
 

Дополнительная общеобразовательная  

общеразвивающая программа 

«Технологии моделирования VR/AR» 

 

Направленность: техническая 

Возраст обучающихся: 10-13 лет 

Срок реализации: 1 год 

Уровень программы: ознакомительный 

 

 

Составитель: 

Шикерина Татьяна Сергеевна 

Педагог дополнительного 

образования 

 

 

 с. Ворша, 2022 



 2 

Раздел 1. Комплекс основных характер 

1.1. Пояснительная записка 

Программа «Технологии моделирования VR/AR» разработана на основе 

авторской образовательной программы дополнительного образования детей Е. 

А. Беляева «Технологии моделирования VR/AR. Основы алгоритмизации и 

программирования», 2018 год, г. Владимир. 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

«Технологии моделирования VR/AR» составлена в соответствии с: 

- ФЗ от 29.12.2012г. № 273 «Об образовании в Российской 

Федерации»; 

- Конвенция о правах ребенка (принята резолюцией 44/25 

Генеральной Ассамблеи от 20 ноября 1989 г.; 

- Государственная программа РФ «Развитие образования» на 2018 - 

2025 гг. (постановление Правительства Российской Федерации от 26 декабря 

2017 г. № 1642); 

- Концепция развития дополнительного образования детей (утв. 

Распоряжением Правительства РФ от 31.03.2022 г. № 678-р); 

- Стратегия развития воспитания в Российской Федерации до 2025 

года (распоряжение Правительства РФ от 29.05.2015 N 996-р); 

- Основы государственной молодежной политики в РФ на период до 

2025 года (распоряжение Правительства РФ от 29.11.2014 г. № 2403-р); 

- Распоряжение Департамента образования Владимирской области 

«Об утверждении Правил персонифицированного финансирования 

дополнительного образования детей во Владимирской области» (от 28.04.2020 

г. № 475); 

- Распоряжение Департамента образования Владимирской области 

«Об утверждении Плана работы и целевых показателей концепции развития 

дополнительного образования детей Владимирской области до 2030 года» (от 

02.08.2022 г. № 735-р). 
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Актуальность и необходимость разработки данной программы 

обусловлена тем, что сегодня VR/AR становятся более качественными и 

доступными – активно развиваются и software, и hardware (программное 

обеспечение и компьютерное «железо»). С помощью такого рода технологий 

создаются виртуальные тренажеры для обучения врачей, тренировки летчиков, 

космонавтов, военных. Архитекторы, инженеры-проектировщики и 

промышленные дизайнеры демонстрируют создаваемые объекты задолго до их 

«физического» появления в реальности. С помощью компьютерного зрения 

(программирования компьютера на распознавание окружающих объектов и их 

цвета) инженеры без помощи «отдельно стоящих» технических устройств и без 

помощи рук могут мгновенно связываются с коллегами и узнавать 

дополнительную информацию о сложном оборудовании. 

Виртуальная и дополненная реальность (англ. virtual & augmented reality) 

– особое IT-направление, в рамках которого решаются задачи виртуального 

проектирования и моделирования различных ситуаций. 

Уникальность данной программы обусловлена использованием в 

образовательном процессе большого многообразия современных технических 

устройств виртуальной и дополненной реальности, что позволяет сделать 

процесс обучения не только ярче, но и нагляднее и информативнее. При 

демонстрации возможностей имеющихся устройств используются 

мультимедийные материалы, иллюстрирующие протекание различных 

физических процессов, что повышает заинтересованность обучающихся в 

изучении естественнонаучных дисциплин. Использование при обучении 

“открытого” программного обеспечения позволяет обучающимся свободно 

использовать его на своих домашних устройствах, что в случае 

трудоустройства позволит легко перейти к работе с проприетарным (закрытым) 

программным обеспечением, используемым в конкретном учреждении.  

Новизна образовательной программы заключается использовании 

авторской методики проведения занятий, применении высокотехнологичного 

оборудования, самых последних разработок в сфере виртуальной и 
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дополненной реальности. Другой отличительной особенностью является 

использование автоматизированной системы сопровождения образовательного 

процесса, расположенной на электронной платформе, позволяющий 

преподавателю производить мониторинг успеваемости по каждому 

обучающемуся. Это позволяет своевременно отслеживать темы, вызывающие 

затруднения у конкретного обучающегося и оказывать квалифицированную 

помощь в освоении материала. 

Образовательная программа дополнительного образования детей 

«Технологии моделирования VR/AR» имеет ознакомительный уровень и 

техническую направленность с применением развивающих технологий в 

обучении и рассчитана для детей в возрасте от 10 до 13 лет, проявляющие 

интерес к технологиям виртуальной и дополненной реальности, разработке 3D 

видеоигр и созданию мультимедийных материалов на базе 3D графики и 

анимации. 

Данный образовательный курс позволит повысить уровень знаний детей в 

такой интересной и высокотехнологичной сфере как виртуальная и 

дополненная реальность.   

Форма обучения: очная. 

Методы обучения: 

- познавательный (восприятие, осмысление и запоминание 

учащимися нового материала с привлечением наблюдения готовых примеров, 

моделирования, изучения иллюстраций, восприятия, анализа и обобщения 

материалов); 

- метод проектов (при усвоении и творческом применении навыков и 

умений в процессе разработки собственных моделей); 

- контрольный метод (при выявлении качества усвоения знаний, 

навыков и умений и их коррекция в процессе выполнения практических 

заданий); 

- групповая работа (используется при разработке проектов). 
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Форма организации образовательного процесса: индивидуально-

групповая. 

Срок освоения программы: 1 год. 

Количество часов в год – 36 

Количество учебных недель - 18 

Количество часов в неделю – 2 часа в неделю через неделю. 

Продолжительность занятий: 2 академических часа. 

1.2. Цель и задачи программы 

Цель реализации программы: создание условий для развития научно-

технического и творческого потенциала личности ребёнка путем изучения 

основ разработки и проектирования виртуальных пространств, работы в 

различных средах разработки, использования современных технических 

средств. 

Задачи программы: 

- Обучающие: 

- научить основам разработки приложений для VR/AR устройств; 

- сформировать навыки построения алгоритмов для решения 

различных задач; 

- сформировать базовые навыки работы в различных средах 

разработки; 

- Развивающие: 

- развивать творческие способности и логическое мышление 

обучающихся; 

- развивать умение выстраивать гипотезу и сопоставлять с 

полученным результатом; 

- развивать образное, техническое мышление и умение выразить свой 

замысел; 

- развивать умения творчески подходить к решению задачи;  

- развивать коммуникативные умения: излагать мысли в четкой 

логической последовательности, отстаивать свою точку зрения, анализировать 
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ситуацию и самостоятельно находить ответы на вопросы путем логических 

рассуждений; 

- развивать умения работать в команде; 

- Воспитательные: 

- совершенствовать умения адекватно оценивать и презентовать 

результаты совместной или индивидуальной деятельности и др; 

- способствовать воспитанию личностных качеств: 

целеустремленности, настойчивости, самостоятельности, чувства 

коллективизма и взаимной поддержки. 

-  

1.3. Содержание программы 

Учебный план 
Тема Всего 

часов 

Теория Практика  Формы 

контроля 

1. Вводное занятие 1 1  Беседа 

2. Техника безопасности. Знакомство с 

основными понятиями и устройствами 

виртуальной реальности. 

2 2   

3. Панорамная съемка – видео 360 4 1 3 Соревнова

ние 

4. Технология дополненной реальности 4 2 2 Практичес

кая работа 

5.Очки дополненной реальности: 

конструкция и особенности создания 

приложений под них.  

 

4 2 2 Практичес

кая работа 

6. Работа в команде: создание 3d игры c 

помощью конструктора Kodu Game Lab.  

6 1 5 Защита 

проекта 

7. Работа в команде: создание проекта в 

конструкторе Sweet Home 3d 

8 3 5 Защита 

проекта 

8. Итоговый проект 6 1 5 Защита 

проекта 

9. Итоговое занятие 1 1  Беседа 

ИТОГО  36 14 22  

 

Содержание учебного плана 

1. Вводное занятие. 1 час. Обсуждение. Заполнение анкет входного 

тестирования.  

2. Техника безопасности. Знакомство с основными понятиями и 

устройствами виртуальной реальности. 2 часа. 
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Требования, предъявляемые к обучающимся. Техника безопасности. 

Базовые понятия виртуальной реальности. История, актуальность и 

перспективы технологии. Изучение возможностей VR устройств, тестирование 

предустановленных приложений. Обсуждение существующих и перспективных 

областей применения VR/AR.  

3. Панорамная съемка – видео 360. 4 часа. 

Изучение конструкции и принципов работы камеры: объектив, крепление 

и пр. Съемка видео 360. Изучение интерфейса программ для монтажа видео 2,5 

Тестирование результата в шлемах виртуальной реальности, исправление 

ошибок. 

4. Технология дополненной реальности. 4 часа. 

Базовые понятия технологии. Технологии оптического трекинга: маркерная 

и безмаркерная технологии. Знакомство с интерфейсом инструментария 

дополненной реальности, поэтапное приобретение навыков работы в нем. 

Создание собственных AR (augmented reality = дополненная реальность) проектов. 

Тестирование проектов на различных устройствах – персональные компьютеры, 

мобильные устройства. Устранение ошибок 
5. Очки дополненной реальности: конструкция и особенности 

создания приложений под них. 4 часа. 

Изучение конструкции AR очков. Тестирование и выявление ошибок в 

работе существующих приложений при запуске на очках. Адаптация приложений. 

Создание нового приложения. Тестирование и отладка. 

6. Работа в команде: создание 3d игры c помощью конструктора 

Kodu Game Lab. 6 часов. 

Знакомство с конструктором Kodu Game Lab (основные инстурменты и 

функции). Выбор темы игры, создание мира, выбор персонажей, 

программирование персонажей. Создание сценария игры.  

7. Работа в команде: Создание проекта в конструкторе Sweet 

Home 3d. 8 часов. 

Знакомство с конструктором Sweet Home 3d. Знакомство с интерфейсом, 

основными инструментами и возможностями. Проектирование интерьера. 

Добавление объектов из каталогов мебели и текстур. Визуализация проекта и 

создание видеопрезентации. 

8. Итоговый проект. 6 часов. 

9. Итоговое занятие. 1 час 

 

1.4. Планируемые результаты. 

В результате освоения программы, обучающиеся должны знать: 

- правила безопасной работы; 

- способы планирования деятельности, разбиения задач на подзадачи, 

распределения ролей в рабочей группе; 

- особенности работы в различных средах разработки; 

- основы создания трехмерных моделей; 

- архитектурные особенности VR/AR устройств; 

- платформы, используемые для работы в VR/AR средах; 
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В результате освоения программы, обучающиеся должны уметь: 

- составить план проекта, включая: выбор темы; анализ предметной 

области; разбиение задачи на подзадачи  

- использовать основные алгоритмические конструкции для решения 

задач; 

- проектировать различные пространства; строить трехмерные 

модели объектов; 

- применять полученные знания в практической деятельности; 

- подготовить отчет о проделанной работе; публично выступить с 

докладом; 

В результате освоения программы, обучающиеся должны владеть: 

- навыками работы со средами разработки; 

- навыками работы с различными техническими VR/AR средствами. 

 

Раздел 2. Комплекс организационно-педагогических условий  

2.1. Формы аттестации и оценочные материалы 

1. Проверочные работы 

2. Практические занятия 

3. Творческие проекты 

При организации практических занятий и творческих проектов 

формируются малые группы, состоящие из 2-3 учащихся. Для каждой группы 

выделяется отдельное рабочее место, состоящее из ноутбука и наушников.  

Контроль обучающихся осуществляется в следующих формах: мини-

конференция по защите проектов, выставка, внутригрупповой конкурс 

(соревнования), презентация (самопрезентация) проектов обучающихся и др. 

Кроме того, проводится выходное тестирование обучающихся с целью отбора в 

проектные команды на постоянной основе. 

2.2. Условия реализации программы 

Материально-технические условия: 

- рабочее место учителя (ноутбук, интерактивная доска, сканер, 

принтер); 

- рабочее место ученика (ноутбук) – 10 шт; 

- Шлем VR HTC Re Vive - 1 шт.  
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- Конструктор для самостоятельной сборки шлема VR на базе 

смартфона Google Cardboard 2.0 - 12 шт.  

- Квадрокоптер DJI Ryze Tello - 3 шт. 

- Камера для видеоконференций - 1 шт.  

- Наушники -10 шт.  

- Панорамная экшн-камера - 1 шт. 

Информационное обеспечение: 

- Яникова Н.В. 5 простых шагов к созданию 3d игр вместе с kody /[Текст] 

Н.В. Яникова, О.П. Михеева, О.Ф. Брыксина, Я.Е. Останин  

- Материалы с сайтов: 

- https://www.kodugamelab.com/ 

- http://www.sweethome3d.com/ru/ 

- https://sweet-home-3d.ru/uchebnik.php 

- http://evtoolbox.ru/education/docs/ 

Методическое обеспечение: 

Формы организации учебного занятия: 

- урок-консультация; 

- практикум; 

- урок-проект; 

- ролевая игра; 

- урок проверки и коррекции знаний и умений. 

- выставка;  

- соревнование. 

Кадровое обеспечение программы: Шикерина Татьяна Сергеевна 

2.3. Календарно-учебный график 

Год 

обучения 

Дата 

начала 

занятий 

Дата 

окончания 

занятий 

Кол-во 

учебных 

недель 

Кол-во 

учебных 

дней 

Кол-во 

учебных 

часов 

Режим занятий 

1 Сентябрь Май 18 18 36 через неделю по 2 

часа 

https://vk.com/away.php?to=https%3A%2F%2Fwww.kodugamelab.com%2F&cc_key=
https://vk.com/away.php?to=http%3A%2F%2Fwww.sweethome3d.com%2Fru%2F&cc_key=
https://sweet-home-3d.ru/uchebnik.php
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