
Аннотация к дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программе  

«VR/AR (виртуальной и дополненной реальности)» 
 

Направленность: техническая 

Уровень программы: ознакомительный 

За последние годы механизмы использования виртуальной и дополненной реальности 

значительно упростились, что делает эти технологии более доступными. На современном 

этапе развития технического прогресса подростки уже в состоянии создавать собственную 

виртуальную среду.  

Виртуальная реальность (VR) – это непосредственно виртуальная среда, а дополненная 

реальность (AR) – это виртуальные объекты в реальной среде. 

Виртуальная реальность – созданный техническими средствами мир, передаваемый 

человеку через его ощущения: зрение, слух, осязание и другие. 

Дополненная реальность – это разновидность виртуальной реальности, при которой 

виртуальные объекты размещаются поверх объектов реальной среды в режиме реального 

времени с помощью специальных компьютерных средств. 

Образовательная программа «Виртуальная и дополненная реальность» реализуется в 

рамках федерального проекта «Успех каждого ребёнка» национального проекта 

«Образование». 

Образовательная программа направлена на формирование интереса детей и подростков к 

инновационным медийным технологиям. Обучение по образовательной программе 

строится по системе: изучение технологии VR/AR с помощью VR/AR. 

Образовательная программа ориентирована на формирование интереса к техническим 

видам творчества, развитие конструктивного мышления средствами виртуальной и 

дополненной реальности. 

Актуальность: за последнее десятилетие цифровые технологии активно проникли в 

сферу образования. Некоторые из них уверенно используются педагогами и учащимися, 

например, мультимедийные презентации. Другие до сих пор не нашли повсеместного 

применения в образовательном процессе, например, технология виртуальной и 

дополненной реальности. При этом стоит отметить, что большим плюсом для сферы 

дополнительного образования является то, что дети и подростки воспринимают VR/AR 

как развлечение, игру. А ведь именно игровая деятельность считается одной из ведущих в 

системе дополнительного образования, что позволяет гармонично интегрировать в неё 

дополненную реальность. VR/AR не отрывает учащегося от действительности, а 

предлагает новый вариант взаимодействия с материальным миром, с конкретным 

объектом в режиме реального времени.       Современному подростку уже недостаточно 

быть только потребителем информации и IT-разработок, для него важно самому быть 

автором, творцом. И если маленький ребёнок создаёт новое из подручных средств, то 

подростку интереснее формировать цифровую среду. Использование технологии 

виртуальной и дополненной реальности позволяют в полной мере реализовать это 

стремление, создавая собственный VR/AR-контент. Изучение новейших технологий 

мотивирует учащихся к использованию инновационных технологических разработок. Это 

способствует формированию компетенций продвинутого IT-пользователя, что в будущем 

обеспечит учащимся более высокую конкурентоспособность в современном цифровом 

обществе. Учащиеся будут осваивать навыки специальностей, которые станут 

востребованы уже в ближайшие десятилетия, многие из которых включены в Атлас 

профессий будущего: организатор проектного обучения, дизайнер дополненной 

реальности территорий, дизайнер виртуальных миров, архитектор виртуальности, 

архитектор трансмедийных продуктов. Все эти профессии по прогнозам специалистов 

появятся после 2020 года. 



Цель программы: создание условий для формирования интереса к техническим видам 

творчества, развитие конструктивного мышления средствами виртуальной и дополненной 

реальности. 

Задачи программы: 

1. сформировать навыки выполнения технологической цепочки разработки 

приложений для мобильных устройств и/или персональных компьютеров с 

использованием специальных программных сред; 

2. сформировать базовые навыки работы в программах для разработки приложений с 

виртуальной и дополненной реальностью; 

3. сформировать базовые навыки работы в программах для трёхмерного 

моделирования; 

4. научить использовать и адаптировать трёхмерные модели, находящиеся в 

открытом доступе, для задач кейса;  

5. сформировать базовые навыки работы в программах для разработки графических 

интерфейсов; 

6. привить навыки проектной деятельности, в том числе использование 

инструментов планирования. 
 

Программа рассчитана на один год, на учащихся 12-16 лет и разработана с учетом 

возрастных особенностей подростков.  

Предполагаемое количество учащихся –  20 человек: 2 группы по 10 человек. 2 дня по 2 

часа – в каждой группе. 

Продолжительность урока 45 минут. 

Курс является базовым и не предполагает наличия у учащихся навыков в области 

виртуальной и дополненной реальности. Уровень подготовки учащихся может быть 

разным. Необходимо желание учащихся. 

                                                                   Формы обучения 

 – очная. 

Планируемые результаты 

Личностные результаты: 
− критическое отношение к информации и избирательность её восприятия; 

− осмысление мотивов своих действий при выполнении заданий; 

− развитие любознательности, сообразительности при выполнении разнообразных 

заданий проблемного и эвристического характера; 

− развитие внимательности, настойчивости, целеустремлённости, умения 

преодолевать трудности; 

− развитие самостоятельности суждений, независимости и нестандартности 

мышления; 

− освоение социальных норм, правил поведения, ролей и форм социальной жизни в 

группах и сообществах; 

− формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве с 

другими обучающимися. 

Метапредметные результаты: 

Регулятивные универсальные учебные действия: 
− умение принимать и сохранять учебную задачу; 

− умение планировать последовательность шагов алгоритма для достижения цели; 

− умение ставить цель (создание творческой работы), планировать достижение этой 

цели; 

− умение осуществлять итоговый и пошаговый контроль по результату; 

− способность адекватно воспринимать оценку наставника и других обучающихся; 

− умение различать способ и результат действия; 



− умение вносить коррективы в действия в случае расхождения результата решения 

задачи на основе её оценки и учёта характера сделанных ошибок; 

− умение в сотрудничестве ставить новые учебные задачи; 

− способность проявлять познавательную инициативу в учебном сотрудничестве; 

− умение осваивать способы решения проблем творческого характера в жизненных 

ситуациях; 

− умение оценивать получающийся творческий продукт и соотносить его с 

изначальным замыслом, выполнять по необходимости коррекции либо продукта, 

либо замысла. 

Познавательные универсальные учебные действия: 

− умение осуществлять поиск информации в индивидуальных информационных 

архивах обучающегося, информационной среде образовательного учреждения, 

федеральных хранилищах информационных образовательных ресурсов; 

− умение использовать средства информационных и коммуникационных технологий 

для решения коммуникативных, познавательных и творческих задач; 

− умение ориентироваться в разнообразии способов решения задач; 

− умение осуществлять анализ объектов с выделением существенных и 

несущественных признаков; 

− умение проводить сравнение, классификацию по заданным критериям; 

− умение строить логические рассуждения в форме связи простых суждений об 

объекте; 

− умение устанавливать аналогии, причинно-следственные связи; 

− умение моделировать, преобразовывать объект из чувственной формы в модель, 

где выделены существенные характеристики объекта (пространственно-

графическая или знаково-символическая); 

− умение синтезировать, составлять целое из частей, в том числе самостоятельно 

достраивать с восполнением недостающих компонентов. 

Коммуникативные универсальные учебные действия: 

− умение аргументировать свою точку зрения на выбор оснований и критериев при 

выделении признаков, сравнении и классификации объектов; 

− умение выслушивать собеседника и вести диалог; 

− способность признавать возможность существования различных точек зрения и 

право каждого иметь свою; 

− умение планировать учебное сотрудничество с наставником и другими 

обучающимися: определять цели, функции участников, способы взаимодействия; 

− умение осуществлять постановку вопросов: инициативное сотрудничество в поиске 

и сборе информации; 

− умение разрешать конфликты: выявление, идентификация проблемы, поиск и 

оценка альтернативных способов разрешения конфликта, принятие решения и его 

реализация; 

− умение с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли в соответствии 

с задачами и условиями коммуникации; 

− владение монологической и диалогической формами речи. 

Предметные 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. 


