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Пояснительная записка 

Актуальность 

 

В соответствии с требованиями федерального государственного 

образовательного стандарта внеурочная деятельность является неотъемлемой 

частью образовательного процесса в школе. Особенностью данного 

компонента образовательного процесса является, с одной стороны, 

предоставление обучающимся широкого спектра возможностей для 

разностороннего развития их компетенций, с другой стороны, 

самостоятельность образовательной организации в процессе наполнения 

внеурочной деятельности конкретным содержанием. 

В настоящее время обществу необходима личность, способная 

самостоятельно ставить учебные цели, проектировать пути их реализации, 

контролировать и оценивать свои достижения, работать с разными 

источниками информации, оценивать их и на этой основе формулировать 

собственное мнение, суждение, оценку. Современный человек должен 

ориентироваться в окружающем мире как сознательный субъект, адекватно 

воспринимающий появление нового, умеющий ориентироваться в 

окружающем, постоянно изменяющемся мире, готовый непрерывно учиться. 

Скорость развития материальных, информационных и социальных 

технологий во всех сферах жизни общества стремительно растет. Для 

разработки и использования новых технологических принципов и технологий 

необходимы определенные модели мышления и поведения (технологическая 

грамотность и изобретательность), которые, как показывает опыт многих 

стран, формируются в школьном возрасте. 

Интересы нашей страны на данном этапе развития требуют, чтобы особое 

внимание было обращено на ориентацию обучающихся на инженерно-

техническую деятельность в сфере высокотехнологичного производства. В 

соответствии с Концепцией развития технологического образования в 

системе общего образования в Российской Федерации в содержание учебного 

предмета технология включаются новые направления деятельности такие как 

smart-технологии (таких как искусственный интеллект, виртуальная и 

дополненная реальность, 3D-печать, интернет вещей). Это позволяет перейти 

к обучению, которое адаптируется под особенности школьника, и выстроить 

для него индивидуальный образовательный трек. 

Внеурочная деятельность как неотъемлемый компонент образовательного 

процесса, призванный расширить возможности общеобразовательной 

организации для формирования необходимых сегодняшнему выпускнику 

компетенций, создает особые условия для расширения доступа к глобальным 

знаниям и информации, опережающего обновления содержания образования 

в соответствии с задачами перспективного развития страны. 

Хотя, виртуальная реальность еще не стала частью нашей жизни, но уже 

обосновывается в сфере образования. Посмотреть, как устроен организм 

человека, увидеть процесс строительства знаменитых сооружений, совершить 



 

невероятное путешествие и многое другое, сегодня могут сделать дети с 

помощью шлема виртуальной реальности, смартфона и специального 

мобильного приложения.  

Стоит отметить, что современные приложения и гаджеты не смогут 

заменить школьникам учебники или работу в классе с преподавателем. Однако 

применение современных технологий, таких как виртуальная и дополненная 

реальность в обучении способствует более глубокому погружению в 

предметную область и повышает в разы эффективность обучения. Ведь, как 

известно, что когда человек пишет, то он запоминает 20% от всего объема 

информации, когда говорит — 30%, а когда делает, то в памяти остается 80% 

новых данных. 

Виртуальная и дополненная реальность позволяют детям получить новый 

опыт симуляции и приравнивается к действиям, а это означает, что технологии 

VR самым положительным образом влияют на запоминаемость школьной 

информации и делают обучение увлекательным и эффективным. 

Учитывая содержание Концепции развития технологического 

образования в системе общего образования Российской Федерации, где особое 

внимание уделяется системе взглядов на основные проблемы, базовые 

принципы, цели, задачи и новые направления развития технологического 

образования,  могут дать широчайшие возможности обучающимся для 

формирования необходимых сегодня компетенций в этой области. Освоение 

VR и AR технологий – это новый мощный образовательный инструмент, 

который может привить школьнику привычку не использовать только готовое, 

но и генерировать с помощью компьютера трехмерную среду, с которой 

пользователь может взаимодействовать, полностью или частично в неё 

погружаясь. Эти технологии позволяют развивать междисциплинарные связи, 

открывают широкие возможности для проектного обучения, учат 

самостоятельной творческой работе. Все это способствует развитию личности, 

формированию творческого мышления, профессиональной ориентации 

обучающихся  

 

Возраст детей Программа ориентирована на дополнительное образование 

учащихся среднего школьного возраста (12– 17 лет). Особенностью детей 

этого возраста является то, что в этот период происходит главное в развитии 

мышления – овладение подростком процессом образования понятий, который 

ведет к высшей форме интеллектуальной деятельности, новым способам 

поведения. Функция образования понятий лежит в основе всех 

интеллектуальных изменений в этом возрасте. Общение со своими 

сверстниками – ведущий тип деятельности в этом возрасте. Именно здесь 

осваиваются нормы социального поведения, нормы морали, здесь 

устанавливаются отношения равенства и уважения друг к другу. 

Количество часов :36 академических часа 

Формы обучения Обучение проводится по очной форме 

Формы организации деятельности Форма организации занятий: 

групповая, индивидуальная, индивидуально-групповая и фронтальная. 

Программой предусмотрено проведение комбинированных занятий: 



 

занятия состоят из теоретической и практической частей, причём 

большее количество времени занимает именно практическая часть. 

Цель программы; 

1.Развитие навыков конструирования и моделирования, а так же 

развитие логического и алгоритмического мышления 

Задачи программы: 

 

1. развить познавательный интерес к предметам естественнонаучного 

цикла. 

2.Сформировать общенаучные и технологические навыки 

конструирования и проектирования и моделирования, получение 

первоначальных знаний о VR и AR технологий и устройств, развитие учений 

применять технологии в повседневной жизни. 

3. Развить творческую активность, инициативности и 

самостоятельности в принятии решений в различных ситуациях, развитие 

внимания, памяти, воображения, мышления (логического, комбинаторного, 

творческого), умения отстаивать свою точку зрения, анализировать ситуацию 

и самостоятельно находить ответы на вопросы путем логических 

рассуждений. 

4. Воспитать ответственность,  дисциплину, коммуникативные 

способности, развитие умения работать в группах, распределять роли в 

команде исследователей.



 

Формы и методы работы с учащимися: 

В рамках внеурочной деятельности предусматриваются следующие 

методы организации учебно-познавательной деятельности, позволяющие 

повысить эффективность обучения по курсу: 

 Объяснительно - иллюстративный  (беседа, объяснение, инструктаж, 

демонстрация, работа с пошаговыми технологическими карточками 

идр); 

 Репродуктивный (воспроизведение учебной информации: создание 

программ, сбор моделей пообразцу); 

 Метод проблемного изложения (учитель представляет проблему, 

предлагает еерешение при активном обсуждении и участии 

обучающихся врешении); 

 Проблемный (учитель представляет проблему - учебную ситуацию, 

учащиеся занимаются самостоятельным поиском еерешения); 

 Эвристический (метод творческого моделированиядеятельности). 

 

 

Планируемые результаты освоения курса 

В ходе реализации программы внеурочной деятельности «Виртуальная 

реальность» планируется формирование у обучающихся  следующих 

личностных качеств и метапредметных универсальных учебных действий: 

Данная программа ориентирована на формирование и развитие 

следующих видов универсальных учебных действий: 

Личностные результаты: 

 Осознание своих возможностей в учении на основе сравнения «Я» 

позиции и «хороший ученик»; 

 Широкая мотивационная основа учебной деятельности, включая 

социальные, учебно-познавательные и внешние мотивы; 

 Чувство прекрасного и эстетические чувства на основе знакомства с 

отечественной художественной культурой. 

  Ученик получит возможность для формирования: 

 Осознанных устойчивых эстетических предпочтений и 

ориентации на искусство как значимую сферу человеческой жизни; 

 Адекватного понимания причин успешности. 

Метапредметные результаты: 

Регулятивные УУД: 

 Принимать и сохранять учебную задачу; 



 

 Учитывать выделенные учителем ориентиры действий в 

новом учебном материале в сотрудничестве с учителем; 

 Осуществлять итоговый и пошаговый контроль по 

результату; 

 Адекватно воспринимать оценку учителя; 

 Различать способ и результат действия; 

 Выполнять учебные действия в материализованной,  речевой 

и умственной форме. 

 В сотрудничестве с учителем ставить новые учебные задачи; 

 Самостоятельно учитывать выделенные учителем ориентиры 

действия в новом учебном материале. 

Познавательные УУД: 

 Освоит лексику, необходимую для выражения чувств; 

 Внимательно рассматривать картину музейные экспонаты и 

находить  указанные детали, а затем самостоятельно открывать  подробности, 

характеризующие их; 

 Устанавливать причинно-следственные связи между тем, что видят, 

и тем, что выходит за рамки увиденного; 

 Объединять разрозненные впечатления в целостную картину мира; 

 Оформлять в устных и письменных высказываниях свои 

наблюдения и выводы; 

 Включаться в творческую деятельность под руководством учителя. 

 Различать некоторые приёмы передачи объёма, перспективы, 

фактуры предметов и эмоционального строя  в целом; 

 Представлять логику развития культурного наследия родного края; 

 Осознанно и произвольно  строить речевые высказывания в устной 

и письменной форме. 

 

Коммуникативные УУД: 

 Допускать возможность существования у людей различных точек 

зрения, в том числе не совпадающих с его собственной; 

 Строить понятные  высказывания, учитывающие, что партнёр знает 

и видит, а что нет; 

 Задавать вопросы; 

 Строить монологическое высказывание, владеть диалогической 

формой речи при обсуждении увиденного произведения, его фрагментов. 

 

 Метод проектов. Основной метод, который используется при изучении 



 

робототехники. В основе - представление учителем образовательных 

ситуаций, в ходе работы над которыми учащиеся ставят и решают 

собственные задачи. Проектно-ориентированное обучение – это 

системный учебный метод, вовлекающий учащихся в процесс 

приобретения знаний и умений с помощью широкой исследовательской 

деятельности, базирующейся на комплексных, реальных вопросах и 

тщательно проработанных заданиях. При этом 



 

Учебно-тематическое планирование 
 

 

№ 

п\п 

Тема 
занятий 

 
 

Всего 

1. Вводное занятие. Техника безопасности при работе в компьютерном 
классе. Общий обзор курса. Правила работы с оборудованием 

1 

2. Работа с АРМ учащегося. Начало и завершение работы, интерфейс, 
запуск программ, установка программ на смартфон 

1 

3. Приложение Google Expeditions 2 

4. Приложение MEL Chemistry VR 2 

5. Приложение Tilt Brush 2 

6. Узнать о строении организма в InMind 1 

7. Узнать о строении организма в InCell 2 

8. Приложение Apollo 11 VR 3 

9. ПриложениеTitansofSpaceVR 3 

10. Видео 360 3 

11. Основы программирования. Среда программирования Unity 5 

12. Самостоятельная работа учащихся над проектом 2 

13. Представление проекта учителю. Доработка, исправление ошибок 1 

14. Настройка инструментов Android 1 

15. Подготовка проекта для запуска 1 

16. Сборка и запуск приложения 1 

17. Тестирование проекта 1 

18. Самостоятельная работа учащихся по презентации проектов 2 

19. Самостоятельная творческая работа учащихся 1 

20. Подведение итогов 1 

 Резерв 0 

Итого 36 
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Содержание программы  

Применение технологии виртуальной реальности на уроке позволяет решить 

все задачи современного урока. 

Сделаем обзор образовательных мобильных приложений с технологией 

виртуальной реальности, которые можно использовать на современном уроке. 

Многие VR-приложения основаны на простой демонстрации 3D-объектов, 

фото или видео, но даже это фундаментально меняет процесс познания. И уже 

существует немало VR-приложений, в которых пользователь может активно 

влиять на виртуальную реальность и преобразовывать её. Покажем несколько 

интересных VR-проектов, чтобы показать, чему школьник может научиться и что 

узнать с их помощью.  

Путешествовать с Google Expeditions.  

Приложение Google Expeditions содержит сотни туров и объектов в 

виртуальной или дополненной реальности, с которыми можно отправиться на 

раскопки археологов, совершить экспедицию под водой, превратить класс в музей. 

Пока преподаватель рассказывает, например, об океане, ученики «погружаются» 

на дно океана и «плавают» рядом с акулами. Или, используя дополненную 

реальность, учитель может устроить извержение вулкана прямо в классе, 

рассмотрев и обсудив его вместе с учениками. 

Разобраться со сложными научными понятиями в MEL Chemistry VR. 

VR-уроки от Mel Science позволяют оказаться внутри химических реакций 

и увидеть своими глазами, что происходит с частицами веществ. Ученики 

могут взаимодействовать и экспериментировать с атомами и молекулами, а 

учитель контролирует ход VR-урока и видит прогресс каждого ученика. 

Мощная визуализация и эффект присутствия помогают понять суть химических 

явлений без бессмысленного зазубривания формул (рис. 8). 

 

Рисовать в Tilt Brush 

Это приложение позволяет рисовать в виртуальной реальности, где всё, что 

вы задумаете, возникает прямо из воздуха. Представляете, какой взрыв 

фантазии такие возможности вызовут у творческого школьника? 

Даже если ребёнок не будет связывать свою дальнейшую жизнь с 

искусством, вполне вероятно, что к моменту, когда он будет получать 

профессиональное образование, проектирование в виртуальной реальности для 

многих специальностей станет обычным делом. К сожалению, VR-шлемы, 

необходимые для этой программы, всё ещё довольно дорогое оборудование 

(рис. 9). 
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Узнать о строении организма в InMind и InCell 

Два очень красивых приложения, наглядно раскрывающих принципы 

работы мозга и клеток организма в виде игр. Анатомия вдохновляет 

разработчиков VR-приложений, и интересных решений в этой области можно 

найти немало. Мы остановились на этих двух, потому что, во-первых, это 

примеры российской разработки (их выпустила студия Nival VR), а во-вторых, 

они полностью бесплатны. Кстати, медицина — одна из сфер, где VR-

технологии уже сегодня заняли заметное место в науке, практике и 

профессиональном обучении (рис. 10, 11). 

 

Совершить путешествие на луну в Apollo 11 VR 

Грёзы о космических путешествиях с развитием VR-технологий получили 

новый размах. Из VR-приложений о космосе (и вообще среди существующих 

образовательных VR-программ) особо выделяется Apollo 11 VR — известный и 

дорогой проект, рассказывающий историю первого полёта человека на Луну 

(рис. 12). К детальной реконструкции космического корабля и лунных 

ландшафтов добавлены архивные аудио- и видеоматериалы, также есть игровой 

элемент. Если дорогого VR-шлема нет, а изучать астрономию в виртуальной 

реальности хочется, то хороший вариант — Titans of Space. 

TitansofSpaceVR 

Titans of Space VR - обучающее приложение, которое позволит вам принять 

участие в экскурсии по Солнечной системе. Трехмерные модели планет с 

детальной прорисовкой всех континентов и океанов, реалистичная анимация 

движения атмосферы Юпитера - одним словом такого вы не увидите даже в 

фантастических фильмах! Вдобавок к этому в течение всего полета нас будет 

сопровождать спокойная классическая музыка, усиливающая впечатление от 

увиденного. 

 

Возможности использования технологии видео 360 в образовательном 

процессе. 

Видео 360 - это современная технология с огромными перспективами и 

многообещающим будущим. Благодаря особенностям подобной панорамной 

съёмки, зрители могут быть не привязаны к ракурсу оператора. Это означает, что 

при просмотре, по своему усмотрению можно изменять ракурс просмотра, как 

угодно в любом направлении: в стороны, под ноги, в небо. Используя технологии 

VR для просмотра видео 360 можно достичь эффекта полного погружения в 

атмосферу происходящего и испытать яркие впечатления. Зрителю 

предоставляется возможность полностью прочувствовать себя, в роли участника 

каких-то событий на видео. 

С помощью технологии видео 360 можно изучать географию, архитектуру 
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городов, подводный мир или астрономию.  

На уроках ученики могут участвовать в экспедиции на Северный полюс,  

побывать в фавеле Рио-де-Жанейро,     или погрузиться на дно океана. 

Технология видео 360, например, позволила «оживить» Жираффатитана 

(одного из самых высоких динозавров, когда-либо живших на планете!), 

оказаться среди звезд и рассмотреть поверхность Плутона, встретиться лицом к 

лицу с гориллами в Конго или поплавать с белыми акулами. Не оставляют 

технологию без внимания и наши музеи: здесь, например, можно посмотреть, как 

заводят знаменитые часы «Павлин» в Эрмитажеи т. д. 

Для контроля учебных достижений в программе используются контрольно-

измерительные материалы как для количественной, так и для качественной 

оценки выходных компетенций. Для количественной оценки используются 

задания для текущего контроля и самоконтроля, задания для оценочного 

контроля результатов курса, взаимная оценка учащимися друг друга.  

 

КОНТРОЛЬНО-ОЦЕНОЧНЫЕ СРЕДСВА. 

 

В течение обучения периодически будут проводиться практические занятия, 

что позволит фиксировать промежуточные итоги обучения и определить, как 

сильные, так и слабые стороны учащихся. Система мониторинга результатов 

освоения образовательной программы строится как на непосредственном 

диалоге с преподавателем, так и тематических дискуссиях внутри группы 

учащихся, в процессе выполнения ими практических заданий и обсуждения 

рабочих моментов при ведении проекта. При выполнении практических 

заданий и ведении собственного проекта неизбежно возникают новые вопросы 

и необходимость восстановить пробелы в знаниях и повысить недостаточный 

уровень навыка, что является неотъемлемой частью процесса обучения. 

Промежуточная аттестация обучающихся  проводится в середине учебного 

года в форме защиты технического проекта или практической работы. 

Используемые методы: тестирование, практическое задание, опрос, 

самостоятельная работа, проект. 

Итоговая аттестация проводится по окончании полного курса обучения по 

образовательной программе в следующих формах: публичная презентация 

технических проектов учащихся. 

 Используемые методы: опрос, наблюдение, обсуждение, анализ, 

самоконтроль, взаимоконтроль, оценивание, собеседование, тестирование, 

проект.  

Программа итоговой аттестации содержит методику проверки теоретических 

знаний учащихся и их практических умений и навыков.  

Содержание программы итоговой аттестации определяется на основании 

содержания дополнительной образовательной программы и в соответствии с ее 

прогнозируемыми результатами. 
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Результаты итоговой и промежуточной аттестации фиксируются в протоколах. 

Копии протоколов итоговой аттестации вкладываются в журналы учета работы 

педагога дополнительного образования в объединении. 

Выпускникам учебных групп по результатам итоговой аттестации выдаются 

удостоверения о прохождении полного курса обучения по образовательной 

программе. 

Формы отслеживания и фиксации образовательных результатов 

Контроль предметных (программных) знаний, умений и навыков учащихся 

проводится 2 раза в год (сентябрь, май), контроль общеучебных умений и 

навыков (ОУУиН) — 2 раза в год (сентябрь, май). 

Виды контроля предметных (программных) знаний, умений и навыков 

учащихся проводится в следующих формах:  

начальный контроль – в начале освоения программы  

итоговая аттестация – в конце освоения программы  

Контроль ОУУиН проводится в сроки, установленные для начального и 

итогового контроля, данные заносятся в соответствующий протокол. 

Контроль ОУУиН осуществляется по следующим критериям: 

организационные, информационные, коммуникативные, интеллектуальные 

умения и навыки. 

Мониторинг личностной и поведенческой сферы учащихся проводится два раза 

в год в начале и конце учебного года. Для проведения мониторинга 

применяется диагностический инструментарий. На основе данных мониторинга 

на каждого учащегося составляется индивидуальная карта учета результатов 

обучения и динамики личностного развития в процессе освоения 

образовательной программы. 

Критерии оценки результатов освоения программы 

начальный контроль: 

первоначальные навыки работы с техническими и программными 

средствами в области виртуальной и дополненной реальности; 

навыки создания технических моделей и схем; 

умение находить и обрабатывать информацию из различных 

источников. 

итоговая аттестация: 

 

знание специальных терминов и понятий; 

умение самостоятельно работать с техническими и программными 

средствами в области виртуальной и дополненной реальности; 
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знание устройства взаимодействия в виртуальной реальности; 

умение создавать несложные мультимедиа материалы для 

устройств виртуальной и дополненной реальности; 

умение определять эффективные способы достижения результата. 

 

«УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ» 

Аппаратное обеспечение программы 
Остановимся на аппаратном обеспечении курса.  

Оборудование 
Шлемы НТС 

Такие устройства состоят из двух небольших экранов, расположенных 

напротив каждого глаза, шор, предотвращающих попадание внешнего света, и 

стереонаушников. Экраны показывают слегка смещенные друг относительно 

друга стереоскопические изображения, обеспечивая реалистичное 3D-

восприятие. В шлемах также содержатся встроенные акселерометры и датчики 

положения. В большинстве своем продвинутые VR-шлемы довольно 

громоздкие, но в последнее время появилась тенденция к 

созданию упрощенных легковесных вариантов (в том числе картонных, как на 

картинке выше), которые обычно предназначены для смартфонов с VR-

приложениями. 

Шлемы для виртуальной реальности делятся на три типа: 

1. Для компьютера — работают в связке с ПК или консолями: Oculus 

Rift, HTC Vive, Playstation VR. 

Джойстики (геймпады) / Wands 

Специальные устройства для взаимодействия с виртуальной средой, 

содержащие встроенные датчики положения и движения, а также кнопки и 

колеса прокрутки, как у мыши. Сейчас их все чаще делают беспроводными, 

чтобы избежать неудобств и нагромождений при подсоединении к компьютеру  

Материальные ресурсы: 

1. ноутбук 

2. Выход в интернет  

3. шлем HTC Vive. 

4. Программа Unity 

5. Поддержка Android для Unity. 
6. АРМ учителя (компьютер, проектор, сканер,принтер)
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