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1.Пояснительная записка 

Программа «VR-студия» разработана на основе программы технической 

направленности «Разработка виртуальной и дополненной реальности» авторы-

составители: С. Г. Григорьев, М. А. Родионов, О. А. Кочеткова. 

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-рынок 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 даст обучающемуся уникальные метапредметные 

компетенции, которые будут полезны в сфере проектирования, моделирования объектов и 

процессов, разработки приложений и др. 

Актуальность программы 

Программа «VR-студия» 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. 

Основное направление программы - практическая подготовка к жизни обучающихся. 

Данная программа кружка имеет выраженную практическую направленность, которая и 

определяет логику построения материала учебных занятий 

Направленность: прикладная техническая.  

Уровень освоения: стартовый. 

Новизна образовательной программы: новые образовательные технологии и 

методики, позволяющие решить существующие проблемы в ранней профориентации, 

дополнительном образовании в области создания 3D моделей, программирования, 

создания приложений. 

Педагогическая целесообразность заключается в том, чтобы расширить 

имеющиеся знания в области информационных технологий, 3D моделирования, дизайна; 

способствовать ранней профессиональной ориентации школьников, формированию 

готовности к ответственному и осознанному выбору своей будущей профессии, 

ознакомлению школьников с теми специальными знаниями и умениями, которые 

необходимы в профессиональной деятельности по компетенции, созданию приложений. 

 Особенности программы: 

− проведение научно-практической конференции и соревнований; 

− знакомство с навыками для востребованной профессии. 

− Объем программы: 68 часов. 



− Наполняемость групп:15 человек (2 человека на один комплект) 

− Адресат программы. Возраст обучающихся: 12–14 лет. Набор детей в группу 

предполагается из обучающихся в возрасте 12-14 лет, заинтересовавшихся  

программированием, 3D моделированием, созданием приложений. 

− Срок реализации: 1 год 

Форма и режим занятий 

Формы занятий 

Основными, характерными при реализации данной программы формами являются 

комбинированные занятия. Занятия состоят из теоретической и практической частей, 

причём большее количество времени занимает практическая часть. 

В теоретической части рассматриваются основные понятия, которые потребуются 

для реализации программы. В практической части предлагаются практические работы, 

направленные на отработку основных алгоритмических конструкций, на развитие 

логического мышления, на развитие пространственного мышления, на реализацию 

математических способностей учащихся в ходе составления программ.   

При проведении занятий традиционно используются три формы работы: 

демонстрационная, когда обучающиеся слушают объяснения педагога и 

наблюдают за демонстрационным экраном или экранами компьютеров на ученических 

рабочих местах; 

фронтальная, когда обучающиеся синхронно работают под управлением педагога; 

самостоятельная, когда обучающиеся выполняют индивидуальные задания в 

течение части занятия или нескольких занятий. 

Формы организации деятельности: индивидуальные, групповые. 

Методы обучения: 

− вербальные; 

− наглядные; 

− практические; 

− аналитические. 

1.2. Цель и задачи программы  
Целью дополнительной общеобразовательной программы по тематическому направлению 

«VR-студия» 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 Эй-редакторами); 

— создавать 3D-модели в системах трёхмерной графики и/или импортировать их в 

среду разработки VR/AR; 

— научить использовать и адаптировать трёхмерные модели, находящиеся в 

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 кол-

лективе в целом; 

— воспитывать этику групповой работы, отношения делового сотрудничества, взаи-

моуважения; 

— 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 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 3D-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»). 

 

1.3. Содержание программы 
№ Основные модули программы Количество часов Формы аттестации / 

контроля 

Всего Теория Практика 

1 Модуль 1. Введение в AR/VR 10 
5 

5 

 

1.1 Вводное занятие 2 2 
 

Тестирование, беседа 

1.2 
Устройства AR/VR 

2 1 1 Интерактивное упражнение 

1.3 VR-оборудование 6 2 4 Тестирование 



2 
Модуль 2. Введение в 3D-

моделирование 
18 

5 
13 

 

2 .1 
Введение. Основные понятия 

трёхмерной графики 
2 1 1 

Опрос 

2.2 
Принципы создания 3D-мо-

делей, виды 3D-моделиро-

вания 

2 1 1 Кейс 

2.3 
Основы полигонального 

моделирования 
2 1 1 

Опрос 

2.4 
Практика создания 3D-мо-

дели 
6 2 4 

Опрос 

2.6 
Учебный проект «3D-модель 

игрового персонажа» 
6 

 

6 
Демонстрация проектов 

3 
Модуль 3 . Технология 

дополненной реальности 

18 5 13  

3 .1 Классификация АR 2 1 1 Кейс, тестирование 

3.2 
Технология создания до-

полненной реальности 
2 1 1 

Тестирование 

3.3 
Знакомство со средой раз-

работки Unity 

6 2 
4 

Тестирование 

3.4 
Сборка и тестирование AR-

приложения в Unity 
2 1 1 

Кейс, тестирование 

3.5 Проект «AR-приложение» 6 

 

6 Демонстрация проектов 

4 
Модуль 4 . Технология 

виртуальной реальности 

22 
6 16 

 

4 .1 Свойства и виды VR 2 
1 

1 

Интерактивное упражнение 

4.2 
Создание проектов VR на 

базе интернет-технологий 

2 
1 

1 Тестирование 

4.3 
Панорамная съёмка-видео 

360° 
4 1 3 Опрос 

4.4 Создание проектов VR на 

базе программного обеспе-

чения 

4 1 3 Кейс 

4.5 Проект «VR-приложение» 
10 2 8 

Демонстрация проектов 

 

ВСЕГО 68 21 47 

 

 



          1.4.Содержание учебного плана 

Модуль 1. Введение в AR/VR 

Цель: ознакомление обучающихся с AR/VR-технологиями, формирование компетенций 

по работе с AR/VR-оборудованием. 

Содержание: 

— знакомство с работой технического объединения, инструктаж по технике 

безопасности; 

— теоретические основы технологий дополненной и виртуальной реальностей; 

— знакомство с оборудованием и программным обеспечением для погружения в 

дополненную и виртуальную реальности в игровом и соревновательном процессах; 

— сравнение дополненной реальности, виртуальной реальности и смешанной 

реальности; 

— тестирование устройств и установленных приложений; 

— принципы работы 3D-принтера (сканера), подключение, настройка и работа с 3D- 

принтером (сканером) . 

Модуль 2 . Введение в 3D-моделирование 

Цел ь: ознакомление обучающихся с основами 3й-моделирования. 

Содержание: 

— принципы создания 3D-моделей, виды 3D-моделирования; 

— анализ 3D-графических пакетов для моделирования; 

— разработка 3D-модели, покраска и текстурирование модели . 

Модуль 3 . Технология дополненной реальности 

Цель: изучение технологии дополненной реальности Содержание: 

— история и тенденции развития AR, использование в различных сферах 

деятельности человека; 

— основные понятия AR; 

— мобильные приложения для AR-проектов; 

— знакомство с межплатформенной средой разработки компьютерных игр Unity; 

— знакомство с материалами и текстурами Unity, базовая физика; 

— основы программирования на С# в Unity; 

— этапы разработки AR-приложения. 

Модуль 4 . Технология виртуальной реальности 

Цел ь: изучение принципов работы с VR Содержание: 

— предпосылки, история, области применения систем виртуальной реальности; 

— основные понятия, принципы и инструментарии разработки систем VR, а также 

оборудование для реализации VR; 

— панорамная съёмка (фото и видео) 360°; 

— этапы и технологии создания систем VR, структура и компоненты; 

— обзор современных 3D-движков: основные понятия, возможности, условия ис-

пользования, сравнительный анализ; 

— создание приложения для VR-устройств. 

1.5. Планируемые результаты 

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, 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 зави-симости 

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 AR/VR- 

приложений, 3D-моделирования, монтажа видео 360°; 

— умение работать с готовыми 3D-моделями, адаптировать их под свои задачи, 

создавать несложные 3D-модели; 



— умение создавать собственные AR/VR-приложения с помощью специальных 

программ и приложений 

Формы аттестации: самостоятельная работа, зачет, соревнования, презентация 

творческих работ, самоанализ, защита проектов на научно-практической конференции, 

выявление лидеров и награждение. 
Оценочные материалы представляют собой пакет диагностических методик, позволяющих 

определить достижение учащимися планируемых результатов в соответствии с целью и задачами 

программы. Зачетные работы построены таким образом, что перед выполнением самостоятельного 

задания учащиеся повторяют и выполняют вместе с педагогом подобные задания из зачетной 

работы. На втором занятии дети работают самостоятельно. Проверочные задания выдаются 

учащимся на распечатанных листочках, а также в электронном виде. Самостоятельные 

практические работы учащимся выполняются по определенному заданию/макету (эталону) 

педагога согласно пройденным Темам. 

2.2. Условия реализации программы 

Материально-техническое обеспечение 

Материально-техническое обеспечение для реализации программы оборудование учителя: 

1. интерактивная панель 

2. принтер 

3. шлем виртуальной реальности VIVE STEAM VR 

4. 3D-сканер RangeVision NEO 

5. 3D-сканер RangeVision Spectrum 

6. 3D-принтеры   

7. ноутбук HP ZBOOK 

 

Материально-техническое обеспечение для реализации программы на одно рабочее место 

– два обучающихся(8 комплектов): 

1. шлем виртуальной реальности VIVE 

2. ноутбук ASUS FX506IC 

 

 

                           


