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1. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 
В современном мире возрастает потребность общества в самых передовых технологиях 

XXI века: дополненной (AR) и виртуальной (VR) реальности. Хотя виртуальная реальность 
еще не стала частью нашей жизни она уже обосновывается в сфере образования: посмотреть, 
как устроен организм человека, увидеть процесс строительства знаменитых сооружений, 
совершить невероятное путешествие и многое другое сегодня могут сделать дети с помощью 
очков виртуальной реальности, смартфона и специального мобильного приложения. 
Цифровое искусство виртуальной реальности можно считать пост-конвергентной формой 
искусства, основывающейся на синтезе искусства и технологий. Цифровое искусство состоит 
из трёх частей: виртуальная реальность, дополненная реальность и смешанная реальность. 

Дополнительная общеразвивающая программа «Цифровое искусство VR» призвана 
расширить возможности учащихся для формирования специальных компетенций, создать 
особые условия для расширения доступа к глобальным знаниям и информации, 
опережающего обновления содержания дополнительного образования.  
Направленность общеразвивающей программы «Цифровое искусство VR» - техническая.  

  Уровень освоения содержания программы -  стартовый.  
Актуальность 

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 «Виртуальная реальность VR» 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.  
 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. 

 
Целевой аудиторией программы дополнительного образования являются дети в 

возрасте от 11 до 14лет, проявляющие интерес к технологиям виртуальной и дополненной 
реальности, разработке 3D видеоигр и созданию мультимедийных материалов на базе 3D 
графики и анимации. 
           Адресат программы: дополнительная общеразвивающая программа рассчитана на 
один год обучения и ориентирована на учащихся младшего и среднего школьного возраста. 
          Объем и срок освоения программы: срок реализации программы- 1 год, количество 
учебных часов по программе -68 часов, 2 часа в неделю, занятия проводятся 2 раз в неделю 
по 1 часа; 

 
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 учебного плана.  
Раздел 1. Введение в предмет. 
Тема: Введение в предмет.  
Теория: Определение виртуальной, дополненной и смешанной реальности.  
История разработки технологии виртуальной и дополненной реальности.  
Технические устройства для виртуальной и дополненной реальности. Тема: 

Виртуальная среда.  
Теория: Использование технологии виртуальной и дополненной реальности в 

различных сферах жизни.   
Практика: Образовательная игра с элементами виртуальной и дополненной 

реальности.  
Раздел 2. Технология виртуальной реальности.  
Тема: Виртуальная реальность.  
Теория: Отличительные  особенности  технологии. Позиционирование 

пользователя относительно среды. Киберукачивание.  
Практика: Погружение в виртуальную реальность.   
Тема: Видео 360 градусов.  



 
 
 

 

 

Теория: Использование видео 360 градусов в туристической и музейной 
деятельности. Видео 360 градусов в блогерской практике. Позиционирование пользователя 
относительно среды.  

Практика: Просмотр видео 360 градусов. Видеосъемка и монтаж видео 360 градусов.  
Тема: Проектная деятельность.  
Теория: Обзор коммерческих, социальных и образовательных проектов с 

использованием видео 360 градусов. Алгоритм проектной деятельности.  
Практика: Разработка группового медиасоциального проекта с использованием 

видео 360 градусов.  
Раздел 3. Технология дополненной реальности. 
Тема: Классификация AR-технологии.  
Теория: Виды  классификаций  технологии  дополненной  реальности.  
Взаимосвязь классификаций.   
Практика: Разбор AR-кейсов.  
Тема: AR-контент.  
Теория: Виды контента дополненной реальности. Общая типология контента 

дополненной реальности. Классификация образовательного контента дополненной 
реальности.  

Практика: Разбор кейсов.  
Тема: AR-приложения.  
Теория: Приложения  дополненной  реальности:  развлекательные, образовательные, 

коммерческие. Браузеры дополненной реальности.  
Практика: Использование  приложений  дополненной  реальности.  
Образовательная игра с элементами дополненной реальности.  
Тема: AR-конструкторы.  
Теория: Онлайн и офлайн конструкторы дополненной реальности. Функции и 

возможности AR-конструктора. Рабочие инструменты AR-конструктора.   
Практика: Разработка контента дополненной реальности. Активация контента 

дополненной реальности.  
Тема: Программные продукты для работы с AR.  
Теория: Платформы для создания приложений дополненной реальности. 

Программное обеспечение для подготовки контента дополненной реальности.  
Готовые программные решения.   
Практика: Разработка контента дополненной реальности. Привязка AR контента к 

приложению. Активация контента дополненной реальности.   
Тема: Проектная деятельность.  
Теория: Обзор коммерческих, социальных и образовательных проектов с 

использованием дополненной реальности. Алгоритм применения дополненной реальности 
в образовательных проектах. Творческое и техническое взаимодействие. Техническое 
задание.  

Практика: Разработка группового медиаобразовательного проекта с использованием 
дополненной реальности.  
 



 
 
 

 

 

2. Тематическое планирование 
 
 

№  
п/п  

Название раздела, темы  Количество часов  Формы аттестации/  
контроля  Тео 

рия  
Пра 
ктик

а  

Всего  
  

1.  Введение в предмет    

1.1  Введение в предмет  1 1 2 Беседа  
1.2  Виртуальная среда  1 1 2 Беседа, наблюдение  
  Итого часов по разделу  2  2 4   
2.  Технология виртуальной реальности   

2.1  Виртуальная реальность  3 3 6 Беседа, наблюдение  
2.2  Видео 360 градусов  4 4 8 Беседа, наблюдение  
2.3  Проектная деятельность  4 8 12 Беседа, творческое 

задание  
  Итого часов по разделу  11 15 26   
3.  Технология дополненной реальности   

3.1  Классификация AR технологии  1  3 4 Беседа, наблюдение  

3.2  AR-контент  1 3 4 Беседа, творческое 
задание  

3.3  AR-приложения  3 3 6 Беседа, наблюдение  
3.4  AR-конструкторы  2 4 6 Беседа, наблюдение  
3.5  Программные продукты для 

работы с AR  
2 4 6 Беседа, творческое 

задание  
3.6  Проектная деятельность  4 8 12 Беседа, творческое 

задание  
  Итого часов по разделу  13 25 38   
Итого часов  26 42 68   

Материально-техническое обеспечение: 
 

• Стол для педагога -1шт; 
• Стул-1шт; 
• Компьютер для виртуальной реальности – 6шт; 
• Смартфон на системе Android – 1шт; 
• МФУ лазерное A4 формат – 1шт; 
• Программное обеспечение для разработки приложений с дополненной и 

виртуальной реальностью – 6ш; 
• Карта памяти -1шт; 
• Шлем виртуальной реальности; 
• Графический планшет; 
• Очки виртуальной реальности; 



 
 
 

 

 

• Стол ученический  двухместный – 6шт; 
• Стул ученический, регулируемый по высоте -12 шт. 

 
 
СПИСОК ЛИТЕРАТУРЫ 

Электронные ресурсы: 
1. Прахов А.А. Самоучитель Blender 2.7. - СПб.: БХВ-Петербугр, 2016. - 400 с. 
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3. Джонатан Линовес Виртуальная реальность в Unity. / Пер. с англ. Рагимов Р. Н. – 

М.: ДМК Пресс, 2016. – 316 с. 
Литература, рекомендуемая для детей и родителей по данной программе 

1. Прахов А.А. Самоучитель Blender 2.7. - СПб.: БХВ-Петербугр, 2016. - 400 с. 
2. Тимофеев С. 3ds Max 2014. БХВ–Петербург, 2014. – 512 с. 

Интернет ресурсы: 
1. Програмишка.рф - http://programishka.ru 
2. Лаборатория линуксоида - http://younglinux.info/book/export/html/72,12 
3. Blender 3D - http://blender-3d.ru 
4. Blender Basics 4-rd edition - http://b3d.mezon.ru/index.php/Blender_Basics_4-th_edition 
5. Инфоурок ведущий образовательный портал России. Элективный курс «3D 

моделирование и визуализация» - http://infourok.ru/elektivniy-kurs-d-modelirovanie-i-
vizualizaciya-755338.html 

 

Приложение  

Тест по VR  
Вопрос 1 
Напишите понятия, определения, которых описано ниже 

 
• Это инновационная технология, которая накладывает слои усовершенствований, 

смоделированные с помощью компьютера, на существующую реальность 
• Это мир, созданный с помощью технических средств с которым пользователь взаимодействует 

погружаясь полностью или наполовину 
• Результат объединения реального и виртуального миров для создания новых миров и 

визуализации, в которых физический и цифровой объекты взаимодействуют в режиме 
реального времени 

Вопрос 2 
Верно ли утверждение, что виртуальная реальность – это мир, созданный с помощью технических 
средств, с которым пользователь взаимодействует, погружаясь полностью или наполовину? 
Варианты ответов 

• верно 
• неверно 

Вопрос 3 
Выбери свойства виртуальной реальности (VR). Верных ответов: 2 
Варианты ответов 

• интернет-технология 

http://infourok.ru/elektivniy-kurs-d-modelirovanie-i-vizualizaciya-755338.html
http://infourok.ru/elektivniy-kurs-d-modelirovanie-i-vizualizaciya-755338.html


 
 
 

 

 

• доступная для изучения 
• интерактивная 
• 3D-пространство 

Вопрос 4 
4.Вставь пропущенные слова. 
Технология VR с эффектом полного погружения создает правдоподобную симуляцию .....мира с 
большой степенью детализации. 
Варианты ответов 

• дополнительного 
• виртуального 
• смешанного 
• реального 

Вопрос 5 
Вставь пропущенные слова. 
 Технологии VR на базе ......– это язык VRML, подобный HTML. 
Варианты ответов 

• симуляций 
• интернета вещей 
• имитации 
• интернет-технологий 

Вопрос 6 
Вставь пропущенные слова. 
Технологии VR с совместной инфраструктурой – это ..... виртуальный мир, который не создает 
впечатление полного погружения в процесс, но содержит сотрудничество с иными 
пользователями. 
Варианты ответов 

• двухмерный 
• трехмерный 
• четырехмерный 
• многомерный 

Вопрос 7 
Вставь пропущенные слова. 
Технологии VR .....– это симуляция, воспроизводимая на экран, с использованием контроллеров, 
изображений, звука. 
Варианты ответов 

• полного погружения 
• реалистичного погружения 
• без погружения 
• с обратной связью 

Вопрос 8 
5.Определи тип виртуальной реальности (VR). 
Трехмерный виртуальный мир с элементами социальной сети, который насчитывает свыше 
миллиона активных пользователей, не создает впечатление полного погружения в процесс, но 
включает сотрудничество с другими пользователями. 
Варианты ответов 



 
 
 

 

 

• VR с эффектом полного погружения 
• VR с совместной инфраструктурой 
• VR на базе интернет-технологий 
• VR без погружения 

Вопрос 9 
Вставь пропущенные слова. 
...... реальность, призвана добавить существующему миру многогранности и выразительности. 
Варианты ответов 

• Виртуальная 
• дополнительная 
• смешанная 

Вопрос 10 
Соотнеси свойства виртуальной реальности с соответствующими им определениями 
Варианты ответов 

• создает возможность для исследований конкретизированного мира 
• воздействуя на органы чувств человека, вовлекает его в процесс 
• создает ощущение реальности происходящего 
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