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1. 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-техно- логии 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. 

Цель и задачи 

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 3D-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; 
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 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 

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»). 

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 ре-

альностью (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). 

Тематическое направление «Разработка виртуальной и дополненной реальности» 

позволяет обучающемуся шаг за шагом раскрывать в себе творческие возможности и 

самореализоваться в современном мире. 
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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».  

Возраст обучающихся, участвующих в реализации программы: 11—17 лет. 

Для возрастной категории 14—17 лет при решении кейсов и разработке проектов 

предусмотрены задания повышенного уровня сложности, применяется оборудование, 

соответствующее возрасту. 

В программе запланировано проведение комбинированных (смешанных) занятий: 

занятия состоят из теоретической и практической частей, причём большее количество 

времени занимает именно практическая часть. Это связано с тем, что основная цель 

программы состоит в том, чтобы дать обучающемуся как можно больше практических 

знаний и сформировать как можно больше практических умений. 

Сроки реализации: программа рассчитана на 1 год, количество учебных часов 

— 144 (из расчёта 4 учебных часа в неделю). 

Уровень освоения: программа является общеразвивающей (базовый уровень). 

Она обеспечивает возможность обучения обучающихся с любым уровнем подготовки. 

Методика обучения ориентирована на индивидуальный подход. Для того чтобы 

каждый обучающийся получил наилучший результат, программой предусмотрены 

индивидуальные домашние задания для самостоятельного выполнения. 

Формы обучения: очная, очная с применением дистанционных технологий. 

Форма организации деятельности: групповая, при реализации программы с 

применением дистанционных технологий — персональная, материалы курса будут 

размещены в виртуальной обучающей среде. 

Виды занятий: основной тип занятий — комбинированный, сочетающий в себе 

элементы теории и практики. Большинство заданий курса выполняется самостоятельно 

с помощью персонального компьютера и необходимых программных средств. Также 

программа курса включает групповые и индивидуальные формы работы обучающихся 

(в зависимости от темы занятия). 

Методы обучения: основы технологии SMART, кейс-методы, словесные (беседа, 

опрос и т. д.), метод проблемного изложения (постановка проблемы и решение её 
самостоятельно или группой), наглядные (демонстрация схем, таблиц, инфографики, 

презентаций и т. д.), практические (практические задания, анализ и решение 

проблемных ситуаций, показ учителем готовой модели и т. д.), метод проектов. 

Программа основана на следующих принципах: доступности, наглядности, 

системности, последовательности. 

Режим занятий: длительность одного занятия составляет 2 академических часа, 

периодичность занятий — 2 раза в неделю. Продолжительность одного занятия — 45 
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минут. После окончания одного занятия организовывается перерыв длительностью 10 

минут для проветривания помещения и отдыха обучающихся. 

Наполняемость учебных групп: 10—12 человек.  
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2. 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). 

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). 

4. 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 образования»). 

5. 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»). 

6. 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). 

7. 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»). 

8. Федеральный государственный образовательный стандарт основного 

общего образования (Утвержден приказом Министерства просвещения Российской 

Федерации от 31 мая 2021 г. N 287). 

9. Федеральный государственный образовательный стандарт среднего общего 

образования (Утвержден приказом Министерства просвещения Российской Федерации 

от 17 мая 2012 г. N 413). 

10. Методические рекомендации по созданию и функционированию центров 

цифрового образования «IT-куб» (утверждены распоряжением Министерства 

просвещения Российской Федерации от 12 января 2021 г. № Р-5). 

11. Устав Муниципального общеобразовательного автономного учреждения 

средняя общеобразовательная школа № 12 городского округа город Нефтекамск 

Республики Башкортостан. 
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3. 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#; 
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 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.  
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4. СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ 

Тематическое планирование 

№ 
Основные модули про-

граммы 

Количество часов 
Формы аттестации / 

контроля 

Всего Теория Практика 

1 
Модуль 1. Введение в 

AR/VR 

18 7 11  

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 

1.4 
AR-оборудование 6 2 4 Тестирование 

1.5 
Квест-игра «AR/VR-техно- 

логии» 

2  2 Квест-игра 

2 
Модуль 2. Введение в 

3D-моделирование 

26 5 21  

2.1 Введение. Основные понятия 

трёхмерной графики 

2 1 1 Опрос 

2.2 
Принципы создания 3D-MO- 

делей, виды 3D-моделиро- 

вания 

2 1 1 Кейс 

2.3 
Основы полигонального 

моделирования 

2 1 1 Опрос 

2.4 

Практика создания 3D-MO- дели 

8 2 6 Опрос 

2.5 Покраска моделей, тексту-

рирование 

4  4 Интерактивная викторина 

2.6 Учебный проект «3D-mo- дель 

игрового персонажа» 

8  8 Демонстрация проектов 

3 Модуль 3. Технология 

дополненной реальности 

32 7 25  

3.1 
Классификация Ar 

4 1 3 Кейс, тестирование 

3.2 Технология создания до-

полненной реальности 

2 1 1 Тестирование 

3.3 Знакомство со средой раз-

работки Unity 

14 4 10 Тестирование 

3.4 Сборка и тестирование AR-

приложения в Unity 

2 1 1 Кейс, тестирование 
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№ 
Основные модули про-

граммы 

Количество часов 
Формы аттестации / 

контроля 

Всего Теория Практика 

3.5 
Проект «AR-приложение» 

10  10 Демонстрация проектов 

4 Модуль 4. Технология 

виртуальной реальности 

34 8 26  

4.1 
Свойства и виды VR 

4 1 3 Интерактивное упражнение 

4.2 Создание проектов VR на базе 

интернет-технологий 

4 1 3 Тестирование 

4.3 
Панорамная съёмка-видео 360° 

8 2 6 Опрос 

4.4 Создание проектов VR на базе 

программного обеспечения 

8 2 6 Кейс 

4.5 
Проект «VR-приложение» 

10 2 8 Демонстрация проектов 

5 Модуль 5. Проектная де-

ятельность 

34 1 33  

5.1 
Определение проблемы 

2  2 Квест-игра 

5.2 Работа с техническим заданием 

итогового проекта 

2 1 1 Опрос 

5.3 Реализация итогового 

проекта 

30  30 Презентация и защита 
итогового проекта 

 
ВСЕГО 

144 28 116  
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5. МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЙ БАЗА 

Минимальный перечень оборудования (материально-технической базы) для реализации дополнительной общеобразовательной 

программы по тематическому направлению «Разработка виртуальной и дополненной реальности» представлен в таблице. 

№ п/п Наименование 

Краткое описание функционала 

оборудования/ технические 

характеристики 
Ед. изм. Кол- во 

1 Профильное оборудование   1 

1.1 Стационарный 

компьютер тип 1 

Процессор: не менее 6 ядер, 12 потоков. Тактовая частота: не менее 

2,8 ГГц. Тактовая частота в режиме ускорения: не менее 4,2 Ггц. 

Объём кэш-памяти процессора: не менее 12 Мб. Оперативная память: 

не менее 16 Гб. Объём накопителя SSD: не менее 256 Гб. Объём 

накопителя HDD: не менее 1 Тб. Тактовая частота видеокарты: не 

менее 1,2 ГГц. Объём памяти видеокарты: не менее 2 Гб. Порты USB 

3.0: наличие. Порты USB 2.0: наличие. Предустановленная ОС с 

графическим пользовательским интерфейсом, обеспечивающая работу 

распространенных образовательных и общесистемных приложений: 

требуется. Манипулятор типа мышь, клавиатура: наличие 

RAYS 183 шт. 1 

1.2 Монитор Диагональ: не менее 27 дюймов 
Монитор PHILIPS 273V7QSB (00/01) 

27”, чёрный 
шт. 1 

1.3 Веб-камера Микрофон: наличие, автоматическая фокусировка: наличие Веб-камера CANYON CNS- CWC5, 

чёрный 
шт. 1 

1.4 МФУ Набор функций: принтер/сканер/копир; СНПЧ в составе устройства 
или СНПЧ, совместимая с МФУ в комплекте поставки. Печать цветных 
изображений: требуется. Максимальный формат печати: АЗ, с 
максимальным разрешением печати: не хуже 4800 х 1200dpi. Скорость 
печати: не менее 15 стр./мин. Функция автоматической двусторонней 
печати: наличие. Функция печать без полей: наличие; Функция бес-
проводного подключения, как минимум Wi-Fi и AirPrint: наличие. 
Дисплей для отображения информации: наличие. Поддержка ОС 
Windows, macOS, iOS, Android: наличие. Интерфейсы подключения 
USB, RJ45: наличие 

МФУ лазерный HP LaserJet Pro M436n, 

АЗ, лазерный 
шт. 1 

1.5 Шлем виртуальной 
реальности, про-
фессиональный 

Стационарное подключение к ПК: наличие, вывод на собственный 
экран: наличие, контроллеры: не менее 2 штук, внешние датчики: не 
менее 2 штук, трекинг взгляда: наличие, встроенные наушники: 
наличие, угол обзора: не менее 100°, частота обновления: не менее 90 
Гц, разрешение: не менее 1440x1600 для каждого глаза 

Система виртуальной реальности НТС 

VIVE PRO Starter Kit 
шт. 1 
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№ п/п Наименование 

Краткое описание функционала 

оборудования/ технические 

характеристики 
Ед. изм. Кол- во 

1.6 Штатив для крепления 
внешних датчиков 

Регулировка высоты: наличие, высота: не менее 2 метров, 
возможность установки внешних датчиков шлема виртуальной 
реальности: наличие 

Сто й ка-д e ржател ь шт. 2 

2 Рабочее место 
обучающегося в 
составе: 

 комплект 12  

2.1 Стационарный 
компьютер тип 2 

Процессор: не менее 6 ядер, 12 потоков. Тактовая частота: не менее 
2,4 ГГц. Тактовая частота в режиме ускорения: не менее 3,6 ГГц. 

Объём кэш-памяти процессора: не менее 8 Мб. Оперативная память: 

не менее 8 Гб. Объём накопителя SSD: не менее 128 Гб. Объём 
накопителя HDD: не менее 500 Гб. Тактовая частота видеокарты: не 

менее 1,2 ГГц. Объём памяти видеокарты: не менее 2 Гб. 

Предустановленная ОС с графическим пользовательским 
интерфейсом, обеспечивающая работу распространенных 
образовательных и общесистемных приложений: требуется. 
Манипулятор типа мышь, клавиатура: наличие. 

RAYS 183 шт. 1 

2.2 Монитор Диагональ: не менее 24 дюймов Монитор PHILIPS 273V7QSB (00/01) 

27”, чёрный 
шт. 1 

2.3 Наушники Тип: полноразмерные Наушники PANASONIC RP- HTF295E, 

3,5 мм, мониторные, чёрный 
шт. 12 

2.4 Шлем виртуальной 
реальности полу-
профессиональный 

Возможность автономного использования: наличие, контроллеры: не 
менее 2 штук, внешние датчики: не менее 2 штук, разрешение: не 
менее 1440 х 1600 для каждого глаза, встроенные наушники: наличие, 
встроенные камеры: наличие 

Автономный шлем виртуальной 

реальности FP-1548 
шт. 1 

2.5 Шлем виртуальной 
реальности люби-
тельский 

Наличие контроллера, сенсорная панель, совместимость с мобильным 
устройством, угол обзора не менее 100° Совместим сп. 1.5 

Система виртуальной реальности НТС 

Vive Focus Plus 
шт. 2 

2.6 Смартфон Процессор: не менее 8 ядер, оперативная память: не менее 4 Гб, 
встроенная память: не менее 64 Гб, диагональ экрана: не менее 6 
дюймов 

Смартфон SAMSUNG Galaxy M21 

64Gb, SM-M215F, чёрный 
шт. 2 

2.7 Очки дополненной 
реальности 

Прозрачные бинокулярные очки. Возможность подключения к 
мобильному устройству типа смартфон: наличие, разрешение дисплея: 
не менее 1280 х 720, камера: наличие, разрешение камеры: не менее 
5 Мп 

Бинокулярные прозрачные видеоочки 

— Epson Ы300 
шт. 1 
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№ п/п Наименование 

Краткое описание функционала 

оборудования/ технические 

характеристики 
Ед. изм. Кол- во 

3 Презентационное 
оборудование 

    

3.1 Моноблочное ин-
терактивное устройство 

Интерактивный моноблочный дисплей, не менее 65 дюймов, со 
сверхвысоким разрешением 

Интерактивная панель ICL InfoRay 

IR36502 
шт. 1 

3.2 Напольная мобильная 
стойка для ин-
терактивных досок или 
универсальное 
настенное крепление 

Напольная мобильная стойка для интерактивных досок Мобильная стойка для интерактивной 

панели 
шт. 1 

4 Дополнительное 
оборудование 

    

4.1 Доска магнитно-
маркерная настенная 

Тип: полимерная, сухостираемая Магнитно-маркерная доска, 100 х 

150/300 см, трёхэлементная, 5 

рабочих поверхностей, белая, 

BRAUBERG 231708 

шт. 1 

4.2 Флипчарт магнитно- 
маркерный на треноге 

Размер рабочей области: не менее 700 х 1000 мм, тип опоры: тренога Магнитно-маркерная доска- 

флипчарт, 100 х 70 см, BRAUBERG 

231720 

шт. 1 

4.3 Комплект кабелей и 
переходников 

Кабели, переходники для подключения и коммутации оборудования; 
сетевой удлинитель для подключения оборудования к сети 
электропитания и др. (по выбору) 

Сетевые фильтры, HDMI-кабели, USB-

удлинители и т. д. на выбор 
ком-

плект 
1 

4.4 Учебная и методическая 
литература 

Для реализации образовательных программ  ком-
плект 

1 

4.5 Комплект комплек-
тующих и расходных 
материалов 

Для реализации образовательных программ  ком-
плект 

1 
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