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I. Введение 

 

Программа разработана в соответствии с методическими рекомендациями по изучению 

технологии в Центрах образования цифрового и гуманитарного профилей «Точка Роста» 

Краснодарского края в 2020-2023 учебном году, согласно распоряжения Министерства просвещения 

от 1 марта 2019 года . 

 

 

В соответствии с требованиями федерального государственного образовательного стандарта 

внеурочная деятельность является неотъемлемой частью образовательного процесса в школе. 

Особенностью данного компонента образовательного процесса является, с одной стороны, 

предоставление обучающимся широкого спектра возможностей для разностороннего развития их 

компетенций, с другой стороны, самостоятельность образовательной организации в процессе 

наполнения внеурочной деятельности конкретным содержанием. 

В настоящее время обществу необходима личность, способная самостоятельно ставить 

учебные цели, проектировать пути их реализации, контролировать и оценивать свои достижения, 

работать с разными источниками информации, оценивать их и на этой основе формулировать 

собственное мнение, суждение, оценку. Современный человек должен ориентироваться в 

окружающем мире как сознательный субъект, адекватно воспринимающий появление нового, 

умеющий ориентироваться в окружающем, постоянно изменяющемся мире, готовый непрерывно 

учиться. 

Скорость развития материальных, информационных и социальных технологий во всех сферах 

жизни общества стремительно растет. Для разработки и использования новых технологических 

принципов и технологий необходимы определенные модели мышления и поведения 

(технологическая грамотность и изобретательность), которые, как показывает опыт многих стран, 

формируются в школьном возрасте. 

Интересы нашей страны на данном этапе развития требуют, чтобы особое внимание было 

обращено на ориентацию обучающихся на инженерно-техническую деятельность в сфере 

высокотехнологичного производства. В соответствии с Концепцией развития технологического 

образования в системе общего образования в Российской Федерации в содержание учебного 

предмета технология включаются новые направления деятельности такие как smart-технологии 

(таких как искусственный интеллект, виртуальная и дополненная реальность, 3D-печать, интернет 



вещей). Это позволяет перейти к обучению, которое адаптируется под особенности школьника, и 

выстроить для него индивидуальный образовательный трек. 

Внеурочная деятельность как неотъемлемый компонент образовательного процесса, 

призванный расширить возможности общеобразовательной организации для формирования 

необходимых сегодняшнему выпускнику компетенций, создает особые условия для расширения 

доступа к глобальным знаниям и информации, опережающего обновления содержания образования в 

соответствии с задачами перспективного развития страны. 

Хотя, виртуальная реальность еще не стала частью нашей жизни, но уже обосновывается в 

сфере образования. Посмотреть, как устроен организм человека, увидеть процесс строительства 

знаменитых сооружений, совершить невероятное путешествие и многое другое, сегодня могут сделать 

дети с помощью шлема виртуальной реальности, смартфона и специального мобильного приложения.  

Стоит отметить, что современные приложения и гаджеты не смогут заменить школьникам 

учебники или работу в классе с преподавателем. Однако применение современных технологий, таких 

как виртуальная и дополненная реальность в обучении способствует более глубокому погружению в 

предметную область и повышает в разы эффективность обучения. Ведь, как известно, что когда 

человек пишет, то он запоминает 20% от всего объема информации, когда говорит — 30%, а когда 

делает, то в памяти остается 80% новых данных. 

Виртуальная и дополненная реальность позволяют детям получить новый опыт симуляции и 

приравнивается к действиям, а это означает, что технологии VR самым положительным образом 

влияют на запоминаемость школьной информации и делают обучение увлекательным и эффективным. 

Достоинства использования VR в образовании 

Использование виртуальной реальности открывает много новых возможностей в обучении и 

образовании, которые слишком сложны, затратны по времени или дороги при традиционных 

подходах, если не всё одновременно. Можно выделить пять основных достоинств применения AR/VR 

технологий в образовании. 

Наглядность. Используя 3D-графику, можно детализированно показать химические процессы 

вплоть до атомного уровня. Причем ничто не запрещает углубиться еще дальше и показать, как 

внутри самого атома происходит деление ядра перед ядерным взрывом. Виртуальная реальность 

способна не только дать сведения о самом явлении, но и продемонстрировать его с любой степенью 

детализации. 

Безопасность. Операция на сердце, управление сверхскоростным поездом, космическим 

шатлом, техника безопасности при пожаре — можно погрузить зрителя в любое из этих обстоятельств 

без малейших угроз для жизни. 

Вовлечение. Виртуальная реальность позволяет менять сценарии, влиять на ход эксперимента 

или решать математическую задачу в игровой и доступной для понимания форме. Во время 

виртуального урока можно увидеть мир прошлого глазами исторического персонажа, отправиться в 

путешествие по человеческому организму в микрокапсуле или выбрать верный курс на корабле 

Магелланна. 



Фокусировка. Виртуальный мир, который окружит зрителя со всех сторон на все 360 

градусов, позволит целиком сосредоточиться на материале и не отвлекаться на внешние 

раздражители. 

Виртуальные уроки. Вид от первого лица и ощущение своего присутствия в нарисованном 

мире — одна из главных особенностей виртуальной реальности. Это позволяет проводить уроки 

целиком в виртуальной реальности. 

 

Внеурочная деятельность может быть организована как непосредственно (территориально) в 

общеобразовательном учреждении, так и за его пределами. Так, при отсутствии в образовательном 

учреждении возможностей для реализации внеурочной деятельности (кадровых, материально-

технических и др.) образовательное учреждение в рамках соответствующих государственных 

(муниципальных) заданий, формируемых учредителем, использует возможности образовательных 

учреждений дополнительного образования детей, организаций культуры и спорта. 

В связи с этим следует уточнить, что одним из способов реализации воспитательной 

составляющей ФГОС может быть интеграция общего и дополнительного образования через 

организацию внеурочной деятельности. 

Формы организации образовательной деятельности, чередование учебной (урочной и 

внеурочной) деятельности в рамках реализации основных образовательных программ начального 

общего и основного общего образования определяет образовательная организация. 

 

 

II. Пояснительная записка 

Актуальность: виртуальная и дополненная реальности — особые технологические 

направления, тесно связанные с другими. Эти технологии включены в список ключевых 

и оказывают существенное влияние на развитие рынков. Практически для каждой 

перспективной позиции будущего крайне полезны будут знания из области 3D- 

моделирования, основ программирования, компьютерного зрения и т. п. 

Согласно многочисленным исследованиям, VR/AR-рьшок развивается 

по экспоненте — соответственно, ему необходимы компетентные специалисты. 

В ходе практических занятий по программе вводного модуля обучающиеся 

познакомятся с виртуальной, дополненной и смешанной реальностями, поймут их 

особенности и возможности, выявят возможные способы применения, а также определят 

наиболее интересные направления для дальнейшего углубления, параллельно развивая 

навыки дизайн-мышления, дизайн-анализа и способность создавать новое и 

востребованное. 

Синергия методов и технологий, используемых в направлении «Разработка 

приложений виртуальной и дополненной реальности», даст обучающемуся уникальные 

метапредметные компетенции, которые будут полезны в сфере проектирования, 

моделирования объектов и процессов, разработки приложений и др. 



Программа даёт необходимые компетенции для дальнейшего углублённого 

освоения дизайнерских навыков и методик проектирования. Основными направлениями в 

изучении технологий виртуальной и дополненной реальности, с которыми познакомятся 

обучающиеся в рамках модуля, станут начальные знания о разработке приложений для 

различных устройств, основы компьютерного зрения, базовые понятия 3D- 

моделирования. 

Через знакомство с технологиями создания собственных устройств и разработки 

приложений будут развиваться исследовательские, инженерные и проектные 

компетенции. Освоение этих технологий подразумевает получение ряда базовых 

компетенций, владение которыми критически необходимо любому специалисту на 

конкурентном рынке труда в STEAM-профессиях. 

В процессе конструирования и программирования, погружения дети получают 

дополнительное образование в области математики, биологии, физики, механики, электроники и 

информатики, в ходе проектных работ список предметов значительно расширяется. 

Использование VR и AR технологий во внеурочной деятельности повышает мотивацию 

учащихся к обучению, задействуя знания практически из всех учебных дисциплин. При этом 

межпредметные занятия опираются на естественный интерес ребенка к разработке и 

конструированию различных механизмов. И это имеет огромное психологическое значение в нашем 

мире, где порой увлеченность учащихся «виртуальными» мирами носит явно чрезмерный характер. 

Широкие возможности предоставляются для осуществления проектной деятельности и работы в 

команде, развития самостоятельного технического творчества. 

Преподавание курса предполагает использование компьютеров и специальных устройств, 

таких как смартфон, VR шлем и видеокамера.  

Цель программы: формирование уникальных Hard- и Soft-компетенций по работе с 

VR/AR-технологиями через использование кейс-технологий. 

Задачи программы: 

Обучающие: 

- объяснить базовые понятия сферы разработки приложений виртуальной и 

дополненной реальности: ключевые особенности технологий и их различия между 

собой, панорамное фото и видео, трекинг реальных объектов, интерфейс, 

полигональное моделирование; 

- сформировать навыки выполнения технологической цепочки разработки 

приложений для мобильных устройств и/или персональных компьютеров с 

использованием специальных программных сред; 

- сформировать базовые навыки работы в программах для разработки приложений с 

виртуальной и дополненной реальностью; 

- сформировать базовые навыки работы в программах для трёхмерного 

моделирования; 

- научить использовать и адаптировать трёхмерные модели, находящиеся в 



открытом доступе, для задач кейса; 

- сформировать базовые навыки работы в программах для разработки графических 

интерфейсов; 

- привить навыки проектной деятельности, в том числе использование инструментов 

планирования. 

- Развивающие: 

- на протяжении всех занятий формировать 4К-компетенции (критическое 

мышление, креативное мышление, коммуникация, кооперация); 

- способствовать расширению словарного запаса; 

- способствовать развитию памяти, внимания, технического мышления, 

изобретательности; 

- способствовать развитию алгоритмического мышления; 

- способствовать формированию интереса к техническим знаниям; 

- способствовать формированию умения практического применения полученных 

знаний; 

- сформировать умение формулировать, аргументировать и отстаивать своё мнение; 

- сформировать умение выступать публично с докладами, презентациями и т. п. 

- Воспитательные: 

- воспитывать аккуратность и дисциплинированность при выполнении работы; 

- способствовать формированию положительной мотивации к трудовой 

деятельности; 

- способствовать формированию опыта совместного и индивидуального творчества 

при выполнении командных заданий; 

- воспитывать трудолюбие, уважение к труду; 

- формировать чувство коллективизма и взаимопомощи; 

- воспитывать чувство патриотизма, гражданственности, гордости за достижения 

отечественной ИТ-отрасли. 

III. Прогнозируемый результат 

По окончанию курса обучения учащиеся должны ЗНАТЬ: 

- правила безопасной работы с компьютером и VR технологиями; 
- основные компоненты работы с приложениями и оборудованием; 
- основы работы с АРМ учащегося; 
- основы проектной деятельности; 
- основы работы с компьютерной средой, включающей в себя графический язык 
программирования; 
- порядок создания проекта по выбранной теме 

УМЕТЬ: 

- подготавливать и использовать АРМ учащегося; 
- принимать или создавать учебную задачу, определять ее конечную цель; 

- проводить подготовку работы VR очков; 
- прогнозировать результаты работы; 



- планировать ход выполнения задания, проекта; 
- участвовать в работе проектной группы, организовывать работу группы; 
- высказываться устно в виде сообщения или доклада. 
- высказываться устно в виде рецензии на ответы других учащихся; 
- самостоятельно решать технические задачи в процессе конструирования и моделирования 
проектов. 
- принимать и сохранять учебную задачу; 
- планировать последовательность шагов алгоритма для достижения цели; 
- ставить цель (создание творческой работы), планировать достижение этой цели; 
- осуществлять итоговый и пошаговый контроль по результату; 
- адекватно воспринимать оценку наставника и других обучающихся; 
- различать способ и результат действия; 
- вносить коррективы в действия в случае расхождения результата решения задачи на основе 
её оценки  учёта характера сделанных ошибок; 
- в сотрудничестве ставить новые учебные задачи; 
- проявлять познавательную инициативу в учебном сотрудничестве; 
- осваивать способы решения проблем творческого характера в жизненных ситуациях; 
- оценивать получающийся творческий продукт и соотносить его с изначальным замыслом, 
выполнять по необходимости коррекции либо продукта, либо замысла. 

Учебная нагрузка 
Данная программа является модульным курсом, предусматривает 2 учебных часа в неделю, что 

составляет до 68 часов учебной нагрузки в год. 

Цели курса: 
 

1. Организация занятости школьников во внеурочное время. 
2. Развитие УУД учащегося: 
 Развитие навыков программирования, конструирования и моделирования 
 Развитие логического и алгоритмического мышления 
 Развитие мотивации к изучению наук: математики, биологии, нформатики, астрономии и 

др. 

Формы и методы работы с учащимися: 

В рамках внеурочной деятельности предусматриваются следующие методы организации 

учебно-познавательной деятельности, позволяющие повысить эффективность обучения по курсу: 

 Объяснительно - иллюстративный  (беседа, объяснение, инструктаж, 

демонстрация, работа с пошаговыми технологическими карточками и др); 

 Репродуктивный (воспроизведение учебной информации: создание программ, 

сбор моделей по образцу); 

 Метод проблемного изложения (учитель представляет проблему, предлагает ее 

решение при активном обсуждении и участии обучающихся в решении); 

 Проблемный (учитель представляет проблему - учебную ситуацию, учащиеся 

занимаются самостоятельным поиском ее решения); 

 Эвристический (метод творческого моделирования деятельности). 

 Метод проектов. Основной метод, который используется при изучении 

робототехники. В основе - представление учителем образовательных ситуаций, в ходе работы 



над которыми учащиеся ставят и решают собственные задачи. Проектно-ориентированное 

обучение – это системный учебный метод, вовлекающий учащихся в процесс приобретения 

знаний и умений с помощью широкой исследовательской деятельности, базирующейся на 

комплексных, реальных вопросах и тщательно проработанных заданиях. При этом 

предусматривается как индивидуальная работа учащихся, так и работа в парах, малых 

исследовательских группах (до 3 учащихся), больших проектных группах (до 5 учащихся) 

 

IV. Учебно-тематическое планирование 
 

№ Разделы программы учебного курса Всего 
1. Кейс «Вводный» 2 
1 1.1 Что такое «виар»? 2 
2 1.2 Чудеса дополненной реальности 2 
2. Кейс «Новый мир» 2 
3 2.1 Ключевые характеристики существующих VR-

устройств 
2 

4 2.2 Способы взаимодействия с виртуальной 
реальностью в 
интернете 

2 

3. Кейс «Проектируем идеальное VR-устройство» 12 
5 3.1 Создание собственной гарнитуры 2 
6 3.2 Декомпозиция 2 
7 3.3 Датаскаутинг 2 
8 3.4 Принципы работы VR-устройств 2 
9 3.5 Процесс сканирования трехмерных объектов с 

помощью устройства Skanect 
2 

10 3.6 Проектирование в 3-D редакторе 2 
11 3.7 Презентация модели собственной гарнитуры 2 
12 3.8 Принципы создания презентации в Abode Creative 

Cloud 
2 

13 3.9 Верстка презентации при помощи он-лайн сервиса 
Readymag 

2 

14 3.10 Печать составных частей на 3-D принтере 2 
15 3.11 Сборка собственной гарнитуры 2 
16 3.12 Презентация готового устройства 2 
4. Кейс «Другая точка зрения» 
17 4.1 Принципы работы панорамных камер 2 
18 4.2 Принцип создания видео 360 2 
19 4.3 Съемка панорамного видео 2 
20 4.4 Программы монтажа панорамных роликов 2 
21 4.5 Тестирование снятого ролика на собственных VR- 

устройствах 
2 

5. Кейс «Изобретая невозможное» 
22 5.1 Дополненная и смешанная реальность 2 
23 5.2 Основные навыки работы с инструментарием 

дополненной 
реальности 

2 

24 5.3 Разработка AR-хнологий 2 
25 5.4 Возможности инструментария дополненной реальности 2 
26 5.5 Презентация разработанного приложения 2 
6. Кейс «Будущее на носу» 
27 6.1 Ключевые характеристики существующих носимых 

AR- 
2 



устройств 
28 6.2 Навыки работы с инструментарием дополненной 

реальности. Работа с AR очками 
2 

29 6.3 Оптимизация AR-приложения под различные 
устройства 

2 

30 6.4 Презентация собственных наработок 2 
7. Кейс «Техническое задание» 
31 7.1 Существующие решения в сфере «серьезных игр» 2 
32 7.2 Проблемы, решаемые с помощью AR приложений 2 
33 7.3 Сценарий проекта по реальному техническому заданию 2 
34 7.4 Презентация собственных проектов 2 
Итого:  68 

 
V. Материально-технические условия реализации программы 

 

Аппаратное и техническое обеспечение: 

- Рабочее место обучающегося: 

ноутбук: производительность процессора (по тесту PassMark — CPU 

BenchMark http://www.cpubenchmark.net/): не менее 2000 единиц; объём 

оперативной памяти: не менее 4 Гб; объём накопителя SSD/eMMC: не менее 

128 Гб (или соответствующий по характеристикам персональный 

компьютер с монитором, клавиатурой и колонками); 

мышь. 

- Рабочее место наставника: 

ноутбук: процессор IntelCore i5-4590/AMD FX 8350 — аналогичная или 

более новая модель, графический процессор NVIDIA GeForce GTX 970, 

AMD Radeon R9 290 — аналогичная или более новая модель, объём 

оперативной памяти: не менее 4 Гб, видеовыход HDMI 1.4, DisplayPort 1.2 

или более новая модель (или соответствующий по характеристикам 

персональный компьютер с монитором, клавиатурой и колонками); 

шлем виртуальной реальности НТС Vive или ViveProFullKit — 1 шт.; 

личные мобильные устройства обучающихся и/или наставника с 

операционной системой Android; 

презентационное оборудование с возможностью подключения к компьютеру 

— 1 комплект; 

флипчарт с комплектом листов/маркерная доска, соответствующий набор 

письменных принадлежностей — 1 шт.; 

единая сеть Wi-Fi. 

 

Программное обеспечение: 

- офисное программное обеспечение; 

- программное обеспечение для трёхмерного моделирования (AutodeskFusion 

360; Autodesk 3ds Max/Blender 3D/Maya); 



- программная среда для разработки приложений с виртуальной и 

дополненной реальностью (Unity 3D/UnrealEngine); 

- графический редактор на выбор наставника. 

 

Расходные материалы: 

бумага А4 для рисования и распечатки — минимум 1 упаковка 200 листов; 

бумага АЗ для рисования — минимум по 3 листа на одного обучающегося; 

набор простых карандашей — по количеству обучающихся; 

набор чёрных шариковых ручек — по количеству обучающихся; 

клей ПВА — 2 шт.; 

клей-карандаш — по количеству обучающихся; 

скотч прозрачный/матовый — 2 шт.; 

скотч двусторонний — 2 шт.; 

картон/гофрокартон для макетирования — 1200*800 мм, по одному листу на двух 

обучающихся; 

нож макетный — по количеству обучающихся; 

лезвия для ножа сменные 18 мм — 2 шт.; 

ножницы — по количеству обучающихся; 

коврик для резки картона — по количеству обучающихся; 

дополнительно — PLA-пластик 1,75 REC нескольких цветов, 

линзы 25 мм или 34 мм — комплект, по количеству обучающихся; 

 

VI. Содержание учебного плана. 

Раздел 1. Введение в предмет. 

Тема: Введение в предмет. 

Теория: Определение виртуальной, дополненной и смешанной реальности. 

История разработки технологии виртуальной и дополненной реальности. 

Технические устройства для виртуальной и дополненной реальности. Тема: Виртуальная среда. 

Теория: Использование технологии виртуальной и дополненной реальности в различных сферах 

жизни. 

Практика: Образовательная игра с элементами виртуальной и дополненной реальности. 

Раздел 2. Технология виртуальной реальности. 

Тема: Виртуальная реальность. 

Теория: Отличительные особенности технологии. Позиционирование пользователя относительно 

среды. Киберукачивание. 

Практика: Погружение в виртуальную реальность. 



Тема: Видео 360 градусов. 

Теория: Использование видео 360 градусов в туристической и музейной деятельности. Видео 360 

градусов в блогерской практике. Позиционирование пользователя относительно среды. 

Практика: Просмотр видео 360 градусов. Видеосъемка и монтаж видео 360 градусов. 

Тема: Проектная деятельность. 

Теория: Обзор коммерческих, социальных и образовательных проектов с использованием видео 360 

градусов. Алгоритм проектной деятельности. 

Практика: Разработка группового медиасоциального проекта с использованием видео 360 градусов. 

Раздел 3. Технология дополненной реальности. 

Тема: Классификация AR-технологии. 

Теория: Виды классификаций технологии дополненной реальности. 

Взаимосвязь классификаций. 

Практика: Разбор AR-кейсов. 

Тема: AR-контент. 

Теория: Виды контента дополненной реальности. Общая типология контента дополненной 

реальности. Классификация образовательного контента дополненной реальности. 

Практика: Разбор кейсов. 

Тема: AR-приложения. 

Теория: Приложения дополненной реальности: развлекательные, образовательные, коммерческие. 

Браузеры дополненной реальности. 

Практика: Использование приложений дополненной реальности. 

Образовательная игра с элементами дополненной реальности. 

Тема: AR-конструкторы. 

Теория: Онлайн и офлайн конструкторы дополненной реальности. Функции и возможности AR-

конструктора. Рабочие инструменты AR-конструктора. 

Практика: Разработка контента дополненной реальности. Активация контента дополненной 

реальности. Тема: Программные продукты для работы с AR. 

Теория: Платформы для создания приложений дополненной реальности. Программное обеспечение 

для подготовки контента дополненной реальности. 

Готовые программные решения. 

Практика: Разработка контента дополненной реальности. Привязка AR контента к приложению. 

Активация контента дополненной реальности. 

Тема: Проектная деятельность. 



Теория: Обзор коммерческих, социальных и образовательных проектов с использованием 

дополненной реальности. Алгоритм применения дополненной реальности в образовательных 

проектах. Творческое и техническое взаимодействие. Техническое задание. 

Практика: Разработка группового медиаобразовательного проекта с использованием дополненной 

реальности. 

Раздел 4. Диагностика результативности Тема: Текущая диагностика. 

Практика: Самостоятельное выполнение тестового задания. 

Тема: Итоговая диагностика. Практика: Защита проекта (группового или авторского). 

 

VII. Заключение 

 

Действительно, использование виртуальной реальности открывает много новых возможностей 

в обучении и образовании, которые слишком сложны, затратны по времени или дороги при 

традиционных подходах, если не всё одновременно. Хочется отметить шесть основных достоинств 

применения виртуальной реальности в образовании это: наглядность, безопасность, вовлечение, 

фокусировка, виртуальные уроки и проектная деятельность.  

Виртуальные технологии предлагают интересные возможности для передачи эмпирического 

материала. В данном случае классический формат обучения не искажается, так как каждый урок 

дополняется 5–7-минутным погружением. Может быть использован сценарий, при котором 

виртуальный урок делится на несколько сцен, которые включаются в нужные моменты занятия. 

Лекция остается, как и прежде, структурообразующим элементом урока. Такой формат позволяет 

модернизировать урок, вовлечь учеников в учебный процесс, наглядно иллюстрировать и закрепить 

материал. 

При наличии обстоятельств, мешающих посещать занятия, ученик может делать это 

удаленно. Для этого класс должен быть оборудован камерой для съемки видео в формате 360-градусов 

с возможностью трансляции видео в режиме реального времени. Ученики, посещающие урок 

дистанционно, смогут наблюдать происходящее в классе от первого лица (например, прямо со своего 

места), видеть своих одноклассников, общаться с преподавателем и принимать участие в совместных 

уроках. 

Технология виртуальной  реальности — не только эффективный, но и увлекательный способ 

оживить процесс образования 
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