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Краткая аннотация 

 

Данная общеобразовательная общеразвивающая программа дополнительного 

образования детей имеет техническую направленность и составлена на основании 

методических материалов Фонда новых форм развития образования, предназначенных для 

использования наставниками сети детских мини-технопарков в соответствии со 

следующих законодательных нормативно-правовых документов: 

- Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»; 

- Указ Президента Российской Федерации «О национальных целях развития Российской 

Федерации на период до 2030 года»; 

- Концепция развития дополнительного образования до 2030 года (утверждена 

распоряжением Правительства РФ от 31.03.2022 № 678-р); 

- Стратегия развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 года 

(утверждена распоряжением Правительства Российской Федерации от 29.05.2015 № 

996-р); 

- План мероприятий по реализации в 2021 - 2025 годах Стратегии развития воспитания в 

Российской Федерации на период до 2025 года (утвержден распоряжением 

Правительства Российской Федерации от 12.11.2020 № 2945-р); 

-  Приказ Министерства образования и науки Российской Федерации от 23.08.2017 № 

816 «Об утверждении порядка применения организациями, осуществляющими 

образовательную деятельность, электронного обучения, дистанционных 

образовательных технологий при реализации образовательных программ»; 

- Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 27 июля 2022 г. № 629 

«Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности 

по дополнительным общеобразовательным программам»; 

- Приказ Министерства просвещения РФ от 03.09.2019 № 467 «Об утверждении Целевой 

модели развития региональных систем дополнительного образования детей»; 

- Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 28.09.2020 № 28 

«Об утверждении СП 2.4.3648-20 «Санитарно- эпидемиологические требования к 

организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»; 

- Стратегия социально-экономического развития Самарской области на период до 2030 

года (утверждена распоряжением Правительства Самарской области от 12.07.2017 № 

441); 

- Письмо Министерства образования и науки РФ от 18.11.2015 № 09-3242 «О 

направлении информации» (с «Методическими рекомендациями по проектированию 
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дополнительных общеразвивающих программ (включая разноуровневые программы)»; 

- -Письмо министерства образования и науки Самарской области от 30.03.2020 №  

МО-16-09-01/434-ТУ (с «Методическими рекомендациями по подготовке 

дополнительных общеобразовательных общеразвивающих программ к прохождению 

процедуры экспертизы (добровольной сертификации) для последующего включения в 

реестр образовательных программ, включенных в систему ПФДО»). 

 

Программа направлена на формирование знаний и практических компетенций, 

существующих современных VR/AR устройств и существующего программного 

обеспечения и рассчитана на два года обучения по данному направлению. 

Актуальность и новизна 

В последнее время интерактивный виртуальный мир всё больше входит в 

повседневную жизнь человека. И если 2000 годы мы соприкасались с ним лишь отдаленно 

– в кино и компьютерных играх, то сейчас развитие технологий дополненной реальности 

распространилось в разные области науки и техники к примеру технологии 3D печати, 

совершенствование портативных гаджетов - всё это погружает нас в мир виртуальной 

техники, и это уже становится необходимой частью мира реального. 3D технологии не 

обошли стороной и учебную сферу. Многие познавательные в том числе и фантастические 

фильмы, материалы делаются на основе 3D инструментов. Они помогают наглядно 

показать те процессы, которые происходили и происходят в мире. Спектр применения 3D 

технологий безграничен это история, биология, математика и другие предметы. Уже много 

лет в науке прогрессивно развивается такое самостоятельное направление в мире 3D, как 

реконструкция объектов, животных, исчезнувших по прошествии времени. В настоящее 

время трехмерное моделирование позволяет увидеть предметы, которых на данный момент 

не существует, или существуют, но нет возможности их увидеть «вживую» Другими 

словами, данные объекты отличаются правдоподобностью. На сегодняшний момент 3D 

моделирование являются пиком совершенства в кино, рекламной и дизайнерской 

индустрии.  

Развитие интерактивных цифровых технологий существенно меняет современный 

мир, а особенно – систему образования. Растет спрос на работников, обладающих 

максимальной гибкостью мышления и высокой креативностью, готовых как к 

самостоятельным действиям, так и к командной работе. С глобальным и стремительным 

распространением высокотехнологичных мобильных гаджетов и носимых устройств 

возникла серьезная и срочная потребность в создании большого объема информативного, 

игрового и образовательного контента. Чтобы соответствовать требованиям современного 
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общества обучающийся должен обладать навыками работы в разных технологических 

средах, в том числе, уметь работать с самыми «топовыми» технологиями XXI века: 

дополненной (AR) и виртуальной (VR) реальностью. Необходимость решения этих задач на 

современном уровне заставила искать пути усовершенствования учебных программ и 

подготовки соответствующих специалистов. 

Виртуальная реальность — это искусственный мир, созданный техническими 

средствами, взаимодействующий с человеком через его органы чувств. Использование 

виртуальной реальности охватывает собой целый ряд задач, а именно: 

- обучающие (программные комплексы этого направления позволяют создавать различные 

обучающие системы сложного оборудования и технических систем); 

- информационные (программные продукты такого рода, позволяют получать различную 

информацию о любом виде носителя. В данных приложениях создаются музейно- 

выставочные комплексы, предметы и объекты культурного наследия, памятники 

архитектуры и т.д.); 

- ситуационные (программные продукты такого рода в целом похожи на обучающие 

комплексы, но их отличие в том, что они воссоздают различные технически сложные 

чрезвычайные ситуации и позволяют построить правильную модель действия для ее 

устранения что не всегда возможно сделать в реальности); 

- развлекательные (данный вид программного обеспечения позволяет погрузиться в 

индустрию развлечений нового поколения, благодаря полному погружению). 

Дополненная реальность частично погружает человека в виртуальный мир, когда на 

реальную картину мира накладывается дополнительная информация в виде различных 

виртуальных объектов. В современном мире дополненная реальность может стать хорошим 

помощником как в повседневной жизни, так в профессиональной деятельности. 

Актуальность программы обусловлена быстрым развитием и применением технологий 

виртуальной и дополненной реальности в образовании и во всех областях инженерии и 

технологии. Направленность программы техническая. 
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Педагогическая целесообразность 

Осваивая данную программу, учащиеся будут обучаться навыкам востребованных 

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

профессий будущего. Практически для каждой перспективной профессии будут полезны 

знания и навыки, рассматриваемые в программе (системы трекинга, 3D-моделирования и 

т.д.) 

Изучение VR/AR технологий с младшего школьного возраста, дает возможность 

учащимся создавать инновации своими руками, и заложить основы успешного освоения 

профессии инженера в будущем. Обучение направлено на приобретение обучающимися 

навыков работы с устройствами виртуальной и дополненной реальности, а также создания 

мультимедийного контента для данных устройств, а также необходимости развития навыков 

командной работы, участия в разработке инженерных задач всех четырех уровней 

ограничений и специализированных соревнованиях. 

Отличительные особенности. Основной принцип определения содержания 

программы состоит в отборе учебного материала, опирающегося на современное состояние 

развития информационных технологий, и позволяющего организовать обучение в 

разновозрастных группах школьников. Программа имеет модульную структуру, 

позволяющую выстроить индивидуальную траекторию обучения, когда школьник выбирает 

всю программу, либо ее  часть. 

Новизна программы обусловлена использованием в образовательном процессе 

большого количества современных технических устройств виртуальной и дополненной 

реальности, что позволяет сделать процесс обучения не только интереснее, но и нагляднее и 

информативнее. Использование при обучении “открытого” программного обеспечения 

позволяет учащимся свободно использовать его на своих домашних устройствах, что 

позволяет им достаточно легко продолжить обучение и развиваться самостоятельно в этом 

направлении. 

Важным направлением в реализации целей и задач курса является интегрирование в 

профессиональных, личностных и межличностных компетенций (командных компетенций, 

навыков ведение проекта, критическое мышление). 

 

Формы обучения 

Формы обучения определены образовательным учреждением на основании Приказ 

Министерства просвещения России от 9 ноября 2018 года N 196 «Об утверждении Порядка 

организации и осуществления образовательной деятельности по
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дополнительным общеобразовательным программам», регулирующий организацию и 

осуществление образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным 

программам; 

СанПин 2.4.4.3172-14 "Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, 

содержанию и организации режима работы образовательных организаций 

дополнительного образования детей", утвержденный постановлением Главного 

государственного санитарного врача Российской Федерации от 4 июля 2014 года N 41 

установлены требования к организации образовательного процесса (с изменениями от 

24.11.2015 года, зарегистрированными в министерстве юстиции Российской Федерации от 

18.12.2015г). 

В организации образовательно-воспитательного процесса по программе «VR/AR- 

квантум» предусмотрены следующие формы обучения: очное, очно-заочное, заочное по 

образовательной программе, с применением дистанционных технологий и/или 

электронного обучения в виде практических занятий, занятий-соревнований, экскурсий. 

Workshop (рабочая мастерская-групповая работа, где все участники активны и 

самостоятельны); консультаций, метода проектов. 

Содержание программы учитывает возрастные психологические особенности детей 

школьного возраста, которые определяют выбор форм проведения занятий с 

обучающимися. 

Воспитательная работа по программе направлена на формирование у учащихся 

профессиональной ориентации и профессионального самоопределения Успешное 

профессиональное самоопределение возможно при следующих условиях:  

а) сформированность мотивационно- потребностной сферы личности, наличие развитых 

интересов, склонностей и способностей;  

б) достаточный уровень самосознания;  

в) ориентированность выпускника в поле возможностей профессионального выбора в 

условиях реального и потенциального рынка труда и образования. 

В современных условиях профессиональное самоопределение предполагает выбор 

карьеры, сферы приложения и саморазвития личностных возможностей, а также 

формирование осознанного отношения личности к социокультурным и профессионально 

производственным условиям.  

Профессиональная ориентация обучающихся – это актуальная, серьезная проблема, 

которую необходимо решать совместными усилиями всех участников образовательного 

процесса. В дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программе 
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технической направленности «VR/AR - квантум» воспитательная работа направлена на  

- формирование познавательного интереса к профессиям связанным с современными 

технологиями;  

- формирование представлений о профессиях связанных с VR и AR технологиями;  

- формирование условий для развития возможностей обучающихся с ранних лет получать 

знания и практический опыт в области дополненной и виртуальной реальности, как 

непременного условия для самоопределения и профессиональной ориентации;  

- формирование лидерских качеств и развитие организаторских способностей, умения 

работать в коллективе, воспитание ответственного отношения к осуществляемой трудовой 

и творческой деятельности.  

Мероприятия и проекты, по программе «VR/AR квантум» направлены на формирование 

дополнительных условий ознакомления обучающихся с содержанием и спецификой 

практической деятельности профессий связанных с данными областями.  

 

Методы обучения 

 

 Объяснительно-иллюстративный метод обучения - обучающиеся получают знания 

в ходе беседы, объяснения, дискуссии, из учебной или методической литературы, через 

экранное пособие в "готовом" виде. 

 Репродуктивный метод обучения – деятельность обучающихся носит 

алгоритмический характер, выполняется по инструкциям, предписаниям, правилам в 

аналогичных, сходных с показанным образцом ситуациях. 

 Метод проблемного изложения в обучении – прежде чем излагать материал, перед 

обучающимися необходимо поставить проблему, сформулировать познавательную задачу, 

а затем, раскрывая систему доказательств, сравнивая точки зрения, различные подходы, 

показать способ решения поставленной задачи. Обучающиеся становятся свидетелями и 

соучастниками научного поиска. 

 Частично-поисковый – метод обучения заключается в организации активного поиска 

решения выдвинутых в обучении (или самостоятельно сформулированных) 

познавательных задач в ходе подготовки и реализации творческих проектов. 

Образовательный процесс строится на следующих принципах: 

- Принцип научности. Его сущность состоит в том, чтобы ребёнок усваивал реальные 

знания, правильно отражающие действительность, составляющие основу 

соответствующих научных понятий. 



10 

 

- Принцип наглядности. Наглядные образы способствуют правильной организации 

мыслительной деятельности ребёнка. Наглядность обеспечивает понимание, прочное 

запоминание; 

- Принцип доступности, учета возрастных и индивидуальных особенностей детей в 

процессе обучения по программе. Предполагает соотнесение содержания, характера и 

объёма учебного материала с уровнем развития, подготовленности детей. Переходить от 

лёгкого к трудному, от известного к неизвестному. Но доступность не отождествляется с 

лёгкостью. Обучение, оставаясь доступным, сопряжено с приложением серьёзных усилий, 

что приводит к развитию личности; 

- Принцип осознания процесса обучения. Данный принцип предполагает необходимость 

развития у ребёнка рефлексивной позиции: как я узнал новое, как думал раньше. Если 

ребёнок видит свои достижения, это укрепляет в нём веру в собственные возможности, 

побуждает к новым усилиям. И если ребёнок понимает, в чём и почему он ошибся, что 

ещё не получается, то он делает первый шаг на пути к самовоспитанию; 

- Принцип воспитывающего обучения. Обучающая деятельность педагога, как правило, 

носит воспитывающий характер. Содержание обучения, формы его организации, методы и 

средства оказывают влияние на формирование личности в целом. 

Критерии и способы определения результативности. 

Для отслеживания результативности образовательной деятельности по программе 

проводятся следующие виды контроля:  

• Входной контроль – при поступлении в группу проводится входной тест для 

определения уровня владения компьютером.  

• Текущий контроль проводится в течение года по определению уровня подготовки 

учащихся по усвоению изучаемых тем, а также их практических умений.  

• Промежуточный контроль проводится в конце планируемых этапов овладения 

умениями и знаниями изучаемых тем и уровня практических умений.  

• Итоговый контроль проводится по окончанию реализации программы.  

Итоговая практико-значимая работа рассматривается как обобщение опыта усвоения                                  

данного курса, систематизирует знания, практические умения и навыки, способы 

творческой деятельности, полученные в ходе практических занятий, выполнения 

самостоятельных и практических работ. Итоговая практико-значимая работа 

представляется в форме законченного проекта. 

Формы контроля 

Педагогическое наблюдение, тестирование, выполнение практических заданий 

педагога, анализ качества выполнения работы.  
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В ходе реализации данной образовательной программы создается объективная картина 

таланта или отсутствие его у каждого занимающегося.  

Контрольные занятия по проверке усвоения материала, опрос учащихся по 

пройденному материалу;  

• Контроль соблюдения техники безопасности в компьютерном классе;  

• Тестирование на знание теоретического материала;  

• Самостоятельные задания для каждого обучающегося;  

• Творческие задания на практических заданиях;  

• Представление своих работ перед группой;  

• Участие в конкурсах различного уровня. 

Критерии оценивания 

Уровень Критерии оценивания 

Н
и

зк
и

й
 у

р
о
в
ен

ь
 

1. слабо прослеживается освоение теоретического материала, низкий 

уровень личных достижений при выполнении кейсов; 

2. качество выполнения работ: работа выполнена технически плохо, 

неаккуратно, имеет низкую сложность, выполнен небольшой объем работ; 

слабая увлеченность выполнением работы; 

3. не активное желание изучать достижения современной науки, дизайна, 

техники; учащийся не заинтересован получить первоначальные сведения о 

профессиональных предпочтениях; 

4. самостоятельность: учащийся при выполнении задания опирается на 

помощь педагога, нуждается в дополнительных пояснениях, помощи, 

поощрении действий; 

5. общительность и культура общения в группе: не поддерживает беседу в 

группе, ведет себя отстраненно или иное. 
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С
р
ед

н
и

й
 у

р
о
в
ен

ь
 

1. удовлетворительно (достаточно хорошо) прослеживается освоение 

теоретического материала, средний уровень личных достижений при 

выполнении кейсов; 

2. качество выполнения работ: работа выполнена технически 

удовлетворительно, аккуратно с небольшими помарками, имеет среднюю 

сложность, имеет уникальность, выполнен достаточный объем работ; 

учащийся увлечен выполнением работы; 

3. учащийся имеет желание изучать достижения современной науки, 

дизайна, техники; заинтересован получить первоначальные сведения о 

профессиональных предпочтениях; 

4. самостоятельность: учащийся может работать самостоятельно, опираясь 

на словесный комментарий и демонстрацию действий педагогом; выполняет 

работу в соответствии с поставленным условием, иногда нуждается в 

дополнительных пояснениях со стороны педагога; 

5. общительность и культура общения в группе: участвует в обсуждениях, 

коллективной работе, поддерживает дружеские отношения и способствует 

созданию рабочей атмосферы в группе. 

В
ы

со
к
и

й
 у

р
о
в
ен

ь
 

1. хорошо прослеживается освоение теоретического материала, высокий 

уровень личных достижений при выполнении кейсов; 

2. качество выполнения работ: работа выполнена технически идеально, 

аккуратно, имеет высокую сложность, отличается уникальностью и 

оригинальностью решения, выполнен большой объем работ; учащийся 

увлечен выполнением работы; 

3. учащийся имеет желание изучать достижения современной науки, дизайна, 

техники; заинтересован получить первоначальные сведения о 

профессиональных предпочтениях; 

4. самостоятельность: учащийся справляется с поставленными задачами 

самостоятельно, не нуждается в дополнительной помощи со стороны педагога, 

старается использовать на 

занятии уже имеющиеся знания и умения, творчески подходит к выполнению 

заданий; 

5. общительность и культура общения в группе: участвует в обсуждениях, 

коллективной работе, поддерживает дружеские отношения и способствует 

созданию рабочей атмосферы в группе. 
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Адресат программы – Программа подразумевает изучение модулей различного 

уровня сложности и ориентирована на дополнительное образование учащихся 9-18 лет 

(3-11 класс) разного уровня подготовки, проявляющих интерес к 3D технологиям, 

виртуальной и дополненной реальности, разработке 2D, 3D видеоигр и созданию 

мультимедийных материалов на базе 2D, 3D графики и анимации. 

Наполняемость группы -12- 15 человек, группы могут быть разновозрастными. Программа  

Объем и срок освоения программы, режим занятий. Программа рассчитана на 

2 года обучения, каждый год по 108 часов: занятия проходят 2 раза в неделю по 1,5 

академических часа. 
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Цели и задачи 

 

Цель программы 

Формирование уникальных компетенций по работе с VR/AR технологиями и их 

применение в работе над проектами. 

Задачи программы 

Образовательные: 

 сформировать представление о виртуальной, дополненной и смешанной реальности, 

базовых понятиях, актуальности и перспективах данных технологий, определить значимые 

для настоящего погружения факторы, сделать выводы по их сходствам и различиям, 

возможностям различных VR устройств; 

 сформировать представления о разнообразии, конструктивных особенностях и 

принципах работы VR/AR-устройств; 

 сформировать умение работать с профильным программным обеспечением 

(инструментарием дополненной реальности, графическими 3D-редакторами) 

 научить снимать и монтировать собственное панорамное видео; 

 научить конструировать собственные модели устройств, в т.ч. используя технологии 

3D сканирования и печати; 

 научить создавать AR приложения нескольких уровней сложности под

 различные устройства; 

 научить использованию среды Unity 3D для создания игровых приложений. 

Личностные: 

 погрузить участников в проектную деятельность для формирования навыков 

ведения  проекта; 

 выявить ключевые понятия оптического трекинга; 

 дать основные навыки работы с одним из инструментариев дополненной реальности; 

 воспитание интереса к техническим видам творчества; 

 воспитание аккуратности, самостоятельности, умения работать в команде, 

информационной и коммуникационной культуры;  

 воспитание усидчивости и методичности при реализации проекта; 

 формирование положительной мотивации к трудовой деятельности; 

 формирование опыта совместного и индивидуального творчества при выполнении 

командных заданий; 

 воспитание трудолюбия, уважения к труду;  
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 формирование чувства коллективизма и взаимопомощи; 

 воспитание чувства патриотизма, гражданственности, гордости за достижения 

отечественной ИТ-отрасли 

Метапредметные: 

 воспитывать у детей интерес к техническим видам творчества; осознания 

социальной значимости применения и перспектив развития VR/AR-технологий 

 воспитывать трудолюбие, самостоятельность, умения доводить начатое дело до 

конца 

 на протяжении всех занятий формировать 4K компетенции (критическое 

мышление, креативное мышление, коммуникация, кооперация); 

 воспитание навыков самоорганизации; 

 содействие профессиональному самоопределению обучающихся. 

 экспериментальным путем определить понятия дополненной и смешанной 

реальности, их отличия от виртуальной; 
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Содержание программы 

 

Учебный план 1 года обучения 

Уровень 

сложности 

Название модуля Количество часов Всего 

Теория Практика 

Базовый Графические редакторы для 

начинающих 

10 26 36 

Углубленный Blender 12 24 36 

Продвинутый Аддитивные технологии 12 24 36 

Итого 36 72 108 

 

Модуль базового уровня сложности 

«Графические редакторы для начинающих» 

Содержание модуля базового уровня сложности «Графические редакторы для 

начинающих» направлено на формирование информационно-коммуникационных 

компетенций обучающихся, как одного из компонентов функциональной 

грамотности.  Цифровые технологии являются современным и эффективным ресурсом для 

организации воспитательно - образовательного процесса, где интернет и компьютерные 

программы - привычная и комфортная среда для подростка становится средством 

личностного, интеллектуального развития, способствует раскрытию их творческих 

способностей, профессиональному самоопределению. Доступность сетевых ресурсов 

порождает новые требования к воспитанию и развитию подрастающего поколения. 

Развивается высокий навык владения компьютером. 

Основное внимание данного модуля уделяется созданию иллюстраций и 

редактированию изображений, 2D и 3D графике, моделированию. Полученные знания 

обучающиеся могут использовать в своей образовательной деятельности и в повседневной 

жизни:. полученные знания и умения являются фундаментом для дальнейшего 

совершенствования в области 2 х и 3х -мерного моделирования. Занятия компьютерной 

графикой способствуют не только изучению графических пакетов, но и помогут детям 

разобраться в закономерностях форм и пространства, научат гармоничному сочетанию 

цветов в своих работах, разовьют творческое образное мышление, что благоприятно 

влияет на самосовершенствование личности ребенка. 

Обучающиеся изучают основы геометрии, пространственного мышления и 

конструирования, а также учатся применять эти знания на практике при создании 3D-
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моделей. 3D-моделирование является одним из важных направлений в современных 

технологиях. Изучение Tinkercad и Paint 3D позволит детям ознакомиться с основами 

данной области и подготовиться к будущей карьере в сфере дизайна, инженерии или 

программирования. Это актуально, учитывая растущий спрос на специалистов в области 

3D-моделирования. Таким образом, актуальность программы заключается в развитии 

креативности детей, навыков STEM, подготавливает их к работе в более сложных 

программах CAD моделирования, необходимых в инженерной деятельности 

Цель: формирование навыков моделирования у обучающихся 9 – 13 лет через 

изучение простых графических редакторов для создания 2D и 3D моделей 

Задачи:  

Образовательные:  

1. Научить учащихся создавать, обрабатывать информацию с использованием 

мультимедиа технологий.  

2. Включение учащихся в практическую исследовательскую деятельность. 

Воспитательные:  

1. Формирование потребности в саморазвитии.  

2. Формирование активной жизненной позиции.  

Развивающие:  

1. Развитие деловых качеств, таких как самостоятельность, ответственность, активность, 

аккуратность.  

2. Развитие чувства прекрасного. 

 

Теоретическая часть предполагает знакомство с программами Paint 3D и Tinkerсad, 

а также освоение учащимися различных функций программ. Практическая часть основана 

на применении теоретических знаний в учебном и творческом процессе. В основу 

программы положена эффективная методика обучения основам моделирования. 

Последовательно, в виде занятий рассмотрены основные инструменты, технологии и 

приемы создания графических объектов. 
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Учебно-тематический план модуля базового уровня сложности 

«Графические редакторы для начинающих» 

№ Название тем Количество часов Формы 

аттестации 

контроля 

Всего Теория Практика 

1.  Вводное занятие  2 2  Устный опрос 

2.  Pain 3D 18 4 14 Устный опрос. 

Практическая 

работа. 

3.  Tinkerсad 16 4 12 Устный опрос. 

Практическая 

работа. 

Итого 36 10 26  

 

Содержание модуля базового уровня сложности 

«Графические редакторы для начинающих» 

Тема 1: «Вводное занятие» 

Теория: Техника безопасности при работе с компьютерами. 

Тема 2: «Paint 3D».  

Теория: Введение в программу Paint 3D. Рабочее окно программы Paint 3D. Рабочее окно 

программы Paint 3D. Основы работы с объектами программы. Рабочая среда и интерфейс 

программы Paint 3D. Рабочая среда и интерфейс программы Paint 3D. Основы работы с 2D 

и 3D объектами, закраска рисунков, линии, заливка. Основы работы с объектами, закраска 

рисунков, линии, заливка.  

Практика: Практическая работа – создание собственного проекта. 

Тема 4: «Tinkerсad» 

Теория: 3д-моделирование: основы и разновидности. Применение в жизни. Ознакомление 

с программой Tinkercad. Различия в построении трехмерных объектов в зависимости от 

вида программ. Применение 3д-технологий в жизни и на предприятиях. Вычитание и 

складывание форм. Механизмы и симуляция: простые механизмы, способы передачи 

движения. Основы чертежа: правила чтения и составления, виды, сечения и разрезы, 

простановка размеров. 

Практика: Знакомство с интерфейсом программы Tinkercad. Установка размеров, 

копирование деталей, выравнивание. Редактирование форм, отверстия. Моделирование 
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подвижных элементов. моделирование детали по чертежу и реальным размерам. Работа в 

Sim Lab. Создание механизма с симуляцией его работы. Добавление материалов. 

Презентация работ. Подведение итогов, рефлексия. Другие возможности и среды работы в 

Tinkercad. 
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Ожидаемые результаты и способы определения результативности 

модуля базового уровня сложности 

«Графические редакторы для начинающих» 

 

Предметные результаты: 

Обучающиеся будут знать:  

 основы компьютерной графики и 3D-моделирования;  

 функции основных графических программ и их инструментов; 

 форматы графических файлов;  

 виды графических редакторов; 

 основные виды геометрических фигур; 

 принципы построения простых чертежей, деталей; 

Уметь: 

 работать с интерфейсом графического редактора; 

 создавать графические и объемные объекты;  

 создавать собственные изображения, редактировать готовые фотографии, 

иллюстрации, создавать коллажи, используя инструменты графических редакторов;  

 из простых объемных объектов создавать сюжетные композиции; 

уметь работать в графических редакторах Paint 3D, Tinkerсad 

Личностные результаты: 

- формирование целостного мировоззрения, соответствующего современному 

уровню развития науки и общественной практики; 

- формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве со 

сверстниками, детьми старшего и младшего возраста, взрослыми в процессе 

образовательной, общественно полезной, учебно- исследовательской, творческой и 

других видов деятельности; 

- формирование ценности здорового и безопасного образа жизни; усвоение правил 

индивидуального и коллективного безопасного поведения в чрезвычайных ситуациях, 

угрожающих жизни и здоровью людей, правил поведения на транспорте и на дорогах; 

Метапредметные результаты: 

Познавательные УУД: 

- определять, различать и называть форматы графики; 

- проектировать по образцу, чертежу, схеме и самостоятельно строить схему; 

- ориентироваться в своей системе знаний: отличать новое знание от известного; 
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- перерабатывать полученную информацию: делать выводы в результате совместной 

работы группы, сравнивать и группировать предметы и их образы. 

Регулятивные УУД: 

- работать по предложенным инструкциям и самостоятельно; 

- излагать мысли в четкой логической последовательности, отстаивать свою точку 

зрения, анализировать ситуацию и самостоятельно находить ответы на вопросы 

путем логических рассуждений; 

- определять и формировать цель деятельности на занятии с помощью учителя. 

Коммуникативные УУД: 

- работать над проектом в команде, эффективно распределять обязанности. 
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Модуль углубленного уровня сложности  

«Blender» 

 

Цель программы: формирование базовых знаний в области трехмерной компьютерной 

графики и овладение навыками работы в программе Blender. Задачи:  

Образовательные:  

 сформировать умение и навыки работы в Blender;  

 изучить среды трехмерной компьютерной графики как средства моделирования и 

анимации;  

 научить создавать проекты в среде Blender;  

 повышать мотивацию к изучению 3D моделирования;  

 вовлекать детей и подростков в научно-техническое творчество, ранняя 

профориентация;  

 приобщать обучающихся к новым технологиям, способным помочь им в реализации 

собственного творческого потенциала;  

 дать представление об основных возможностях создания и обработки изображения в 

среде Blender;  

 научить создавать трёхмерные изображения, используя набор инструментов и операций, 

имеющихся в изучаемом приложении;  

 способствовать развитию познавательного интереса к информационным технологиям, 

формирование информационной культуры обучающихся;  

Развивающие:  

 способствовать развитию образного и абстрактного мышления 

творческого и познавательного потенциала подростка;  

 способствовать развитию творческих способностей и эстетического вкуса подростков;  

 способствовать развитию коммуникативных умений и навыков обучающихся.  

 способствовать развитию пространственного мышления, умению анализировать;  

 создавать условия для повышения самооценки обучающегося, реализации его как 

личности;  

 развивать способности к самореализации, целеустремлённости;  

 развивать познавательный интерес и познавательные способности на основе 

включенности в познавательную деятельность, связанную с созданием 3D - моделей;  

 развивать профессиональные навыки работы (веб-дизайнер);  
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 развивать абстрактное и образное мышление;  

 развивать представления учащихся о возможностях систем трехмерного моделирования 

и их интерфейса, применения средств ИКТ в повседневной жизни, при выполнении 

индивидуальных и коллективных проектов, в учебной деятельности, дальнейшем 

освоении профессий, востребованных на рынке труда;  

 развивать творческие способности детей в процессе создания трехмерных моделей.  

Воспитательные:  

 сформировать культуру работы в программе Blender;  

 воспитывать самостоятельную личность, умеющую ориентироваться в новых 

социальных условиях;  

 создавать условия для повышения самооценки обучающегося, реализации его как 

личности. 
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Учебно-тематический план модуля углубленного уровня сложности  

«Blender» 

№ Название тем Количество часов Формы 

аттестации 

контроля 

Всего  Теория Практика 

1.  Вводное занятие  1 1   

2.  Интерфейс 

программы Blender 

2 1 1 Устный опрос. 

Практическая 

работа. 

3.  Блокинг в 3D 

моделировании 

6 2 4 Устный опрос. 

Практическая 

работа. 

4.  Модификаторы 6 2 4 Устный опрос. 

Практическая 

работа. 

5.  Скульптинг 6 2 4 Устный опрос. 

Практическая 

работа. 

6.  Ретопология 6 2 4 Устный опрос. 

Практическая 

работа. 

7.  Рендеринг 6 2 4 Устный опрос. 

Практическая 

работа. 

8.  Создание 

собственного проекта 

3  3 
Презентация 

Итого 36 12 24  
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Содержание модуля углубленного уровня сложности  

«Blender» 

 

Тема 1: Вводное занятие 

Теория: 

Техника безопасности и правила поведения в компьютерном классе. Инструктаж. 

Введение в трёхмерную графику. Основные понятия 3-хмерной графики. Области 

использования 3-хмерной графики и ее назначение. Демонстрация возможностей 3-

хмерной графики. Демонстрация 3d моделей. История Blender.  

Тема 2: Интерфейс Blender  

Теория: Знакомство с интерфейсом программы. Типы окон. Навигация в 3D-пространстве. 

Элементы интерфейса Blender. Основы моделирования 

Практика: Настройка Blender. Управление сценой в Blender. Горячие клавиши. Создание 

окон видов. Изменение типов окна. Перемещение в 3D пространстве. Открытие, 

сохранение, прикрепление файлов. Упаковка и импорт файлов. Работа с файлами. 

Примитивы и их структура. Выделение, перемещение, вращение и масштабирование меш-

объектов. Работа с меш-объектами. Выравнивание и группировка объектов. Сохранение 

сцены. Внедрение в сцену объектов. Простая визуализация и сохранение растровой 

картинки. Создание модели пирамидки. Добавление объектов. Режимы объектный и 

редактирования. Клонирование объектов.  

Тема 3: Блокинг в 3D моделировании 

Теория: добавление мешей в рабочую область. Изучение инструментов. 

Практика: создание модели с помощью блоков 

Тема 4: Модификаторы 

Теория: 

Модификаторы Subsurf, Build Effect, Wave Effect: применение модификаторов к меш-

объектам. Модификаторы Bevel, Simple Deform, Screw: применение модификаторов к 

меш-объектам, Система мягких тел.  

Практика: Использование системы мягких тел. Использование сил для манипуляции 

мягкими телами 

Тема 5: Скульптинг 

Теория: Горячие клавиши. Основные приемы работы.  

Интерфейс для эффективного скульптинга Инструменты для скульптинга. 

Практика: Создание скульпта модели.  

Тема 6: Ретопология 



26 

 

Теория: Основные приемы работы. Ретопология скульпта модели.  

Практика: Создание скульпта модели.  

Создание собственного проекта 

Тема 7: Рендеринг.  

Теория: Настройки и запуск рендера. 

Практика: 

Материалы и текстуры объектов Общие сведения о текстурировании в 3-хмерной графике. 

Добавление материала. Свойства материала. Изменение цвета, настройка прозрачности. 

Диффузия. Зеркальное отражение. Назначение материалов и текстур объекту. Материалы 

в практике. Использование JPG в качестве текстуры.  

Рендер видео 
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Ожидаемые результаты и способы определения результативности  

модуля углубленного уровня сложности 

«Blender» 

Предметные  

Обучающиеся будут знать:  

 возможности применения Blender по созданию трёхмерных компьютерных моделей;  

 основные принципы работы с 3D объектами;  

 классификацию, способы создания и описания трёхмерных моделей;  

 роль и место трёхмерных моделей;  

 приемы использования текстур;  

 технику редактирования 3D объектов;  

 общие сведения об освещении;  

 правила расстановки источников света в сцене, проектирования;  

 трудовые и технологические приемы и способы действия по преобразованию и 

использованию материалов, энергии, информации, необходимых для создания продуктов 

труда в соответствии с их предполагаемыми функциональными и эстетическими 

свойствами;  

 основные технологические понятия и характеристики;  

 назначение и технологические свойства материалов;  

Обучающиеся будут уметь:  

 использовать изученные алгоритмы при создании и визуализации трёхмерных моделей;  

 создавать модели и сборки средствами Blender;  

 использовать модификаторы при создании 3D объектов;  

 преобразовывать объекты в разного рода поверхности;  

 использовать основные методы моделирования;  

 создавать и применять материалы;  

 применять пространственные деформации;  

 создавать динамику объектов;  

 правильно использовать источники света в сцене;  

 планировать работы с учетом имеющихся ресурсов и условий;  

 распределять работу при коллективной деятельности 

Личностные результаты  

 развитие образного и абстрактного мышления, творческого и познавательного 
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потенциала подростка;  

 развитие творческих способностей и эстетического вкуса;  

 развитие коммуникативных умений и навыков обучающихся.  

 развитие пространственного мышления, умение анализировать;  

 развитие способности к самореализации, целеустремлённости;  

 развивать абстрактное и образное мышление;  

Метапредметные 

Познавательные УУД: 

 развитие познавательного интереса и познавательных способностей на основе 

включенности в познавательную деятельность, связанную с созданием 3D - моделей;  

 развитие профессиональные навыки работы (веб-дизайнер);  

 формирование культуры работы в программе Blender;  

Регулятивные УУД: 

 повышение самооценки обучающегося, реализации его как личности. 

 развитие творческих способностей детей в процессе создания трехмерных моделей.  

 работать по предложенным инструкциям и самостоятельно; 

 излагать мысли в четкой логической последовательности, отстаивать свою точку зрения, 

анализировать ситуацию и самостоятельно находить ответы на вопросы путем логических 

рассуждений 

Коммуникативные УУД: 

 развитие представления учащихся о возможностях систем трехмерного моделирования и 

их интерфейса, применения средств ИКТ в повседневной жизни, при выполнении 

индивидуальных и коллективных проектов, в учебной деятельности, дальнейшем 

освоении профессий, востребованных на рынке труда;  

 воспитание самостоятельной личности, умеющую ориентироваться в новых социальных 

условиях;  

  



29 

 

Модуль продвинутого уровня сложности  

«Аддитивные технологии» 

Цель: сформировать инженерных компетенций в области разработки. проектирования и 

изготовления изделий с применением аддитивных технологий. 

Задачи: 

Обучающие:  

- изучение информации о машинах и оборудовании для выращивания изделий из 

различных расходных материалов; 

- развитие навыков конструирования и проектирования; 

- усвоение алгоритма изготовления изделий с применением 3D принтера  

- приобретение навыка проведения контроля качества готового изделия 

- понимание принципов работы 3D принтера. 

Развивающие:  

- развитие творческой инициативы и самостоятельности;  

- создание условий для совершенствования личности, развития мотивации к 

саморазвитию и самосовершенствованию.  

Воспитательные:  

- воспитание чувства коллективизма, товарищества, взаимопомощи, ответственности, 

осознанности собственного «Я» в коллективе; 

- способствовать формированию адекватной самооценки. 
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Учебно-тематический план модуля продвинутого уровня сложности  

«Аддитивные технологии» 

№ 

п/п 
Наименование тем 

Количество часов Формы 

аттестации 

контроля 
Всего Теория Практика 

1.  Вводное занятие. 2 2  Устный опрос 

2.  3D моделирование. 

Знакомство и работа в 

программе blender. 

14 4 10 

Устный опрос. 

Практическая 

работа. 

3.  Слайсер Ultimaker Cura 

4 2 2 

Устный опрос. 

Практическая 

работа. 

4.  Технология и принципы 

работы на 3D принтере 10 4 6 

Устный опрос. 

Практическая 

работа. 

5.  Проектная работа 6  6 Презентация 

 Итого 36 12 24  
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Содержание модуля продвинутого уровня сложности  

«Аддитивные технологии» 

№ 

п/п 

Разделы, темы Содержание 

Теория Практика 

1.  Вводное занятие. 

 

Знакомство с обучающимися. 

Обсуждение правил 

поведения в компьютерном 

классе. Инструктаж по 

технике безопасности труда и 

противопожарной 

безопасности. 

 

2.  3D моделирование. 

Знакомство и работа 

в программе blender. 

 

Рабочий интерфейс 

программы Blender, 

Объемное 3D моделирование. 

Управление 3D изображениями. 

Построение базовых элементов 

произвольной формы. Создание 

сложных 3D моделей. Форматы 

3D объектов STL и OBJ Работа в 

программе Blender Сборочные 

чертежи. Чертежи общего вида. 

3.  Слайсер Ultimaker 

Cura 

Введение. Бесплатное 

ПО с открытым 

исходным кодом. Почему 

Cura? Изучение G-кода. 

Настройки обдува. 

Быстрый запуск Cura. 

 

Стандартный процесс 3D-

печати. Экспорт G-кода. 

Использование интерфейса 

Cura. Рекомендуемый 

режим Cura. 

Пользовательский режим 

Cura. Повысить качество 

3D-печати. Стенки в Cura. 

Шаблоны заполнения в 

Cura. Cкорость печати в 

Cura. Минимальное время 

слоя в Cura. Тип 

прилипания к столу. 

Провалы на верхнем слое. 

Предотвращение паутины. 

https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#vvedenie
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#besplatnoe-po-s-otkrytym-ishodnym-kodom
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#besplatnoe-po-s-otkrytym-ishodnym-kodom
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#besplatnoe-po-s-otkrytym-ishodnym-kodom
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#pochemu-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#pochemu-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#izuchenie-g-koda
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#nastroyki-obduva
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#bystryy-zapusk-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#standartnyy-protsess-3d-pechati
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#standartnyy-protsess-3d-pechati
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#ispolzovanie-interfeysa-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#ispolzovanie-interfeysa-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#rekomenduemyy-rezhim-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#rekomenduemyy-rezhim-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#polzovatelskiy-rezhim-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#polzovatelskiy-rezhim-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#povysit-kachestvo-3d-pechati
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#povysit-kachestvo-3d-pechati
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#stenki-v-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#shablony-zapolneniya-v-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#shablony-zapolneniya-v-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#ckorost-pechati-v-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#ckorost-pechati-v-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#minimalnoe-vremya-sloya-v-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#minimalnoe-vremya-sloya-v-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#tip-prilipaniya-k-stolu
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#tip-prilipaniya-k-stolu
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#provaly-na-verhnem-sloe
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#predotvraschenie-pautiny
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Поддержка отвесов в 3D-

печати. Специальные 

режимы в Cura. Параметр 

«Поверхностный режим» 

4.  Технология и 

принципы работы на 

3D принтере 

Обсуждение: «станок ЧПУ – 

«что такое»? 

Основные теоретические 

сведения о принципах работы 

3D принтера. Виды пластика 

и их особенности.  

Демонстрация действующих 

станков. Методы наплавки и 

печати пластика. Подготовка 

файла.  

5.  Проектная работа  Работа над проектом. 

Презентация индивидуального 

проекта. 

 

https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#podderzhka-otvesov-v-3d-pechati
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#podderzhka-otvesov-v-3d-pechati
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#spetsialnye-rezhimy-v-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#spetsialnye-rezhimy-v-cura
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#parametr-poverhnostnyy-rezhim
https://3dspec.ru/nastrojki-cura-uchebnik-po-ultimaker-cura/#parametr-poverhnostnyy-rezhim
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Ожидаемые результаты и способы определения результативности модуля 

продвинутого уровня сложности 

«Аддитивные и фрезерные технологии» 

Предметные результаты:  

Знает: 

- основы 3D моделирование; 

- виды механической обработки деталей; 

- компьютерные программы предназначенных для работы на 3D принтере; 

- Свойства современных материалов 

Понимает:  

- принцип работы на 3D принтере; 

- сущность технологического подхода к реализации деятельности. 

- Разновидность 3D принтера 

Умеет: 

- Правильно выбирать материал; 

- составлять примерный план работы по созданию механизмов и движущихся моделей с 

помощью преподавателя; 

- создавать собственные уникальные 3D модели 

- использовать структуру и алгоритмы программного обеспечения 

- вводить необходимые параметры в станок ЧПУ 

- грамотно высказывать свои мысли, в том числе используя технические термины. 

Предметные результаты: 

Знает: 

- терминологию предмета; 

- классификацию оборудования и расходного материала; 

- основы моделирование и доработки изделий в компьютерных программах для 3D 

печати.  

Понимает: 

- принцип действия и особенности эксплуатации оборудования для изготовления изделий 

- принципы реинжиниринга и контроля точности оцифрованных моделей. 

Умеет: 

- осуществлять контроль за соблюдением технологической дисциплины; 

- использовать программные средства для моделирования технологических процессов; 

Личностные результаты: 
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- устойчивый интерес к техническому творчеству; 

- развитие коммуникативных навыков, умение работать в команде; 

- развитие логического и творческого мышления; 

- повышение уровня своих способностей к самостоятельному поиску наиболее 

рационального решения технических и творческих задач; 

- развитие внимания, аккуратности, терпения у обучающихся; 

- уважительное отношение к своему и чужому труду, бережное отношение к 

используемому оборудованию; 

- использование принципов здоровьесбережения. 

Метапредметные результаты: 

- учение оценивать безопасность машиностроительного производства, выполнять 

конструкторские и технологические разработки с учётом возможности возникновения 

чрезвычайных ситуаций и определять их риски, применять способы рационального 

использования сырьевых, энергетических и других видов ресурсов в машиностроительных 

производствах. 

- планирование последовательности шагов для достижения целей с помощью 

преподавателя; 

- умение осуществлять поиск информации, анализировать и обобщать ее с помощью 

преподавателя; 

- умение работать в паре и в коллективе; 

- умение формулировать, аргументировать и отстаивать свое мнение; 

- умение презентовать выполненный проект.  
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Учебный план 2 года обучения. 

 

Уровень 

сложности 

Наименование модуля Количество часов 

Всего Теория Практик
а 

Базовый Технологии дополненной 
реальности 

36 12 24 

Углубленный Технологии виртуальной 
реальности 

36 12 24 

Продвинутый Программирование игр на Unity 36 12 24 

Итого 108 36 72 

 

Модуль базового уровня сложности 

«Технологии дополненной реальности». 

Дополненная реальность (англ. Augmented Reality (сокр. AR)) – технология 

интерактивной компьютерной визуализации, которая дополняет изображение реального 

мира виртуальными элементами и дает возможность взаимодействовать с ними. 

Цель: формирование интереса к техническим видам творчества, развитие 

конструктивного мышления средствами дополненной реальности. 

Задачи: 

Обучающие: 

 формирование представлений о разнообразии, конструктивных особенностях и 

принципах работы AR-устройств. 

познакомиться с понятиями дополненной и смешанной реальности, определить ее 

основные отличия от виртуальной. Оптический трекинг, маркерная и безмаркерная 

технологии, реперные точки; 

 сформировать навыки разработки AR приложения. 

Развивающие: 

 развитие логического мышления и пространственного воображения; 

 развитие умения генерировать идеи по применению технологий дополненной реальности 

в решении конкретных задач; 

 формирование и развитие навыков работы с различными источниками информации, 

умения самостоятельно искать, извлекать и отбирать необходимую для решения учебных 

задач информацию; 

 развитие умения визуального представления информации и собственных проектов. 

Воспитательные: 
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 воспитание этики групповой работы; 

 воспитание отношений делового сотрудничества, взаимоуважения; 

 развитие основ коммуникативных отношений внутри проектных групп и в коллективе в 

целом. 
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Учебно-тематический план 

модуля базового уровня сложности 

«Технологии дополненной реальности» 

 

 

№ 

п.п. 

Наименование разделов и тем Всего в том числе Формы 

аттестации 

контроля теория практика 

1.  Вводный раздел 2 2  прослушиван

ие 

2.  Риггинг в программе Blender 12 2 10 Устный 

опрос 

практическа

я работа 

3.  Анимация в программе Blender  12 4 8 Устный 

опрос 

практическа

я работа 

4.  Устройства дополненной 

реальности 
4 2 2 Устный 

опрос 

практическа

я работа 

5.  Создание мобильного 

приложения с дополненной 

реальностью по проблематике 

Квантума 

6  6 Устный 

опрос 

практическа

я работа 

 Итого 36 10 26  
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Содержание модуля базового уровня сложности 

«Технологии дополненной реальности» 

 

Тема 1. Водный раздел 

Теория: Дополненная и смешанная реальность, отличие от виртуальной реальности. 

Технологии оптического трекинга: маркерная и безмаркерная технологии. Знакомство с 

интерфейсом инструментария дополненной реальности 

Тема 2. Риггинг в программе Blender.  

Теория: Что такое скелет? 

Практика: Добавление костей. Соединение костей в скелет. Соединение скелета с моделью 

Тема 3. Анимация в программе Blender. 

Теория: Создание сцены и объектов.  

Практика: Установка ключевых кадров. Работа с временной шкалой. Работа с ключевыми 

кадрами. Использование кривых в анимации. Добавление эффектов и переходов Экспорт и 

публикация 

Тема 4. Устройства дополненной реальности 

Теория: AR-устройства, их конструктивные особенности, управление. Ключевые   отличия от 

устройств виртуальной реальности. Приложения для AR-устройств.  

Практика: Доработка проектов в инструментарии дополненной реальности. 

Тема 5. Создание мобильного приложения с дополненной реальностью по проблематике 

Квантума. 

Теория: Техническое задание, принципы его составления. 

Практика: Составление технического задания. Поиск и создание контента для приложения. 

Создание приложения для мобильного устройства. Тестирование проекта на различных 

устройствах. 
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Ожидаемые результаты и способы определения их результативности 

модуля базового уровня сложности 

«Технологии дополненной реальности» 

 

Ожидаемые результаты Средства 

индивидуальной 

диагностики 
Личностные Предметные Метапредметные 

- формирование 

универсальных 

способов 

мыслительной 

деятельности 

(абстрактно- 

логического 

мышления, памяти, 

внимания, 

творческого 

воображения, 

умения 

производить 

логические 

операции). 

-умение находить, 

анализировать и 

использовать 

релевантную 

информацию, 

- знание 

актуальности и 

перспектив 

освоения 

технологий 

виртуальной 

реальности для 

решения реальных 

задач; 

-формирование 

безопасного образа 

жизни. 

Учащийся должен 

знать: 

- основные понятия: 

дополненной 

реальности (в т.ч. ее 

отличия от 

виртуальной) 

- пользовательский 

интерфейс 

профильного ПО, 

-базовые объекты 

инструментария 

-основы 3D 

моделирования. 

 

Учащийся должен 

уметь: 

- создавать 

собственные AR- 

приложения с 

помощью 

инструментария 

дополненной 

реальности 

-активировать запуск 

приложений 

дополненной 

реальности на AR 

glasses, устанавливать 

их на устройство и 

тестировать. 

- ориентироваться в 

своей системе 

знаний: отличать 

новое знание от 

известного; 

-перерабатывать 

полученную 

информацию: делать 

выводы в результате 

совместной работы 

группы, сравнивать 

и группировать 

предметы и их 

образы. 

-излагать мысли в 

четкой логической 

последовательности, 

отстаивать свою 

точку зрения, 

анализировать 

ситуацию и 

самостоятельно 

находить ответы на 

вопросы путем 

логических 

рассуждений; 

-работать в группе и 

коллективе; 

-работать над 

проектом в команде, 

-эффективно 

распределять 

обязанности 

Система 

контроля знаний 

и умений 

учащихся 

представляется 

в виде учёта 

результатов по 

итогам 

выполнения 

заданий 

посредством 

наблюдения, 

отслеживания 

динамики 

развития 

учащегося. 
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Модуль углубленного уровня 

"Технологии виртуальной реальности" 

 

О «других» самых разных мирах написаны тысячи книг, снято тысячи фильмов. Элли 

вместе с домиком в Волшебную страну унес ураган, в «Хрониках Нарнии» нужно было 

найти платяной шкаф, Алиса бегала за Белым кроликом… 

В реальности все гораздо проще. В виртуальной реальности тебе не придется выбирать 

нужную пилюлю, как в «Матрице». Тебе нужно будет выбрать подходящее устройство и 

понять, за счет чего достигается эффект погружения. А потом - приступить к созданию 

своего собственного. 

Цель модуля: исследовать существующие модели устройств виртуальной реальности и 

обобщить возможные принципы управления системами виртуальной реальности. Изготовить 

шлем виртуальной реальности методами 3D сканирования и 3D печати. 

Задачи модуля: 

Развивающие: 

 сформировать и развить умения находить, анализировать и использовать релевантную 

информацию, формулирование проблемы, выдвижение гипотезы, постановка вопросов 

(инициативное сотрудничество в поиске и сборе информации, самостоятельное создание 

способов решения проблем творческого и поискового характера. 

Обучающие: 

- научить активировать запуск приложений виртуальной реальности, устанавливать их 

на устройство и тестировать; 

- сформировать навыки калибровки межзрачкового расстояния; 

- научить собирать собственные VR устройства; 

- сформировать знание и понимание принципов работы 3D сканера, 

Воспитательные: 

 сформировать у детей трудолюбие, стремление к саморазвитию 

 Развитие творческих способностей и художественного вкуса. 

 Воспитание умения оценивать собственные возможности и работать в                 творческой 

группе. 
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Учебно-тематический план 

модуля углубленного уровня "Технологии виртуальной реальности" 

 

№ 

п.п. 

Наименование разделов и тем всего в том числе Формы 

аттестации 

контроля теория практика 

    1 Вводный раздел 4 2 2 прослушиван

ие 

практическая 

работа 

    2 Знакомство с 3Д   

сканированием, 

моделированием, анимацией 

16 6 10 практическая    

работа 

    3 Панорамная съемка – видео 

360. 

16 4 12 практическая 

работа 

   36 12 24  
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Содержание модуля углубленного уровня 

"Технологии виртуальной реальности" 

1. Вводный раздел 

Теория: Техника безопасности. Знакомство с основными понятиями и устройствами 

виртуальной реальности. Принципы управления системами виртуальной реальности. 

Контроллеры, их особенности. 

Практика: Сборка собственного VR устройства. Активация и запуск приложений 

виртуальной реальности, установка их на устройство и тестирование. Калибровки 

межзрачкового расстояния. 

2. Знакомство с 3Д сканированием, моделированием и печатью. 

Теория: Принципы работы 3D сканера, 3D принтера. Графические 3D- редакторы. Основные 

принципы работы с 3D сканером 

Практика: Подключение, настройка и работа с 3D сканером, устранение ошибок 

сканирования, подготовка файла к печати. Конструирование шлема виртуальной реальности 

на основе 3Д сканирования и печати (работа в Hi-tech- цехе). 

3. Панорамная съемка – видео 360. 

Теория: Технология панорамной съемки. Программное обеспечение для монтажа видео 360. 

Интерфейс программ для монтажа видео 360. 

Практика: Съемка и монтаж видео 360, создание проекта. Тестирование VR- устройств 

посредством просмотра роликов 360. 



43 

 

Ожидаемые результаты и способы определения их результативности 

модуля углубленного уровня 

«Технологии виртуальной реальности» 

Ожидаемые результаты Средства 

индивидуально

й 
диагностики 

Личностные Предметные Метапредметные 

- формирование 

универсальных 

способов 

мыслительной 

деятельности 

(абстрактно- 

логического 

мышления, памяти, 

внимания, 

творческого 

воображения, 

умения 

производить 

логические 

операции). 

-умение находить, 

анализировать и 

использовать 

релевантную 

информацию, 

- знание 

актуальности и 

перспектив 

освоения 

технологий 

виртуальной 

реальности для 

решения реальных 

задач; 

-формирование 

безопасного образа 

жизни. 

Учащийся должен 

знать: 

- принципы работы 

3D сканера, 

-базовые понятия 

виртуальной 

реальности; 

- конструктивные 

особенностей и 

принципов работы VR 

устройств; 

-основ работы, 

интерфейса программ 

Unity 3D, Sculptris, 

3Ds Max, программ 

для монтажа видео 

360; 

 

Учащийся должен 

уметь: 

- подключать, 

настраивать и работать 

с 

3D сканером, 

-при помощи пакетов 

для 3D моделирования 

устранить ошибки 

-снимать и 

монтировать видео;, 

- ориентироваться в 

своей системе 

знаний: отличать 

новое знание от 

известного; 

-перерабатывать 

полученную 

информацию: делать 

выводы в результате 

совместной работы 

группы, сравнивать 

и группировать 

предметы и их 

образы. 

-работать по 

предложенным 

инструкциям и 

самостоятельно; 

-излагать мысли в 

четкой логической 

последовательности, 

отстаивать свою 

точку зрения, 

анализировать 

ситуацию и 

самостоятельно 

находить ответы на 

вопросы путем 

логических 

рассуждений; 

-работать в группе и 

коллективе; 

-работать над 

проектом в команде, 

-эффективно 

распределять 

обязанности 

Система 

контроля 

знаний и 

умений 

учащихся 

представляется 

в виде учёта 

результатов по 

итогам 

выполнения 

заданий 

посредством 

наблюдения, 

отслеживания 

динамики 

развития 

учащегося. 

  



44 

 

Модуль продвинутого уровня «Программирование игр на Unity» 

Unity – среда разработки кроссплатформенных интерактивных приложений и игр. 

Создаваемая на движке Unity3D игра уже сама по себе призвана стать шедевром, так как она 

будет удивлять игроков своими непревзойденными технологическими возможностями. Так 

как в этой среде разработки доступно создание игр, которые будут запускаться прямо в 

браузере, любой начинающий разработчик может моментально донести свой продукт до 

всех, желающих с ним ознакомиться. 

Цель – формирование компетенций в области создания и программирования игровых 

приложений в среде Unity 3D. 

Задачи: 

Обучающие: 

 выработать представления о способах проектирования игровых приложений с 

помощью современных средств разработки. 

 сформировать умения использования специализированного инструментария Unity 3D 

 получить знания и сформировать умения, позволяющие самостоятельно

 создавать небольшие игровые приложения и писать скрипты на языке C#. 

Развивающие: 

 развитие логического мышления и пространственного воображения; 

 развитие умения генерировать идеи по применению 2D технологий в решении 

конкретных задач; 

 развитие умения визуального представления информации и собственных проектов. 

Воспитательные: 

 воспитание этики групповой работы; 

 воспитание у учащихся умений самостоятельно работать, делать выводы, грамотно 

излагать свои мысли.; 

 развитие творческих способностей и художественного вкуса. 
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Учебно-тематический план модуля продвинутого уровня 

«Программирование игр на Unity» 

 

№ Наименование разделов и тем Всего 
В том числе 

Формы 

аттестации 

контроля 

теория практика  

1. Введение в Unity 
6 2 4 Прослушивани

е 

2. Основы создания 2D игровых 
сцен в Unity 

14 6 8 Практическая 

работа 

3 Программирование на Unity 
14 4 10 Практическая 

работа 

 Итоговая аттестация 2  2 
Защита проекта 

 Итого 36 12 24  
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Содержание модуля продвинутого уровня 

«Программирование игр на Unity» 

 

1. Введение в Unity 

Теория: Обзор среды Unity 3D. Unity 3D: история появления (релизы), назначение, целевая 

аудитория. Игры и приложения, разработанные на Unity, а также истории успеха 

разработчиков. Использование Unity в различных областях разработки. 

Практика: Установка Unity 3D. Asset Store. Основы работы с объектами в среде Unity 3D: 

Обзор основных окон. Создание и уничтожение объектов на сцене. Добавление 

компонентов. Реализация гравитации и физических процессов для элементарных объектов. 

2. Основы создания 2D игровых сцен в Unity 

Теория: Настройка параметров физики для объектов. Создание и использование prefabs. 

Способы взаимодействия 2D объектов. Построение игровой логики. Готовые скрипты для 

Unity. 

Практика: Создание главного героя. Использование prefabs. Создание и настройка 

коллайдеров. Организация передвижения объекта (с готовым решением). Реализация 

препятствий и сбора бонусов. Организация перехода между уровнями игры. 

3 Программирование на Unity 

Теория: Создание собственного скрипта горизонтального передвижения на языке C#: основы 

программирования на языке C#. Методы. Переменные. Условный оператор. Создание 

собственного скрипта вертикального передвижения на языке C#: Способы взаимодействия 

2D объектов. Построение игровой логики. Готовые скрипты для Unity. 

Практика: Создания скрипта горизонтального движения персонажа. Поворот персонажа. 

Создание скрипта прыжка. Работа со слоями. Теги игровых объектов. 
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Ожидаемые результаты и способы определения их результативности 

модуля продвинутого уровня 

«Программирование игр на Unity» 

 

Ожидаемые результаты Средства 

индивидуально

й 
диагностики 

Личностные Предметные Метапредметные 

- устойчивый интерес к 

техническому 

творчеству; 

-развитие 

коммуникативных 

навыков, умение 

работать в команде; 

-развитие логического и 

творческого мышления; 

-повышение уровня 

своих способностей к 

самостоятельному поиску 

наиболее рационального 

решения технических и 

творческих задач; 

-развитие внимания, 

аккуратности, терпения 

у обучающихся. 

Учащийся должен 

знать: 

– основы создания 

приложений в 

Unity3D; 

– инструментальны

е средства Unity3D; 

– основные методы 

языка C#; 

– механизм 

использования 

сторонних скриптов 

для собственных 

приложений; 

 

Учащийся должен 

уметь: 

– настраивать 

рабочую среду             

Unity3D; 

– создавать и 

настраивать 

коллайдеры; 

– создавать и 

использовать 

объекты prefabs; 

– использовать 

физические явления в 

игровом процессе; 

– организовывать 

взаимодействие 

объектов

 игрового мира; 

– создавать 

законченное 

приложение для 

браузера. 

• умение ставить и 

формулировать для 

себя новые задачи; 

развивать мотивы и 

интересы своей 

познавательной 

деятельности; 

• умение 

самостоятельно 

планировать пути 

достижения целей, в 

том числе 

альтернативные, 

осознанно выбирать 

наиболее 

эффективные 

способы решения 

задач. 

- уметь составлять 

алгоритмы для 

решения 

поставленных задач. 

Система 

контроля 

знаний и 

умений 

учащихся 

представляется 

в виде учёта 

результатов по 

итогам 

выполнения 

заданий 

посредством 

наблюдения, 

отслеживания 

динамики 

развития 

учащегося. 
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План воспитательной работы по 

ДООП технической направленности 

«VR/AR квантум» 
 

Программа ДООП технической направленности «VR/AR квантум» реализуется в детском 

мини-технопарке «Квантум» в рамках национального проекта «Образование». Все 

мероприятия, проводимые в объединении нацелены на работу и реализацию социально 

значимых проектов в детском мини-технопарке. 

Задачи: 

 воспитание интереса к техническим видам творчества; 

 воспитание аккуратности, самостоятельности, умения работать в команде, 

информационной и коммуникационной культуры;  

 воспитание усидчивости и методичности при реализации проекта; 

 формирование положительной мотивации к трудовой деятельности; 

 формирование опыта совместного и индивидуального творчества при выполнении 

командных заданий; 

 воспитание трудолюбия, уважения к труду;  

 формирование чувства коллективизма и взаимопомощи; 

 воспитание чувства патриотизма, гражданственности, гордости за достижения 

отечественной технической отрасли 

 

№п/

п 

Мероприятия Срок 

выполнения 

Воспитательный 

компонент 

1. Обеспечение  функционирования объединения 

1.1. Организация мероприятий  для учащихся в 

каникулярный  период 

ноябрь, 

январь, 

март 

Развитие интереса и 

познавательной сферы, о 

профессиях связанных с 

современными 

технологиями 
1.2. Организация участия учащихся в профильных 

сменах  летнего  детского отдыха 

июнь-июль 

1.3. Организация и ведение работы в объединениях В течение 

учебного года 

1.4. Организация  мероприятий внутри  

объединения 

В течение 

учебного года 

1.5. Проведение родительского собрания в 

объединениях 

Октябрь 

январь 

Приобщение родителей к 

достижению личного 

успеха в жизни ребенка. 

2.Обеспечение участия учащихся ОУ 

2.1. Проведение презентаций детского технопарка 

на муниципальных площадках. 

Сентябрь- 

октябрь 

формирование отношения 

к образованию как 

общечеловеческой 

ценности, выражающейся в 

интересе обучающихся к 

знаниям, в стремлении к 

интеллектуальному 
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овладению материальными 

и духовными 

достижениями 

человечества, к 

достижению личного 

успеха в жизни 

2.2. Проведение обзорных экскурсий по детскому 

мини-технопарку «Квантум» 

В течение 

года 

формирование 

компетенций, связанных с 

процессом выбора будущей 

профессиональной 

подготовки и деятельности, 

с процессом определения и 

развития индивидуальных 

способностей и 

потребностей в сфере 

современных технологий. 

2.3. Проведение дней открытых дверей детского 

мини-технопарка и мастер-классов в 

квантумах «Что мы можем?» 

В течение 

года 

2.4.  Инженерные каникулы для детей ОВЗ: мастер-

классы в квантумах «Вместе мы  можем». 

Декабрь 

2.5. Городской дистанционный конкурс 

технических проектов "С Днем учителя" 

Сентябрь-

октябрь 

формирование отношения 

к образованию как 

общечеловеческой 

ценности, выражающейся в 

интересе обучающихся к 

знаниям, в стремлении к 

интеллектуальному 

овладению материальными 

и духовными 

достижениями 

человечества, к 

достижению личного 

успеха в жизни 

2.6. Областной дистанционный конкурс 

технических проектов "В гостях у новогодней 

сказки" 

Декабрь 

2.7. Областной дистанционный конкурс 

технических проектов, посвящённый Великой 

Победе, «Никто не забыт! Ничто не забыто!» 

Май 

2.8. Конкурс по созданию 3d моделей, 

посвященный 23 февраля «Военная техника 

будущего» 

Февраль 

2.9. Онлайн-викторина «Мир современных 

технологий» 

Январь 

2.10. Городской онлайн-конкурс интерактивных 

открыток к 8 марта "Кванто-открытка" 

Март 

2.11. Соревнования по 3d моделированию, 

приуроченные к 60 -летию первого полета в 

космос, между командами мини-технопарка 

Квантум. 

Март 

3.Участие обучающихся в мероприятиях различного уровня 

3.1. Конкурс изобретений «ТехноМир» 

в рамках областного проекта 

Марафон «Академия технического 

творчества» 

Октябрь-

декабрь 

Формирование 

компетенций, связанных с 

процессом выбора будущей 

профессиональной 

подготовки и деятельности, 

с процессом определения и 

развития индивидуальных 

способностей и 

потребностей в сфере 

информационных 

технологий 

3.2 Участие в областном конкурсе "Новогодний 

кванто-сувенир", «Квантоелка» 

Декабрь 

3.3. "Межрегиональный конкурс на лучшее 

приложение в UNITY для AR" 

Декабрь 

3.4. Участие в региональном этапе всероссийского 

конкурса Шустрик 

Апрель-май 

3.5. Участие в областном конкурсе «Космическая 

техника и технологии» 

Февраль 

3.6. Участие в областном конкурсе «Путь к 

звездам» 

Февраль 

3.7. Участие в областном конкурсе «Золотое 

сечение» 

Март-май 

3.8. Участие в Открытой  региональной  научно- 

техническая конференция «Современные  

компьютерные технологии 3-Д моделирования 

Март формирование 

дополнительных условий 

для психологической и 
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и проектирования» практической готовности 

обучающегося к труду и 

осознанному выбору 

профессии, 

профессиональное 

образование, адекватное 

потребностям рынкам 

труда, механизмы 

трудоустройства и 

адаптации молодого 

специалиста в 

профессиональной среде. 

3.9. Региональный молодежный проект для 

обучающихся "ТехноFun" 

Март поддержка одаренных 

учащихся в плане научно-

исследовательского и 

инженерно-технического 

развития. 

3.10. Участие в областном Хакатоне по VR/AR Апрель Формирование 

компетенций, связанных с 

процессом выбора будущей 

профессиональной 

подготовки и деятельности, 

с процессом определения и 

развития индивидуальных 

способностей и 

потребностей в сфере 

информационных 

технологий 
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Материально-техническое обеспечение 

 

1. Ноутбук – 7 шт. 

2. VIVE PRO Sterter Kit HTC Система виртуальной реальности – 1 шт. 

3. WACOM One by Medium (CTL-672-L) Графический планшет-1 шт. 

4. Системный блок – 2шт. 

5. Монитор-2 шт. 

6. Камера 360 

7. 3D принтеры-3 шт. 

8. Шлем виртуальной реальности vive pro 

9. Программный продукт Unity3D; 

10. Программный продукт Blender 

11. Программный продукт Paint3D 

12. Web-программа для рендеринга 3D моделей Tinkerсad 

13. Программный продукт Steam VR SDK; 

14. Программный продукт Microsoft Visual Studio; 

 

 

Организационно-педагогические условия реализации образовательной программы 

обеспечивают ее реализацию в полном объеме, качество подготовки обучающихся, 

соответствие применяемых форм, средств, методов обучения и воспитания возрастным, 

психофизическим особенностям, склонностям, способностям, интересам и потребностям 

обучающихся. 

Форма обучения во время реализации программы - очная. Образовательная 

деятельность обучающихся проходит в виде групповых занятий. Занятия проводятся в форме 

совместной образовательной деятельности педагога с обучающимся. 
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Информационно-методическое обеспечение 

 

№ 
Название ресурса Адрес 

1. 
Видеоуроки на русском http://www.unity3d.ru/index.php/vide

o/41 

2. Видеоуроки по Unity и программированию 

на C# 
https://www.youtube.com/user/4Game

Free 

3. Канал с видеоуроками по использованию 

конструктора EV Toolbox 

 

https://www.youtube.com/user/evtool

box 

4. Uderny. Курс: «UNITY: как сделать свою 
игру? Основные концепции» 

https://www.udemy.com/unity-make-
your- 

game/learn/v4/announcements 
5. Сетевое сообщество Unity http://unity3d.com/ru/community 

6. Документация по разработке на Unity https://mva.microsoft.com/ru/training- 

courses/-unity- 
8635?l=8oK9dYF1_8804984382 

7. Microsoft Virtual Academy курс «Введение в 

разработку игр на Unity» 

https://mva.microsoft.com/ru/training- 

courses/-unity- 
8635?l=8oK9dYF1_8804984382 

8. НОУ ИНТУИТ курс «Разработка игр на 
Unity» 

http://www.intuit.ru/studies/courses/3
487/729/ 

info 

http://www.unity3d.ru/index.php/video/41
http://www.unity3d.ru/index.php/video/41
https://www.youtube.com/user/4GameFree
https://www.youtube.com/user/4GameFree
https://www.youtube.com/user/evtoolbox
https://www.youtube.com/user/evtoolbox
https://www.udemy.com/unity-make-your-game/learn/v4/announcements
https://www.udemy.com/unity-make-your-game/learn/v4/announcements
https://www.udemy.com/unity-make-your-game/learn/v4/announcements
http://unity3d.com/ru/community
https://mva.microsoft.com/ru/training-courses/-unity-8635?l=8oK9dYF1_8804984382
https://mva.microsoft.com/ru/training-courses/-unity-8635?l=8oK9dYF1_8804984382
https://mva.microsoft.com/ru/training-courses/-unity-8635?l=8oK9dYF1_8804984382
https://mva.microsoft.com/ru/training-courses/-unity-8635?l=8oK9dYF1_8804984382
https://mva.microsoft.com/ru/training-courses/-unity-8635?l=8oK9dYF1_8804984382
https://mva.microsoft.com/ru/training-courses/-unity-8635?l=8oK9dYF1_8804984382
http://www.intuit.ru/studies/courses/3487/729/info
http://www.intuit.ru/studies/courses/3487/729/info
http://www.intuit.ru/studies/courses/3487/729/info
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