
 

 



ХАРАКТЕРИСТИКА ПРОГРАММЫ 

Название программы: Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая 

программа «Разработка VR/AR-приложений на платформе Unity3D». 

Направленность: техническая  

Возраст учащихся: 11-16 лет 

Срок обучения: 4 месяца 

Особенности состава учащихся: постоянный 

Форма обучения: очная 

По степени авторства: модифированная 

По уровню содержания: ознакомительная 

По срокам реализации: краткосрочная 

 

В ее основе лежат нормативные документы: 

 Конституция РФ; 

 Конвенция ООН о правах ребенка; 

 Федеральный закон от 29 декабря 2012 года №273-ФЗ «Об образовании в 

Российской Федерации»; 

 Федеральный проект «Успех каждого ребенка» в рамках национального 

проекта «Образование». Министерство Просвещения Российской Федерации 2019 г.; 

 Федеральный проект «Цифровая образовательная среда» в рамках 

национального проекта «Образование» государственной программы «Развитие 

образования». Министерство Просвещения Российской Федерации 2019 г.;  

 Письмо Министерства просвещения Российской Федерации «О корректировке 

методических рекомендаций по созданию и функционированию центров цифрового 

образования «IT-куб» от 07.09.2022г. № АЗ 1346/04; 

 Письмо Минобрнауки России от 18.11.15 года № 09-3242 «О направлении 

информации» (вместе с «Методическими рекомендациями по проектированию 

дополнительных общеразвивающих программ (включая разноуровневые)»; 

 Концепция развития дополнительного образования детей до 2030 года 

(Распоряжение Правительства РФ от 31.03. 2022 г. № 678-р); 

 Письмо Минобрнауки России от 18.11.15 года № 09-3242 «Методические 

рекомендации по проектированию дополнительных общеразвивающих программ 

(включая разноуровневые)»; 



 Приказ Министерства Просвещения России от 27.07.2022 № 629 "Об 

утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по 

дополнительным общеобразовательным программам"; 

 Постановление Главного государственного санитарного врача Российской 

Федерации 28.09.2020 № 28 г. Москва «Об утверждении СанПиН 2.4.3648-20 «Санитарно- 

эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и 

оздоровления детей и молодежи»; 

 Устав МАОУ «Томский Хобби-центр». 

 

Данная программа спроектирована в соответствии с основными особенностями 

дополнительного образования детей (В.П. Голованов, Л.Г. Логинова, В.А. Горский, А.В. 

Золотарева, Б.В. Куприянов и др.) и выстроена на основе теории развивающего обучения с 

направленностью на развитие творческих качеств личности (И.П. Волков, Г.С. 

Альтшуллер, И.П. Иванов). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Пояснительная записка 

Виртуальная и дополненная реальность — это новая компьютерная технология, 

которая послужила появлению многих изменений в разных областях человеческой 

деятельности и даже в массовом сознании. Для конструирования виртуальных миров 

используется не так много программ, и Unity является самым продвинутым среди них. 

Unity – среда разработки кроссплатформенных интерактивных приложений и игр. 

Создаваемое на движке Unity приложение будет содержать анимацию, повествование и 

архитектуру. Программирование приложения связано со скриптовым языком разработки 

С#, который также является актуальным и перспективным. 

 

Направленность образовательной программы «Разработка VR/AR-приложений на 

платформе Unity3D» – техническая, она предназначена для дополнительного изучения 

основ VR/AR разработки. Курс обучения «Разработка VR/AR-приложений на платформе 

Unity3D» дает базовые знания, необходимые для создания приложений и игр. 

 

Актуальность программы обусловлена тем, что в среде Unity интегрировано 

большое количество мощных вспомогательных средств, связанных с проектированием и 

дизайном, разработкой виртуальной и дополненной реальности. Работать в среде Unity 

интересно и занимательно, элементы интерфейса наглядны и интуитивно понятны. 

 

Новизна программы «Разработка VR/AR-приложений на платформе Unity3D» 

заключается в том, что изучение программ рассчитано на возраст с 11 лет, и работа над 

проектами и кейсами это позволяет. 

 

Педагогическая целесообразность программы заключена в приобретении 

обучающимися 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.). 

 

  



Цель и задачи общеразвивающей программы 

Цель программы: формирование у учащихся интереса к техническим видам 

творчества, развитие конструктивного мышления средствами виртуальной и дополненной 

реальности.  

Задачи программы: 

Обучающие: 

 формировать знания у обучающихся о различных направлениях виртуальной и 

дополненной реальности и их различиях; 

 формировать навыки разработки приложений виртуальной и

 дополненной реальности в среде Unity; 

 формировать основные понятия и концепции языка программирования C#; 

 формировать представление о виртуальной, дополненной и смешанной 

реальности, базовых понятиях, актуальности и перспективах данных технологий;  

 формировать представление о разнообразии, конструктивных особенностях и 

принципах работы VR/AR-устройств; 

 формировать умение работать с профильным программным обеспечением 

(инструментарием дополненной реальности, графическими 3D-редакторами); 

 формировать навыки программирования. 

 

Развивающие: 

 развивать творческие способности обучающихся; 

 формировать навыки проектной деятельности; 

 прививать интерес к IT; 

 развивать техническое и логическое мышление, изобретательность, образное и 

пространственное мышление; 

 развивать логику, волю, внимание, самоконтроль; 

 развивать умение генерировать идеи по применению технологий 

виртуальной/дополненной реальности в решении конкретных задач; 

 развивать навыки работы с различными источниками информации, умение 

самостоятельно искать, извлекать и отбирать необходимую для решения 

учебных задач информацию; 

 



 формировать трудовые умения и навыки, умение планировать работу по 

реализации замысла, предвидеть результат и достигать его, при необходимости 

вносить коррективы в первоначальный замысел; 

 развивать умение планировать свои действия с учётом фактора времени, в 

обстановке с элементами конкуренции; 

 развивать умение визуального представления информации и собственных 

проектов. 

 

Воспитательные: 

 воспитывать дисциплинированность, ответственность, самоорганизацию; 

 формировать чувство коллективизма и взаимопомощи; 

 способствовать раскрытию внутреннего мира обучающихся; 

 формировать новаторское отношение ко всем сферам жизнедеятельности 

человека; 

 воспитывать самостоятельность в приобретении дополнительных знаний и 

умений; 

 воспитывать чувство патриотизма, гражданственности, гордости за 

достижения отечественной науки и техники. 

 воспитать этику групповой работы; 

 воспитать отношение делового сотрудничества, взаимоуважения; 

 воспитать ценности отношения к своему здоровью. 

 

Отличительной особенностью данной программы является ее практико-

ориентированная направленность, основанная на привлечении обучающихся к 

выполнению проектных и кейсовых работ. Программа ориентирована на обучающихся 

возрастной категории от 11 до 16 лет, имеющих базовый уровень владения компьютером 

и владеющих основами алгоритмизации на уровне школьной программы. 

 

Сроки реализации данной программы составляет 4 месяца.  

 

Возраст учащихся, задействованных данной программой: возраст 11-16 лет. 

 

Психолого-педагогические особенности возрастной категории учащихся: 

Подростковый возраст является переходным прежде всего в биологическом 

смысле, поскольку это возраст полового созревания.  



В.Г. Казанская утверждала, что в подростковом возраст происходят изменения в 

заинтересованностях старших школьников, прежде всего интересы социально – 

политического плана. Ученик проявляет большую заинтересованность к своему 

будущему, к тому, какое положение он возьмет в обществе. Эти изменения 

сопровождаются расширением познавательных заинтересованностей подростка. Область 

того, что интересует подростка и что он собирается познать, формируются все шире и 

шире. Причем нередко познавательные интересы старшего школьника определены его 

планами на будущее. Занятия, связанные с техническим направлением, такие как 

робототехника, программирование, 3D-моделирование, прототипирование, выступления 

на соревнованиях, олимпиадах и мероприятиях дадут возможность осознать правильность 

выбора, помогут осуществить свои стремления, определиться с интересами.  

Подростковый возраст отличается способностью к творческому воображению и 

фантазии, точностью и глубиной мыслительной деятельности, повышенным интересом к 

любимым предметам. Поэтому так важно заинтересовать учащихся средней и старшей 

категорий в новой для них сфере технического творчества. Интерес к технической 

направленности, стремление работать в этом направлении, возможно, сыграет решающую 

роль в последующем самоопределении и выборе будущей специальности. 

 

Форма занятий, режим и продолжительность занятий. Очная форма. Занятия 

проходят 2 раза в неделю по 2 академических часа (45 мин.), что соответствует СанПиНу 

2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и 

обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи». 

 

Виды занятий – теоретические, практические и комбинированные, а также 

выступление на соревнованиях. Формы занятий – фронтальные, групповые и 

индивидуально-групповые.  

 

Количество занятий и учебных часов в неделю составляет 4 часа в неделю. 

Общий объем часов по данной программе - 72 часа. 

 

Количество учащихся в объединении, их возрастные категории. Программа 

востребована как мальчиками, так и девочками. Занятия групповые, в каждой группе от 8 

до 12 человек. Набор в группы постоянный. В программе задействованы учащиеся 

среднего и старшего школьного возраста. 



 

Особенности набора. Набор в группы ведется на основании результатов 

предварительной аттестации и результатов освоения смежных дисциплин. Прием на 

обучение в данную программу проводится на условиях, определенных локальным 

нормативным актом организации МАОУ «Томский Хобби-центр». 

 

Ожидаемые результаты и способы определения их результативности 

Учащиеся должны знать: 

 структуру и процесс разработки виртуального приложения; 

 основы создания приложений виртуальной и дополненной реальности в среде 

Unity и особенности их реализации; 

 основные понятия и концепции программирования на языке C#;  

 интерфейс ПО Unity, свободно ориентироваться в программе; 

 логику взаимодействия объектов в виртуальном пространстве; 

 основные компоненты для создания приложений дополненной и 

виртуальной реальности; 

 

Учащиеся должны знать уметь: 

 анализировать задание и расставлять приоритеты; 

 создавать в программе Unity простые сцены, мини-проекты; 

 создавать интерактивные приложения виртуальной и дополненной реальности; 

 ставить перед собой конкретные задачи, разбивать их на отдельные этапы и 

добиваться их выполнения; 

 пользоваться различными методами генерации идей;  

 уметь применять полученные знания и навыки в разработке собственного 

проекта.  



Критерии оценки 

Параметры 1 балл 2 балла 3 балла 

Логическое мышление - 

особенный вид 

мышления, 

использующий 

определенные 

логические правила, 

конструкции и понятия  

Слабо сформирован 

вид мышления, 

использующий 

определенные 

логические правила, 

конструкции и 

понятия 

Сформирован вид 

мышления, 

использующий 

определенные 

логические правила, 

конструкции и 

понятия 

Хорошо сформирован 

вид мышления, 

использующий 

определенные 

логические правила, 

конструкции и 

понятия 

Внимание – это 

избирательная 

направленность 

восприятия на тот или 

иной объект, 

повышенный интерес к 

объекту показа и 

изложения с целью 

получения каких-либо 

данных 

Отсутствует 

повышенный интерес 

к объекту показа и 

изложения, слабая 

мотивация к 

получению новых 

данных, поэтому 

внимание ослаблено 

Существует интерес к 

объекту показа и 

изложения, 

существует мотивация 

к получению новых 

данных, воспринимает 

то, что слышит и 

видит, внимателен, но 

иногда отвлекается, 

нет строгой 

сосредоточенности 

Повышенный интерес 

к объекту показа и 

изложения с целью 

получения каких-либо 

данных, всегда 

внимателен и 

сосредоточен 

Усидчивость - усердие в 

том, что требует 

длительной и 

терпеливой сидячей 

работы, связанной с 3D - 

моделированием 

Слабо и редко 

проявляет усердие в 

том, что требует 

длительной и 

терпеливой сидячей 

работы, связанной с 

3D - моделированием 

Не всегда проявляет 

усердие в том, что 

требует длительной и 

терпеливой сидячей 

работы, связанной с 

3D - моделированием 

Проявляет усердие в 

том, что требует 

длительной и 

терпеливой сидячей 

работы, связанной с 

3D - моделированием 

Ответственность – 

необходимость и 

обязанность отвечать за 

свои действия, 

поступки, быть 

ответственным за них 

Редко ответственен за 

свои действия и 

поступки 

Не всегда 

ответственен за свои 

действия и поступки 

Всегда ответственен 

за свои действия и 

поступки 

Дисциплинированность 

- черта характера, или 

выработанная, ставшая 

привычкой склонность 

человека к соблюдению 

правил работы и норм 

поведения 

Не постоянная 

готовность учащегося 

к выполнению 

задания и частое 

несоблюдение 

дисциплинарных 

требований 

Готовность учащегося 

к выполнению любого 

задания, но не всегда 

соблюдение 

дисциплинарных 

требований 

Готовность учащегося 

к выполнению любого 

задания и умение 

соблюдать 

дисциплинарные 

требования 

Аналитическое 

мышление – умение 

критически и 

объективно рассмотреть 

проблемную ситуацию, 

вскрыть механизмы 

ситуации, ее причины и 

последствия, значимость 

для жизнедеятельности 

и решения 

Слабо развито умение 

критически и 

объективно 

рассмотреть 

проблемную 

ситуацию и вскрыть 

механизмы ситуации, 

ее причины и 

последствия, 

положительные и 

Не до конца 

сформировано умение 

критически и 

объективно 

рассмотреть 

проблемную 

ситуацию, вскрыть 

механизмы ситуации, 

ее причины и 

последствия, 

Хорошо 

сформировано умение 

критически и 

объективно 

рассмотреть 

проблемную 

ситуацию, вскрыть 

механизмы ситуации, 

ее причины и 

последствия, 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D0%BE%D1%81%D0%BF%D1%80%D0%B8%D1%8F%D1%82%D0%B8%D0%B5


поставленных задач, 

положительные и 

отрицательные аспекты 

ситуации 

отрицательные 

аспекты ситуации. 

положительные и 

отрицательные 

аспекты ситуации 

положительные и 

отрицательные 

аспекты ситуации 

Пространственное 

мышление - умение 

четко представлять 

определенные образы в 

деталях и трехмерном 

формате 

Испытывает большие 

сложности в 

представлении 

необходимых по 

программе образов в 

деталях и трехмерном 

формате, необходима 

помощь педагога 

Умеет представлять 

необходимые образы в 

деталях и трехмерном 

формате, иногда 

испытывает 

затруднения, но 

справляется сам 

Хорошо умеет 

представлять 

необходимые образы 

в деталях и 

трехмерном формате 

Умение работы в 

команде - готовность к 

совместному 

творчеству, умение 

взаимодействовать, 

эмоциональным 

интеллектом 

Не всегда есть 

готовность к 

совместному 

творчеству, не всегда 

есть готовность 

взаимодействовать, 

эмоциональным 

интеллектом 

Готовность к 

совместному 

творчеству, не всегда 

есть готовность 

взаимодействовать 

эмоциональным 

интеллектом 

Готовность к 

совместному 

творчеству, умение 

взаимодействовать 

эмоциональным 

интеллектом 

Умение пользоваться 

специальным 

оборудованием  

Слабо сформировано 

- испытывает 

постоянные 

затруднения в 

использовании 

специального 

оборудования, 

необходима помощь 

педагога  

Сформировано - 

самостоятельно 

пользуется 

необходимым 

оборудованием, 

необходимым в 

реализации 

программы, но иногда 

возникают 

затруднения 

Хорошо 

сформировано – 

самостоятельно 

пользуется 

необходимым 

оборудованием, 

необходимым в 

реализации 

программы 

Знание технической 

терминологии в рамках 

программы 

Слабо владеет 

технической 

терминологией в 

рамках программы – 

часто не понимает ее, 

почти не использует в 

работе, разговоре 

Владеет технической 

терминологией в 

рамках программы, но 

не всегда сразу 

понимает ее, всегда 

старается 

использовать ее в 

работе, разговоре 

Хорошо владеет 

технической 

терминологией в 

рамках программы – 

хорошо понимает ее, 

использует в работе, 

разговоре 

Знание интерфейса 

программ и горячих 

клавиш 

Плохо знает 

интерфейс программ 

и горячие клавиши, 

испытывает большие 

трудности при их 

использовании, 

необходима помощь 

педагога  

Знает интерфейс 

программ и горячие 

клавиши, но не всегда 

ими пользуется в 

работе 

Хорошо знает 

интерфейс программ и 

горячие клавиши, 

постоянно ими 

пользуется в работе 

Умение находить и 

исправлять ошибки 

Умение находить и 

исправлять ошибки 

слабо сформировано, 

необходима помощь 

педагога 

Умение находить и 

исправлять ошибки 

сформировано, но 

иногда требуется 

подсказка со стороны 

педагога или 

Умение находить и 

исправлять ошибки 

сформировано 



товарищей 

Имеет навык проектной 

деятельности 

Слабо сформирован – 

не может сам 

определить цель и 

задачи проекта, не 

всегда видит 

результат, 

испытывает 

трудности в описании 

проекта, часто нужна 

помощь педагога 

Сформирован - сам 

определяет цель и 

задачи проекта, видит 

результат, умеет дать 

описание проекта, но 

иногда может 

испытывать 

затруднения на 

некоторых этапах 

работы над проектом 

Хорошо сформирован 

– самостоятельно 

определяет цель и 

задачи проекта, видит 

результат, умеет дать 

описание проекта 

Базовые навыки 3D – 

моделирования 

Имеет слабое 

представление о 

базовых формах 

моделей и может их 

создать только с 

помощью педагога 

Имеет представление, 

но испытывает 

трудности в создании 

базовых форм моделей 

Имеет представление 

и может создать 

базовые формы 

моделей 

Владение основами 

работы в среде Unity 

Обучающиеся не 

способны построить 

сцену в среде Unity 

Обучающиеся 

способны определить 

подходящую 

алгоритмическую 

конструкцию для 

формального описания 

алгоритма решения 

практической задачи 

при помощи 

преподавателя 

Обучающиеся 

способны 

самостоятельно 

определить 

подходящую 

алгоритмическую 

конструкцию для 

формального 

описания алгоритма 

решения 

практической задачи 

Навыки создания 

приложений 

дополненной и 

виртуальной реальности   

Обучающиеся не 

способны определить 

разницу между 

указанными типами 

данных, смысл их 

использования при 

решении конкретных 

задач  

Обучающиеся 

способны определять 

при помощи 

преподавателя типы 

данных, необходимых 

для реализации 

алгоритма решения 

задач создания 

дополненной/ 

виртуальной 

реальности  

Обучающиеся 

способны 

самостоятельно 

определять типы 

данных, необходимых 

для реализации 

алгоритма решения 

задач создания 

дополненной/ 

виртуальной 

реальности  

Навыки использования 

скриптов на языке C#  

Обучающиеся не 

способны написать 

скрипты к мини-

проекту.  

Обучающиеся 

способны написать 

скрипты к мини-

проекты с помощью 

преподавателя.  

Обучающиеся 

способны написать 

скрипты к мини-

проекты 

самостоятельно.  

Знание общего процесса 

создания 3D - 

моделирования 

Слабо умеет работать 

в программе 3D – 

моделирования (в 

рамках данной 

образовательной 

программы), 

испытывает большие 

трудности, 

Умеет работать в 

программе 3D – 

моделирования (в 

рамках данной 

образовательной 

программы), 

испытывает 

небольшие сложности, 

Умеет работать в 

программе 3D – 

моделирования (в 

рамках данной 

образовательной 

программы) 



необходима помощь 

педагога 

но самостоятельно 

справляется с 

проблемой 

 

Формы подведения итогов реализации программы 

Освоение данной программы сопровождается процедурами промежуточной 

аттестации учащихся, проводимой в формах, определенных программой и учебно-

тематическим планом, как составной частью образовательной программы, и в порядке, 

установленном приказами и Уставом МАОУ «Томский Хобби-центр».  

 Контроль за реализацией программы проводится в разных формах:  

 создание ситуаций проявления качеств, умений, навыков; 

 наблюдение за работой учащихся; 

 самостоятельная работа; 

 беседа; 

 викторина; 

 текущий опрос; 

 просмотр работ; 

 предварительная аттестация; 

 тестирование; 

 промежуточная аттестация. 

По итогам промежуточной аттестации в конце образовательного периода учащиеся 

переводятся на следующую программу «Разработка игр на платформе Unity3D» в случае 

положительного результата, а также получают почетные грамоты от администрации 

МАОУ «Томский Хобби-центр» в случае успешного участия в соревнованиях в течение 

учебного года.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Учебно-тематический план 

№ 

п/п 

Наименование тем, 

разделов 

Количество часов Формы контроля 

Всего Теория Практика 

1 Введение в VR/AR 

разработку 

2 1 1 Беседа. 

Предварительная 

аттестация  

 

 

1.1 Знакомство с 

VR/AR. Техника 

безопасности. 

2 1 1  

2 Введение в Blender 12 6 6 Проверка знаний 

теории через 

опросы, 

викторины и т. д. 

Самостоятельная 

работа 

2.1 Интерфейс и 

навигация в Blender. 

Работа с 

примитивами 

2 1 1  

2.2 Инструменты в 

Blender. Режим Edit 

Mode. 

2 1 1  

2.3 Материалы в Blender 2 1 1  

2.4 Освещение и камера 2 1 1  

2.5 Физика в Blender 2 1 1  

2.6 Экспорт моделей 2 1 1  

3 Введение в Unity 14 7 7 Проверка знаний 

теории через 

опросы, 

викторины и т. д. 

Самостоятельная 

работа 

3.1 Интерфейс и 

навигация в Unity. 

Основы работы с 

объектами 

2 1 1  

3.2 Материалы в Unity 2 1 1  

3.3 Освещение в Unity 2 1 1  

3.4 Физика в Unity 2 1 1  

3.5 Анимированный 
персонаж Mixamo.  

2 1 1  

3.6 Unity Asset Store. 
Импорт моделей. 

2 1 1  

3.7 Анимация объектов 2 1 1  

4 Программирование 

на языке C# 

12 6 6 Проверка знаний 

теории через 

опросы, 



викторины и т. д. 

Самостоятельная 

работа. 

Промежуточная 

аттестация. 

4.1 Оболочка Visual 

Studio, интерфейс. 

2 1 1  

4.2 Основы 

программирования 

С# 

2 1 1  

4.3 Классы, ООП C# 2 1 1  

4.4 Интерфейсы C# 2 1 1  

4.5 Массивы. Методы и 

функции. 

2  1 1  

4.6 Условные 

операторы. Циклы 

2 1 1  

5 Особенности 

разработки 

виртуальной 

реальности 

10 3 3 Проверка знаний 

теории через 

опросы, 

викторины и т. д. 

Самостоятельная 

работа 

5.1 Знакомство с 

технологией VR. 

2 1 1  

5.2 Разработка проектов 

в виртуальной 

реальности. 

2 1 1  

5.3 Пользовательский 

интерфейс. 

Префабы, Asset 

Store. 

2 1 1  

5.4 Настройка 

обработки устройств 

в VR. 

2 1 1  

5.5 Формирование VR-

проекта под 

используемую 

платформу. 

2 1 1  

6 Особенности 

разработки 

дополненной 

реальности 

14 7 7  

6.1 Знакомство с 

технологией AR. 

2 1 1  

6.2 Среда разработки 

Vuforia 

2 1 1  

6.3 Формирование AR-

маркеров: типы, 

настройка 

параметров,  

проверка качества. 

4 2 2  

6.4 Разработка сцены 2 1 1  



AR-приложения с 

применением AR-

меток. 

6.5 Формирование AR-

проекта под 

мобильную 

платформу. 

4 2 2  

7 Проектная 

деятельность 

8  8 Промежуточная 

аттестация 

Показ работ 

7.1 Работа над проектом 6  6  

7.2 Презентация проекта 2  2  

 Итого: 72 32 40  

 

  



Содержание программы 

Раздел 1. Введение в VR/AR разработку. 

Тема 1.1. Знакомство с VR/AR. Техника безопасности. 

Теория: Знакомство с правилами поведения учащихся в учреждении. Ознакомление 

с инструкциями по технике безопасности. Знакомство с кабинетом, с техническим 

оснащением. Знакомство с технологией VR/AR, ее возможностями и применением.  

Практика: Проведение предварительной аттестации. 

 

Раздел 2. Введение в Blender. 

Тема 2.1 Интерфейс и навигация в Blender. Работа с примитивами 

Теория: Первое знакомство с интерфейсом и панелью. Навигация в 3D-

пространстве, работа с примитивами. Изучение базовых инструментов перемещения, 

вращения, изменения размера. 

Практика: Создание простых 3D-объектов. Трансформация объектов. 

 

Тема 2.2. Инструменты в Blender. Режим Edit Mode. 

Теория: Изучение режима редактирования и его инструментов. 

Практика: Создание сложных 3D-объектов с помощью инструментов 

редактирования. 

 

Тема 2.3. Материалы в Blender 

Теория: Создание и применение материалов и текстур. 

Практика: Создание основных видов материалов: металлы, стекла, дерево, пластик. 

 

Тема 2.4. Освещение и камера 

Теория: Типы источников света, их настройка и расположение в сцене. Настройка 

камеры. 

Практика: Создание освещения для простой сцены с несколькими объектами. 

Настройка движка Cycles для финального рендера. 

 

Тема 2.5. Физика в Blender  

Теория: Физика твердых и мягких тел.  

Практика: Моделирование физических процессов в Blender. 

 

Тема 2.6. Экспорт моделей  



Теория: Форматы 3D-моделей и их использование. 

Практика: Изучение процесса переноса 3D-моделей из Blender. 

 

Раздел 3. Введение в Unity. 

Тема 3.1 Интерфейс и навигация в Unity. Основы работы с объектами. 

Теория: Изучение интерфейса и навигации в Unity. 

Практика: Настройка, добавление стандартных объектов в рабочую область. 

Разработка небольшой сцены. 

 

Тема 3.2 Материалы в Unity.  

Теория: Текстурирование и материалы, их использование для создания 

реалистичных 3D-объектов. 

Практика: Назначение материалов и текстур на 3D-объекты. 

 

Тема 3.3 Освещение в Unity 

Теория: Основы освещения и его влияние на модели на сцене. 

Практика: Создание освещения для простой сцены с несколькими объектами. 

 

Тема 3.4 Физика в Unity 

Теория: Особенности физики среды разработки. 

Практика: Настройка параметров физики для объектов. 

 

Тема 3.5 Анимированный персонаж Mixamo. 

Теория: Знакомство с сайтом Mixamo.  

Практика: Импорт анимированной 3D-модели. Настройка анимации. 

 

Тема 3.6 Unity Asset Store. Импорт моделей. 

Теория: Знакомство с Unity Asset Store. 

Практика: Импортирования моделей в проект.  

 

Тема 3.7 Анимация объектов 

Теория: Основы анимации в Unity. Компонент Animation. 

Практика: Создание анимации для объектов. 

 

 



 

Раздел 4. Программирование на языке C#. 

Тема 4.1 Оболочка Visual Studio, интерфейс. 

Теория: Изучение интерфейса программы и основного функционала. Переменные. 

Типы переменных. Арифметические операции. 

Практика: Решение задач по программированию на С#. 

 

Тема 4.2 Основы программирования С#.  

Теория: Переменные. Типы переменных. Арифметические операции. Изучение 

понятий цикла, ветвлений, переменной и т. д.  

Практика: Решение задач по программированию на С#. 

 

Тема 4.3 Классы, ООП C#. 

Теория: Классы ООП C#. Конструкторы, модификатор static. 

Практика: Решение задач по программированию на С#. 

 

Тема 4.4 Интерфейсы C#.  

Теория: Понятие интерфейсов C#. Примеры программной реализации. 

Практика: Решение задач по программированию на С#. 

 

Тема 4.5 Массивы. Методы и функции. 

Теория: Массивы. Методы и функции. Объявление, вызов из программы. 

Практика: Решение задач по программированию на С#. 

 

Тема 4.6 Условные операторы. Циклы. 

Теория: Программирование условных переходов. Циклы. 

Практика: Решение задач по программированию на С#. 

 

Раздел 5. Особенности разработки виртуальной реальности 

Тема 5.1 Знакомство с технологией VR 

Теория: Изучение принципов работы VR-технологий. 

Практика: Настройка и применение устройств VR. 

 

Тема 5.2 Разработка проектов в виртуальной реальности. 

Теория: Особенности разработки проектов в виртуальной реальности. 



Практика: Импорт объектов, изучение и анализ образовательных платформ 

обучения профессии UX/UI дизайнер. 

 

Тема 5.3 Пользовательский интерфейс. Префабы, Asset Store. 

Теория: Пользовательский интерфейс. Префабы, Asset Store. 

Практика: Разработка пользовательского интерфейса. Создание префабов и их 

использование в сцене, использование готовых модулей Asset Store в проекте. 

 

Тема 5.4 Настройка обработки устройств в VR. 

Теория: Программирование взаимодействий объектов, контроллеров, физических 

процессов. 

Практика: Особенности подготовки проекта в VR. Настройка сцены. Скрипты и 

взаимодействие управляющих элементов в проекте VR. 

 

Тема 5.5 Формирование VR-проекта под используемую платформу. 

Теория: Типы оборудования VR и особенности их настройки в проекте. 

Практика: Разработка и адаптация проекта под определенный тип оборудования 

VR. 

 

Раздел 6. Особенности разработки дополненной реальности 

Тема 6.1 Знакомство с технологией AR. 

Теория: Изучение принципов работы AR-технологий. 

Практика: Настройка и применение устройств AR. 

 

Тема 6.2 Среда разработки Vuforia 

Теория: Изучение основных функций среды разработки Vuforia. 

Практика: Применение Vuforia в создании приложений дополненной реальности на 

платформе Unity. 

 

Тема 6.3 Формирование AR-маркеров.  

Теория: Типы маркеров, настройка параметров, проверка качества. 

Практика: Создание и регистрация на платформе Vuforia AR-маркеров. Настройка 

параметров маркеров, проверка качества. Создание маркеров различного типа и их 

экспорт в Unity 3D. 

 



Тема 6.4 Разработка сцены AR-приложения с применением AR-меток. 

Теория: Особенности разработки AR-проекта, требования к программному 

обеспечению, виды платформ. 

Практика: Разработка AR-проекта. 

 

Тема 6.5 Формирование AR-проекта под мобильную платформу. 

Теория: Последовательность формирования AR-проекта под мобильную 

платформу Android. 

Практика: Разработка AR-проекта под мобильную платформу Android. 

 

Раздел 7. Проектная деятельность. 

Тема 7.1. Работа над проектом 

Практика: Проектно-исследовательская работа. Создание итогового проекта на 

основе полученных знаний. 

 

Тема 7.2. Презентация проекта 

Практика: Показ проектов. 

  



Календарный учебный график на 2023-2024 учебный год 

 

Учебный 

период 
Количество 

учебных 

недель 

Дата 

начала 

учебного 

периода 

Каникулы 
Продолжительность Организация деятельности по 

отдельному расписанию и 

плану 
1 полугодие 17 недель 01 

сентября 
С 30.12 по 
09.01 

 

С 31.12.2023 по 09.01.2024г. 
- участие в организации 

новогодних мероприятий 

2 полугодие 19 недель 09 января С 24.05 по 31.08 

 
27.05.2023 – 14.06.2024 – 
работа лагеря с дневным 

пребыванием детей. Работа 

загородных детских 

оздоровительно- 

образовательных лагерей 

«Лукоморье» и «Солнечная 

республика». 

Подготовка и участие в 

турнирах, соревнованиях. 
Продолжительность учебного года – с 01.09.2023 по 23.05.2024 – 36 учебных недель 

  



МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ПРОГРАММЫ 

 

Методы работы: 

1. Объяснительно-иллюстративный – представление информации различными 

способами (объяснение, рассказ, беседа, демонстрация и др.) Необходим в теоретической 

части занятия, когда идет объяснение нового материала, а также на протяжении всего 

занятия, при контроле полученных знаний. 

2. Проблемный – постановка задачи и самостоятельный поиск ее решения 

учащимися. Необходим в особенности на практической части занятия, это очень 

эффективный метод, который часто используется. 

3. Эвристический – метод решения задачи, включающий практический метод, не 

являющийся гарантированно точным или оптимальным, но достаточный для решения 

поставленной задачи. 

4. Активный метод — это форма взаимодействия учащихся и учителя, при которой 

учитель и учащиеся взаимодействуют друг с другом в ходе урока и учащиеся здесь не 

пассивные слушатели, а активные участники урока. 

 

Форма проведения занятий и технология их реализации:  

1. индивидуально-групповая форма – работа ведется непосредственно с каждым 

учащимся, который реализуют собственный проект в группе;  

2. фронтальная форма – работа ведется одновременно со всей аудиторией;  

3. групповая форма – разделение учащихся на малые группы (по 3-4 человека), 

перед каждой группой ставится своя задача. 

 

 

Подведение итогов по разделам и темам  

Для проведения промежуточной аттестации необходимо проводить ряд 

мероприятий, позволяющий определить способности, знания и навыки учащихся — это 

опрос, тестирование, викторина и т.д. По окончанию курса, предусмотрено выполнение 

проекта, результаты которого покажут уровень формирования знаний, умений и навыков. 

В процессе изучения темы наблюдать и анализировать объем и качество выполненной 

работы на каждом занятии. Проводить беседы и совместный устный анализ по окончании 

самостоятельной работы. 

Предварительная аттестация: 

Для обучения по данной дисциплине необходимо обладать начальными 

пользовательскими знаниями компьютера, знаниями в области геометрии, а также иметь 



зачатки пространственного и логического мышлений, поэтому должна быть проведена 

предварительная аттестация, которая проверяет уровень знаний. 

Проверка пространственного мышления проводится с использованием теста 

(Приложение 1). 

Проверка логического мышления и IT-знаний проводится с использованием теста 

(Приложение 2). 

Принципы оценивания по заданию 

3 балла ставится в случае, если учащийся выполнил правильно все задания; 

2 балла ставится если учащийся выполнил правильно более 50% заданий; 

1 балл ставится если учащийся выполнил правильно менее 50% заданий. 

 

Промежуточная аттестация проводится два раза за период реализации 

программы (за 4 месяца): в середине и в конце периода. Результаты по трехбалльной 

системе заносятся в «Диагностическую карту». 

 1 балл – низкий уровень; 

 2 балла – средний уровень; 

 3 балла – высокий уровень. 

Критерии оценки можно посмотреть в разделе «Ожидаемые результаты и способы 

определения их результативности». 

Основной формой контроля является наблюдение за работой учащихся в процессе 

выполнения контрольного задания, а также беседа и опрос. 

  



Диагностическая карта 

 

 

После подсчета балов каждого обучающегося определяется суммарная оценка 

учащегося следующим образом: 

1-15 баллов – низкий уровень освоения программы 

16-32 балла – средний уровень освоения программы 

33-45 баллов - высокий уровень освоения программы 

После этого подсчитывается процентное соотношение уровней освоения по 

группам и по объединению в целом и результат заносится в сводную таблицу. 

Сводная таблица 

 Высокий уровень 

% 

Средний уровень 

% 

Низкий уровень 

% 

На начало учебного 

периода 

   

На середину 

учебного периода 

   

На конец учебного 

периода 

   

По этой таблице можно провести анализ результативности данной программы. 
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Направления воспитательной работы, реализуемые на программе «Разработка 

VR/AR-приложений на платформе Unity3D»: 

1. Гражданско-патриотическое воспитание направлено на формирование 

активной гражданской позиции, патриотизма, правовой и политической, информационной 

культуры, осуществляется во время работы с учащимися на занятиях. Программой 

предусмотрены темы, приуроченные к государственным праздникам: День Победы, День 

народного единства, День защитника Отечества, День России, День Государственного 

флага в Российской Федерации и другим. Таким образом, педагог формирует у 

школьников чувство любви к своей Родине. 

2. Воспитание положительного отношения к труду и творчеству 

направлено на понимание труда как личностной и социальной ценности, формирование 

готовности к осознанному профессиональному выбору. Это очень важное направление 

воспитательной работы. Учащиеся учатся содержать в порядке свои учебные 

принадлежности, соблюдать порядок на своем рабочем месте, в портфеле. Таким образом, 

школьники приучаются к труду. 

3. Интеллектуальное воспитание помогает осознать учащимся значимость 

развитого интеллекта для будущего личностного самоутверждения и успешного 

взаимодействия с окружающим миром, происходит благодаря расширению кругозора 

учащихся. 

4. Здоровьесберегающее воспитание направлено на формирование физически 

развитого человека. Дети на переменах выходят из кабинета, и аудитория проветривается, 

на перемене педагог предлагает учащимся подвижные игры и разминку. Кроме того, 

педагог контролирует санитарно-гигиенический режим в кабинете, проводит 

профилактические беседы о том, что за столом необходимо сидеть ровно и нельзя 

качаться на стуле, пропагандирует здоровый образ жизни. Во время урока проводятся 

периодические физкультминутки. 

5. Социокультурное и медиакультурное воспитание – необходимо для 

формирования ключевых компетенций личности. С этой целью проводятся внеклассные 

мероприятия: учащиеся, собираясь все вместе во внеурочное время, Новый год, 8 марта, 

23 февраля и т.д. 

6. Правовое воспитание и культура безопасности - формирование у 

учащихся правовой культуры, представлений об основных правах и обязанностях, об 

уважении к взрослым, о правилах безопасного поведения на улице и в IT-кубе. 

7. Воспитание семейных ценностей – это, прежде всего, формирование у 

учащихся знаний в сфере этики и психологии семейных отношений. Педагог, проводит 



родительские собрания, анкетирует и консультирует родителей по различным вопросам, 

касающимся воспитания и т.д. 

8. Культурологическое и эстетическое воспитание соответствует 

эстетическому воспитанию, происходит благодаря организации деятельности по развитию 

эстетического вкуса и творческих способностей у обучающихся на занятиях. 

 

  



Материально-техническое обеспечение программы 

Для проведения занятий необходимо достаточно просторное помещение, 

которое должно быть хорошо освещено и оборудовано необходимой мебелью: столы, 

стулья. Для работы необходимо иметь достаточное количество наглядного и учебного 

материала и ТСО. 

Для реализации программы необходимо: 

 стационарные персональные компьютеры (системный блок, монитор, 

клавиатура, мышь наушники) или ноутбуки на каждого обучающегося с 

доступом в интернет; 

 система виртуальной реальности HTC VIVE Pro Eye;  

 очки дополнительной реальности Epson Moverio BT-350;  

 планшеты Samsung Galaxy Tab A 10.1 LTE SM-T515 - 32Gb;  

 система виртуальной реальности HTC VIVE Cosmos; 

 трекер HTC Vive 2.0; 

 персональный компьютер для педагога; 

 интерактивная панель; 

 системное программное обеспечение (Windows 10);  

 программное обеспечение Blender, Unity 3D, Visual Studio. 

 

 

Дидактическое оснащение программы: 

Цифровые разработки педагога (презентации, инструкции, фото и видео, 

таблицы, раздаточный материал и др.) 

 

Кадровое обеспечение: 

Один педагог, имеющий специальное и педагогическое образование. 

 

  



Список литературы для педагога 

1. Baechler Oscar Blender 3D By Example [Книга]. - [б.м.] : Packt Publishing, 2020. - 

Second Edition : стр. 658. 

2. Glover Jesse Unity 2018 Augmented Reality Projects [Книга]. - [б.м.] : Packt 

Publishing, 2018. - стр. 358. 

3. Jesse Glover Jonathan Linowes Complete Virtual Reality and Augmented Reality 

Development with Unity [Книга]. - [б.м.] : Packt Publishing, 2019. - стр. 670. 

4. Linowes Jonathan Unity 2020 Virtual Reality Projects [Книга]. - [б.м.] : Packt 

Publishing, 2020. - Third Edition : стр. 592. 

5. Васильев А. Н. Программирование на C# для начинающих. Особенности языка 

[Книга]. - [б.м.] : Бомбора, 2018. - стр. 528. 

6. Джозеф Хокинг Unity в действии. Мультиплатформенная разработка на C# 

[Книга] / перев. И. Рузмайкина. - [б.м.] : Питер, 2018. - стр. 352. 

7. Кронистер Джеймс Blender Basics [Книга]. - 2011. - 4-е : стр. 178. 

8. Торн Алан Искусство создания сценариев в Unity [Книга] / перев. Н. Рагимов Р.. 

- [б.м.] : ДМК-Пресс, 2019. - стр. 360. 

9. Сайт о программировании https://metanit.com/ 

 

Список литературы для родителей и учащихся 

1. Майк Гейг. «Разработка игр для Unity 2018 за 24 часа». 

2. Сайт о программировании https://metanit.com/ 

3. Мюллер Д. П. «Си Шарп для чайников». 

4. Алан Торн. «Основы анимации в Unity». 

5. Точное моделирование в Blender. // ПРОГРАМИШКА.РФ URL: 

https://programishka.ru 

  



Приложение 1 

 Нужно вырезать 4 лоскутка (справа) из остатков ткани (слева). Какой из лоскутков 

не удастся вырезать? 

 

 

Какой набор деталей нам понадобится для того, чтобы смастерить скворечник справа? 

 

Подбери фигуре пару так, чтобы вместе они образовали куб. 

 

 

  



Приложение 2 

 

Пять землекопов за 5 часов выкапывают 5 м канавы. Сколько потребуется землекопов, для того 

чтобы выкопать 100 м канавы за 100 часов? 

А) 5;      Б) 10;      В)25;         Г) 100 

 

Пете и Коле купили по коробке конфет. В каждой коробке находится 12 конфет. Петя из своей 

коробки съел несколько конфет, а Коля из своей коробки съел столько конфет, сколько осталось в 

коробке у Пети. Сколько конфет осталось на двоих у Пети и Коли? 

А) 10;      Б) 12;      В)6;         Г)24 

 

Три курицы за три дня несут три яйца. Сколько яиц снесут 12 таких же кур за 12 дней? 

А) 24;      Б) 12;      В)48;         Г)9 

 

Продолжите последовательность: 5, 11, 23, 47, 95,... 

А) 101;      Б) 142;      В)191;         Г)98 

 

Для чего используется клавиша Num Lock? 

А) для включения и выключения режима заглавных/строчных букв 

Б) для включения и выключения цифрового режима малой клавиатуры 

В) для включения и выключения режима вставки/замены 

Г) для переключения режима русского/английского языка 

 

Программа — это: 

А) система правил, описывающая последовательность действий, которые необходимо выполнить 

для решения задачи 

Б) указание на выполнение действий из заданного набора 

В) область внешней памяти для хранения текстовых, числовых данных и другой информации 

Г) последовательность команд, реализующая алгоритм решения задачи. 
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