
 



Пояснительная записка 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Разработка 

приложений на платформе Varwin» технической направленности, специально разработана 

для ребят 9–15 лет, желающих погрузиться в увлекательный мир виртуальной реальности и 

трёхмерного дизайна. 

 Данная программа составлена на основе следующих документов: 

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

2. Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 27.07.2022г. №629 «Об 

утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по 

дополнительным общеобразовательным программам» (Зарегистрирован 26.09.2022 №70226). 

3. Санитарные правила СП 2.4.3648-20 "Санитарно-эпидемиологические требования к 

организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи" 

(Зарегистрировано в Минюсте России 18 декабря 2020 г. N61573).  

4. Письмо Министерства образования и науки РФ от 18.11.2015 г. «О направлении 

информации «Методические рекомендаций по проектированию дополнительных 

общеразвивающих программ (включая разноуровневые)». 

5. Распоряжение Правительства автономного округа от 5 июля 2019 года № 356-рп «О 

реализации в Ханты-Мансийском автономном округе – Югре отдельных мероприятий 

федеральных проектов национального проекта «Образование» (приложение 11). 

6. Письмо Департамента образования и молодежной политики ХМАО-Югры №10-Исх-4838 

от 15.05.2020 года «Об использовании Методических рекомендаций по реализации 

внеурочной деятельности, программы воспитания и социализации и дополнительных 

общеобразовательных программ с применением дистанционных образовательных 

технологий». 

7. Устав Лангепасского городского муниципального автономного образовательного 

учреждения дополнительного образования «Центр детского творчества «КреАйТив» 

Актуальность программы 

Современное общество характеризуется сильным влиянием на него IT-технологий, 

которые проникли практически во все сферы человеческой деятельности. Одной из таких 

технологий является виртуальная реальность, которая представляет собой созданный с 

помощью технического и программного обеспечения виртуальный мир, передающийся 

человеку через осязание, слух, зрение, а также в некоторых случаях обоняние. 

Актуальность использования технологий виртуальной реальности прослеживается во 

многих сферах жизнедеятельности общества: игровая индустрия, обучение, 

здравоохранение, строительство, маркетинг, туризм и др. Особое значение приобретает 

обучение с помощью технологий виртуальной реальности профессиям, где эксплуатация 



реальных устройств и механизмов связана с повышенным риском, либо с большими 

затратами: пилот самолёта, машинист поезда, диспетчер, хирург и т.п. 

Среди обучающихся VR-технологии становятся востребованы не только в контексте их 

использования, но вызывает интерес и разработка собственных VR-приложений. 

Увеличивается количество конкурсных мероприятий различного уровня, связанных с 

созданием и применением VR-продуктов различной направленности. 

При этом выявлено противоречие между повышенным интересом обучающихся к 

разработке проектов виртуальной реальности и уровнем их ИКТ-компетентности, не 

позволяющим оперативно включиться в процесс создания VR-приложений. Необходимость 

разрешения данного противоречия обуславливает актуальность реализации программы 

«Разработка приложений на платформе Varwin», направленной на освоение инструментария 

XRMS Varwin, позволяющего создавать VR-приложения и развивать навыки 

программирования обучающимся с базовыми знаниями информатики. 

Новизна программы 

В рамках программы изучение технологий виртуальной реальности происходит на 

основе реализации проектного подхода к обучению, посредством выполнения 

обучающимися кейсовых заданий. Разработка VR-проектов реализуется интуитивно 

понятным инструментарием Varwin Education. Процесс создания VR-проекта в Varwin 

Education состоит из двух этапов: конструирования сцены проекта в «Редакторе сцен» 

методом “drag and drop” с использованием готовых локаций и объектов из библиотеки и 

описания логики взаимодействия данных объектов в «Редакторе логики», представленным 

средой визуального программирования Blockly. Доступность инструментария разработки 

VR-приложений позволяет вовлекать в обучение учащихся разного возраста и уровня 

подготовленности, что позволяет создавать условия для развития информационных, 

инженерных, проектных и коммуникативных компетенции у широкого круга обучающихся. 

Программа может быть использована для подготовки обучающихся к профильным 

конкурсам и соревнованиям по данному направлению. 

Вариативность содержания программы обуславливается возможностью выбора 

обучающимся темы проектов для выполнения в рамках программы в зависимости от 

собственных интересов и предпочтений. При реализации совместных проектов обучающиеся 

получат опыт командной работы. 

Адресат программы - учащиеся в возрасте от 9 до 15 лет, интересующиеся 

современными информационными технологиями, обладающие начальным уровнем 

компьютерной грамотности и имеющие базовые знания в алгоритмизации. 

Форма обучения: очная. При особых условиях (актированных дней, неблагоприятной 

эпидситуации), возможно применение дистанционных образовательных технологий через 



сайт учреждения или  мессенджеры. 

Объём программы: продолжительность обучения 72 учебных часа.  

Режим занятий: занятия проводятся 1 раз в неделю по 2 часа. Продолжительность 

одного занятия 40 минут, 10 минут перерыв между занятиями. 

Срок освоения программы – 1 год. 

Численность групп: занятия проводятся в группах 10-12 человек.  

Уровень программы – базовый. 

 Особенности организации образовательного процесса: 

 формы реализации образовательной программы – программа реализуется на основе 

проектного подхода с применением кейс-технологии;  

 организационные формы обучения: групповые, индивидуальные, в группах одного 

возраста или разновозрастных группах. 

Цель программы - познакомить школьников с основами создания интерактивных 

пространств, формировать навыки по разработке интерактивных 3D/VR/AR-приложений. 

Для успешной реализации поставленной цели необходимо решить ряд задач. 

Образовательные задачи: 

 сформировать представления об основных понятиях виртуальной реальности, специфике 

VR-технологий, преимуществах, недостатках потенциале и рисках использования; 

принципах работы VR-устройств 

 сформировать основные навыки работы в среде визуального программирования Blockly; 

 сформировать навыки работы с инструментальными средствами проектирования и 

разработки VR-приложений; 

 сформировать навыки проектной деятельности. 

Развивающие задачи: 

 повысить положительную мотивацию учебной и предпрофессиональной деятельности, 

интерес к сфере применения VR-технологий, программированию, созданию собственных 

программных продуктов; 

 развить навыки инженерного мышления, умения работать по предложенному 

техническому заданию, навыки использования специализированного оборудования; 

 сформировать умение определять общую цель и способы ее достижения, распределять 

роли в команде, оценивать результат совместной деятельности; 

 сформировать критическое мышление, проявляющееся в умении ориентироваться в 

потоках информации, устанавливать причинно-следственные связи, делать выводы; 

 расширить коммуникативные навыки обучающихся: умение формулировать свою 

позицию, договариваться и налаживать контакты, слушать собеседника и доносить свою 

точку зрения; 



 развить креативность: умение оценивать проекты и задания с разных позиций, находить 

нестандартные решения поставленных задач; 

 развить внимательность, аккуратность и изобретательность при работе с техническими 

устройствами, разработке приложений и выполнении учебных проектов. 

Воспитательные задачи: 

 формировать позитивное отношение к труду и творчеству 

 развивать коммуникативные навыки и командной работы 

 воспитывать самостоятельность и инициативность 

 укреплять мотивацию к обучению и саморазвитию 

 

УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН 

1-го года обучения  

 

№ Название раздела, темы 
Количество часов 

Форма контроля 
Всего Теория Практика 

1. 
Знакомство с Varwin 

Education 
4 1 3 

 

1.1 
Введение в VR-

технологии 
1 1  

устный опрос 

учащихся/текущий 

1.2 Desktop-редактор Varwin 1  1 

самостоятельная 

работа/текущий Кейс 

«Простой проект» 

1.3 Редактор логики Varwin 2  2 

самостоятельная 

работа/текущий Кейс 

«Простой проект» 

2. Панорама Varwin 6 1 5  

2.1 
Свойства объектов и 

ресурсы Varwin 
2 1 1 

устный опрос 

учащихся/текущий 

2.2 

Размещение и настройка 

панорам на сцене проекта, 

UI/UX 

2  2 

самостоятельная 

работа/текущий Кейс 

«Виртуальная экскурсия» 

2.3 
Логика перемещения 

между панорамами 
2  2 

самостоятельная 

работа/текущий Кейс 

«Виртуальная экскурсия» 

3. 
Переменные и условные 

операторы  
9 1 8  

3.1 
Переменные и условные 

операторы в Varwin 
1 1  

устный опрос 

учащихся/текущий 

3.2 

 

Зоны, настройка логики 

для зон 
4  4 

самостоятельная 

работа/текущий Кейс 

«Анатомия» 

3.3 

Применение переменных, 

условных операторов, 

логические блоки 

категории «События» 

4  4 

самостоятельная 

работа/текущий Кейс 

«Анатомия» 

4. Примитивы в Varwin 13 1 12  

4.1 
Типы примитивов в 

Varwin. 
1 1  

устный опрос 

учащихся/текущий 



4.2. 
Работа с примитивами на 

сцене проекта 
6  

6 

 

самостоятельная 

работа/текущий Кейс 

"Молекулы" 

4.3 
Стандартные логические 

блоки объектов Varwin 
6  

6 

 

самостоятельная 

работа/текущий Кейс 

"Молекулы" 

5. Цепочки в Varwin 7 1 6  

5.1 

Назначение и логические 

блоки категории 

«Цепочки» 

1 1  
устный опрос 

учащихся/текущий 

5.2 
Применение цепочек, 

реализация таймера 
6  6 

самостоятельная 

работа/текущий Кейс 

«Венера-4» 

6. Функции в Varwin 8 2 6  

6.1 

 

Назначение и принципы 

использования функций в 

Varwin 

1 1  
устный опрос 

учащихся/текущий 

6.2 
Иерархия объектов и 

типы освещения в Varwin 
3 1 2 

самостоятельная 

работа/текущий Кейс 

«ПДД» 

 

6.3 

Применение функций и 

работа с освещением в 

редакторе логики 

4  4 

самостоятельная 

работа/текущий Кейс 

«ПДД» 

 

 

7. Списки в Varwin 8 2 6  

7.1 

Назначение и принципы 

использования списков в 

Varwin 

1 1  
устный опрос 

учащихся/текущий 

7.2 

Применение логических 

блоков категории 

«Списки» 

7 1 6 

самостоятельная 

работа/текущий Кейс 

«Крестики-Нолики» 

8. Циклы в Varwin 9 1 8  

8.1 

Назначение и принципы 

использования циклов в 

Varwin 

1 1  
устный опрос 

учащихся/текущий 

8.2 

Применение логических 

блоков категории 

«Циклы» 

8  8 

самостоятельная 

работа/текущий Кейс 

«Космическая миссия» 

8.3 

Работа над творческим 

проектом. Защита 

проектов. 
8  8 Проект по собственному ТЗ 

 Итого 72 10 62  

 

 

 

 

 

 

СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ 



1 год обучения 

Раздел №1. Знакомство с Varwin Education. 

Тема 1.1. Введение в VR-технологии. 

Виртуальная, дополненная и смешанная реальности. История развития виртуальной 

реальности. Современные RMS-системы и VR устройства. Настройка VR-HMD устройств. 

XRMS Varwin Education: возможности и принципы создания VR-приложений. VR-проекты, 

созданные в Varwin. 

Тема 1.2. Desktop-редактор Varwin. 

Интерфейс ХRMS Varwin Education: Desktop-редактор. Алгоритм создания проекта и сцены в  

Varwin. Выбор локации, размещение объектов, сохранение проекта. Тестирование и 

корректировка VR-проекта.  

Тема 1.3. Редактор логики Varwin 

Интерфейс ХRMS Varwin Education: редактор логики “Blockly”. Основные типы логических 

блоков. Принципы соединения боков и создания логики взаимодействия между объектами, 

расположенными на сцене проекта. Логика взаимодействия простой кнопки, простой 

лампочки и простого дисплея.  

 

Раздел №2.  Панорама Varwin 

Тема 2.1. Свойства объектов и ресурсы Varwin 

Понятия “Сферическая панорама”, типы панорам. Понятие “Ресурс Varwin”, типы ресурсов, 

предъявляемые к ним требования, способы их применения к объектам на сцене проекта. 

Алгоритм поиска и сохранения сферических панорам из сети Интернет, импорт ресурсов в 

Varwin.  

Тема 2.2. Размещение и настройка панорам на сцене проекта, UI/UX. 

Понятия “Пользовательский интерфейс приложения”, “UX/UI дизайн”. Алгоритм создания 

панорам в Varwin Education. Алгоритм размещения и настройки параметров нескольких 

сферических панорам на сцене проекта в Varwin. Принципы создания пользовательского 

интерфейса на примере кнопок перемещения между панорамами.  

Тема 2.3. Логика перемещения между панорамами 

Логические блоки объекта «Текст». Логические блоки объекта «Панорам». Составление 

логики перемещения игрока между панорамами. 

 

Раздел №3. Переменные и условные операторы 

Тема 3.1. Переменные и условные операторы в Varwin 

Понятие “Переменная”, назначение переменных в программировании. Типы переменных, 



использующиеся в Varwin. Примеры использования переменных при создании алгоритма. 

Типы данных в программировании и особенности их учета при составлении логики в 

Blockly. Алгоритм создания и использования переменных в Blockly. 

Условные операторы полного и неполного ветвления. Описание реализации условных 

операторов в виде блок-схемы, программного кода на одном из языков программирования, 

цепочки в Blockly.  

Тема 3.2. Зоны, настройка логики для зон 

Вспомогательный объект “Зона”. Логические блоки объекта «Зона». Принципы размещения 

и настройки зон в редакторе сцен и использования в логике реализации проекта. 

Тема 3.3. Применение переменных, условных операторов, логические блоки категории 

«События» 

Принципы создания и использования переменных в Varwin. Алгоритм построения 

логических конструкций, основанных на использовании переменных. Типы логических 

блоков категории «События». Принципы создания событий для объектов, расположенных 

на сцене проекта. Особенности вывода переменных в объект “Текст”. 

 

Раздел №4. Примитивы в Varwin 

Тема 4.1. Типы примитивов в Varwin 

Понятие “Примитив”, его типы и свойства в Varwin. Примитивы в трехмерной графике. 

Алгоритм использования ресурсов для примитивов в Varwin. Особенности размещения и 

настройки примитивов в Desktop-редакторе Varwin. 

Тема 4.2. Работа с примитивами на сцене проекта 

Работы с примитивами «Плоскость», «Куб», «Сфера»: размещение, настройка свойств, 

применение текстур. Алгоритм поиска и использования ресурсов для локации и объектов на 

сцене VR-проекта. Объект “Текст” как элемент UI-дизайна. 

Тема 4.3. Стандартные логические блоки объектов Varwin 

Стандартные логические блоки объектов в Blockly, их функции. Принципы описания 

взаимодействия объектов с применением стандартных логических блоков и событий. 

Создание логики взаимодействия примитивов с помощью стандартных логических блоков и 

событий. 

 

Раздел №5. Цепочки в Varwin 

Тема 5.1. Назначение и логические блоки категории «Цепочки» 

Логические блоки категории «Цепочки». Объекты «Изображение» и «Направленный свет»: 

особенности использования и настройка свойств.  

Тема 5.2.  Применение цепочек, реализация таймера 



Принципы использования цепочек при описании механики проекта. Реализация 

стандартной механики работы таймера в Varwin. 

 

Раздел №6. Функции в Varwin 

Тема 6.1. Назначение и принципы использования функций в Varwin 

Понятие “Функция”, назначение функций в программировании, типы функций в Varwin. 

Примеры использования функций при создании логики взаимодействия. Алгоритм 

создания и использования функций в Varwin. Создание простой функции в Varwin. 

Тема 6.2. Иерархия объектов и типы освещения в Varwin 

Создание и использование иерархии объектов в Varwin. Типы объектов освещения в 

Varwin, особенности их использования.  Особенности использования аудио, видео и 3D-

объектов в Varwin. 

Тема 6.3. Применение функций и работа с освещением в редакторе логики 

Создание и применение функций в Varwin. Логические блоки объектов освещения. 

Программная настройка освещения в редакторе логике. 

 

Раздел №7. Списки в Varwin 

Тема 7.1. Назначение и принципы использования списков в Varwin 

Понятие “список”, назначение списков в программировании. Логические блоки списков в 

редакторе логики Varwin. Примеры использования списков в VR-проектах в Varwin. 

Тема 7.2. Применение логических блоков категории «Списки» 

Принципы создания и применения списков в редакторе логики Varwin.  

 

Раздел №8. Циклы в Varwin 

Тема 8.1. Назначение и принципы использования циклов в Varwin 

Понятие “цикл” в программировании, основные типы циклов, примеры их использования 

при написании программ. Логические блоки циклов в Blockly. Примеры реализации циклов 

в Varwin. Принципы создания циклов в Varwin для решения конкретных задач.  

Тема 8.2. Применение логических блоков категории «Циклы» 

Принципы применения циклов в соответствии с задачами проекта в Varwin. Работа со 

списками в Varwin. Работа с продвинутыми функциями текста. Работа с 

активацией/деактивацией объектов. Логические блоки категории математика в редакторе 

логики Varwin, их назначение и особенности использования. Примеры использования 

математических блоков в реализации логики проектов Varwin. 

Тема 8.3 Итоговый проект. 

Самостоятельная работа обучающихся по разработке VR-приложения по собственному 



техническому заданию.  

 

ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ПРОГРАММЫ 

Предметные:  

− сформированность представлений об устройстве современного VR-оборудования, о 

тенденциях развития VR-технологий; об общих принципах разработки и 

функционирования VR-приложений; 

− сформированность представлений о роли VR-технологий в современном мире; 

− сформированность представлений о XRMS-системах; 

− сформированность представлений о возможностях XRMS Varwin Education для создания 

VR-проектов; 

− понимание правовых аспектов использования VR-приложений и объектов;  

− владение опытом создания и использования VR-объектов/моделей; 

− владеть опытом VR-моделирования реальных процессов; умение дифференцировать и 

алгоритмизировать реальные процессы; сформированность представлений о 

необходимости анализа соответствия модели и моделируемого объекта (процесса);  

− систематизация знаний, относящихся к математическим объектам информатики; умение 

строить математические объекты информатики, в том числе логические формулы;  

− владение навыками алгоритмического мышления и понимание необходимости 

формального описания алгоритмов, сущности алгоритма и его свойств;  

− умение применять константы, переменные; реализовывать несложные алгоритмы 

обработки числовых данных с использованием циклов и ветвлений; анализировать 

предложенный алгоритм, определять, какие результаты возможны при заданном 

множестве исходных значений;  

− владение основными приемами написания алгоритма взаимодействия объектов в среде 

визуального программирования Blockly;  

− умение использовать основные управляющие конструкции среды визуального 

программирования Blockly; 

− умение понимать программы, написанные в среде визуального программирования 

Blockly; знание основных конструкций программирования; умение анализировать 

алгоритмы;  

− владение навыками и опытом разработки VR-проектов/приложений, включая 

тестирование и отладку; владение элементарными навыками формализации прикладной 

задачи, планирования деятельности и документирования проекта; 

− сформированность представлений о сферах профессиональной деятельности, связанных 

с информатикой, программированием и разработкой VR-приложений, основанных на 

достижениях науки и IT-отрасли; 



− сформированность базовых навыков и умений по соблюдению требований техники 

безопасности, гигиены и ресурсосбережения при работе со средствами информатизации. 

Метапредметные:  

− умение самостоятельно определять цели деятельности и составлять планы деятельности; 

самостоятельно осуществлять, контролировать и корректировать деятельность; 

использовать все возможные ресурсы для достижения поставленных целей и реализации 

планов деятельности; выбирать успешные стратегии в различных ситуациях;  

− умение продуктивно общаться и взаимодействовать в процессе совместной 

деятельности, учитывать позиции других участников деятельности, эффективно 

разрешать конфликты;  

− владение навыками познавательной, учебно-исследовательской и проектной 

деятельности, навыками разрешения проблем; способность и готовность к 

самостоятельному поиску методов решения практических задач, применению различных 

методов познания;  

− готовность и способность к самостоятельной информационно-познавательной 

деятельности, включая умение ориентироваться в различных источниках информации, 

критически оценивать и интерпретировать информацию, получаемую из различных 

источников;  

− умение использовать современные технологии в решении когнитивных, 

коммуникативных и организационных задач с соблюдением требований эргономики, 

техники безопасности, гигиены, ресурсосбережения, правовых и этических норм, норм 

информационной безопасности.  

Личностные:  

− сформированность мировоззрения, соответствующего современному уровню развития 

науки и техники;  

− готовность и способность к образованию, в том числе самообразованию, на протяжении 

всей жизни; сознательное отношение к непрерывному образованию как условию 

успешной профессиональной и общественной деятельности;  

− навыки сотрудничества со сверстниками, детьми младшего возраста, взрослыми в 

образовательной, учебно-исследовательской, проектной и других видах деятельности;  

− эстетическое отношение к миру, включая эстетику научного и технического творчества;  

− осознанный выбор будущей профессии и возможностей реализации собственных 

жизненных планов; отношение к профессиональной деятельности как возможности 

участия в решении личных, общественных, государственных, общенациональных 

проблем.  

 



Календарный учебный график 

Календарный учебный график по дополнительной общеобразовательной 

общеразвивающей программе «Разработка интерактивных VR/3D-приложений на платформе 

Varwin» составлен на основании следующих нормативно-правовых документов: 

1. Федерального закона «Об образовании в Российской Федерации» от 29.12.2012 №273-

ФЗ.  

2. Приказа Министерства просвещения Российской Федерации от 27.07.2022г. №629 

«Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной 

деятельности по дополнительным общеобразовательным программам» 

(Зарегистрирован 26.09.2022 № 70226). 

3. Санитарные правила СП 2.4.3648-20 "Санитарно-эпидемиологические требования к 

организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи" 

(Зарегистрировано в Минюсте России 18 декабря 2020 г. N61573).  

4. Письма Министерства образования и науки РФ от 18.11.2015 г. «О направлении 

информации «Методические рекомендаций по проектированию дополнительных 

общеразвивающих программ (включая разноуровневые)». 

5. Письма Департамента образования и молодежной политики ХМАО-Югры №10-Исх-

4838 от 15.05.2020 года «Об использовании Методических рекомендаций по 

реализации внеурочной деятельности, программы воспитания и социализации и 

дополнительных общеобразовательных программ с применением дистанционных 

образовательных технологий». 

6. Устава Лангепасского городского муниципального автономного образовательного 

учреждения дополнительного образования «Центр детского творчества «КреАйТив». 

 В 2024-2025 учебном году по программе сформирована 1 группа 1 года обучения 

Этапы образовательного периода Сроки 

Комплектование учебных групп 01 по 10 сентября 

Дата начала обучения  01.09.2025 

Дата окончания обучения 31.05.2026. 

Продолжительность учебного года 36 

Количество учебных часов в год 72 

Кратность проведения занятий (режим 

занятия) 

1 раз в неделю по 

2 часа 

Продолжительность одного занятий, 

перерывы между занятиями 
40 минут, 10 минут перерыва между занятиями 

Расписание занятий 

Расписание занятий составляется для создания наиболее 

благоприятного режима труда и отдыха учащихся, 

утверждается приказом директора учреждения 

Мониторинг 

Входная диагностика: 10-14 сентября; 

промежуточная диагностика за 1 полугодие:  

24-26 декабря; 

промежуточная диагностика за 2 полугодие: 

 20-25 мая 

 



МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ 

Программа имеет учебно-методическое обеспечение: 

• базовые тематические материалы, которые могут быть использованы как основа при 

построении уроков либо как самостоятельный материал; 

•  примерные конспекты уроков; 

•  дидактические материалы; 

•  примеры контрольно-измерительных материалов с критериями оценивания; 

• перечень доступных источников информации, в который включены электронные 

образовательные ресурсы, тематические подборки материалов в привязке к изучаемым 

темам.  

В программе используются методы, в основе которых лежит способ организации занятия. 

1. Словесные методы обучения:  

 устное изложение; 

 беседа;  

 объяснение; 

 мини-лекция; 

 инструктаж (устный, письменный); 

 анализ текста и др. 

2. Наглядные методы обучения: 

 показ видеоматериалов, иллюстраций; 

 демонстрация;  

 наблюдение; 

 работа по образцу и др.  

3. Практические методы обучения: 

 упражнение; 

 практическая работа 

 самостоятельная работа с информацией и др; 

В программе используются методы, в основе которых лежит уровень деятельности детей: 

1. Объяснительно-иллюстративные методы обучения. При таком методе обучения дети 

воспринимают и усваивают готовую информацию 

2. Репродуктивные методы обучения. В этом случае учащиеся воспроизводят полученные 

знания и освоенные способы деятельности. 

3. Частично-поисковые методы обучения. Участие детей в коллективном поиске. 

4. Исследовательские методы обучения. Овладение детьми самостоятельной творческой 

работой.  

 



ОСНАЩЕНИЕ ПРОГРАММЫ СРЕДСТВАМИ ОБУЧЕНИЯ 

Материально-техническое обеспечение 

Для реализации программы необходимо 

 Проектор/ интерактивная доска 

 На каждого учащегося персональный компьютер (текстовый редактор, программа для 

презентаций, лицензия XRMS Varwin Education) 

 VR-HMD гарнитура 

 Оборудование и системные требования для платформы Varwin 

Для работы на ПК с использованием беспроводной VR-гарнитуры (Stand Alone VR) 

 Минимальные системные требования Рекомендуемые системные 

требования 

Операционная 

система 

Windows 10(x64) и выше 

Debian 12.4 и выше 

Ubuntu 22.04.3 и выше 

Linux Mint 21.2 и выше 

Astra Linux Special Edition 1.7.1.4 и 

выше 

Windows 10(x64) и выше 

Debian 12.4 и выше 

Ubuntu 22.04.3 и выше 

Linux Mint 21.2 и выше 

Astra Linux Special Edition 1.7.1.4 и 

выше 

Видеокарта Intel HD Graphics 620 и выше или 

аналогичная 

NVidia GeForce 940mx и выше или 

аналогичная 

Процессор Intel Core i3 или AMD Ryzen 3 Intel Core i5 или AMD Ryzen 5 

Встроенная 

память (ПЗУ) 

10+ Гб на жестком диске 10+ Гб на жестком диске 

Оперативная 

память (ОЗУ) 

4 Гб и больше 4 Гб и больше 

Для работы на ПК с использованием проводной VR-гарнитуры (PC VR)  

 Необходимые системные требования 

Встроенная память (ПЗУ) 10+ Гб на жестком диске 

Оперативная память (ОЗУ) 16 Гб и больше 

Видеокарта GeForce GTX 1060 6 Гб и выше или аналогичное 

Процессор Intel Core i5 или AMD Ryzen 5 

Интерфейсы подключения USB 3.0, HDMI 1.4, 2.0 или DisplayPort 1.3 

Операционная система 

Windows 10(x64) и выше 

Debian 12.4 и выше 

Ubuntu 22.04.3 и выше 

Linux Mint 21.2 и выше 

Astra Linux Special Edition 1.7.1.4 и выше 

Проводная VR-гарнитура Любая 

 

 

 

 

https://docs.varwin.com/latest/ru/cistemnye-trebovaniya-dlya-varwin-xrms-2275542758.html
https://docs.varwin.com/latest/ru/cistemnye-trebovaniya-dlya-varwin-xrms-2275542758.html#id-.CистемныетребованиядляVarwinXRMSv17-ДляработынаПКсиспользованиемпроводнойVR-гарнитуры(PCVR)


Для работы на мобильных устройствах  

 Минимальные системные требования 

Операционная система Android 8.0 

Наличие камеры Обязательно 

Необходимое свободное место 150 Мб 

К PC VR-гарнитурам относятся гарнитуры, которые подключаются к ПК по проводу, 

например: HTС Vive, Oculus Rift, Pimax, Windows Mixed Reality 

 

Кадровое обеспечение 

Для успешной реализации программы и достижения высоких результатов в реализации 

программы участвует педагог, знакомый с инструментарием XRMS Varwin Education; им 

пройдены курсы повышения квалификации; педагог имеет первую квалификационную 

категорию. 

Рабочее место педагога и учащегося 

•  ноутбук с жёсткой неотключаемой клавиатурой; 

•  экран: не менее 15,6 дюймов с разрешением не менее 1920х1080 пикселей; 

•  процессор: не менее 4-ёх ядер с частотой не менее 1 ГГц; 

•  объём установленной оперативной памяти должен быть не менее 8 Гбайт  

(до 24 Гбайт); объём поддерживаемой оперативной памяти (для возможности рас-ширения): 

не менее 24 Гбайт; 

•  объём накопителя SSD: не менее 240 Гбайт; 

•  время автономной работы от батареи: не менее 6 часов; 

•  вес ноутбука с установленным аккумулятором: не более 1,8 кг; 

•  внешние интерфейсы: 

•  USB стандарта не ниже 3 .0: не менее трёх свободных штук; 

•  сетевые и беспроводные интерфейсы: LAN, Wi-Fi (с поддержкой стандарта IEEE  

802.11n или современнее); 

•  web-камера; 

•  манипулятор “мышь”; 

• предустановленная операционная система с графическим пользовательским интерфейсом, 

обеспечивающая работу распространённых образовательных и общесистемных приложений. 

Дополнительное оборудование 

•  МФУ; 

•  web-камера; 

интерактивный моноблочный дисплей с диагональю экрана не менее 65 дюймов и  

https://docs.varwin.com/latest/ru/cistemnye-trebovaniya-dlya-varwin-xrms-2275542758.html#id-.CистемныетребованиядляVarwinXRMSv17-Дляработынамобильныхустройствах


разрешением не менее 3840×2160 пикселей; 

•  Wi-Fi роутер. 

ФОРМЫ АТТЕСТАЦИИ, КОНТРОЛЯ, ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ 

Для оценки результативности учебных занятий применяется входной, текущий и итоговый 

контроль.  

Цель входного контроля – диагностика имеющихся знаний и умений учащихся.  

Формы оценки: устный и письменный опрос, собеседование с учащимися и родителями.  

Текущий контроль применяется для оценки качества усвоения материала. 

Формы оценки: текущие тестовые задания, творческие задания, собеседование.  

Итоговый контроль может принимать различные формы: опрос, итоговые тестовые 

задания, самостоятельная работа учащихся, презентация работы, конкурс, олимпиада, 

хакатоны  по  цифровым технологиям, мероприятия  по цифровой грамотности и цифровой 

безопасности, защита проекта. 

Для отслеживания эффективности обучения и разработаны критерии и параметры: 

Эффективность реализации программы  (показатели и критерии) 

Показатели  

(оцениваемые 

параметры) 

 

Критерии 

Степень выраженности оцениваемого 

качества 

Методы 

диагностики 

1.Теоретическая 

подготовка 

детей: 

1.1. 

Теоретические 

знания (по 

основным 

разделам учебно-

тематического 

плана программы) 

Соответствие 

теоретических 

знаний 

программным 

требованиям 

 

Низкий уровень (овладели менее чем ½ 

объема знаний) 

Собеседование, 

устный опрос, 

наблюдение. Средний уровень (объем освоенных 

знаний составляет более ½) 

Высокий уровень (дети освоили 

практически весь объем знаний, 

предусмотренных программой) 

Средний уровень (сочетают специальную 

терминологию с бытовой) 

Высокий уровень (термины употребляют 

осознанно и в полном соответствии с их 

содержанием) 

2. Практическая 

подготовка 

детей: 

2.1. Практические 

умения и навыки, 

предусмотренные 

программой (по 

основным 

разделам). 

Соответствие 

практических 

умений и 

навыков 

программным 

требованиям. 

Низкий уровень (овладели менее чем ½  

предусмотренных умений и навыков) 

Игры- 

соревнования,  

занятия – 

конкурсы и т.д. 

 

Средний уровень (объем освоенных 

умений и навыков составляет более ½) 

Высокий уровень (дети овладели 

практически всеми умениями и навыками,  

предусмотренными программой) 

Репродуктивный уровень (выполняют 

задания на основе образца) 

Творческий уровень (выполняют 

практические задания с элементами 

творчества) 

3.Учебно - 

коммуникативн

ые умения: 
3.1.Умение 

выступать перед 

Участвуют в 

диалоге, 

отвечают на 

вопросы,  

слушают и 

Низкий уровень (перед аудиторией не 

выступает;  испытывает серьезные 

затруднения при подготовке и подаче 

информации) 

Наблюдение, 

опрос, защита 

творческих 

работ. 

Средний уровень (готовит информацию с 



аудиторией. понимают речь 

другого,  

принимать во 

внимание 

мнение других 

людей. 

помощью педагога и выступает перед 

аудиторией только своего детского 

объединения) 

Высокий уровень (готовит информацию 

самостоятельно и выступает перед 

аудиторией;  свободно владеет и подает 

информацию) 

3.2.Умение 

слушать и 

слышать 

педагога. 

Свобода 

владения и 

подачи 

подготовленной 

информации. 

Низкий уровень (в диалоге не участвует, 

предпочитает молчать, испытывает 

серьезные затруднения в построении 

диалога и ответов на вопросы) 

Наблюдения, 

опрос. 

Средний уровень (слушает и слышит 

педагога, отвечает на вопросы педагога, 

участвует в диалоге, но под постоянным 

контролем педагога) 

Высокий уровень (слушает и слышит 

педагога, отвечает на вопросы педагога, 

участвует в диалоге,   принимает во 

внимание мнение других) 

4.Учебно-

организационны

е умения и 

навыки: 

4.1.Умение 

организовать свое 

рабочее (учебное) 

место. 

Самостоятельно 

готовят и 

убирают рабочее 

место. 

Низкий уровень (испытывает серьезные 

затруднения при организации своего 

рабочего места, нуждается в постоянном 

контроле и помощи  педагога) 

Наблюдение, 

конкурсы. 

Средний уровень (организовывает  

рабочее место и убирает за собой  при  

напоминании педагога)  

Высокий уровень (самостоятельно готовит 

рабочее место и убирает за собой; может 

оказать помощь другому воспитаннику 

(проконтролировать). 

4.2.Навыки 

соблюдения ТБ в 

процессе 

деятельности. 

Соответствие 

реальных 

навыков 

соблюдения ТБ 

программным 

требованиям. 

Низкий уровень  (овладел менее чем ½  

объема навыков соблюдения ТБ 

Наблюдение  

Средний уровень (объем освоенных 

навыков составляет более ½) 

Высокий уровень (освоили практически 

весь объем навыков) 

4.3.Умение 

аккуратно 

выполнять 

работу. 

Аккуратность и 

ответственность 

в работе. 

- удовлетворительно 

- хорошо 

- отлично 

Наблюдение. 

Итоговые 

работы. 

 

Методическое обеспечение 

Для организации учебного процесса необходимо широко использовать различные 

методические и дидактические средства 

1. Пикулев А.Е., Машарова В.А. Конспекты занятий курса “Разработка интерактивных 

VR/3D-приложений на платформе Varwin” [Электронный ресурс] // Учебно-метод. 

комплекс курса “Разработка интерактивных VR/3D-приложений на платформе 

Varwin” (36ч). СПб., 2022.  

2. Пикулев А.Е., Машарова В.А. Инструкции по выполнению кейсовых заданий в 

рамках программы курса “Разработка интерактивных VR/3D-приложений на 

платформе Varwin” [Электронный ресурс] // Учебно-метод. комплекс курса 

“Разработка интерактивных VR/3D-приложений на платформе Varwin”. СПб., 2022.  



3. Пикулев А.Е., Машарова В.А. Методические рекомендации по реализации итогового 

проекта обучающихся в рамках программы курса “Разработка интерактивных VR/3D-

приложений на платформе Varwin” [Электронный ресурс] // Учебно-метод. комплекс 

курса “Разработка интерактивных VR/3D-приложений на платформе Varwin”. СПб., 

2022.  

Информационное обеспечение: 

Основные источники: 

1. VR/AR-квантум: тулкит. Ирина Кузнецова. – 2-е изд., перераб. и доп. – М.: Фонд 

новых форм развития образования, 2019 —115 с. 

2. Виртуальная реальность современного образования: идеи, результаты, оценки : 

материалы Международной Интернет конференции «Виртуальная реальность 

современного образования. VRME 2018», г. Москва, 8–11 октября 2018 г. / под общ. 

ред. М. Е. Вайндорф-Сысоевой [Электронное издание]. – Москва : МПГУ, 2019. – 101 

с. 

3. Григорьев С. Г., Родионов М. А., Кочеткова О. А. «Реализация дополнительной 

общеобразовательной программы по тематическому направлению «Разработка 

виртуальной и дополненной реальности» с использованием оборудования центра 

цифрового образования детей «IT-куб». Методическое пособие/ под ред. С. Г. 

Григорьева, Москва, 2021. 

4. Практическое пособие по использованию инновационных технических средств и 

интерактивных технологий в проектах по историческим реконструкциям, - Омск: 

АНО АСИ, 2021. 

5. Смолин А.А., Жданов Д.Д., Потемин И.С., Меженин А.В., Богатырев В.А. Системы 

виртуальной, дополненной и смешанной реальности. Учебное пособие. – Санкт- 

Петербург: Университет ИТМО. 2018 . – 59 с 

Дополнительные источники: 

1. Волынов М. М., Китов А. А., Горячкин Б. С. Виртуальная реальность: виды, 

структура, особенности, перспективы развития // E-SCIO. Московский 

государственный технический университет им. Н.Э. Баумана. № 5 (44) – 2020 – С.795-

812 

2. О развитии VR-технологий: где применяют, зачем VR бизнесу и какие устройства 

используют // [Электронный ресурс]. 2022. URL: 

https://habr.com/ru/company/netologyru/blog/464997/ (дата обращения: 02.09.2022). 

3. Примеры применения виртуальной реальности // [Электронный ресурс]. 2022. 

https://hsbi.hse.ru/articles/primenenie-virtualnoy-realnosti-111-sluchaev/ (дата обращения: 

02.09.2022). 



4. Почему так трудно быть в VR: морская болезнь, отсутствие осязания и проблемы с 

проприоцепцией // [Электронный ресурс]. 2022. URL: 

https://hightech.fm/2019/05/11/vr-problem (дата обращения: 02.09.2022). 

5. AR vs VR vs MR: различия технологий и сферы применения // [Электронный ресурс]. 

2022. https://dtf.ru/gamedev/75208-ar-vs-vr-vs-mr-razlichiya-tehnologiy-i-sfery-

primeneniya  (дата обращения: 02.09.2022). 
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