в Unity. Настройка 
анимации ЗВ-модели в Unity и 
использование их в AR. Сборка 
AR-приложения в Unity для 
мобильных устройств на базе 
Android 

Организация деятельности 
учащихся по разработке AR- 
приложений в Unity 

1 Освоение нового материала. 
Выполнение лабораторной 
работы. Программирование 

Компьютер, проектор, 

интерактивная  доска, 

очки дополненной 

реальности, смартфон, 

веб-камера, МФУ 

3.5 Учебный проект «AR- 
приложение» 

Разработка индивидуального или 
группового проекта. 
Подготовка к презентации и 
защите проекта 

Проверка полученных навыков по 
разработке AR-приложений 

1 
Освоение нового материала. 
Моделирование и 
конструирование. 
Редактирование программ. 
Слушание и анализ 
выступлений   своих 
товарищей 

Компьютер, проектор, 

интерактивная  доска, 

очки дополненной 

реальности, смартфон, 

веб-камера, МФУ 



 

Модуль 4. Технология виртуальной реальности 
4.1 Свойства и виды VR Изучение принципов работы с VR. 

Свойства и классификация VR. 
Анализ приложений для VR, 
выявление их плюсов и минусов, 
возможности улучшения 

Организации деятельности 
обучающихся по расширению 
области их знаний VR 

1 Освоение нового 
материала. Объяснение 
наблюдаемых  явлений. 
Выполнение лабораторной 
работы 

 
Компьютер, проектор, 
интерактивная доска, 
шлем виртуальной 
реальности 
(любительский, 
профессиональный), 
смартфон 

4.2 Создание проектов VR 
на базе интернет- 
технологий 

VR-устройства, их конструктивные 
особенности, управление 

Формирование представления о 
создании VR-приложений на базе 
интернет-технологий 

1 Освоение нового 
материала. Выполнение работ 
практикума. 
Анализ проблемных 
ситуаций 

 
Компьютер, проектор, 
интерактивная доска, 
шлем виртуальной 
реальности 
(любительский, 
профессиональный), 
смартфон 

4.3 Панорама 360° Информация   о  видах   360°- 
оборудования, история появления и 
развития технологий. Создание 360°- 
историй     с  помощью 
различных  ресурсов.  Принцип 
работы с  программой видео- 
монтажа панорамных роликов 

Изучение основных понятий 
«360°» и принципов работы 
программ видеомонтажа 
панорамных роликов 

2 Освоение   нового 
материала. Выполнение 
лабораторной  работы. 
Объяснение наблюдаемых 
явлений 

 
Компьютер, проектор, 
интерактивная доска, 
шлем виртуальной 
реальности 
(любительский, 
профессиональный), 
смартфон 

4.4 Создание VR-проекта 
на базе программного 
обеспечения 

Создание первого VR-проекта в 

Unity 

Организация деятельности 
обучающихся по разработке VR- 
приложений в Unity 

2 Освоение  нового 
материала. Выполнение 
лабораторной работы. 
Программирование 

 
Компьютер, проектор, 
интерактивная доска, 
шлем виртуальной 
реальности 
(любительский, 
профессиональный), 
смартфон 

 ИТОГО:   34   



17  

СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ 

Модуль 1. Введение в AR/VR 

Знакомство. Правила техники безопасности. Новые цифровые технологии: 

виртуальная реальность и дополненная реальность. Устройства AR/VR. 

Знакомство со стационарным и мобильным VR-оборудованием. Рассмотрение 

существующих приложений для VR и их анализ. Знакомство со стационарным и 

мобильным AR-оборудованием. Рассмотрение существующих приложений для 

AR и их анализ. 

Лабораторная работа 1. Устройства AR/VR. 

Лабораторная работа 2. Рассмотрение существующих приложений для VR. 

Лабораторная работа 3. Рассмотрение существующих приложений для AR. 

 

Модуль 2. Введение в ЗD-моделирование 

Введение. Основные понятия трёхмерной графики. Принципы создания 3D- 

моделей, виды ЗВ-моделирования. Основы полигонального 3D-моделирования. 

Создание стандартных ЗВ-моделей. Фотореалистичная визуализация ЗВ- модели. 

Лабораторная работа 4. Пакет 3D -проектирования Blender. Принципы 

моделирования. 

Лабораторная работа 5. ЗD-моделирование в Blender для создания 

полигональных иллюстраций. 

Лабораторная работа 6. Построение 3D -фигур на основе сплайнов. 

Лабораторная работа 7. Создание стандартных, видоизменённых, полных и 

детализированных ЗВ-моделей. 

Лабораторная работа 8. Применение функций покраски, наложения текстур 

в Blender. 

Лабораторная работа 9. Разработка собственной 3D -модели. Подготовка к 

презентации и защите проекта. 

Модуль 3. Технология дополненной реальности 

Классификация AR. Технология создания дополненной реальности. AR- 

библиотеки. Знакомство с программой Unity. Интерфейс, основные инструменты. 
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Импорт объектов из ЗВ-редакторов в Unity. Написание скриптов на C# в Unity. 

Работа с видео и анимированными моделями в Unity. Анимированные модели в 

Unity. 

Лабораторная работа 10. Разработка эффектов дополненной реальности в 

Spark AR Studio. 

Лабораторная работа 11. Плагин Vuforia. 

Лабораторная работа 12. Знакомство со средой разработки Unity. 

Лабораторная работа 13. Интегрирование видео в среду Unity и 

использование их в AR. 

Лабораторная работа 14. Интегрирование ЗВ-моделей и видео в среду Unity 

и использование их в AR. 

Лабораторная работа 15. Создание и использование скриптов в Unity. 

Лабораторная работа 16. Настройка анимаций ЗD-модели в Unity и 

использование их в AR. 

Лабораторная работа 17. Сборка и запуск AR-приложения для Android- 

устройств. 

 

Модуль 4 . Технология виртуальной реальности 

Свойства и виды VR. Создание проектов VR на базе интернет-технологий. 

Панорама 360°. Виды. История появления и развития технологий. Создание 360°- 

историй с помощью различных ресурсов. Разработка собственного проекта в 

приложении Cardboard Camera по направлениям. Создание VR-проекта в Unity. 

VR-квест. Создание сцены. VR-квест. Взаимодействие с объектами. 

Лабораторная работа 18. Панорама 360°. Изучение интерфейса программ 

для склейки ЗВ-панорам. 

Лабораторная работа 19. Изучение интерфейса программ для съёмки и 

видеомонтажа 360°. 

Лабораторная работа 20. Тестирование VR-приложений на различных 

типах устройств. 

Лабораторная работа 21. Конструирование модели VR-устройств по 

имеющимся заготовкам. 

Лабораторная работа 22. Соревновательная игра с использованием 
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стационарного и мобильного оборудования VR. 

Планируемые результаты освоения программы обучающимися 

Личностные результаты: 

- знание актуальности и перспектив освоения технологий виртуальной и 

дополненной реальности для решения реальных задач; 

- формирование ответственного отношения к учению, готовности и 

способности, обучающихся к саморазвитию и самообразованию средствами 

информационных технологий; 

- формирование целостного мировоззрения, соответствующего 

современному уровню развития информационных технологий и мотивации к 

изучению в дальнейшем предметов технического цикла; 

- развитие опыта участия в социально значимых проектах, повышение 

уровня самооценки благодаря реализованным проектам; 

- формирование универсальных способов мыслительной деятельности 

(абстрактно-логического мышления, памяти, внимания, творческого воображения, 

умения производить логические операции); 

- формирование коммуникативной компетенции в общении и 

сотрудничестве со сверстниками в процессе образовательной, учебно- 

исследовательской и проектной деятельности; 

- усвоение правил индивидуального и коллективного безопасного поведения 

при работе с компьютерной и мобильной техникой; 

- готовность к повышению своего образовательного уровня и продолжению 

обучения с использованием средств и методов информатики и современных 

информационных технологий. 

Метапредметные: 

- формирование умения ориентироваться в системе знаний; 

- формирование приёмов работы с информацией, представленной в 

различной форме (таблицы, графики, рисунки и т. д.), на различных носителях 

(книги, Интернет, CD, периодические издания и т. д.); 

- формирование умения излагать мысли в чёткой логической 

последовательности, анализировать ситуацию, отстаивать свою точку зрения, 
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самостоятельно находить ответы на вопросы путём логических рассуждений; 

- формирование навыков ведения проекта, проявление компетенции в 

вопросах, связанных с темой проекта, выбор наиболее эффективных решений 

задач в зависимости от конкретных условий; 

- владение умениями самостоятельно планировать пути достижения целей, в 

том числе и альтернативные; соотносить свои действия с планируемыми 

результатами, осуществлять контроль и корректировку действий в соответствии с 

изменяющейся ситуацией; оценивать правильность выполнения учебных задач; 

- развитие коммуникативных умений и овладение опытом межличностной 

коммуникации (ведение дискуссии, работа в группах, выступление с сообщениями 

и т. д.). 

Предметные результаты: 

- овладение базовыми понятиями виртуальной и дополненной реальности; 

- понимание конструктивных особенностей и принципов работы VR/AR- 

устройств; 

- формирование понятий об основных алгоритмических конструкциях на 

языке программирования С#, 

- формирование основных приёмов работы в программах для разработки 

АК/УИприложений, ЗD-моделирования, монтажа видео 360°; 

- умение работать с готовыми ЗВ-моделями, адаптировать их под свои 

задачи, создавать несложные ЗD-модели; 

- умение создавать собственные AR/VR-приложения с помощью 

специальных программ и приложений. 

Календарный учебный график 

График разработан в соответствии с СанПиНом 2.4.4.3172-14 «Санитарно- 

эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима 

работы образовательных организаций дополнительного образования детей», 

Уставом ГБПОУ ВО КПГК. 

График учитывает возрастные психофизические особенности учащихся и 

отвечает требованиям охраны их жизни и здоровья. 
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Содержание Графика включает в себя следующее: 

• продолжительность учебного года; 

• продолжительность занятий; 

• аттестация учащихся; 

• режим работы учреждения; 

• периодичность проведения родительских собраний. 

1. Продолжительность учебного года в ГБПОУ ВО КПГК: 

Начало учебного года - 01.09.2024 года 

Окончание учебного года - 31.05.2025 года. 

Начало учебных занятий: 

1 год обучения - не позднее 15.09.2022 года; 

Комплектование групп 1 года обучения - с 01 по 15.09.2022 года. 

Продолжительность учебного года - 34 недель. 

2. Продолжительность занятий. 

Занятия проводятся по расписанию, утвержденному директором ГБПОУ ВО 

«Ковровский промышленно-гуманитарный колледж» в свободное от занятий в 

общеобразовательных учреждениях время, включая учебные занятия в субботу и 

воскресенье с учетом пожеланий родителей (законных представителей) 

несовершеннолетних учащихся с целью создания наиболее благоприятного режима 

занятий и отдыха детей. 

Занятия начинаются не ранее 8.30 часов утра и заканчиваются не позднее 

20.00 часов. 

Продолжительность занятия - 45 минут. 

После 45 минут занятий организовывается перерыв длительностью 10 минут 

для проветривания помещения и отдыха учащихся. 

3. Аттестация учащихся: 

• предварительная - сентябрь; 

• промежуточная - декабрь, май. 

Методы контроля и управления образовательным процессом - это 

наблюдение педагога в ходе занятий, анализ подготовки и участия членов 

коллектива в мероприятиях, оценка членов жюри, анализ результатов выступлений 
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на различных областных, всероссийских мероприятиях, выставках, конкурсах и 

соревнованиях. Принципиальной установкой программы (занятий) является 

отсутствие назидательности и прямолинейности в преподнесении нового 

материала. 

При работе по данной программе вводный (первичный) контроль проводится 

на первых занятиях с целью выявления образовательного и творческого уровня 

обучающихся, их способностей. Он может быть в форме собеседования или 

тестирования. Текущий контроль проводится для определения уровня усвоения 

содержания программы. Формы контроля - традиционные: конференция, 

фронтальная и индивидуальная беседа, выполнение дифференцированных 

практических заданий, участие в конкурсах и выставках научно-технической 

направленности и т.д. 

Условия реализации программы: 

• светлое, просторное помещение для занятий; 

• двухместные парты и стулья в соответствии с требованиями СанПиН; 

• специальные шкафы под компьютеры и оргтехнику; 

• наличие компьютерной и мультимедийной техники: ноутбуки, проектор, 

экран, доска. 

• возможности для документальной видео и фотосъемки. 

Форма аттестации. Аттестация учащихся - неотъемлемая часть 

образовательного процесса, позволяющая всем его участникам оценить реальную 

результативность совместной научно-технической и творческой деятельности. 

Аттестация учащихся проводится в соответствии с критериями оценки 

(Приложение 1) по результатам промежуточной (итоговой) аттестации 

оформляется протокол. 
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МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ПРОГРАММЫ 

Методическая работа 

•методические рекомендации, дидактический материал (игры; сценарии; 

задания, задачи, способствующие «включению» внимания, восприятия, 

мышление, воображения обучающихся); 

• учебно-планирующая документация; 

• диагностический материал (кроссворды, анкеты, задания); 

• наглядный материал, аудио и видео материал. 

Воспитательная работа 

• беседа о противопожарной безопасности, о технике безопасности во время 

проведения занятий и участия в соревнованиях; 

•беседы о бережном отношении и экономном расходовании материалов в 

творческом объединении; 

•проведение мероприятий с презентацией творческого объединения (День 

знаний; День защиты детей; Славен педагог своими делами); 

•пропаганда здорового образа жизни среди учащихся (беседы: «Скажи 

наркомании - «Нет», Курение в детском и подростковом возрасте. Вредные 

привычки - как от них избавиться. Беседы с учащимися воспитывающего и 

общеразвивающего характера. 

•воспитание патриотических чувств (беседы: День народного единства; День 

защитника Отечества; День Победы в Великой Отечественной войне 1941- 1945 

гг.; Международный женский день 8 марта; День России). 

Работа с родителями. Согласованность в деятельности педагога 

дополнительного образования и родителей способствует успешному 

осуществлению учебно-воспитательной работы в творческом объединении и более 

правильному воспитанию обучающихся в семье. В этой связи с родителями 

проводятся следующие мероприятия: 

• родительские собрания; 

• индивидуальные консультации; 

• проведение соревнований, выставок, конкурсов с приглашением родителей. 
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2. Международная федерация образования, http://www.mfo-ms.org. 

3. Образование: национальный проект. http: //www. rost. ru/proj 

ects/education/educationmain. shtml 

4. Сайт министерства образования и науки РФ. http://www.mon.gov.ru 

5. Планета образования: проект, http://www.planetaedu.ru. 

6. ГОУ Центр развития системы дополнительного образования детей РФ. 

http://www.dod.miem.edu.ru. 

7. Российское школьное образование, http://www.school.edu.ru 

8. Портал «Дополнительное образование детей», http://vidod.edu.ru 

https://3dgame-creator.ru/catalog/download/skachat-knigi/iskusstvo-sozdaniyascenariev-v-unity2016/
https://3dgame-creator.ru/catalog/download/skachat-knigi/iskusstvo-sozdaniyascenariev-v-unity2016/
http://striver00.ru/3d.htm
http://www.membrana.ru/
http://festival.lseptember.ru/
http://www.edu.rn/
http://www.mfo-ms.org/
http://www/
http://www.mon.gov.ru/
http://www.planetaedu.ru/
http://www.dod.miem.edu.ru/
http://www.school.edu.ru/
http://vidod.edu.ru/
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Приложение 1 

 

Оценочный лист 

результатов аттестации учащихся 

1 год обучения 

Срок проведения: сентябрь 

Цель: исследования имеющихся навыков и умений у учащихся. 

Форма проведения: собеседование, тестирование, практическое задание. 

Форма оценки: уровень (высокий, средний, низкий). 

Критерии оценки уровня: положительный или отрицательный ответ. 

 

№ Параметры оценки Критерии оценки 

Высокий уровень Средний 

уровень 

Низкий уровень 

1. Умение работать с 

инструментарием, 

дополненной реальности, 

графическими 3D- 

редакторами 

Соблюдение всех 

технологических 

приемов в работе 

Допущены 

единичные 

нарушения 

технологии 

Несоблюдение 

технологии 

2. Умение работать с 

профильными 

программами в AR 

среде 

Соблюдение всех 

технологических 

приемов в работе 

Допущены 

единичные 

нарушения 

технологии 

Несоблюдение 

технологии 

3. Умение работать с 

профильными 

программами в VR 

среде 

Соблюдение всех 

технологических 

приемов в работе 

Допущены 

единичные 

нарушения 

технологии 

Несоблюдение 

технологии 

 

Промежуточная аттестация 

Срок проведения: декабрь, май. 

Цель: оценка роста качества знаний и практического их применения за весь 

период обучения (итоговая аттестация). 

Форма проведения: практическое задание, контрольное занятие, отчетные 

мероприятия (соревнования, конкурсы и т.д.). 

Содержание аттестации. Сравнительный анализ качества выполненных работ 

начала и конца учебного года (выявление уровня знаний и применения их на 
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практике). 

Форма оценки: уровень (высокий, средний, низкий). 
 

№ Параметры оценки Критерии оценки 

Высокий уровень Средний 
уровень 

Низкий уровень 

1. Умение работать с 

инструментарием, 

дополненной 

реальности, 

графическими 3D- 
редакторами 

Соблюдение всех 

технологических 

приемов в работе 

Допущены 

единичные 

нарушения 

технологии 

Несоблюдение 
технологии 

2. Умение работать с 

профильными 

программами в AR 

среде 

Соблюдение всех 

технологических 

приемов в работе 

Допущены 

единичные 

нарушения 

технологии 

Несоблюдение 
технологии 

3. Умение работать с 

профильными 

программами в VR 

среде 

Соблюдение всех 

технологических 

приемов в работе 

Допущены 

единичные 

нарушения 

технологии 

Несоблюдение 
технологии 

4. Личностный рост (на 

основе наблюдений 

педагога) 

Самостоятельность в 

работе, 

дисциплинированность, 

аккуратность, умение 

работать в коллективе, 

развитие фантазии и 

творческого потенциала 

Слабая 

усидчивость, 

неполная 

самостоятель- 

ность в работе 

Неусидчивость, 

неумение работать в 

коллективе и 

самостоятельно 

5. Личные достижения 

(участие в различных 

конкурсах, выставках, 

соревнованиях) 

Участие в конкурсах, 

выставках, 

соревнованиях 

Не учитывается Не учитывается 
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