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1. Пояснительная записка. 

Дополненная и виртуальная реальности задействуют одни и те же типы технологий, и 

каждая из них существует, чтобы служить на благо пользователям, для обогащения их 

жизненного опыта. Дополненная реальность увеличивает опыт путём добавления 

виртуальных компонентов, таких как цифровые изображения, графика или ощущения, как 

новый слой взаимодействия с реальным миром. 

В отличие от неё, виртуальная реальность создаёт свою собственную реальность, 

которая полностью сгенерирована и управляется компьютером. 

Интерес разработчиков технологий виртуальной реальности смещается от игровой и 

развлекательной индустрии к проектам в образовании, промышленности, медицине и других 

сферах нашей жизни. 

Виртуальная (VR) и дополненная (AR) реальности — особые технологические 

направления, которые 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.  

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. Через знакомство с технологиями создания 

собственных устройств и разработки приложений будут развиваться исследовательские, 

инженерные и проектные компетенции. 

Программа «Разработка VR/AR приложений» (уровень 2) имеет техническую 

направленность. Содержание учебных разделов направлено на детальное изучение 

алгоритмизации, реализацию межпредметных связей, организацию инженерной деятельности 

обучающихся. 

В рамках курса «Разработка VR/AR приложений (уровень 2) акцент делается на 

изучение программы Blender на углубленном, продвинутом уровне, продолжение 

практической работы с программной средой для разработки приложений с виртуальной и 

дополненной реальностью Unity, знакомство с Unreal Engine и изучение ее возможностей для 

создания VR/AR-проектов, а также знакомство и программирование игровых действий в среде 

Visual Studio для Unity и Unreal Engine. В курс также используется изучение XR- технолоий 

по изучению смешанной реальности. 

 

Актуальность программы обусловлена потребностью общества в технически 

грамотных специалистах в области разработки приложений виртуальной и дополненной 

реальности. 

Знания, умения и практические навыки решения актуальных задач, полученные на 

занятиях по разработке VR/AR приложений, готовят учащихся к самостоятельной инженерной 

деятельности с применением современных технологий. 

Прогностичность программы «Разработка VR/AR-приложений» (уровень 2) 

заключается в том, что она отражает требования и актуальные тенденции не только 

сегодняшнего, но и завтрашнего дня, а также имеет междисциплинарный характер, что 

полностью отражает современные тенденции построения как дополнительных 

общеобразовательных программ, так и образования в целом. Компетенции, которые освоят 

обучающиеся, сформируют необходимые теоретические знания и практические навыки для 

различных разработок и воплощения идей и проектов в жизнь с возможностью последующей 

их коммерциализации. 



2. Цель и задачи 

Цель программы: развитие критического мышления обучающихся, навыков 

командного взаимодействия, моделирования, программирования, освоения soft-компетенций 

и hard-компетенций, а также передовых технологий в области VR/AR. Формирование интереса 

к техническим видам творчества, развитие логического, технического мышления, создание 

условий для творческой самореализации личности обучающегося посредством получения 

навыков работы с современными компьютерными системами автоматизированного 

проектирования. 

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; 

– создать представления о специфике технологий XR, 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 откры- 

том доступе, для задач кейса; 

– привить навыки проектной деятельности, в том числе использование инструментов 

планирования. 

Развивающие задачи: 

– сформировать интерес к развитию технологий VR/AR; 

– сформировать интерес к развитию технологий XR; 

– привить навыки разработки приложений виртуальной, дополненной и смешанной 

реальности; 

– приобрести навыки работы с инструментальными средствами проектирования и 

разработки VR/AR-приложений; 

– приобрести навыки работы с инструментальными средствами проектирования и 

разработки XR-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, разби-вать 

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 º (Autostitch / Pano2VR / Vrap); 

- плагин Cardboard XR Plugin;  

– плагин Vuforia; 

– плагины AR, XR среды Unity; 

– среда разработки Microsoft Visual Studio; 

– графический редактор на выбор наставника (Gimp). 

 

Отличительная особенность дополнительной общеобразовательной общеразвивающей 

программы «Разработка VR/AR приложений» (уровень 2) заключается в том, что она является 

практико-ориентированной. В ходе освоения разделов программы обучающиеся получат 

практические навыки исследовательской, творческой, конструкторско-технологической 

деятельности и моделирования с применением современных технологий, в том числе системы 

трекинга, 3D-моделирования и т. д. 

Результатом освоения данной программы является формирование soft и hard skills, а 

также совершенствование навыков работы с современным оборудованием. 

Разделы расположены по принципу «от простого к сложному» и рассчитаны для 

возрастной категории 13-18 лет. 

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

72 (из расчёта 2 учебных часа в неделю). 

Уровень освоения: программа является общеразвивающей (уровень 2). 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Разработка VR/AR 

приложений» (уровень 2) предназначена для обучающихся в возрасте 13-18 лет, 

мотивированных к обучению, обладающих системным мышлением и освоивших программу 

«Разработка VR/AR приложений» (уровень 1). Программа курса предполагает наличие у 

обучающихся начальный базовых знаний в области 3D-моделирования и создания VR /AR / 

XR проектов в программной среде для разработки приложений с виртуальной, дополненной и 

смешанной реальности в Unity и Unreal Engine. 



Формы обучения: очная. 

Методы обучения: 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. 

Виды занятий: беседы, обсуждения, мультимедийные презентации, игровые формы 

работы, кейсы, практические занятия. Также программа курса включает групповые и 

индивидуальные формы работы обучающихся (в зависимости от темы занятия). 

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. 

Большинство заданий курса выполняется самостоятельно с помощью персонального 

компьютера и необходимых программных средств. 

Основные задания являются обязательными для выполнения всеми обучающимися 

группы. Задания выполняются на компьютере. При этом обучающиеся не только формируют 

новые теоретические и практические знания, но и приобретают новые технологические 

навыки, навыки исследовательской деятельности. 

Каждая тема курса начинается с постановки задачи. Закрепление знаний проводится c 

помощью практики отработки умений самостоятельно решать поставленные задачи, 

выполнять предложенные кейсы, соответствующие минимальному уровню планируемых 

результатов обучения. 

Методика обучения ориентирована на индивидуальный подход. Для того, чтобы 

каждый обучающийся получил наилучший результат, программой предусмотрены 

индивидуальные задания для самостоятельной работы на домашнем компьютере. Такая форма 

организации обучения стимулирует интерес обучающегося к предмету, его активность и 

самостоятельность, способствует объективному контролю глубины и широты знаний, 

повышению качества усвоения материала обучающимися, позволяет педагогу получить 

объективную оценку выбранной им тактики и стратегии работы, методики обучения 

индивидуального и в группе, выбора предметного содержания. 

Для самостоятельной работы используются разные по уровню сложности задания, 

которые носят преимущественно творческий характер. Количество таких заданий в работе 

может варьироваться. 

В ходе обучения педагог отслеживает успехи обучающегося в процессе выполнения 

практических заданий и кейсов. Их выполнение способствует активизации учебно-

познавательной деятельности и ведёт к закреплению полученных теоретических знаний через 

решение практико-ориентированных задач, а также служит индикатором успешности 

образовательного процесса. 

Реализация программы предполагает использование здоровьесберегающих 

технологий. 

Здоровьесберегающая деятельность реализуется: 

-     через создание безопасных материально-технических условий; 

-     включением в занятие динамических пауз, периодической смены деятельности 

обучающихся; 

-     контролем соблюдения обучающимися правил работы на ПК; 

-     через создание благоприятного психологического климата в учебной группе в 

целом. 

Педагогическая целесообразность программы 



Программа «Разработка VR/AR-приложений» (уровень 2) является целостной и 

непрерывной в течение всего процесса обучения и позволяет обучающемуся шаг за шагом 

раскрывать в себе творческие возможности и самореализоваться в современном мире.  

Уровень программы предполагает использование и реализацию общедоступных и 

универсальных форм организации материала, максимальную сложность предлагаемого для 

освоения содержания программы. 

Осваивая данную программу, обучающиеся будут овладевать навыками 

востребованных уже в ближайшие десятилетия специальностей, многие из которых включены 

в Атлас профессий будущего. Знания и навыки, рассматриваемые в программе, будут полезны 

для каждой перспективной профессии. 

 

3. Нормативная база 

Дополнительная общеобразовательная программа «Разработка VR/AR приложений» 

является общеразвивающей программой стартового уровня и имееттехническую 

направленность. Основанием для проектирования и реализации данной программы служит 

перечень следующих нормативных правовых актов и государственныхпрограммных 

документов. 

1. Конституция Российской Федерации (принята всенародным голосованием 12 .12 

.1993 с изменениями, одобренными в ходе общероссийского голосования 01 .07 .2020). — 

URL: http://www .consultant .ru/document/cons_doc_LAW_28399/ (дата обращения: 

10 .03 .2021). 

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) . — URL: http:// 

www consultant .ru/document/cons_doc_LAW_140174 (дата обращения: 28 .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). — URL: http://www .consultant .ru/document/cons_doc_LAW_319308/ 

(дата обращения: 10 .03 .2021). 

4. Государственная программа Российской Федерации «Развитие образования» (утвер- 

ждена постановлением Правительства РФ от 26 .12 .2017 № 1642 (ред. от 22 .02 .2021) «Об 
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4. Планируемые результаты освоения программы обучающимися 

Личностные результаты: 

– знание актуальности и перспектив освоения технологий виртуальной и дополнен- 

ной 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 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 AR/VR/XR- 

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/XR-приложения с помощью специальных 

программ и приложений. 

 

5. Учебно-тематическое планирование 

Содержание обучения представлено следующими модулями. 

Модуль 1. 3D-моделирование программе Blender. 

Модуль 2. Программная среда для разработки приложений с виртуальной и 

дополненной реальности Unity. 

Модуль 3. Программная среда для разработки приложений с виртуальной и 

дополненной реальности Unreal Engine. 

Модуль 4. XR - технологии 

Модуль 5. Проектная деятельность. 

Содержание программы позволяет учащимся сформировать компетенции по работе с 

AR/VR-технологиями на продвинутом уровне путём погружения в проектную деятельность. 

 

№ Основные модули про- 

граммы /Темы 

Кол-

во 

часов 

Формы аттестации 

/контроля 

 

1 Модуль 1. 3D-моделирование программе Blender 8  

1.1 Создание 3D-моделей, виды 3D-моделирования 2 Тестирование, 

беседа 

1.2 Практика создания 3D-модели 2 Тестирование 

1.3 Покраска моделей, текстурирование 

 

2 Интерактивное 

упражнение 

1.4 Учебный проект «3D-модель игрового 

персонажа» 

2 Квест-игра 

2 Модуль 2. Программная среда для разработки 12  



приложений с виртуальной и дополненной 

реальности Unity. 

2.1 Сборка и тестирование 

AR-приложения в Unity 

2 Опрос 

2.2 Проект «AR-приложение» 2 Кейс 

2.3  Создание проектов VR на базе 

интернеттехнологий 

2 Опрос 

2 .4 Панорамная съёмка-видео 360° Создание 

проектов VR на базе программного обеспечения 

2 Интерактивная 

викторина 

2.5  Проект «VR-приложение» 4 Демонстрация 

проектов 

3 Модуль 3. Программная среда для разработки 

приложений с виртуальной и дополненной 

реальности Unreal Engine. 

24  

3.1 Настройка устройств VR. 

 

2 Кейс, тестирование 

3.2 Знакомство с VR в Unreal Engine. 

 

2 Тестирование 

3.3 Trace взаимодействия в VR. 

 

2 Тестирование 

3.4 2D интерфейсы в VR. 

 

2 Кейс, тестирование 

3.5 Перемещение в VR. 

 

2 Опрос 

3.6 Инверсная кинематика. 

 

2 Опрос 

3.7 Модульная модель интерактивных объектов. 

VR-кнопка. 

 

2 Интерактивное 

упражнение 

3.8 Продвинутая система хватания предметов 2 Тестирование 

3.9 Сборка сцены 2 Опрос 

3.10 Проект «VR-приложение» 

 

6 Кейс 

4 Модуль 4. XR - технологии 8  

4.1 Проектирование и разработка в смешанной 

реальности в Unity 

4 Кейс, тестирование 

4.2 Проектирование и разработка в смешанной 

реальности  в Unreal Engine 

4 Кейс, тестирование 

5 Модуль 5. Проектная деятельность 20  

5.1 Определение проблемы 2 Квест-игра 

5.2 Работа с техническим заданием итогового 

проекта 

2 Опрос 

5.3  Реализация итогового проекта 16 Презентация и 

защита 

 ИТОГО 72  

 

 

 

 

6. Форма аттестации, примеры контрольно-оценочных материалов 



Текущий контроль проводится в следующих формах: опрос, компьютерное 

тестирование, решение кейсов, интерактивные игры и задания, упражнения, выполнение 

практических заданий, фестивали проектов после прохождения каждого модуля. По 

окончании каждого модуля предусмотрено выполнение проекта, в рамках которого 

обучающийся способен проявить свои личностные качества.   

Цель проведения проекта — определение степени усвоения обучающимися учебного 

материала, сформированности практических навыков, предметных и личностных 

компетенций. 

Итоговый контроль проводится в форме защиты проекта и по результатам участия 

обучающихся в конкурсах, фестивалях или других мероприятиях. Итоговый контроль 

определяет изменения уровня развития обучающихся, сформированности предметных и 

личностных компетенций, получение сведений для совершенствования 

общеобразовательной программы и методов обучения. 

 

7. Материально-техническое обеспечение 

Очки дополненной реальности 

Смартфон (2штуки) 

Шлем виртуальной реальности любительский (3 штуки) 

Шлем виртуальной реальности полупрофессиональный 

Наушники (12 штук) 

Монитор (12 штук) 

Стационарный компьютер тип 2 (12 штук) 

Штатив для крепления внешних датчиков (2 штуки) 

Шлем виртуальной реальности профессиональный 

МФУ 

WEB-камера 

Монитор 

Стационарный компьютер тип 1 

Напольная мобильная стойка для интерактивных досок или универсальное настенное 

крепление 

Моноблочное интерактивное устройство 
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