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Техническая направленность 

 

 



Общая характеристика, актуальность. 

Актуальность представленной программы определяется прежде всего требо-

ваниями современного общества, которые диктуют необходимость владения навы-

ками работы в самых передовых технологиях XXI века: дополненной (AR) и вир-

туальной (VR) реальности. Внеурочная деятельность как неотъемлемый компонент 

образовательного процесса, призванный расширить возможности общеобразова-

тельной организации для формирования необходимых сегодняшнему ученику ком-

петенций, создает особые условия для расширения доступа к глобальным знаниям 

и информации, опережающего обновления содержания образования в соответствии 

с задачами перспективного развития страны. 

Для реализации направлений VR и AR технологий в рамках учебного предмета 

информатика не отводится времени, и в этом помогает внеурочная деятельность. 

Это иные возможности организации учебного времени: участие в игровой, творче-

ской и проектной деятельности, работа в разновозрастных группах с учетом инте-

ресов и способностей обучающихся.  

Новизна заключается в том, что программа позволяет учащимся сформировать 

базовые компетенции по работе с VR/AR технологиями путем погружения в про-

ектную деятельность. Отличительной особенностью программы является то, что 

основной формой обучения является метод решения практических ситуаций. Педа-

гогическая целесообразность состоит в том, что программа отвечает потребностям 

общества и образовательным стандартам второго поколения в формировании ком-

петентной, творческой личности. 

Данная программа допускает творческий, вариативный подход со стороны пе-

дагога в области возможной замены порядка разделов, введения дополнительного 

материала, разнообразия включаемых методик проведения занятий и выбора учеб-

ных ситуаций для самостоятельной творческой деятельности учащихся. Руковод-

ствуясь данной программой, педагог имеет возможность увеличить или уменьшить 

объем и степень технической сложности материала в зависимости от состава 

группы и конкретных условий работы. 



Цель программы: формирование у обучающихся базовых знаний и навыков 

по работе с VR/AR технологиями и формирование умений к их применению в ра-

боте над проектами. 

Взаимосвязь с федеральной рабочей программой воспитания  

Программа разработана с учетом рекомендаций федеральной рабочей про-

граммы воспитания, предполагает объединение учебной и воспитательной деятель-

ности педагогов, нацелена на достижение всех основных групп образовательных 

результатов – личностных, метапредметных, предметных. 

Это проявляется: 

 в выделении в цели программы ценностных приоритетов; 

 в приоритете личностных результатов реализации программы внеурочной 

деятельности, нашедших своё отражение и конкретизацию; 

 в рабочей программе воспитания; 

 в интерактивных формах занятий, обеспечивающих вовлеченность обуча-

ющихся в совместную с педагогом и сверстниками деятельность. 

 

 

Содержание программы дополнительного образования «Виртуальная 

реальность» 

7-10 класс 

№ 

п/п 

Название раздела  

(темы, модуля) 
Содержание 

1 Введение 

Раскрывает основные понятия программы: 

виртуальная реальность, дополненная реальность, 

смешанная реальность; историю развития 

технологий. Знакомство с автоматизированным 

рабочим местом обучающегося. Начало и 

завершение работы, интерфейс, запуск программ, 

техника взаимодействия. Правила работы с 

оборудованием Техника безопасности при работе в 

компьютерном классе. 

2 
Технологии дополненной 

реальности 

Ориентирован на освоение основных умений и 

навыков создания контента дополненной 

реальности с помощью программного 



обеспечения, мобильных приложений и онлайн-

сервисов. 

3 
Технологии виртуальной 

реальности 

Включает в себя знакомство с ресурсами 

виртуальной реальности и создание игрового 

контента виртуальной реальности с помощью 

программного обеспечения, мобильных 

приложений и онлайн-сервисов. 

4 
Подготовка итогового 

проекта 

Позволяет обучающимся реализовать полученные 

умения и навыки при разработке индивидуального 

проекта по созданию контента для виртуальной 

реальности. Тема проекта выбирается 

обучающимся. 

 

Планируемые результаты освоения программы дополнительного обра-

зования «Виртуальная реальность» 

Занятия в рамках программы направлены на обеспечение достижения обуча-

ющимися следующих личностных, метапредметных и предметных образователь-

ных результатов.: 

Ожидаемые результаты: 

Предметные: 

 формирование представления о виртуальной, дополненной и смешанной 

реальности, базовых понятиях, актуальности и перспективах данных технологий;  

 формирование представления о разнообразии, конструктивных особенно-

стях и принципах работы VR/AR-устройств; 

 формирование умения работать с профильным программным обеспече-

нием (инструментарием дополненной реальности, графическими 3D редакторами); 

 погружение участников в проектную деятельность с целью формирования 

навыков проектирования. 

Личностные: 

 формирование навыков трудолюбия, бережливости, усидчивости, аккурат-

ности при работе с оборудованием; 

 формирование навыка идентифицировать себя членом творческого объ-

единения; 

 развитие памяти, внимания, образного и логического мышления; 

 формирование ценностного отношения к здоровому образу жизни. 



Метапредметные: 

Регулятивные: 

 формирование умения самостоятельно определять цели своего обучения, 

определять пути их достижения; 

 формирование мотивации к творческой и социально-полезной деятельно-

сти; 

 формирование потребности в самосовершенствовании, самостоятельно-

сти, ответственности, активности, аккуратности. 

Познавательные: 

 формирование интереса к познавательной деятельности; 

 формирование устойчивой мотивации к занятиям; 

 расширение кругозора; 

 развитие пространственного воображения; 

 развитие аналитического мышления; 

 развитие информационных компетенций. 

Коммуникативные: 

  формирование умений совместной деятельности;  

  формирование активной жизненной позиции;  

  формирование коммуникативной компетентности. 



Тематическое планирование программы дополнительного образования «Виртуальная реальность» 

 

7-10 класс 

№ Тема занятия 
Общее коли-

чество часов 
Теория Практика Содержание деятельности 

1.  

Вводное занятие 2 1 1 

Техника безопасности при работе в компь-

ютерном классе. Общий обзор курса. Пра-

вила работы с оборудованием. Работа с 

АРМ учащегося. Начало и завершение ра-

боты, интерфейс, демонстрация предуста-

новленного контента 

2.  

3.  Технологии дополнен-

ной реальности. QR 

код 

2 1 1 
Работа в приложениях по созданию и счи-

тыванию QR кода 
4.  

5.  Технологии дополнен-

ной реальности. Paint 

3D 

2 1 1 

Знакомство с возможностями программ-

ного обеспечения Paint 3D: интерфейс,  ос-

новные инструменты. 

6.  

7.  2 0 2 



8.  
Технологии дополнен-

ной реальности. Paint 

3D 

Знакомство с возможностями программ-

ного обеспечения Paint 3D: инструменты 

для 3D моделирования, библиотека 3D 

объектов. 

9.  Технологии дополнен-

ной реальности. Paint 

3D 

2 0 2 

Знакомство с возможностями программ-

ного обеспечения Paint 3D: форматы со-

хранения проекта 

10.  

11.  Технологии виртуаль-

ной реальности. Пано-

рамные и 3D фотогра-

фии  

2 1 1 

Работа в приложении Google Expeditions. 

 Обзор, изучение основных компонентов 

приложения. 

12.  

13.  Технологии виртуаль-

ной реальности. Фото 

360 

2 1 1 
Работа в приложениях по созданию фото-

графий с обзором 360 градусов 
14.  

15.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Управление визуаль-

ным контентом 

 1 1 
Работа в онлайн сервисе ThingLink. Интер-

фейс, основные инструменты 

16.  

17.  2 0 2 



18.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Управление визуаль-

ным контентом 

Работа в онлайн сервисе 

www.thinglink.com. Возможности исполь-

зования. Создание виртуальной экскурсии 

19.  
Технологии виртуаль-

ной реальности. 

YouTube- видео 360 

2 1 1 

Знакомство с сервисом YouTube- видео 

360: возможности, использование сов-

местно с гарнитурами виртуальной реаль-

ности 

20.  

21.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 3D 

миры 

2 1 1 
CoSpaces: возможности, инструменты. Со-

здание 3D миров 
22.  

23.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 3D 

миры 

2 0 2 
CoSpaces: возможности, инструменты. Со-

здание 3D миров 
24.  

25.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 3D 

миры 

2 0 2 
CoSpaces: возможности, инструменты. Со-

здание 3D миров 
26.  

27.  2 1 1 



28.  
Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Blender 

Краткий обзор трехмерного моделирова-

ния. Обзор программных пакетов для 

трехмерного моделирования. Презентация 

программы Blender 

29.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Blender 

2 1 1 

Обзор подходов к моделированию. Интер-

фейс Blender и основные инструменты мо-

делирования 

30.  

31.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Blender 

2 0 2 

Использование возможностей программы 

для создания трёхмерной компьютерной 

графики 

32.  

33.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Blender 

2 0 2 

Использование возможностей программы 

для создания трёхмерной компьютерной 

графики 

34.  

35.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Blender 

2 0 2 

Использование возможностей программы 

для создания трёхмерной компьютерной 

графики 

36.  

37.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Blender 

2 0 2 

Использование возможностей программы 

для создания трёхмерной компьютерной 

графики 

38.  



39.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Blender 

2 0 2 

Использование возможностей программы 

для создания трёхмерной компьютерной 

графики 

40.  

41.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Blender 

2 0 2 

Использование возможностей программы 

для создания трёхмерной компьютерной 

графики 

42.  

43.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Blender 

2 1 1 
Подходы к скульптингу в компьютерной 

графике. Скульптинг в Blender.  
44.  

45.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Blender 

2 1 1 
Ретопология и запекание текстур для оп-

тимизации результата скульптинга 
46.  

47.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Blender 
2 1 1 

Текстурирование. UV-пространство и по-

нятие развертка, виды развертки. Раз-

вёртка в Blender. Признаки правильной 

развертки 

48.  

49.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Blender 

2 1 1 
Текстурирование. Создание развертки в 

Blender 
50.  



51.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Blender 

2 1 1 

Ригинг, скининг и сетап персонажей.  По-

нятие скелета в анимации и его характери-

стики. Привязка сетки модели к костям.  

52.  

53.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Blender 

2 1 1 

Ригинг, скининг и сетап персонажей. Со-

здание вспомогательных систем управля-

ющих скелетом 

54.  

55.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Blender 2 1 1 

Анимация. Способы анимации в компью-

терной графике. Создание анимации в 

Blender. Инверсная и прямая кинематика. 

Использование модификаторов для анима-

ции. 

56.  

57.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Blender 

2 1 1 

Создание анимации в Blender. Инверсная и 

прямая кинематика. Использование моди-

фикаторов для анимации. 

58.  

59.  Технологии виртуаль-

ной реальности. 

Blender 

2 1 1 

Создание анимации в Blender. Инверсная и 

прямая кинематика. Использование моди-

фикаторов для анимации. 

60.  

61.  2  2 



62.  Подготовка итогового 

проекта 

Подготовка итогового проекта по выбран-

ной теме 

63.  Подготовка итогового 

проекта 
2  2 

Подготовка итогового проекта по выбран-

ной теме 64.  

65.  Подготовка итогового 

проекта 
2  2 

Подготовка итогового проекта по выбран-

ной теме 66.  

67.  Затина итогового про-

екта 
2  2 

Защита итогового проекта по выбранной 

теме 68.  

 ИТОГО 68 19 49  

 

 


