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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
Программа внеурочной деятельности «Виртуальная реальность» в 10 классе 

составлена на основе разработана на основе разноуровневой, модульной дополнительной 
общеобразовательной (общеразвивающей) программы «Технологии виртуальной и 
дополненной реальности 2.0».
Цели курса:
1. Организация занятости школьников во внеурочное время.
2. Развитие УУД учащегося:
 Развитие навыков конструирования и моделирования
 Развитие логического и алгоритмического мышления
 Развитие мотивации к изучению наук: математики, биологии, информатики, астрономии 
и др.
 Развитие творческих способностей в процессе конструирования и проектирования.
3. Знакомство учащихся со способами взаимодействия при работе над совместным 
проектом в больших (5-6 человек) и малых (2-3 человека) группах
4. Обучение основам конструирования, проектирования и моделирования.

Задачи программы:
Познавательные: развитие познавательного интереса к предметам естественнонаучного 
цикла.
Образовательные: формирование общенаучных и технологических навыков 
конструирования и проектирования и моделирования, получение первоначальных знаний 
о VR и AR технологий и устройств, развитие учений применять технологии в 
повседневной жизни.
 Развивающие: развитие творческой активности, 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.
Воспитывающие: воспитание ответственности, высокой культуры, дисциплины, 
коммуникативных способностей, развитие умения работать в группах, распределять роли 
в команде исследователей, формирование навыков критического мышления.

Место внеурочной деятельности в учебном плане
Рабочая программа внеурочной деятельности разработана на 1 год обучения, 1 час 

в неделю, 34 часа в год.
ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОСВОЕНИЯ КУРСА 

ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ «ВИРТУАЛЬНОЙ РЕАЛЬНОСТИ»
Личностные задачи: 
● формирование навыков трудолюбия, бережливости, усидчивости, аккуратности 
при работе с оборудованием; 
● формирование навыка идентифицировать себя членом творческого объединения; 
● развитие памяти, внимания, образного и логического мышления; 
● формирование ценностного отношения к здоровому образу жизни. 
Метапредметные задачи              
Познавательные: 
● формирование интереса к познавательной деятельности; 
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● формирование устойчивой мотивации к занятиям; 
● расширение кругозора; 
● развитие пространственного воображения; 
● развитие аналитического мышления; 
●  развитие информационных компетенций.
Коммуникативные:
● формирование умений совместной деятельности; ● формирование активной жизненной 
позиции; ● формирование коммуникативной компетентности. 
Регулятивные:  
● формирование умения самостоятельно определять цели своего обучения, определять 
пути их достижения; 
● формирование мотивации к творческой и социально-полезной 
деятельности; 
● формирование потребности в самосовершенствовании, самостоятельности, 
ответственности, активности, аккуратности. 
  Теоретическая подготовка:
● знает термины и понятия VR/AR; 
● знает технические и программные средства VR/AR; 
● знает основы съемки и монтажа видео 360О; 
● знает основы разработки контента дополненной реальности;
●  знает алгоритм работы над VR/AR-проектом.
Практическая подготовка:
● умеет пользоваться техническими и программными средствами VR/AR; 
● умеет снимать и монтировать видео 360О; 
● умеет разрабатывать контент дополненной реальности; 
● умеет генерировать идеи по применению VR/AR-технологий в решении конкретных 
задач. 

СОДЕРЖАНИЕ ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ
«ВИРТУАЛЬНАЯ РЕАЛЬНОСТЬ»

Раздел 1. Введение в предмет.
Тема: Введение в предмет. 
Теория: Определение виртуальной, дополненной и смешанной реальности. 
История разработки технологии виртуальной и дополненной реальности. 
Технические устройства для виртуальной и дополненной реальности. Тема: 
Виртуальная среда. 
Теория: Использование технологии виртуальной и дополненной реальности в различных 
сферах жизни.  
Практика: Образовательная игра с элементами виртуальной и дополненной реальности. 
Раздел 2. Технология виртуальной реальности. 
Тема: Виртуальная реальность. 
Теория: Отличительные особенности технологии. Позиционирование пользователя 
относительно среды. Киберукачивание. 
Практика: Погружение в виртуальную реальность.  
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Тема: Видео 360 градусов. 
Теория: Использование видео 360 градусов в туристической и музейной деятельности. 
Видео 360 градусов в блогерской практике. Позиционирование пользователя относительно 
среды. 
Практика: Просмотр видео 360 градусов. Видеосъемка и монтаж видео 360 градусов. 
Тема: Проектная деятельность. 
Теория: Обзор коммерческих, социальных и образовательных проектов с использованием 
видео 360 градусов. Алгоритм проектной деятельности. 
Практика: Разработка группового медиасоциального проекта с использованием видео 360 
градусов. 
Раздел 3. Технология дополненной реальности.
Тема: Классификация AR-технологии. 
Теория: Виды классификаций технологии дополненной реальности. 
Взаимосвязь классификаций.  
Практика: Разбор AR-кейсов. 
Тема: AR-контент. 
Теория: Виды контента дополненной реальности. Общая типология контента дополненной 
реальности. Классификация образовательного контента дополненной реальности. 
Практика: Разбор кейсов. 
Тема: AR-приложения. 
Теория: Приложения дополненной реальности: развлекательные, образовательные, 
коммерческие. Браузеры дополненной реальности. 
Практика: Использование приложений дополненной реальности. 
Образовательная игра с элементами дополненной реальности. 
Тема: AR-конструкторы. 
Теория: Онлайн и офлайн конструкторы дополненной реальности. Функции и возможности 
AR-конструктора. Рабочие инструменты AR-конструктора.  
Практика: Разработка контента дополненной реальности. Активация контента 
дополненной реальности. 
Тема: Программные продукты для работы с AR. 
Теория: Платформы для создания приложений дополненной реальности. Программное 
обеспечение для подготовки контента дополненной реальности. 
Готовые программные решения.  
Практика: Разработка контента дополненной реальности. Привязка AR контента к 
приложению. Активация контента дополненной реальности.  
Тема: Проектная деятельность. 
Теория: Обзор коммерческих, социальных и образовательных проектов с использованием 
дополненной реальности. Алгоритм применения дополненной реальности в 
образовательных проектах. Творческое и техническое взаимодействие. Техническое 
задание. 
Практика: Разработка группового медиаобразовательного проекта с использованием 
дополненной реальности. 

ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ 
«Виртуальная Реальность»
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Количество часов № 
п/п 

Название раздела, темы 
Теория Практика Всего

Формы 
аттестации/контроля 

1. Введение в предмет  
1.1 Введение в предмет 1 - 1 Беседа 
1.2 Виртуальная среда 1 1 2 Беседа, наблюдение 
 Итого часов по разделу 2 1 3  
2. Технология виртуальной реальности 
2.1 Виртуальная реальность 1 2 3 Беседа, наблюдение 
2.2 Видео 360 градусов 1 2 3 Беседа, наблюдение 
2.3 Проектная деятельность 2 5 7 Беседа, творческое 

задание 
 Итого часов по разделу 4 11 13  
3. Технология дополненной реальности 
3.1 Классификация AR 

технологии 
1 1 2 Беседа, наблюдение 

3.2 AR-контент 1 1 2 Беседа, творческое 
задание 

3.3 AR-приложения 1 1 2 Беседа, наблюдение 
3.4 AR-конструкторы 1 1 2 Беседа, наблюдение 
3.5 Программные продукты для 

работы с AR 
1 2 3 Беседа, творческое 

задание 
3.6 Проектная деятельность 2 5 8 Беседа, творческое 

задание 
 Итого часов по разделу 7 11 18  
Итого часов 13 23 34  

Список литературы
Список литературы для педагога:

1. Брутова М.А. Педагогика дополнительного образования. – Архангельск: 
Северный (Арктический) федеральный университет имени М.В. Ломоносова, 2014. — 218 
с. 

2. Виртуальная и дополненная реальность-2016: состояние и перспективы / Сборник 
научно-методическихматериалов, тезисов и статей конференции. Под общей редакцией 
д.т.н. проф. Д.И. Попова – М.: изд-во ГПБОУ МГОК, 2016. – 386 с. 

3. Кузнецова И.VR/AR-кантум: тулкит.- 2-е изд. перераб. и доп. – М.: Фонд новых 
форм развития образования, 2019 – 115 с. 

4. Сергеев И.С. Как организовать проектную деятельность учащихся: Практическое 
пособие для работников образовательных учреждений. – 7-е изд., испр. и доп. – М.: 
АРКТИ, 2009 – 80 с.

  5. Смолин А.А., Жданов Д.Д., Потемин И.С., Меженин А.В., Богатырёв В.А. 
Системы виртуальной, дополненной и смешанной реальности. Учебное пособие. – С-Пб: 
Университет ИТМО. 2018 – 59 с. 
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6. Ступин А.А., Ступина Е.Е., Чупин Д.Ю. Дополненная реальность в 
робототехнике: учебное пособие. – Новосибирск: Агентство «Сибпринт», 2019. – 103 с.

Список литературы для учащихся:
Учебные пособия 

Адамов. А. Энциклопедия WOW! Секреты океанов. – Издательство DEVAR, 2019 – 
73 с.

Адамов. А. Чудеса Света в дополненной реальности. Энциклопедия. – Издательство 
DEVAR, 2019 – 52 с.

 Адамов А., Левина С. Энциклопедия в дополненной реальности WOW! Животные. 
Издательство DEVAR, 2019 – 68 с.

 Адамов А., Левина С. Энциклопедия. Нескучная физика. Издательство DEVAR, 2019 
– 60 с. 

Петрова Ю.А., Банникова Н.В. Микромир. 4D Энциклопедия в дополненной 
реальности. – Издательство DEVAR, 2018 – 48 с.  


