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Раздел №1 программы 

Комплекс основных характеристик: объем, содержание, 

планируемые результаты. 

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 

дизайнмышления, 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.   

Программа 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 

3Dмоделирования.   

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.  

Продолжительность реализации программы  – 1 час в неделю (34 

учебных недель - 34 занятия).  

Численный и возрастной состав кружка  «Виртуальная и дополненная 

реальность»  детей от 10 лет до 14 лет  - от 12 до 15 человек.  

1.2. Цель и задачи программы  

Цель программы: формирование уникальных Hard- и 

Softкомпетенций по работе с VR/AR-технологиями через использование 

кейстехнологий.   



Задачи программы:  
Обучающие:  

− объяснить базовые понятия сферы разработки приложений виртуальной 

и дополненной реальности: ключевые особенности технологий и их различия 

между собой, панорамное фото и видео, трекинг реальных объектов,  

интерфейс, полигональное моделирование;  

− сформировать базовые навыки работы в программах для разработки 

приложений с виртуальной и дополненной реальностью;  

− сформировать базовые навыки работы в программах для трёхмерного 

моделирования;  

 − научить  использовать  и  адаптировать  трёхмерные  модели,  

находящиеся в открытом доступе, для задач кейса;   

− сформировать базовые навыки работы в программах для разработки 

графических интерфейсов;  

− привить навыки проектной деятельности, в том числе использование 

инструментов планирования.  

Развивающие:  

− на протяжении всех занятий формировать 4K-компетенции (критическое 

мышление, креативное мышление, коммуникация, кооперация);  

− способствовать расширению словарного запаса;  

− способствовать развитию памяти, внимания, технического мышления, 

изобретательности;  

− способствовать развитию алгоритмического мышления;  

− способствовать формированию интереса к техническим знаниям;  

− способствовать  формированию  умения  практического 

 применения полученных знаний;  

− сформировать умение формулировать, аргументировать и отстаивать своё 

мнение;  

− сформировать умение выступать публично с докладами, презентациями и т. 

п.   

Воспитательные:  

− воспитывать аккуратность и дисциплинированность при выполнении 

работы;  

− способствовать формированию положительной мотивации к трудовой 

деятельности;  

− способствовать формированию опыта совместного и индивидуального 

творчества при выполнении командных заданий;  

− воспитывать трудолюбие, уважение к труду;  

− формировать чувство коллективизма и взаимопомощи;  

− воспитывать чувство патриотизма, гражданственности, гордости за 

достижения отечественной ИТ-отрасли.  



1.3. Содержание программы  

Раздел 1. Проектируем идеальное VR-устройство  

В рамках первого раздела обучающиеся исследуют существующие модели 

устройств виртуальной реальности, выявляют ключевые параметры, а затем 

выполняют проектную задачу — конструируют собственное VR-устройство. 

Обучающиеся исследуют VR-контроллеры и обобщают возможные 

принципы управления системами виртуальной реальности. Сравнивают 

различные типы управления и делают выводы о том, что необходимо для 

«обмана» мозга и погружения в другой мир.  

Обучающиеся смогут собрать собственную модель VR-гарнитуры: 

спроектировать, смоделировать, вырезать/распечатать на 3D-принтере 

нужные элементы, а затем протестировать самостоятельно разработанное 

устройство.  

Раздел 2. Разрабатываем VR/AR-приложения  

После формирования основных понятий виртуальной реальности, 

получения навыков работы с VR-оборудованием в первом разделе, 

обучающиеся переходят к рассмотрению понятий дополненной и смешанной 

реальности, разбирают их основные отличия от виртуальной. Создают 

собственное AR-приложение (augmented reality — дополненная реальность), 

отрабатывая навыки работы с необходимым в дальнейшем программным 

обеспечением, навыки дизайн-проектирования и дизайн-аналитики.  

Обучающиеся научатся работать с крупнейшими репозиториями 

бесплатных трёхмерных моделей, смогут минимально адаптировать модели, 

имеющиеся в свободном доступе, под свои нужды. Начинается знакомство со 

структурой интерфейса программы для 3D-моделирования (по усмотрению 

наставника — 3ds Max, Blender 3D, Maya), основными командами. Вводятся 

понятия «полигональность» и «текстура».  

1.4. Планируемые результаты  

В результате освоения программы обучающиеся должны 

знать:  

− ключевые особенности технологий виртуальной и дополненной 

реальности;  

− принципы  работы  приложений  с  виртуальной  и 

 дополненной реальностью;  

− перечень современных устройств, используемых для работы с 

технологиями, и их предназначение;  

− основной функционал программ для трёхмерного моделирования;  

− принципы и способы разработки приложений с виртуальной и 

дополненной реальностью;  

− основной функционал программных сред для разработки приложений с 

виртуальной и дополненной реальностью;  

− особенности разработки графических интерфейсов. уметь:  

− настраивать и запускать шлем виртуальной реальности;  

− устанавливать и тестировать приложения виртуальной реальности;  



− самостоятельно собирать очки виртуальной реальности;  

− формулировать задачу на проектирование исходя из выявленной 

проблемы;  

− уметь пользоваться различными методами генерации идей;  

− выполнять примитивные операции в программах для трёхмерного 

моделирования;  

− выполнять примитивные операции в программных средах для 

разработки приложений с виртуальной и дополненной реальностью;  

− компилировать приложение для мобильных устройств или 

персональных компьютеров и размещать его для скачивания  

пользователями;  

− разрабатывать графический интерфейс (UX/UI);  

− разрабатывать все необходимые графические и видеоматериалы для 

презентации проекта;  

− представлять свой проект.  

владеть:  

− основной терминологией в области технологий виртуальной и 

дополненной реальности;  

− базовыми навыками трёхмерного моделирования;  

− базовыми навыками разработки приложений с виртуальной и 

дополненной реальностью;  

− знаниями по принципам работы и особенностям устройств виртуальной 

и дополненной реальности.  

 

2.1  Учебно-тематический  план 

№  
п/п  

Разделы программы учебного курса  

Всего 

часов  

 

Образовательная часть  

   
Раздел  1. Проектируем идеальное VR-устройство  

12  

1  
Знакомство. Техника безопасности. Вводное занятие («Создавай 

миры»)  
Введение в технологии виртуальной и дополненной реальности   

2  
  

2  

3  
Знакомство с VR-технологиями на интерактивной вводной лекции 

Тестирование устройства, установка приложений, анализ 

принципов работы, выявление ключевых характеристик  

2  
  

4  



5  
Выявление принципов работы шлема виртуальной реальности, 

поиск, анализ и структурирование информации о других 

VRустройствах  

1  

6  
Выбор материала и конструкции для собственной гарнитуры, 

подготовка к сборке устройства  

2  

 7  
Сборка собственной гарнитуры, вырезание необходимых деталей, 

дизайн устройства  

3  

 8  Тестирование и доработка прототипа  2  

   

Раздел 2. Разрабатываем VR/AR-приложения   23  

 9  

Вводная интерактивная лекция по технологиям дополненной и 

смешанной реальности  

1  

 10  

Тестирование существующих AR-приложений, определение 

принципов работы технологии  

1  

 11  

Выявление проблемной ситуации, в которой помогло бы 

VR/ARприложение, используя методы дизайн-мышления  

1  

 12  

Анализ и оценка существующих решений проблемы. Генерация 

собственных идей. Разработка сценария приложения  

1  

 13  

Разработка сценария приложения: механика взаимодействия, 

функционал, примерный вид интерфейса  

2  

14   
Мини-презентации идей и их доработка по обратной связи  

1  

 15  
Последовательное  изучение  возможностей  среды 

 разработки VR/AR-приложений  

1  

 16  
Разработка VR/AR-приложения в соответствии со сценарием  

6  

 17  
Сбор обратной связи от потенциальных пользователей приложения  

1  



 18  Доработка приложения, учитывая обратную связь пользователя  
2  

 19  

Выявление ключевых требований к разработке GUI — графических 

интерфейсов приложений  

1  

 20  
Разработка интерфейса приложения — дизайна и структуры  3  

 21  

Подготовка графических материалов для презентации проекта (фото, 

видео, инфографика). Освоение навыков вёрстки презентации  

1  

 22  

Представление проектов перед другими обучающимися. Публичная 

презентация и защита проектов  

1  

  

Всего часов  35  

  

2.2 Условия реализации 

 

Оборудование, поступившее в рамках реализации федерального проекта 

«Современная школа» национального проекта «Образование» в МБОУМ 

СОШ №6 имени Федора Ивановича Ярового станицы Новолеушковской 

в структурное подразделение Центр образования цифрового и 

гуманитарного профилей «Точка роста». 

Инфраструктурный лист 

№ 

п/п 

Наименован

ие 

оборудован

ия 

Краткие примерные технические 

характеристики 

Ед

. 

из

м 

Кол

иче

ств

о 

 

1 2 3 4 5 

1 Урок технологии 

1.1 Аддитивное оборудование  

1.1.

1 

3D-принтер Тип принтера: FDM, FFF. Материал 

(основной): PLA. Количество печатающих 

головок: 1. Рабочий стол: с подогревом. 

Рабочая область (XYZ): от 180x180x180 мм. 

Максимальная скорость печати: не менее 

150 мм/сек. Минимальная толщина слоя: не 

более 20 мкм. Закрытый корпус: наличие. 

шт

.  

1 



1 2 3 4 5 

Охлаждение зоны печати: наличие. 

1.1.

2 

Пластик для 

3D-

принтера 

Материал: PLA, совместимость с п. 1.1.1 шт

.  

10 

1.2 Компьютерное оборудование  

1.2.

1 

МФУ 

(принтер, 

сканер, 

копир) 

Тип устройства: МФУ. Цветность: черно-

белый. Формат бумаги: не менее А4. 

Технология печати: лазерная. Разрешение 

печати: не менее 1200x1200 точек. 

Автоподатчик бумаги: наличие 

шт

. 

1 

1.2.

2 

Ноутбук 

мобильного 

класса 

Форм-фактор: трансформер. Жесткая 

клавиатура: требуется. Наличие русской 

раскладки клавиатуры: требуется. 

Сенсорный экран: требуется. Угол поворота 

сенсорного экрана (в случае 

неотключаемой клавиатуры): 360 градусов. 

Диагональ сенсорного экрана: не менее 11 

дюймов. Производительность процессора 

(по тесту PassMark - CPU BenchMark 

http://www.cpubenchmark.net): не менее 

2100 единиц. Объем оперативной памяти: 

не менее 4 Гб. Объем накопителя 

SSD/eMMC: не менее 128 Гб. Время 

автономной работы от батареи: не менее 7 

часов. Вес ноутбука: не более 1,45 кг. 

Стилус в комплекте поставки: требуется. 

Корпус ноутбука должен быть специально 

подготовлен для безопасного 

использования в учебном процессе (иметь 

защитное стекло повышенной прочности, 

выдерживать падение с высоты не менее 

700 мм, сохранять работоспособность при 

попадании влаги, а также иметь 

противоскользящие и смягчающие удары 

элементы на корпусе): требуется. 

Предустановленная операционная система с 

графическим пользовательским 

интерфейсом, обеспечивающая работу 

распространенных образовательных и 

общесистемных приложений: требуется. 

шт

. 

10 



1 2 3 4 5 

1.3 Аккумуляторный и ручной инструмент 

1.3.

1 

Аккумулято

рная дрель-

винтоверт  

Число аккумуляторов в комплекте: не 

менее 2. Реверс: наличие. Наличие двух 

скоростей. Рекомендуемое количество: не 

менее 2 шт. 

шт

.  

2 

1.3.

2 

Набор бит Держатель бит: наличие. Соответствие п. 

1.3.1. Количество бит в упаковке: не менее 

25 шт.  

шт

.  

1 

1.3.

3 

Набор сверл 

универсаль

ный  

Типы обрабатываемой поверхности: 

камень, металл, дерево. Соответствие п. 

1.3.1 Количество сверл в упаковке: не менее 

15 шг. Минимальный диаметр: не более 3 

мм. 

шт

.  

1 

1.3.

4 

Многофунк

циональный 

инструмент 

(мультитул) 

Многофункциональный инструмент должен 

обеспечивать: сверление, шлифование, 

резьбу, гравировку, фрезерование, 

полировку и т. д. Возможность закрепления 

цанги - от 0,8 мм: наличие.  

шт

.  

2 

1.3.

5 

Клеевой 

пистолет  

Функция регулировки температуры: 

наличие. Диаметр клеевого стержня: 11 мм. 

Питание от электросети: наличие. Ножка-

подставка: наличие. 

шт

.  

3 

1.3.

6 

Набор 

запасных 

стержней 

для 

клеевого 

пистолета 

Совместимость с клеевым пистолетом, 

п.1.3.5 Количество стержней в наборе: не 

менее 10 шт.  

шт

.  

3 

1.3.

7 

Цифровой 

штангенцир

куль  

Материал: металл. Корпус дисплея: 

пластик. Глубиномер: наличие. 

шт

.  

3 

1.3.

8 

Электролоб

зик  

Функция регулировки оборотов: наличие. 

Скобовидная обрезиненная рукоятка: 

наличие. Регулятор частоты хода - наличие. 

Регулировка наклона подошвы - наличие. 

Лазерный маркер - наличие 

шт

.  

2 

1.3.

9 

Набор 

универсаль

ных пилок 

для 

электролобз

ика 

Совместимость с электролобзиком п. 1.3.8. 

Количество пилок в наборе: не менее 5 шт.  

шт

.  

2 

1.3. Ручной Глубина: не менее 280 мм. Длина лезвия: не шт 5 
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10 лобзик менее 120 мм. .  

1.3.

11 

Канцелярск

ие ножи 

Нож повышенной прочности в 

металлическом или пластиковом корпусе. 

Металлические направляющие: наличие.  

шт

.  

5 

1.3.

12 

Набор 

пилок для 

ручного 

лобзика 

Совместимость с ручным лобзиком п. 

1.3.10. Количество пилок в упаковке: не 

менее 10 шт.  

шт

.  

5 

1.4 Учебное оборудование 

1.4.

1 

Шлем 

виртуально

й 

реальности 

Шлем виртуальной реальности. Наличие 

контроллеров: 2 шт. Разрешение: не менее 

1440 х 1600 на глаз. Встроенные 

стереонаушники: наличие. Встроенные 

микрофоны: наличие. Встроенные камеры: 

не менее 2 шт. Возможность беспроводного 

использования. Совместимость с ПК - 

рекомендуется. 

ко

мп

ле

кт  

1 

1.4.

2 

Ноутбук 

виртуально

й 

реальности 

Разрешение экрана: не менее 1920x1080 

пикселей. Производительность процессора 

(по тесту PassMark - CPU BenchMark 

http://www.cpubenchmark.net/): не менее 

9500 единиц. Производительность 

графической подсистемы (по тесту 

PassMark Videocard Bench-mark 

http://www.videocardbenchmark.net): не 

менее 11000 единиц. Объем оперативной 

памяти: не менее 8 Гб. Объем памяти 

видеокарты: не менее 6 Гб. Объем 

твердотельного накопителя: не менее 256 

Гб. Наличие русской раскладки 

клавиатуры: требуется. Наличие цифрового 

видеовыхода, совместимого с 

поставляемым шлемом виртуальной 

реальности: требуется. Предустановленная 

ОС с графическим пользовательским 

интерфейсом, обеспечивающая работу 

распространенных образовательных и 

общесистемных приложений: требуется. 

шт

.  

1 

1.4.

3 

Фотограмме

трическое 

программно

е 

обеспечени

Программное обеспечение для обработки 

изображений и определения формы, 

размеров, положения и иных характеристик 

объектов на плоскости или в пространстве. 

шт

.  

1 
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е 

1.4.

4 

Квадрокопт

ер, тип 1 

Форм-фактор: устройство или набор для 

сборки. Канал связи управления 

квадрокоптером: наличие. Максимальная 

дальностью передачи данных: не менее 2 

км. Бесколлекторные моторы: наличие. 

Полетный контроллер: наличие. Поддержка 

оптической системы навигации в 

помещении: наличие. Модуль 

фото/видеокамеры разрешением не менее 

4К: наличие. Модуль навигации 

GPS/ГЛОНАСС: наличие. Пульт 

управления: наличие. Аккумуляторная 

батарея с зарядным устройством: наличие. 

Программное приложение для 

программирования и управления 

квадрокоптером, в том числе для 

смартфонов: наличие. 

шт

.  

1 

1.4.

5 

Квадрокопт

ер, тип 2 

Форм-фактор: устройство или набор для 

сборки. Канал связи управления 

квадрокоптером: наличие. Коллекторные 

моторы: наличие. Полетный контроллер с 

возможностью программирования: наличие. 

Поддержка оптической системы навигации 

в помещении: наличие. Модуль Wi-Fi 

видеокамеры: наличие. Камера оптического 

потока: наличие. Аккумуляторная батарея с 

зарядным устройством: наличие. 

Программное приложение для 

программирования и управления 

квадрокоптером, в том числе для 

смартфонов. 

шт

.  

3 

1.4.

6 

Смартфон Совместимость с квадрокоптером п. 1.4.4 

Диагональ экрана: не менее 6.4. Разрешение 

экрана: не менее 2340x1080 пикселей. 

Встроенная память: не менее 64 ГБ. 

Оперативная память: не менее 4 Гб. 

Емкость аккумулятора: не менее 4000 мАч. 

Вес: не более 200 гр. 

шт

.  

1 
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1.4.

7 

Практическ

ое пособие 

для 

изучения 

основ 

механики, 

кинематики

, динамики 

в 

начальной и 

основной 

школе 

Конструктор для практико-

ориентированного изучения устройства и 

принципов работы механических моделей 

различной степени сложности для 

глубокого погружения в основы инженерии 

и технологии. Позволяет собирать модели, 

в том числе с электродвигателем (кран, 

шагающий механизм, молот, лебедка и т. 

д.). 

шт

.  

3 

2 Оборудование для шахматной зоны 

2.1 Комплект 

для 

обучения 

шахматам 

Шахматы - материал фигур и доски: дерево. 

Часы шахматные -  механические или 

электронные. 

ко

мп

ле

кт  

3 

3 Медиазона 

3.1 Фотоаппара

т с 

объективом 

Количество эффективных пикселов: не 

менее 18 млн. Разъем для микрофона 3,5 

мм: наличие. Запись видео: наличие. 

шт

.  

1 

3.2 Карта 

памяти для 

фотоаппара

та 

Объем памяти: не менее 64 Гб. Класс: не 

ниже 10. Совместимость с п 3.1. 

шт

.  

2 

3.3 Штатив Максимальная нагрузка: не менее 2 кг. 

Максимальная высота съемки: не менее 148 

см. 

шт

.  

1 

3.4 Микрофон Длина кабеля: не менее 3 метров. 

Совместимость с п 3.1. Возможность 

подключения к ноутбуку/ПК/фотоаппарату: 

наличие.  

шт

.  

1 

4 Оборудование для изучения основ безопасности жизнедеятельности 

и оказания первой помощи  

4.1 Тренажёр-

манекен для 

отработки 

сердечно-

лёгочной 

реанимации 

Манекен взрослого или ребенка (торс и 

голова или в полный рост). Переключение 

режимов «взрослый/ребенок»: 

опционально. Коврик для проведения 

сердечно-легочной реанимации: наличие. 

ко

мп

ле

кт  

1 

4.2 Тренажёр-

манекен для 

отработки 

Манекен взрослого или ребенка (торс и 

голова). Переключение режимов 

«взрослый/ребенок»: опционально. 

ко

мп

ле

1 
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приемов 

удаления 

инородного 

тела из 

верхних 

дыхательны

х путей 

Устройство должно быть оборудовано 

имитаторами верхних дыхательных путей и 

сопряженных органов человека (легких, 

трахеи, гортани, диафрагменной 

перегородки). 

кт  

4.3 Набор 

имитаторов 

травм и 

поражений 

Набор для демонстрации травм и 

поражений на манекене или живом 

человеке, полученных во время дорожно-

транспортных происшествий, несчастных 

случаев, военных действий. Количество 

предметов в наборе: не менее 15 шт.  

ко

мп

ле

кт  

1 

4.4 Шина 

складная 

Шины транспортные иммобилизационные 

складные для рук и ног. Функция 

складывания - требуется. Функция 

фиксации угла - рекомендуется 

ко

мп

ле

кт  

1 

4.5 Воротник 

шейный 

 шт

.  

1 

4.6 Табельные 

средства 

для 

оказания 

первой 

медицинско

й помощи 

Кровоостанавливающие жгуты, 

перевязочные средства. Наличие 

медицинских препаратов в комплекте 

недопустимо. 

ко

мп

ле

кт  

1 

5 Наименование раздела (Мебель) 

5.1 Комплект 

мебели 

Стол для шахмат: не менее 3 шт. Стул 

(табурет) для шахматной зоны: не менее 6 

шт. Стол для проектной деятельности: не 

менее 3 шт. Стул для проектной зоны: не 

менее 6 шт. Кресло-мешок: не менее 6 шт. 

ко

мп

ле

кт  

1 

6 Программное обеспечение, распространяемое бесплатно 

6.1 Программн

ое 

обеспечени

е для 3D-

моделирова

ния 

Облачный инструмент САПР/АСУП, 

охватывающий весь процесс работы с 

изделиями — от проектирования до 

изготовления 

ли

це

нз

ия 

-  

6.2 Программн

ое 

обеспечени

е для 

Инструмент для перевода формата файла из 

одного типа в другой, понятный 3D-

принтеру (п. 1.1.1). Наличие русского 

языка. Применяется также для 

ли

це

нз

ия 

-  
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подготовки 

3D-моделей 

к печати 

масштабирования изделий, расположения 

на рабочем столе, установки параметров 

печати и т. д. 

 
Кадровое обеспечение: Педагоги дополнительного образования.
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