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Пояснительная записка. 

 

  В стратегии развития воспитания в Российской Федерации на период до 

2025 года (распоряжение Правительства РФ от 29 мая 2015 г. №996-р) 

поставлена приоритетная задача Российской Федерации в сфере 

воспитания детей, которой является «развитие высоконравственной 

личности, обладающей актуальными знаниями и умениями, способной 

реализовать свой потенциал в условиях современного общества, готовой к 

мирному созиданию и защите Родины». 

Поставленная задача как нельзя лучше отображает направление 

деятельности и значимость дополнительного образования в данной сфере. 

С целью повышения эффективности и качества дополнительного 

образования в современных условиях утверждена Концепция развития 

дополнительного образования детей (распоряжение Правительства РФ от 4 

сентября 2014 г. №1726-р), в которой провозглашены принципы 

государственной политики развития дополнительного образования, одним из 

которых является принцип программоориентированности, где базовым 

элементом системы дополнительного образования рассматривается 

дополнительная общеобразовательная программа. Естественнонаучное 

образование в школе не ограничивается рамками предмета. Наряду с 

уроками, как с основной формой педагогического процесса важное значение 

имеет и внеклассная работа. Прочная постановка внеклассной работы может 

быть гарантирована только кружком. Он является наиболее гибкой формой, 

которая чаще всего становится организационным центром целого ряда 

внеклассных мероприятий. Кружок базируется на знаниях, полученных 

учащимися на уроке. Он дает возможность организовать систематические 

знания по определенной программе и с постоянным составом. Работа в 

кружке превращает учащихся в активных помощников учителя, как в 

проведении внеклассных мероприятий, так и уроков 

Актуальность программы заключается в получении учащимися 

начальных умений и навыков в области проектирования и разработки VR/AR 

контента и работы с современным оборудованием. Это позволяет детям и 

подросткам приобрести представление об инновационных профессиях 

будущего: дизайнер виртуальных миров, продюсер AR игр, режиссер VR 

фильмов, архитектор адаптивных пространств, дизайнер интерактивных 

интерфейсов в VR и AR и др. В программе рассматриваются 

технологические аспекты реализации систем виртуальной и дополненной 

реальности: специализированные устройства, этапы создания систем VR/AR 

реальности, их компонентов, 3D-графика для моделирования сред, объектов, 

персонажей, программные инструментарии для управления моделью в 

интерактивном режиме в реальном времени.  

В основу программы «VR-Студия» заложены принципы практической 

направленности - индивидуальной или коллективной проектной 

деятельности.  



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 

учащихся к данному виду деятельности.  

Направленность программы Образовательная программа 

ориентирована на формирование интереса к техническим видам творчества, 

развитие конструктивного мышления средствами виртуальной и 

дополненной реальности.  

Новизна Программы заключается в том, что в процессе освоения 

программы у учащихся формируются уникальные базовые компетенции в 

работе с современным компьютерным искусством путем погружения в 

проектную деятельность через освоение технологий мультимедии и нет-арт.  

Отличительной особенностью программы является то, что основной формой 

обучения является метод решения практических ситуаций. 
Целевой аудиторией программы дополнительного образования 

являются дети в возрасте от 10 до 15 лет, проявляющие интерес к 

технологиям виртуальной и дополненной реальности, разработке 3D 

видеоигр и созданию мультимедийных материалов на базе 3D графики и 

анимации. 

Отличительная особенность состоит в том, что содержание 

программы строится на основе работы с 3D графикой – одного из самых 

популярных направлений использования персонального компьютера. В 

процессе освоения программы, учащиеся осваивают азы трехмерного 

моделирования для создания собственной виртуальной и дополненной 

реальности. В программе реализуется возможность обучения 3D графике в 

программном обеспечении, находящемся в свободном доступе. 

Адресат программы: программа применима для детей младшего и 

среднего школьного возраста (10 – 15 лет). 

Объем и срок освоения программы. Сроки реализации 

образовательной программы составляют 1 год обучения  

Форма обучения: очная 

Особенности организации образовательной деятельности:  
Для реализации Программы «VR-студия» применяются методы общей 

педагогики. 

Для организации учебной деятельности учащихся используются 

следующие формы организации: фронтальная, групповая, индивидуальная. 

Чередование форм организации способствует достижению задач Программы.  

Программа ориентирована на сотрудничество педагога с 

воспитанниками, на создание ситуации успешности, поддержки, 

взаимопомощи в преодолении трудностей – на все то, что способствует 

самовыражению ребенка.  



Режим занятий, периодичность и продолжительность занятий: 

общее количество часов в год 144 ч; количество часов и занятий в неделю: 

4,5 часа. 

Единицей измерения учебного времени и основной формой 

организации учебно-воспитательного процесса является учебное занятие. 

Форма занятий - групповая. Продолжительность занятий устанавливается в 

зависимости от возрастных и психофизиологических особенностей, 

допустимой нагрузки учащихся. Продолжительность одного занятия 

составляет 40 мин. Перерыв между учебными занятиями - 10 минут. Занятия 

проводятся 2 раза в неделю по 2 часа. 
 

Цель и задачи программы. 

 Цель программы: формирование у учащихся начальных умений и 

навыков в работе с цифровым искусством через погружение в виртуальную 

реальность.   

 Задачи: 

Образовательные (программные): 

 дать понятие о цифровом искусстве через погружение в виртуальную 

реальность; 

 развить у учащихся интерес к 3D-графике и анимации; 

 дать представление о конструктивных особенностях и принципах 

работы VR/AR-устройств; 

 дать учащимся базовые навыки работы с современными пакетами 3D – 

моделирования (Blender 3D), платформами, предназначенными для 

создания приложений виртуальной и дополненной реальности (Unity 

Personal + Vuforia);  

 развить у учащихся навыки программирования. 

Личностные: 

 формирование навыков трудолюбия, бережливости, усидчивости, 

аккуратности при работе с оборудованием; 

 формирование позитивных личностных качеств учащихся: 

целеустремленности, коммуникативной и информационной культуры, 

изобретательности и устойчивого интереса к технической 

деятельности; 

 понимание социальной значимости применения и перспектив развития 

VR/AR-технологий; 

 формирование умения работать в команде.  

Метапредметные: 

 развить у учащихся специальные компетенции на решение 

технологических задач в различных технических областях; 

 развивать пространственное воображение, внимательность к деталям, 

ассоциативное и аналитическое мышление; 



 мотивировать учащихся к нестандартному мышлению, 

изобретательству и инициативности при выполнении проектов в 

области цифрового искусства. 

Планируемые результаты реализации программы 

Образовательные (программные) результаты обучения:  

Понимают: 

 правила техники безопасности труда при работе с оборудованием и в 

кабинете;  

 специальные термины и понятия; 

 технические и программные средства в области виртуальной и 

дополненной реальности; 

 конструктивные особенности и принципы работы VR/AR-устройств; 

умеют: 

 самостоятельно работать с современными камерами панорамной фото- 

и видеосъемки при помощи пакетов 3D – моделирования (Blender 3D); 

 создавать мультимедийные материалы для устройств виртуальной 

реальности; 

 разрабатывать технические проекты под контролем педагога; 

 анализировать, контролировать, организовывать свою работу; 

 оценивать значимость выполненного образовательного продукта. 

владеют: 

 навыками технического мышления, творческого подхода к 

выполнению поставленной задачи; 

 умением работать индивидуально и в мини - группах; 

 умением добросовестно относиться к выполнению работы;  

 алгоритмом написания технических проектов с помощью педагога. 

 умением создавать схематические модели, описывать, сравнивать 

объекты, делать выводы, находить информацию в специализированной 

литературе и сетях интернета; понимать и применять специальные 

термины. 

Личностные результаты:  

 сформированность ответственного отношения к самообразованию, 

саморазвитию на основе мотивации к обучению;  

 сформированность коммуникативной культуры у учащихся; 

 сформированность установки на здоровый образ жизни; 

 сформированность бережного отношения к материальным и духовным 

ценностям; 

Метапредметные результаты: 

 сформированность начальных навыков пространственного 

воображения, внимательности к деталям, ассоциативного и 

аналитического мышления; 



 сформированность начальных навыков конструкторско-

изобретательской деятельности и инициативности при выполнении 

проектов в различных областях виртуальной реальности; 

 сформированность умения планировать, контролировать и оценивать 

учебные действия в соответствии с поставленной задачей и условиями 

ее реализации; 

 сформированность мотивации к цифровому искусству. 

Содержание программы. 

Учебный план. 

№ 

п/п 

 

Наименование модулей 

Кол-

во 

часов 

всего 

в том числе Форма 

аттестации/ 

контроля 
теори

я 

практ

ика 

1. Введение. (2ч.) 

1.1 Виртуальная и 

дополненная реальность, 

актуальность технологии и 

перспективы. Вводный 

инструктаж по ТБ. 

2 2 - Беседа - 

диалог 

2.Основы работы в программе Blender. (42ч.) 

2.1 Знакомство с VR 

оборудованием. 

4 2 2 Практическая 

работа 

2.2 Знакомство с программой 

Blender. Демонстрация 

возможностей, элементы 

интерфейса Blender.  

 

 

10 

 

2 

 

8 

Практическая 

работа, 

презентация 

мини-проекта 

2.3 Blender 3D. Простое 

моделирование. Основы 

обработки изображений. 

Практическая работа 

«Пирамидка» 

10 4 6 Мини-проект, 

практическая 

работа 

2.4 Ориентация в 3D-

пространстве, 

перемещение  

и изменение объектов в 

Blender. Выравнивание, 

группировка, 

дублирование и 

сохранение объектов. 

Практическая работа 

«Снеговик» 

10 2 8 Мини-проект, 

практическая 

работа 

2.5 Простая визуализация и 8 2 6 Практическая 



сохранение растровой 

картинки.  

Практическая работа 

«Мебель» 

работа, 

презентация 

мини-проекта 

3.Простое моделирование. (56ч.) 
 

3.1 Добавление объектов. 

Режимы объектный и 

редактирования 

Практическая работа 

«Молекула вода». 

6 2 4 
Практическая 

работа, 

презентация 

мини-проекта 

3.2 Практическая работа 

«Счеты». 8  2 4 
Самостоятель

ная 

практическая 

работа 

3.3 Видеомонтаж в среде 

Blender 3D 

6 1 5 Практическая 

работа, беседа 

3.4 Экструдирование 

(выдавливание) в Blender. 

Сглаживание объектов в 

Blender. 

Практическая работа 

«Капля воды». 

 

6 

 

1 

 

5 

Онлайн- 

выставка/Пра

ктическая 

работа 

3.5 Экструдирование 

(выдавливание) в Blender. 

Практическая работа 

«Робот». 

10 2 8 Мини-проект, 

практическая 

работа 

3.6 «Создание кружки методом 

экструдирования». 

8 2 6 Практическа

я работа  

3.7 Подразделение (subdivide) 

в Blender. 
6 2 4 Практическа

я работа 

3.8 Инструмент Spin 

(вращение). 

Практическая работа 

«Создание вазы». 

6 1 5 
Практическа

я работа 

4.Элективно-вариативный компонент. 

Создание VR-приложений. (44ч.) 

4.1 Основы анимации 

персонажа 

10 2 8 Практическа

я работа 

4.2 Низко- и 

высокополигональные 

модели. Запекание карт 

нормалей, теней и AO 

8 2 6 Практическа

я работа 



4.3 Применение редактора 

растровой графики Gimp 

для создания и 

редактирования 

изображений и текстур 

8 2 6 
Практическа

я работа 

4.4 Инструменты для 

разработки VR 

приложений. 

2 2 - Самостоятел

ьная работа в 

приложении 

4.5 EV Toolbox Standard. 

Разработка AR/VR 

приложений. 

8 2 6 Практическа

я работа, 

презентация 

мини-

проекта  

4.6 Учебный мини проект: VR-

приложение 

8 1 7 Презентация 

виртуальных 

проектов/Пра

ктическая 

работа 

 ИТОГО: 144 40 104  

 

Содержание учебного плана 

 

1. Базовый компонент. Введение. (2ч., теория – 2ч.) 

1.1. Виртуальная и дополненная реальность, актуальность технологии и 

перспективы. Вводный инструктаж по ТБ. (2 ч.) 

Теория: Понятие «моно/стерео», активное/пассивное стерео. Правила 

обращения со шламами и очками. Обзор современных систем виртуальной и 

дополненной реальности. Актуальность технологии и перспективы развития. 

Ограничение времени при работе со шлемами и очками. 

Упражнения: разминка для глаз. Правила поведения в учебных помещениях. 

Техника безопасности, правила пожарной безопасности (ознакомление с 

путями эвакуации в случае возникновения пожара).  

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: теоретическое занятие, фронтальная. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, метод 

модульного обучения.  

Дидактический материал: инструктаж по ТБ, пожарной безопасности, план 

эвакуации, правила дорожного движения, фото- и видеоматериалы, 

специальная литература. 

Материалы и инструменты: шлем виртуальной реальности, компьютер, 

очки виртуальной реальности VR, смартфон на системе Android 
Методы и формы контроля: опрос, собеседование, беседа-диалог.                                                                                                                                                                                                                                                            



2. Основы работы в программе Blender.  (42ч., теория – 12ч., практика – 

30ч.) 

2.1. Знакомство с оборудованием. (4ч., теория – 2ч., практика – 2ч.)  

Теория: Знакомство с оборудованием.  

Практика: Знакомство с программой Blender. Демонстрация возможностей, 

элементы интерфейса Blender. Основы обработки изображений. Примитивы. 

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: комбинированное занятие, фронтальная. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, метод проблемного 

обучения, метод модульного обучения, словесный.  

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: шлем виртуальной реальности, компьютер, 

очки виртуальной реальности VR, смартфон на системе Android, веб-камера. 

Методы и формы контроля: опрос, наблюдение, самостоятельная 

практическая работа. 

2.2. Знакомство с программой Blender. Демонстрация возможностей, 

элементы интерфейса Blender. (10 ч., теория – 2ч., практика – 8ч.) 

Теория: Знакомство с пользовательским интерфейсом и структурой окон 

Blender 3D. Координатные оси. Вершины, ребра, грани. Назначение 

инструментов в Blender 3D. Скульптурный режим. 

Практика: Ориентация в 3D-пространстве, перемещение и изменение 

объектов в Blender. 

Выравнивание, группировка и сохранение объектов. Простая визуализация и 

сохранение растровой картинки. 

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: комбинированное занятие, практическое занятие, фронтальная, 

групповая, индивидуальная с консультацией педагога. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения, метод проектов.  

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: компьютер, ноутбуки, флипчарт магнитно-

маркерный на роликах, графический планшет, интерактивная доска, 

проектор. 
Методы и формы контроля: практическая работа, мини-проект, опрос, 

наблюдение. 

2.3. Blender 3D. Простое моделирование. Основы обработки 

изображений. Практическая работа «Пирамидка» (10 ч., теория – 4ч., 

практика – 6ч.) 

Теория: Вершины, ребра, грани. Назначение модификаторов в Blender 3D.  

Практика: Добавление объектов. Режимы объектный и редактирования. 



Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: комбинированное занятие, практическое занятие, групповая, 

индивидуальная с консультацией педагога. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения, метод проектов.  

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: компьютер, ноутбуки, флипчарт магнитно-

маркерный на роликах, графический планшет, интерактивная доска, 

проектор. 
Методы и формы контроля: практическая работа, мини-проект, опрос, 

наблюдение, оценивание. 

2.4. Ориентация в 3D-пространстве, перемещение и изменение объектов 

в Blender. Выравнивание, группировка, дублирование и сохранение 

объектов. Практическая работа «Снеговик» (10 ч., теория – 2ч., 

практика – 8ч.) 

Теория: Понятие игрового цикла. Стандартные функции, применяемые для 

инициализации игры и выполняющиеся на события «Прорисовка кадра» и 

«Присчет физики». Структура объявления 

переменных.  Способы объявления переменных различных типов. 

Необходимость использования и объявление массивов данных. Условные 

операторы, синтаксис. Циклы.   

Практика: Добавление объектов. Режимы объектный и редактирования.  

Создание объекта «Снеговик». 

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: комбинированное занятие, практическое занятие, групповая, 

индивидуальная с консультацией педагога. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения, метод проектов. 

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: компьютер, ноутбуки, флипчарт магнитно-

маркерный, графический планшет, интерактивная доска, проектор. 

Методы и формы контроля: практическая работа, мини-проект, 

наблюдение, оценивание, самооценка. 

2.5. Простая визуализация и сохранение растровой картинки. 

Практическая работа «Мебель». (8 ч., теория – 2ч., практика – 6ч.) 
Теория: Понятие игрового цикла. Стандартные функции, применяемые для 

инициализации игры и выполняющиеся на события «Прорисовка кадра» и 

«Присчет физики». Структура объявления 

переменных.  Способы объявления переменных различных типов. 

Необходимость использования и объявление массивов данных. Условные 

операторы, синтаксис. Циклы.   



Практика: Объявление переменных различных типов, а также массивов 

данных. Написание условных переходов. Использования циклов. Создание 

объектов типа «Спрайт» и объектов столкновения. Перемещение объектов с 

помощью скрипта. Обработка пользовательского ввода. Работа с камерой. 

Использование встроенного физического движка. Динамическое создание и 

удаление объектов. 

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: комбинированное занятие, практическое занятие, групповая, 

индивидуальная с консультацией педагога. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения, метод проектов. 

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: компьютер, ноутбуки, флипчарт магнитно-

маркерный, графический планшет, интерактивная доска, проектор. 

Методы и формы контроля: практическая работа, мини-проект, наблюдение. 

3. Элективно-вариативный компонент. Создание анимационного 

фильма (56 ч.) 

3.1.Добавление объектов. Режимы объектный и редактирования 

Практическая работа «Молекула вода». (6 ч., теория – 2ч., практика – 

4ч.) 

Теория: Экструдирование (выдавливание) в Blender. Сглаживание объектов в 

Blender. 

Практика: Экструдирование (выдавливание) в Blender. Подразделение 

(subdivide) в Blender 

Инструмент Spin (вращение). Модификаторы в Blender. Логические операции 

Boolean. Базовые приемы работы с текстом в Blender. Практическая работа 

«Молекула воды». 

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: комбинированное занятие, практическое занятие, групповая, 

индивидуальная. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения.  

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: шлем виртуальной реальности, компьютер, 

очки виртуальной реальности VR, смартфон на системе Android, ноутбуки, 

флипчарт магнитно-маркерный, графический планшет, интерактивная доска, 

проектор. 

Методы и формы контроля: практическая работа, презентация мини-

проекта, опрос, наблюдение, оценивание, самооценка. 

3.2. Практическая работа «Счеты». (8 ч., теория – 2ч., практика – 6ч.) 

Теория: Экструдирование (выдавливание) в Blender. Сглаживание 

объектов в Blender. 

Практика: Практическая работа «Счеты».  



Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: комбинированное занятие, практическое занятие, фронтальная, 

групповая, индивидуальная с консультацией педагога. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения.  

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: шлем виртуальной реальности, компьютер, 

очки виртуальной реальности VR, смартфон на системе Android, ноутбуки, 

флипчарт магнитно-маркерный, графический планшет, интерактивная доска, 

проектор. 

Методы и формы контроля: практическая работа, опрос. 

3.3.Видеомонтаж в среде Blender 3D (6ч., теория 1ч., практика – 5ч.) 

Теория: Раскладка окон «Video Editing» / Назначение окон «Редактор 

видеоряда», «Редактор графов», «Временная шкала». Разница между 

жестким и мягким разрезом. Виды стрипов эффектов. Ключевые кадры.  

Практика: Загрузка отснятого материала в Редактор видеоряда. 

Синхронизация аудио и видео дорожек. Резка и монтаж исходного 

видеоролика. Наложение 

простейших эффектов перехода при смене сцены. Общие знания о 

возможностях Blender 3D, при использовании его в качестве видео редактора. 

Навыки редактирования видеоматериала и создание простейших эффектов. 

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: комбинированное занятие, практическое занятие, фронтальная, 

групповая, индивидуальная с консультацией педагога. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения.  

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: шлем виртуальной реальности, компьютер, 

очки виртуальной реальности VR, смартфон на системе Android, ноутбуки, 

флипчарт магнитно-маркерный, графический планшет, интерактивная доска, 

проектор. 

Методы и формы контроля: практическая работа, беседа, опрос, 

наблюдени. 

3.4. Экструдирование (выдавливание) в Blender. Сглаживание объектов 

в Blender. Практическая работа «Капля воды». (6 ч., теория – 1ч., 

практика – 5ч.) 

Теория: Экструдирование (выдавливание) в Blender. Подразделение 

(subdivide) в Blender.  

Практика: Практическая работа «Капля воды». 

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: комбинированное занятие, практическое занятие, фронтальная, 

групповая, индивидуальная с консультацией педагога. 



Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения, метод проектов.  

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: шлем виртуальной реальности, компьютер, 

очки виртуальной реальности VR, смартфон на системе Android, ноутбуки, 

флипчарт магнитно-маркерный, графический планшет, интерактивная доска, 

проектор. 

Методы и формы контроля: практическая работа, наблюдение, опрос. 

Промежуточная аттестация: Онлайн-выставка технических моделей. 

Методы контроля: Оценивание, наблюдение, самооценивание. 

3.5. Экструдирование (выдавливание) в Blender. Практическая работа 

«Робот». (10 ч., теория – 2ч., практика – 8ч.) 

Теория: Экструдирование (выдавливание) в Blender. Подразделение 

(subdivide) в Blender.  

Практика: Практическая работа «Робот». 

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: комбинированное занятие, практическое занятие, фронтальная, 

групповая, индивидуальная с консультацией педагога. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения.  

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: шлем виртуальной реальности, компьютер, 

очки виртуальной реальности VR, смартфон на системе Android, ноутбуки, 

флипчарт магнитно-маркерный на роликах, графический планшет, 

интерактивная доска, проектор, веб-камера. 

Методы и формы контроля: Мини-проект, практическая работа. 

3.6. «Создание кружки методом экструдирования». (8 ч., теория – 2ч., 

практика – 6ч.)  

Практика: Создание кружки методом экструдирования. 

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: практическое занятие, групповая, индивидуальная. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения.  

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: шлем виртуальной реальности, компьютер, 

очки виртуальной реальности VR, смартфон на системе Android, ноутбуки, 

флипчарт магнитно-маркерный на роликах, графический планшет, 

интерактивная доска, проектор. 

Методы и формы контроля: практическая работа, опрос, наблюдение. 

3.7. Подразделение (subdivide) в Blender. (6 ч., теория – 2ч., практика – 

4ч.) 



Теория: Подразделение (subdivide) в Blender. Инструмент Spin (вращение). 

Модификаторы в Blender. Логические операции. Базовые приемы работы с 

текстом в Blender  

Практика: Навыки работы с основными инструментами для редактирования 

растровых 

изображений. 

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: комбинированное занятие, практическое занятие, групповая, 

индивидуальная. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения.  

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: шлем виртуальной реальности, компьютер, 

очки виртуальной реальности VR, смартфон на системе Android, ноутбуки, 

флипчарт магнитно-маркерный на роликах, графический планшет, 

интерактивная доска, проектор. 

Методы и формы контроля: практическая работа, опрос. 

3.8. Инструмент Spin (вращение). Практическая работа «Создание 

вазы». (6 ч., теория – 1ч., практика – 5ч.) 

Теория: Изучение инструмента Spin (вращение) в приложение Blender. 

Практика: Практическая работа «Создание вазы».  

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: комбинированное занятие, практическое занятие, групповая, 

индивидуальная. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения.  

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: шлем виртуальной реальности, компьютер, 

очки виртуальной реальности VR, смартфон на системе Android , ноутбуки, 

флипчарт магнитно-маркерный на роликах, графический планшет, 

интерактивная доска, проектор, веб-камера. 

Методы и формы контроля: Опрос, практическая работа. 

4. Элективно-вариативный компонент. Создание VR-приложений (44 ч.)  

4.1.Основы скелетной анимации персонажа (10 ч., теория – 2ч., практика 

– 8ч.) 

Теория: Необходимость вспомогательного объекта типа «Скелет» для 

создания анимации. Создание антропоморфного персонажа с использованием 

модификаторов «Отражение», «Скелетная оболочка» и «Подразделение 

поверхности». Создание объекта типа «скелет», создание связи потомок – 

родитель. Прямая и инверсная кинематика, ключевые кадры. 

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: комбинированное занятие, практическая работа, фронтальная, 

групповая, индивидуальная с консультацией педагога. 



Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения.  

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: шлем виртуальной реальности, компьютер, 

очки виртуальной реальности VR, смартфон на системе Android, ноутбуки, 

флипчарт магнитно-маркерный на роликах, графический планшет, 

интерактивная доска, проектор, веб-камера. 

Методы и формы контроля: практическая работа, опрос. 

4.2. Низко- и высокополигональные модели. Запекание карт нормалей, 

теней и AO (8 ч., теория – 2ч., практика – 6ч.) 

Практика: Создание пары объектов с низкой и высокой детализацией. 

Создание UV- развертки для объекта с низкой детализацией. Запекание 

текстурных карт, карт нормалей, теней и AO. 

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: практическое занятие, фронтальная, групповая, индивидуальная с 

консультацией педагога. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения.  

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: шлем виртуальной реальности, компьютер, 

очки виртуальной реальности VR, смартфон на системе Android, ноутбуки, 

флипчарт магнитно-маркерный на роликах, графический планшет, 

интерактивная доска, проектор. 

Методы и формы контроля: практическая работа, опрос. 

4.3. Применение редактора растровой графики Gimp для создания и 

редактирования 

изображений и текстур (8 ч., теория – 2ч., практика – 6ч.) 

Практика: Возможности программы при редактировании изображений. 

Навыки работы с основными инструментами для редактирования растровых 

изображений.  

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: практическое занятие, фронтальная, групповая, индивидуальная с 

консультацией педагога. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения.  

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: шлем виртуальной реальности, компьютер, 

очки виртуальной реальности VR, смартфон на системе Android , ноутбуки, 

флипчарт магнитно-маркерный на роликах, графический планшет, 

интерактивная доска, проектор. 

Методы и формы контроля: практическая работа, опрос. 

4.4. Инструменты для разработки VR приложений (2 ч., теория – 2ч.) 



Теория: Интерфейсы игровых движков Unity3D. Общие сведения о 

структуре VR- проекта в Unity3D. Изучение структуры и внесение изменений 

в полностью функциональный демонстрационный VR- проект. Создание 

нового пустого проекта. Добавление VR- камеры, добавление ресурсов и 

скриптов. Запуск и тестирование готового проекта. 

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: теоретическое занятие, фронтальная, групповая, индивидуальная с 

консультацией педагога. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения.  

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: шлем виртуальной реальности, компьютер, 

очки виртуальной реальности VR, смартфон на системе Android , ноутбуки, 

флипчарт магнитно-маркерный на роликах, графический планшет, 

интерактивная доска, проектор. 

Методы и формы контроля: опрос. 

4.5. EV Toolbox Standard. Разработка AR/VR приложений (8 ч., теория – 

2ч., практика – 6ч.). 

Теория: Общие сведения о программе EV Toolbox Standard. Изучение 

интерфейса и набора функциональных возможностей программы, 

позволяющих создавать stand-alone проекты дополненной реальности 

различной степени сложности для разных платформ. Формирование идей 

индивидуальных проектов. Обсуждение, обмен мнениями. Формулирование 

цели и задач. Практика: Самостоятельное выполнение индивидуального 

учебного проекта под руководством педагога. Подготовка презентации 

выполненного проекта. Представление результатов разработки. 

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: комбинированное занятие, практическое занятие, фронтальная, 

групповая, индивидуальная с консультацией педагога. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения.  

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: шлем виртуальной реальности, компьютер, 

очки виртуальной реальности VR, смартфон на системе Android, ноутбуки, 

флипчарт магнитно-маркерный на роликах, графический планшет, 

интерактивная доска, проектор, веб-камера. 

Методы и формы контроля: практическая работа, собеседование. 

4.6. Учебный мини проект: VR-приложение (8 ч., теория – 1ч., практика 

– 7ч.) 
Теория: Формирование идей индивидуальных проектов. Обсуждение, обмен 

мнениями. Формулирование цели и задач.  



Практика: Самостоятельное выполнение индивидуального учебного 

проекта под руководством педагога. Подготовка презентации выполненного 

проекта. Защита проектов. 

Формы организации учебной деятельности и формы обучения на 

занятии: комбинированное занятие, практическое занятие, фронтальная, 

групповая, индивидуальная с консультацией педагога. 

Методы и приемы: наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения, игровой.  

Дидактический материал: фото- и видеоматериалы, специальная 

литература. 

Материалы и инструменты: шлем виртуальной реальности, компьютер, 

очки виртуальной реальности VR, смартфон на системе Android, ноутбуки, 

флипчарт магнитно-маркерный на роликах, графический планшет, 

интерактивная доска, проектор, веб-камера. 

Методы и формы контроля: практическая работа, презентация мини-

проекта, анализ работ, оценивание, наблюдение. 

Аттестация по завершению реализации программы: Презентация 

виртуальных технических проектов. 

Методы контроля: Оценивание, наблюдение, анализ, собеседование, 

рефлексия. 

 

Планируемые результаты 

Требования к знаниям и умениям, которые должен приобрести 

обучающийся в процессе занятий по программе  

Образовательные (программные) результаты обучения:  

Понимают: 

 правила техники безопасности труда при работе с оборудованием и в 

кабинете;  

 специальные термины и понятия; 

 технические и программные средства в области виртуальной и 

дополненной реальности; 

 конструктивные особенности и принципы работы VR/AR-устройств; 

умеют: 

 самостоятельно работать с современными камерами панорамной фото- 

и видеосъемки при помощи пакетов 3D – моделирования (Blender 3D); 

 создавать мультимедийные материалы для устройств виртуальной 

реальности; 

 разрабатывать технические проекты под контролем педагога; 

 анализировать, контролировать, организовывать свою работу; 

 оценивать значимость выполненного образовательного продукта. 

владеют: 

 навыками технического мышления, творческого подхода к 

выполнению поставленной задачи; 



 умением работать индивидуально и в мини - группах; 

 умением добросовестно относиться к выполнению работы;  

 алгоритмом написания технических проектов с помощью педагога. 

 умением создавать схематические модели, описывать, сравнивать 

объекты, делать выводы, находить информацию в специализированной 

литературе и сетях интернета; понимать и применять специальные 

термины. 

Личностные результаты:  

 сформировано ответственное отношение к самообразованию, 

саморазвитию на основе мотивации к обучению;  

 сформирована коммуникативная культура у учащихся; 

 сформирована установка на здоровый образ жизни; 

 сформировано бережное отношение к материальным и духовным 

ценностям; 

Метапредметные результаты: 

 сформированы начальне навыки пространственного воображения, 

внимательности к деталям, ассоциативного и аналитического 

мышления; 

 сформированы начальные навыки конструкторско-изобретательской 

деятельности и инициативности при выполнении проектов в различных 

областях виртуальной реальности; 

 сформированы умения планировать, контролировать и оценивать 

учебные действия в соответствии с поставленной задачей и условиями 

ее реализации; 

 сформирована мотивация к цифровому искусству. 
 

Раздел II. «Комплекс организационно-педагогических условий». 

 

Условия реализации программы 

Для реализации данной программы, достижения ее целей и задач, 

необходимо иметь:  

 компьютерный класс 

 занятия должны проводиться в кабинете, соответствующем 

требованиям ТБ, пожарной безопасности, санитарным нормам. 

Необходимо наличие аптечки с медикаментами для оказания до 

врачебной медицинской помощи.  

 Программное обеспечение;  

 Cредством наглядности служит оборудование для мультимедийных 

демонстраций (компьютер, медиапроектор.) и средств фиксации (фото- 

и видеокамера). 

 

Формы аттестации/ контроля 

Подведение итогов работы включает: 



 Представление проектов; 

 Тестирование и анкетирование. 

 Устный опрос, собеседование, мозговой штурм, отчет 

индивидуальный, по группам. 

Основные виды диагностики результата: 

 входной – проводится в начале обучения, определяет уровень знаний и 

творческих способностей ребенка (беседа, тесты); 

 текущий – проводится на каждом занятии (наблюдение); 

 промежуточный – проводится по окончании изучения отдельных тем, 

разделов: дидактические игры, тестовые задания, викторины; 

 итоговый – проводится в конце учебного года, определяет уровень 

освоения программы: итоговый тест, выставка опытнических работ, 

конкурс, викторина. 

 

Формы отслеживания, фиксации и предъявления образовательных 

результатов: аналитическая справка, грамота, диплом, дневник наблюдений, 

журнал посещаемости, материал анкетирования и тестирования, 

методическая разработка, защита проектных и исследовательских работ, 

отчет итоговый 

 

Оценочные материалы 
Методы оценки педагогических результатов могут быть традиционными 

(наблюдение за деятельностью учащихся, оценка их творческих работ) и 

основанными на проверке знаний и умений учащихся после изучения каждой 

темы – опрос, тесты, игровые задания, беседы. 

Используются разнообразные формы подведения итогов: 

 практическая работа; 

 творческая работа; 

 тестирование; 

 защита работ, проектов 

Форма проведения итоговой аттестации: тестирование 

 

Критерии оценки уровня подготовки: 

1. Усвоение теоретических знаний, терминологии (согласно изучаемой 

программе) 

2. Развитие исследовательских умений; 

3. Усвоение специальных практических умений; 

4. Уровень развития творческих способностей, креативного мышления. 

Параметры оценивания: 

Высокий уровень (оценивается в 3 б.), средний уровень (оценивается в 2 б.), 

низкий уровень (оценивается в 1 балл) 

 

Уровень освоения программы: 



Высокий уровень - от 10-12 баллов (освоил программу) 

Средний уровень – от 6-9 (освоил программу в необходимой степени) 

Низкий уровень – ниже 6 баллов (не освоил программу) 

 

Оценка уровня сформированности УУД: 

1. Личностные УУД(нравственная ориентация, мотивация к познанию, 

личностная позиция) 

2. Познавательные УУД. 

3. Регулятивные УУД. 

4. Коммуникативные УУД. 

Параметры оценивания: 

Высокий уровень (оценивается в 3 б.), средний уровень (оценивается в 2 б.), 

низкий уровень (оценивается в 1 балл) 

Уровень сформированности УУД 

Высокий уровень - от 10-12 баллов (полностью сформирован) 

Средний уровень – от 6-9 (частично сформирован) 

Низкий уровень – ниже 6 баллов (не сформирован) 

 

Методические материалы. 

Особенности организации образовательной деятельности – очно 

Методы обучения: словесный, наглядный, практический; объяснительно-

иллюстративный, репродуктивный, частично-поисковый, исследовательский, 

проблемный, игровой, дискуссионный, проектный  

Методы воспитания: убеждение, поощрение, упражнение, стимулирование, 

мотивация. 

Формы организации образовательной деятельности: 

индивидуальная, индивидуально-групповая и групповая 

Формы организации учебных занятий - беседа, защита проектов, игра, 

лабораторное занятие,  «мозговой штурм», наблюдениепрактическое занятие, 

презентация, соревнование, экскурсия, эксперимент,  

Педагогические технологии - технология проблемного обучения, 

технология проектной деятельности, технология игровой деятельности,  

При составлении образовательной программы в основу положены 

следующие принципы:  

 единства обучения, развития и воспитания;  

 последовательности: от простого к сложному; 

 систематичности; 

 активности; 

 наглядности; 

 интеграции; 

 прочности; 

 связи теории с практикой. 

- методы обучения (наглядно-демонстрационный, словесный, методы 

практической работы, метод модульного обучения, метод проектов, 



частично-поисковый, игровой и др.) и воспитания (убеждение, поощрение, 

упражнение, стимулирование, мотивация и др.); метод информационной 

поддержки (самостоятельная работа с учебными источниками, специальной 

литературой, журналами, интернет – ресурсами). 

- формы организации образовательной деятельности: индивидуальная, 

групповая, фронтальная. 

- формы организации учебного занятия - практическое занятие, 

теоретическое занятие, комбинированное занятие. 

- педагогические технологии - технология индивидуализации обучения, 

технология группового обучения, здоровьесберегающая технология, 

проблемная (учебный, творческий проект), поисковые (наблюдение, 

мониторинг), развивающего обучения, информационно – коммуникационные 

технологии, игровые технологии, обеспечивающие целостность 

педагогического процесса и единства обучения, воспитания и развития 

учащихся, а также способствующие  реализации  компетентностного, 

системно-деятельностного подхода в дополнительном образовании.  

- алгоритм учебного занятия – краткое описание структуры занятия и его 

этапов 

Подготовительный этап – организационный момент. Подготовка учащихся к 

работе на занятии. Выявление пробелов и их коррекция. Проверка 

(практического задания). 

Основной этап - подготовительный (подготовка к новому содержанию) 

Обеспечение мотивации и принятие детьми цели учебно-познавательной 

деятельности. Формулирование темы, цели учебного занятия и мотивация 

учебной деятельности детей (вопросы). Усвоение новых знаний и способов 

действий (использование заданий и вопросов, которые активизируют 

познавательную деятельность детей). Применение пробных практических 

заданий, которые дети выполняют самостоятельно. Практическая работа. 

Итоговый этап – подведение итога занятия. Анализ работы. Рефлексия. 
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6. ГЛОССАРИЙ 

 Базовая станция — внешняя часть outside-in системы 

позиционирования для очков виртуальной реальности. Базовые 

станции предназначены для считывания и анализа положения 

пользователя в пространстве. 

 Виртуальная реальность (VR)- технология, которая создает полностью 

виртуальное окружение. При этом пользователь чувствует себя 

находящимся в нем. 

 Дополненная реальность (AR) — технология, в которой виртуальные 

объекты накладываются на реальный мир.  

 

 Иммерсивность - термин, использующийся для оценки ощущения 

физического присутствия пользователя в виртуальном окружении. 

 Погружение - термин, использующийся для оценки ощущения 

физического присутствия пользователя в виртуальном окружении. 

 Поле зрения - в контексте VR это угловое пространство, которое 

способен отобразить хедсет. Один из важнейших параметров 

устройств, оказывающий ключевое влияние на качество VR-опыта. 

 Свободное перемещение — способ навигации в виртуальном 

пространстве, при котором пользователь имеет возможность свободно 

перемещаться. 

 Тактильная обратная связь — использование способа обратной связи в 

виде вибрации, давления или движения для имитации физического 

контакта пользователя с виртуальными объектами. 

 Телепортация - распространенный способ навигации в виртуальном 

пространстве, при котором пользователь мгновенно перемещается 

между отдельными точками, которые может указать сам. 

http://infourok.ru/elektivniy-kurs-d-modelirovanie-i-vizualizaciya-755338.html
http://infourok.ru/elektivniy-kurs-d-modelirovanie-i-vizualizaciya-755338.html
https://www.mtvrse.ru/glossary_new/outside-in/
https://www.mtvrse.ru/glossary_new/hedset/
https://www.mtvrse.ru/glossary_new/vr-opyt/


 Трекинг глаз - отслеживание положения глаз пользователя для 

определения направления его взгляда.  

 Трекинг головы - отслеживание положения головы пользователя в 

виртуальном пространстве, позволяющее синхронизировать позицию 

хедсета и выводимого в нем изображения. 

 Трекинг движения — использование датчиков и маркеров для 

определения расположения устройства с целью позиционирования в 

виртуальной среде. 

 Фиксированная точка обзора — распространенный способ навигации в 

виртуальном пространстве, при котором пользователь имеет 

возможность перемещаться по нескольким предопределенным точкам 

обзора. 

 Хедсет - VR/AR/MR устройство в виде очков или шлема, имеющее 

отдельные дисплеи для каждого глаза пользователя. В результате 

пользователь получает видеть трехмерное изображение. 

 Шлем - VR/AR/MR устройство в виде очков или шлема, имеющее 

отдельные дисплеи для каждого глаза пользователя. В результате 

пользователь получает видеть трехмерное изображение. 

 3D аудио — возможность расположения аудиообъектов в 3D 

пространстве для создания ощущения реалистичной аудиосреды. 

 HMD (head-mounted-display) - VR/AR/MR устройство в виде очков или 

шлема, имеющее отдельные дисплеи для каждого глаза пользователя. В 

результате пользователь получает видеть трехмерное изображение. 

 Open-world exploration - способ навигации в виртуальном пространстве, 

при котором пользователь имеет возможность свободно перемещаться. 

 датчикам, может без ограничений перемещаться по всему помещению 

(комнате). 

 Screen door effect (SDE) - оптический эффект при использовании 

цифровых проекторов или дисплеев (очков виртуальной реальности), 

когда линии, разделяющие пиксели, становятся видимыми. 

 MR - технология, в которой виртуальные объекты накладываются на 

полностью воссозданное в виртуальном мире реальное окружение. 

Также используется для описания виртуальной платформы Microsoft, 

которая включает и VR, и AR устройства. 

 VR-опыт - термин, появившийся от английского expirience, 

используется в значении “ощущения виртуальной реальности” или 

“использование виртуальной реальности”. 

  

https://www.mtvrse.ru/glossary_new/mr/
https://www.mtvrse.ru/glossary_new/mr/
https://www.mtvrse.ru/glossary_new/mr/


Приложение №1. 

Календарный учебный график. 

 

Группа 2021 – 2022 -го года обучения, 4,5 недельных часа, 144 часа в год 

Количество учебных недель:  32 учебные недели 

Период обучения: с 01 октября по 31 мая. 

 

№ 

п\п 

 

Тема 

 

Кол- 

во 

часов 

 

Форма 

занятия 

Форма 

аттестаци

и/контрол

я 

Дата 

по 

плану 

Дата 

по 

факту 

  

1.Базовый компонент. Введение. (2ч.) 

1.1 Виртуальная и 

дополненная реальность, 

актуальность технологии 

и перспективы. Вводный 

инструктаж по ТБ. 

2 2    

2.Основы работы в программе Blender. (42ч.) 

2.1 Знакомство с VR 

оборудованием. 

4 2 2   

2.2 Знакомство с 

программой Blender. 

Демонстрация 

возможностей, элементы 

интерфейса Blender.  

 

10 

 

2 

 

8 

  

2.3 Blender 3D. Простое 

моделирование. Основы 

обработки изображений. 

Практическая работа 

«Пирамидка» 

10 4 6   

2.4 Ориентация в 3D-

пространстве, 

перемещение  

и изменение объектов в 

Blender. Выравнивание, 

группировка, 

дублирование и 

сохранение объектов. 

Практическая работа 

«Снеговик» 

10 2 8   

2.5 Простая визуализация и 

сохранение растровой 
8 2 6   



картинки.  

Практическая работа 

«Мебель» 

3.Простое моделирование. (56ч.) 

3.1 Добавление объектов. 

Режимы объектный и 

редактирования 

Практическая работа 

«Молекула вода». 

6 2 4 
  

3.2 Практическая работа 

«Счеты». 8  2 4 
  

3.3 Видеомонтаж в среде 

Blender 3D 

6 1 5   

3.4 Экструдирование 

(выдавливание) в 

Blender. 

Сглаживание объектов в 

Blender. 

Практическая работа 

«Капля воды». 

 

6 

 

1 

 

5 

  

3.5 Экструдирование 

(выдавливание) в 

Blender. 

Практическая работа 

«Робот». 

10 2 8   

3.6 «Создание кружки 

методом 

экструдирования». 

8 2 6   

3.7 Подразделение 

(subdivide) в Blender. 
6 2 4   

3.8 Инструмент Spin 

(вращение). 

Практическая работа 

«Создание вазы». 

6 1 5 
  

4.Элективно-вариативный компонент. 

Создание VR-приложений. (44ч.) 

4.1 Основы анимации 

персонажа 

10 2 8   

4.2 Низко- и 

высокополигональные 

модели. Запекание 

карт нормалей, теней 

и AO 

8 2 6   



4.3 Применение редактора 

растровой графики 

Gimp для создания и 

редактирования 

изображений и текстур 

8 2 6 
  

4.4 Инструменты для 

разработки VR 

приложений. 

2 2 -   

4.5 EV Toolbox Standard. 

Разработка AR/VR 

приложений. 

8 2 6   

4.6 Учебный мини проект: 

VR-приложение 

8 1 7   

 ИТОГО: 144 40 104   
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