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Пояснительная записка
Программа «Кванториум. Стартовый» модуль «VR-квантум». 
Ключевыми задачами дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы «Кванториум. Стартовый» модуль «VR-квантум» являются формирование технического мышления, создание условий для развития базовых технических компетенций у обучающихся.
В программе обучающийся знакомится с областью и базовыми компетенциями направления. 
По содержанию модули делятся на предметные, непосредственно связанные 
с областью знаний.
Модули направлены на развитие базовых и универсальных технических компетенций по соответствующим им направлениям. Такой подход способствует знакомству обучающегося с конкретной технической областью и её основами для дальнейшего применения, развитию осознанного выбора развития своих компетенций. 
Программа представляет собой погружение учащихся в предметно-практическую область технических профессий, предоставление возможности учащимся генерировать технические идеи, управлять реализацией этих идей, а также возможность получать конкретный минимально жизнеспособный продукт (прототип, модель и т.п.) в ходе освоения программы при участии педагога.
После освоения стартового уровня обучающиеся защищают итоговый кейс (в рамках каждого модуля), позволяющий обобщить полученные знания обучающимися (срез знаний, умений и навыков).
Направленность образовательной программы «Кванториум. Стартовый» - техническая. 
Особенности обучения в текущем учебном году по общеобразовательной общеразвивающей программе является модульный принцип представления содержания и построения учебных планов. Содержание программы учитывает возможность её адаптации к разноуровневым и разновозрастным группам.
Целевая аудитория. Программа «Кванториум. Стартовый» по модулю «VR-квантум» предназначена для детей в возрасте с 11 до 17 лет.
Наполняемость учебной группы. 10-12 человек.
Принципы формирования учебных групп. Содержание программы учитывает возрастные и психологические особенности подростков 11-17 лет, которые определяют выбор форм проведения занятий с обучающимися. Особенностями развития возрастной группы 11-17 лет является личное самосознание, сознательное проявление индивидуальности. Ведущая потребность – самоуважение.
Перечень видов занятий: в образовательном процессе помимо традиционного учебного занятия используются многообразные формы, которые несут учебную нагрузку и могут использоваться как активные способы освоения детьми образовательной программы, в соответствии с возрастом обучающихся, составом группы, содержанием программы: беседа, лекция, мастер-класс, практическое занятие, защита кейсов.
Перечень форм подведения итогов реализации программы: беседа, презентация, практическое занятие.
Особенности организации образовательной деятельности по общеобразовательной общеразвивающей программе 
Режим занятий, периодичность и продолжительность занятий: 
Занятия проводятся 2 раза в неделю по 2 академических часа. 
Продолжительность одного академического часа – 40 мин. Перерыв между учебными занятиями – 10 минут. Общее количество часов в неделю – 4 ак. часа
Срок освоения общеразвивающей программы определяется содержанием программы и составляет 1 год. 
Форма обучения: очная, возможна реализация очно с применением электронного обучения и дистанционных образовательных технологий (Закон №273 Ф3, гл.2, ст.17, п.2.).
Объем общеразвивающей программы: 144 ак. часов в год.
Цель: формирование инженерно-технических компетенций обучающихся посредством практико- ориентированной деятельности, включая проектирование, разработку и тестирование VR- приложений с применением специализированного VR- оборудования.
Обучающие задачи:
· сформировать представление о виртуальной, дополненной и смешанной реальности, базовых понятиях, актуальности и перспективах данных технологий;
· познакомить с разнообразием конструктивных особенностей и принципах работы VR- устройств;
· научить работать с программным обеспечением: Blender 3D, Varwin;
· сформировать базовые навыки моделирования и создания анимации 
· в 3D-редакторе;
· познакомить с актуальными направлениями применения технологий виртуальной и дополненной реальности в общемировой практике;
· научить создавать приложения дополненной и виртуальной реальности.
Развивающие задачи:
· развить способность творчески подходить к решению задач и проблемным ситуациям;
· научить излагать свои мысли в четкой логической последовательности, отстаивать свою точку зрения;
· развить навыки работы с различными источниками информации, умение самостоятельно искать, извлекать и отбирать необходимую информацию;
· сформировать навык презентации своего кейса;
· познакомить с правилами индивидуального и коллективного безопасного поведения при работе с компьютерной техникой.

Воспитательные задачи:
· способствовать развитию навыков саморегуляции и целеустремленности, а также умение ставить и достигать реалистичные цели в процессе обучения и разработки;
· научить разрабатывать эффективные планы работы, распределять время между задачами и придерживаться графика. Обучающийся должен осознавать значение дедлайнов и уметь организовывать рабочий процесс;
· способствовать развитию навыка межличностного общения, умения работать в группе, а также обмениваться идеями и получать конструктивную обратную связь;
· способствовать развитию умения бережно относиться к оборудованию и учебным материалам, понимая их ценность и осознавать важность 
· его сохранности.
Планируемые результаты
Предметные результаты:
· понимать, что такое виртуальная, дополненная и смешанная реальности, базовые понятия, актуальность и перспективы данных технологий;
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· уметь работать с программным обеспечением: Blender 3D, Varwin;
· знать актуальные направления применения технологий виртуальной 
и дополненной реальности в общемировой практике;
· уметь создавать приложения дополненной и виртуальной реальности.
Метапредметные результаты:
· уметь творчески подходить к решению задач и проблемным ситуациям;
· уметь излагать свои мысли в четкой логической последовательности, отстаивать свою точку зрения;
· уметь работать с различными источниками информации, уметь самостоятельно искать, извлекать и отбирать необходимую информацию;
· владеть навыком презентации своего кейса;
· знать правила индивидуального и коллективного безопасного поведения при работе с компьютерной техникой.
Личностные результаты:
· уметь развивать навыки саморегуляции и целеустремленности, а также умение ставить и достигать реалистичные цели в процессе обучения 
и разработки;
· уметь разрабатывать эффективные планы работы, распределять время между задачами и придерживаться графика. Обучающийся должен осознавать значение дедлайнов и уметь организовывать рабочий процесс;
· уметь развивать навыки межличностного общения, умения работать 
в группе, а также обмениваться идеями и получать конструктивную обратную связь;
· уметь бережно относиться к оборудованию и учебным материалам, осознавая их ценность и необходимость заботы о них. Обучающийся должен вести учет оборудования и понимать важность его сохранности.

Содержание курса (учебно-тематический план и его содержание)
Учебный (тематический) план
Таблица № 1
	№ п/п
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Форма аттестации/
контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	1.
	Введение в VR
	4
	3
	1
	

	1.1
	Знакомство, техника безопасности. Беседа «Что значит быть честным»
	2
	1
	1
	Устный опрос

	1.2
	Промежуточная аттестация «Особенности работы в направлении»
	2
	2
	-
	Устный опрос

	2.
	Знакомство с 3D
	44
	7
	37
	

	2.1
	Интерфейс, примитивы
	2
	1
	1
	Устный опрос, выполнение практического задания

	2.2
	Моделирование из примитивов
	8
	1
	7
	

	2.3
	Полигональное моделирование
	28
	3
	25
	

	2.4
	Материалы основы
	2
	1
	1
	

	2.5
	Контрольная работа
	2
	-
	2
	Выполнение практического задания

	2.6
	Рефлексия
	2
	1
	1
	Устный опрос, выполнение практического задания

	3.
	Промежуточная аттестация «Конкурс по 3D моделированию»
	10
	2
	8
	

	3.1
	Получение ТЗ
	2
	2
	-
	Устный опрос

	3.2
	Конкурс по 3D
	6
	-
	6
	Выполнение практического задания

	3.3
	Защита и рефлексия
	2
	-
	2
	Презентация

	4.
	Основы игрового движка Varwin
	40
	6
	34
	

	4.1
	Интерфейс, файловая система
	4
	2
	2
	Устный опрос, выполнение практического задания

	4.2
	Левел дизайн
	32
	3
	29
	

	4.3
	Промежуточная аттестация  «Кейс «Дизайн уровня»
	2
	-
	2
	Презентация

	4.4
	Рефлексия
	2
	1
	1
	Устный опрос, выполнение практического задания

	5.
	Итоговая аттестация «Кейс: «Интерактивный музей»
	46
	4
	42
	

	5.1
	Создание карты локации
	2
	1
	1
	Устный опрос, выполнение практического задания

	5.2
	Создание дополнительного ассета
	6
	-
	6
	Выполнение практического задания

	5.3
	Перенос моделей в Varwin
	4
	1
	3
	Устный опрос, выполнение практического задания

	5.4
	Левел дизайн
	30
	-
	30
	Выполнение практического задания

	5.5
	Защита кейса «Интерактивный музей»
	2
	-
	2
	Презентация

	5.6
	Рефлексия
	2
	2
	-
	Устный опрос

	Итого:
	144
	22
	122
	







Содержание учебного (тематического) плана
Таблица № 2
	№ п/п
	Название раздела, темы
	Содержание

	
	
	Теория
	Практика

	1.
	Введение в VR

	1.1
	Знакомство, техника безопасности
	Инструктаж по технике безопасности. Знакомство с оборудованием
	Игры на знакомство, входная диагностика

	1.2
	Промежуточная аттестация «Особенности работы в направлении»
	Изучение теоретического материала по взаимодействию между периферийными устройствами ПК.
	-

	2.
	Знакомство с 3D

	2.1
	Интерфейс, примитивы
	Знакомство с интерфейсом программы Blender 3D.  Знакомство с видами моделирования, low/high poly
	Обзор объектов, ландшафт.  Создание Low-poly сцены

	2.3
	Полигональное моделирование
	Понятие ядро композиции, способы моделирования, референсы. Основы создания и наложения текстур, типы текстурных карт, рендер
	Практика создания моделей в Blender3D. Блокинг модели по референсам. Начало моделирования объектов интерьера при помощи пройденных инструментов.  Детализация смоделированных объектов.  Наложение модификаторов на 3D объекты
Практика текстурирования модели. Работа с нормалями, настройка центра объектов. Компоновка созданных 3D моделей. Проверка на наличие лишних вершин. Настройка камеры и света, рендеринг

	2.4
	Материалы основы
	Знакомство с основами работы процедурных материалов
	Создание процедурных материалов

	2.5
	Контрольная работа
	-
	Создание модели в Blender3D

	2.6
	Рефлексия
	Анализ выполненной работы
	Подводим итоги пройденного материала

	3.
	Промежуточная аттестация «Конкурс по 3D моделированию»

	3.1
	Получение ТЗ
	Поиск и анализ референсов
	-

	3.2
	Конкурс по 3D
	-
	Начало моделирования объектов при помощи пройденных инструментов. Моделирование объектов интерьера при помощи пройденных инструментов. Наложение и настройка материалов, проверка нормалей, исправление ошибок, рендер 3D модели.

	3.3
	Защита и рефлексия
	-
	Публичная презентация проделанной работы

	4.
	Основы игрового движка Varwin

	4.1
	Интерфейс, файловая система. Беседа «Что значит быть честным»
	Антикоррупционная беседа. Знакомство с интерфейсом программы
	Настройка проектного файла 

	4.2
	Левел дизайн
	Знакомство с возможностями программы, примеры использования Varwin в игровой индустрии. Основы программирования на blockly вVarwin. Основы цвета и света в Varwin
	Практика создания уровня в Varwin из геометрических фигур. Создание ландшафта: формирование рельефа, добавление растительности, водоемов и других элементов природы. Использование материалов и текстур для создания атмосферы и стиля уровня: настройка материалов, добавление текстур к объектам. Введение в blockly: изучение основ программирования в Varwin с использованием визуального средства программирования - blockly. Работа с событиями: создание и обработка различных событий, таких как столкновения, нажатия клавиш, изменения переменных и другие. Создание пользовательской логики: разработка собственных скриптов для управления поведением персонажей, объектов и игровых элементов. Использование и типы переменных в программировании на blockly в Varwin.  Взаимодействие с другими элементами игры: настройка взаимодействия между различными объектами, системами и компонентами. Свет и теневые эффекты: работа с источниками света, создание динамических и статических теней. Тестирование и доработка уровня: практические занятия по проверке играбельности, анализу отзывов и улучшению уровня.

	4.3
	Промежуточная аттестация «Кейс «Дизайн уровня»
	-
	Публичная презентация проделанной работы

	4.4
	Рефлексия
	Анализ выполненной работы
	Подводим итоги пройденного материала

	5.
	Итоговая аттестация «Кейс «Интерактивный музей»

	5.1
	Создание карты локации
	Инициализация кейса (планирование)
	План локации в чертежах

	5.2
	Создание дополнительного ассета
	-
	Начало моделирования объектов при помощи пройденных инструментов. Наложение и настройка материалов, проверка нормалей, исправление ошибок.

	5.3
	Перенос моделей в Varwin
	Подготовка моделей к импорту, экспорту
	Импорт, экспорт моделей в Varwin

	5.4
	Левел дизайн
	-
	Практика создания уровня в Varwin. Использование материалов и текстур для создания атмосферы и стиля уровня: настройка материалов, добавление текстур к объектам. Создание ландшафта: формирование рельефа, добавление растительности, водоемов и других элементов природы. Свет и теневые эффекты: работа с источниками света, создание динамических и статических теней. Разработка игрового пространства: планирование и создание локаций, участков для боев и пазлов. Создание локаций для различных жанров игр: адаптация левел дизайна под разные типы игрового контента. Работа с звуком и акустикой: добавление звуковых эффектов, создание акустических сред для поддержания атмосферы. Оптимизация уровня: улучшение производительности и оптимизация ресурсов для более плавного игрового процесса. Работа с событиями: создание и обработка различных событий, таких как столкновения, нажатия клавиш, изменения переменных и другие. Создание пользовательской логики: разработка собственных скриптов для управления поведением персонажей, объектов и игровых элементов. Работа с анимациями: программирование анимаций персонажей и объектов, создание переходов между анимациями. Взаимодействие с другими элементами игры: настройка взаимодействия между различными объектами, системами и компонентами. Оптимизация кода: методы оптимизации и улучшения производительности программного кода в Varwin.

	5.5
	Защита кейса «Интерактивный музей»
	-
	Тестирование в реальных условиях, юстировка, внешняя независимая оценка, защита кейса, определение перспектив кейса.

	5.6
	Рефлексия
	Анализируем проделанную работу в форме беседы
	-





Организационно-педагогические условия реализации программы
Календарный учебный график
Таблица № 3
	№
п/п
	Основные характеристики образовательного процесса
	Значение

	1
	Количество учебных недель
	36

	2
	Количество учебных дней
	72

	3
	Дни занятий
	C-VR-1, C-VR-2, C-VR-4 вторник, четверг

	
	
	C-VR-3 среда, пятница

	4
	Количество часов в неделю
	4

	5
	Периодичность занятий
	2 раза в неделю по 2 часа.

	6
	Продолжительность одного учебного часа
	40 мин

	7
	Количество часов 
	144

	8
	Начало занятий
	14 сентября 2026 г.

	9
	Выходные дни
	31.12.2026 – 09.01.2027 гг.

	10
	Окончание учебного года
	06.06.2027 г.



Календарно-тематический план C-VR-1, C-VR-2, C-VR-4
Таблица № 4
	№ п/п
	Дата
	Название темы
	Формы организации деятельности
	Формы контроля

	1.
	Введение в VR

	1.1
	15.09.26
	Знакомство, техника безопасности
	Беседа, инструктаж
	Устный опрос

	1.2
	17.09.26
	Промежуточная аттестация «Особенности работы в направлении»
	

Практическая работа

	Устный опрос

	2.
	Знакомство с 3D

	2.1
	22.09.26
	Интерфейс, примитивы
	
Практическая работа

	Устный опрос, выполнение практического задания

	2.2
	24.09.26
	Моделирование из примитивов
	
Практическая работа

	Устный опрос, выполнение практического задания

	
	29.09.26
	
	
	

	
	01.10.26
	
	
	

	
	06.10.26
	
	
	

	2.3
	08.10.26
	Полигональное моделирование
	

Практическая работа

	Устный опрос, выполнение практического задания

	
	13.10.26
	
	
	

	
	15.10.26
	
	
	

	
	20.10.26
	
	
	

	
	22.10.26
	
	
	

	
	27.10.26
	
	
	

	
	29.10.26
	
	
	

	
	03.11.26
	
	
	

	
	04.11.26
	
	
	

	
	10.11.26
	
	
	

	
	12.11.26
	
	
	

	
	17.11.26
	
	
	

	
	19.11.26
	
	
	

	
	24.11.26
	
	
	

	2.4
	26.11.26
	Материалы основы
	
Практическая работа

	Устный опрос, выполнение практического задания

	2.5
	24.11.26
	Контрольная работа «3D моделирование»
	
Практическое задание
	Выполнение практического задания

	2.6
	26.11.26
	Рефлексия
	
Практическая работа

	Устный опрос, выполнение практического задания

	3.
	Промежуточная аттестация «Конкурс по 3D моделированию»

	3.1
	08.12.26
	Получение ТЗ
	Беседа, презентация, инструкция
	Устный опрос

	3.2
	10.12.26
	Конкурс по 3D
	
Практическая работа

	Выполнение практического задания

	
	15.12.26
	
	
	

	
	17.12.26
	
	
	

	3.3
	22.12.26
	Защита и рефлексия
	Презентация
	Презентация

	4.
	Основы игрового движка Varwin

	4.1
	24.12.26
	Интерфейс, файловая система
	






Презентация, практическая работа








	Устный опрос, выполнение практического задания

	
	29.12.26
	
	
	

	4.2
	12.01.27
	Левел дизайн
	
	

	
	14.01.27
	
	
	

	
	19.01.27
	
	
	

	
	21.01.27
	
	
	

	
	26.01.27
	
	
	

	
	28.01.27
	
	
	

	
	02.02.27
	
	
	

	
	04.02.27
	
	
	

	
	09.02.27
	
	
	

	
	11.02.27
	
	
	

	
	16.02.27
	
	
	

	
	18.02.27
	
	
	

	
	25.02.27
	
	
	

	
	02.03.27
	
	
	

	
	04.03.27
	
	
	

	
	09.03.27
	
	
	

	4.3
	
11.03.27
	Промежуточная аттестация «Кейс «Дизайн уровня»
	
Кейс, презентация

	Презентация

	4.4
	16.03.27
	Рефлексия
	
Практическая работа

	Устный опрос, выполнение практического задания

	5.
	Итоговая аттестация «Кейс: «Интерактивный музей»

	5.1
	
18.03.27
	Создание карты локации
	
Практическая работа

	Устный опрос, выполнение практического задания

	5.2
	23.03.27
	Создание дополнительного ассета
	
Практическая работа

	Выполнение практического задания

	
	25.03.27
	
	
	

	
	30.03.27
	
	
	

	5.3
	01.04.27
	Перенос моделей в Varwin
	
Практическая работа

	Устный опрос, выполнение практического задания

	
	06.04.27
	
	
	

	5.4
	08.04.27
	Левел дизайн
	






Практическая работа

	Выполнение практического задания

	
	13.04.27
	
	
	

	
	15.04.27
	
	
	

	
	20.04.27
	
	
	

	
	22.04.27
	
	
	

	
	27.04.27
	
	
	

	
	29.04.27
	
	
	

	
	04.05.27
	
	
	

	
	06.05.27
	
	
	

	
	11.05.27
	
	
	

	
	13.05.27
	
	
	

	
	18.05.27
	
	
	

	
	20.05.27
	
	
	

	
	25.05.27
	
	
	

	
	27.05.27
	
	
	

	5.5
	01.06.27
	Защита кейса «Интерактивный музей»
	
Кейс, презентация
	Презентация

	5.6
	03.06.27
	Рефлексия
	Беседа
	Устный опрос



Календарно-тематический план C-VR-3
Таблица № 5
	№ п/п
	Дата
	Название темы
	Формы организации деятельности
	Формы контроля

	1.
	Введение в VR

	1.1
	16.09.26
	Знакомство, техника безопасности
	Беседа, инструктаж
	Устный опрос

	1.2
	18.09.26
	Промежуточная аттестация «Особенности работы в направлении»
	

Практическая работа

	Устный опрос

	2.
	Знакомство с 3D

	2.1
	23.09.26
	Интерфейс, примитивы
	
Практическая работа

	Устный опрос, выполнение практического задания

	2.2
	25.09.26
	Моделирование из примитивов
	
Практическая работа

	Устный опрос, выполнение практического задания

	
	30.09.26
	
	
	

	
	02.10.26
	
	
	

	
	07.10.26
	
	
	

	2.3
	09.10.26
	Полигональное моделирование
	

Практическая работа

	Устный опрос, выполнение практического задания

	
	14.10.26
	
	
	

	
	16.10.26
	
	
	

	
	21.10.26
	
	
	

	
	23.10.26
	
	
	

	
	28.10.26
	
	
	

	
	30.10.26
	
	
	

	
	06.11.26
	
	
	

	
	11.11.26
	
	
	

	
	13.11.26
	
	
	

	
	18.11.26
	
	
	

	
	20.11.26
	
	
	

	
	25.11.26
	
	
	

	
	27.11.26
	
	
	

	2.4
	02.12.26
	Материалы основы
	
Практическая работа

	Устный опрос, выполнение практического задания

	2.5
	04.12.26
	Контрольная работа «3D моделирование»
	
Практическое задание
	Выполнение практического задания

	2.6
	09.12.26
	Рефлексия
	
Практическая работа

	Устный опрос, выполнение практического задания

	3.
	Промежуточная аттестация «Конкурс по 3D моделированию»

	3.1
	11.12.26
	Получение ТЗ
	Беседа, презентация, инструкция
	Устный опрос

	3.2
	16.12.26
	Конкурс по 3D
	
Практическая работа

	Выполнение практического задания

	
	18.12.26
	
	
	

	
	23.12.26
	
	
	

	3.3
	25.12.26
	Защита и рефлексия
	Презентация
	Презентация

	4.
	Основы игрового движка Varwin

	4.1
	30.12.26
	Интерфейс, файловая система
	

Презентация, 
практическая работа

	Устный опрос, выполнение практического задания

	
	13.01.27
	
	
	

	4.2
	15.01.27
	Левел дизайн
	
	

	
	20.01.27
	
	
	

	
	22.01.27
	
	
	

	
	27.01.27
	
	
	

	
	29.01.27
	
	
	

	
	03.02.27
	
	
	

	
	05.02.27
	
	
	

	
	10.02.27
	
	
	

	
	12.02.27
	
	
	

	
	17.02.27
	
	
	

	
	19.02.27
	
	
	

	
	24.02.27
	
	
	

	
	26.02.27
	
	
	

	
	03.03.27
	
	
	

	
	05.03.27
	
	
	

	
	10.03.27
	
	
	

	4.3
	12.03.27
	Промежуточная аттестация «Кейс «Дизайн уровня»
	Кейс, презентация

	Презентация

	4.4
	

17.03.27
	Рефлексия
	
Практическая работа

	Устный опрос, выполнение практического задания

	5.
	Итоговая аттестация «Кейс: «Интерактивный музей»

	5.1
	19.03.27
	Создание карты локации
	
Практическая работа

	Устный опрос, выполнение практического задания

	5.2
	24.03.27
	Создание дополнительного ассета
	
Практическая работа

	Выполнение практического задания

	
	26.03.27
	
	
	

	
	31.03.27
	
	
	

	5.3
	02.04.27
	Перенос моделей в Varwin
	
Практическая работа

	Устный опрос, выполнение практического задания

	
	07.04.27
	
	
	

	5.4
	09.04.27
	Левел дизайн
	
Практическая работа

	Выполнение практического задания

	
	14.04.27
	
	
	

	
	16.04.27
	
	
	

	
	21.04.27
	
	
	

	
	23.04.27
	
	
	

	
	28.04.27
	
	
	

	
	30.04.27
	
	
	

	
	05.05.27
	
	
	

	
	07.05.27
	
	
	

	
	12.05.27
	
	
	

	
	14.05.27
	
	
	

	
	19.05.27
	
	
	

	
	21.05.27
	
	
	

	
	26.05.27
	
	
	

	
	28.05.27
	
	
	

	5.5
	02.06.27
	Защита кейса «Интерактивный музей»
	Кейс, презентация
	Презентация

	5.6
	04.06.27
	Рефлексия
	Беседа
	Устный опрос


Материально-техническое обеспечение
Требования к помещению:
· помещение для занятий, отвечающие требованиям СанПин 2.4.3648-20 для учреждений дополнительного образования;
· качественное освещение;
· столы, стулья по количеству обучающихся и 1 рабочим местом для педагога.
Оборудование: 
· стационарный компьютер тип 5 АРМ/ПЭВМ QX AWS B760/27-1102";
· 3D принтер тип 2;
· интерактивная панель AZ Touch AZ-TB8637I;
· интерактивная панель 75 дюймов Познавайкино (AZ Touch AZ-TB75371)
· камера 360 градусов;
· ноутбук тип 4 Asus TUF Gaming FX507ZI4-LP041 
i7-12700H/32Gb/SSD1Tb/RTX4070 15.6";
· шлем виртуальной реальности Тип 1 Oculus;
· шлем виртуальной реальности тип 2 Товарный знак НТС;
· шлем виртуальной реальности Тип 3 Товарный знак Valve Index;
· акустика JBL Bar 300;
· планшет тип 1 Samsung Galaxy tab A9 + Wi-Fi 128ГБ;
· смартфон тип 2 Samsung Galaxy A54 256Gb;
· Программа для работы с ВИАР Лицензия на программный продукт Varwin Education.






Учебно-методический комплекс
Таблица № 6
	№ п/п
	Название раздела, темы
	Дидактико-методический материал
	Литература,
интернет-ресурсы

	1.
	Введение в VR
	Викторина «Виртуальная реальность: миф или технология»
Интерактивная беседа «Возможности виртуальной реальности»
Практическое занятие «Знакомство с VR-оборудованием»
Инструктаж по технике безопасности
	 Varwin Education. VR-технологии в образовании [Электронный ресурс].2. Varwin Education. Полезные материалы по 3D/VR/AR-платформе Varwin

	2.
	Знакомство с 3D
	Практические работы по работе с интерфейсом Blender и 3D-примитивамиПрактикум «Моделирование из примитивов»
Практические работы по полигональному моделированию
Практикум «Материалы 3D-объектов»Контрольная практическая работа
	1. Прахов А. А. Blender. 3D-моделирование и анимация: руководство для начинающих. — СПб.: БХВ-Петербург, 2009. — 266 с. — ISBN 978-5-9775-0393-8.2. Blender Documentation Team. Справочное руководство по Blender 4.5 LTS [Электронный ресурс].

	3.
	Промежуточная аттестация «Конкурс по 3D-моделированию»
	Техническое задание конкурса по 3D-моделированиюКонкурс «3D-моделирование»Самостоятельное создание 3D-модели по техническому заданию
Презентация и защита выполненной работы
	1. Прахов А. А. Blender. 3D-моделирование и анимация: руководство для начинающих. — СПб.: БХВ-Петербург, 2009. — 266 с. — ISBN 978-5-9775-0393-8.2. Blender Documentation Team. Справочное руководство по Blender 4.5 LTS. Раздел «Modeling» [Электронный ресурс].3. Blender Documentation Team. Blender 4.5 LTS Manual. Раздел «Meshes» [Электронный ресурс].4. Blender Documentation Team. Blender 4.5 LTS Manual. Раздел «Modifiers» [Электронный ресурс].

	4.
	Основы игрового движка Varwin
	Практическое занятие «Интерфейс и файловая система Varwin»
Практические работы по созданию и редактированию виртуальной сцены
Практикум «Основы левел-дизайна»
Кейс «Дизайн уровня»
Создание собственной виртуальной локации
	1. Varwin. Создание первого проекта [Электронный ресурс].2. Varwin. Работа с VarwinClient [Электронный ресурс].3. Varwin. Режимы работы Varwin XRMS [Электронный ресурс].4. Varwin Education. Как создать 3D/VR-приложение на Varwin Education [Электронный ресурс].5. Varwin Education. Методические материалы [Электронный ресурс].

	5.
	Итоговая аттестация Кейс: «Интерактивный музей»
	Кейс «Интерактивный музей»
Практическая работа «Создание карты локации»
Практическая работа «Создание дополнительного 3D-ассета»
Практикум «Перенос моделей в Varwin»
Практическая работа по левел-дизайну виртуального музея
Презентация и защита итогового проекта
	1. Прахов А. А. Blender. 3D-моделирование и анимация: руководство для начинающих. — СПб.: БХВ-Петербург, 2009. — 266 с. — ISBN 978-5-9775-0393-8.2. Blender Documentation Team. Справочное руководство по Blender 4.5 LTS. Раздел «Modeling» [Электронный ресурс].3. Blender Documentation Team. Blender 4.5 LTS Manual. Раздел «Importing & Exporting Files» [Электронный ресурс].4. Varwin. Создание первого проекта [Электронный ресурс].



Оценочные материалы
Предусмотрено использование следующих форм отслеживания, фиксации и предъявления образовательных результатов:
· способы и формы выявления результатов: самостоятельные работы, практические работы, оценка результатов работы над кейсом, портфолио и т.д.
· способы и формы фиксации результатов: журнал посещаемости, ведомость успеваемости, проекты учащихся;
· способы и формы предъявления и демонстрации результатов: результаты выполнения учебных кейсов, выполнение итогового кейса.
Входной контроль при приёме на данную общеразвивающую программу не предусмотрен. Входная диагностика определения уровня умений, навыков проводится в начале обучения согласно предложенной форме и является входной оценкой мониторинга.  Входная диагностика отвечает педагогическому запросу отслеживания компьютерной грамотности на начальном этапе и проводится педагогом.
Промежуточная аттестация является итоговой суммой баллов по результатам освоения тем, разделов курса (модуля) образовательной программы стартового уровня (max 75 баллов) в соответствии с календарно-тематическим планом с использованием оценочных материалов.
Итоговая аттестация включает в себя сумму баллов по результатам защиты итогового кейса (max 25 баллов). Защита итогового кейса осуществляется путем выступления-презентации обучающимся или командой обучающихся. Презентация должна включать в себя тему кейса, его цели и задачи, результаты, средства, которыми были достигнуты полученные результаты (Приложения 3).
Для проведения итоговой аттестации в формате защиты кейсов обучающихся формируется комиссия, в состав которой входят представители администрации, руководители структурных подразделений, педагогические работники, внешние эксперты от организаций-партнеров.
Сумма баллов результатов аттестации переводится в один из уровней освоения образовательной программы. Программа считается освоенной при получении достаточного количества баллов в соответствии с уровнями. 
При освоении обучающимся программы на высоком уровне, ему предоставляется возможность приоритетного поступления на обучение по программе «Кванториум. Базовый».










Список литературы 
Литература и периодические издания
1. Бывшева М.В., Воробьева Е.С., Демышева А.С., Идрисова О.И., Колотовкина И.М. Навигатор педагога-наставника: методическое пособие для образовательных организаций / – Екатеринбург: УрГПУ, 2022. – 325 с.
2. Краудер. С. Рендеринг в реальном времени в Blender: практическое руководство пер. с англ. Я. Е. Гурина / – Москва: ДМК Пресс, 2023. – 353 с. 
3. Лоттер. Р. Blender: новый уровень мастерства. Применение расширенных рабочих процессов - ноды геометрии, физической симуляции и 3D-трекинга камеры для производственных процессов Blender / – Москва: ДМК Пресс, 2023. – 454 с.
4. Максименкова О. В, Веселко Н. И. Программирование в Unreal Engine 5 для начинающего игродела. Основы визуального языка Blueprint / – Издательство Бомбора, 2023. – 320 с.
5. Уильямс Р., Дизайн. Книга для недизайнеров /– Издательство Питер, 2022. – 240 с. 
Литература, рекомендованная обучающимся:
1. 5 вещей, которые нужно знать новичку в геймдеве [Электронный ресурс]. – URL: https://staya.vc/newgamedev (дата обращения: 05.02.2026).
2.  Computer Animation and Virtual Worlds [Электронный ресурс]. – URL: https://onlinelibrary.wiley.com/journal/1546427x?journalRedirectCheck=true (дата обращения: 19.02.2026).
3. Максименкова О. В., Веселко Н. И.  Программирование в Unreal Engine 5 для начинающего игродела. Основы визуального языка Blueprint / – Издательство Бомбора, 2023. – 320 с.
4. Проектирование 3D-сцен в браузере (виртуальная реальность) [Электронный ресурс]. – URL: https://cospaces.io (дата обращения: 15.04.2026).
5.  Профильный новостной портал [Электронный ресурс]. – URL: https://hi-news.ru/tag/virtualnaya-realnost (дата обращения: 15.04.2026).

Электронные ресурсы:
1. 5 вещей, которые нужно знать новичку в геймдеве [Электронный ресурс]. – URL: https://staya.vc/newgamedev (дата обращения: 05.02.2026).
2.  Computer Animation and Virtual Worlds [Электронный ресурс]. – URL: https://onlinelibrary.wiley.com/journal/1546427x?journalRedirectCheck=true (дата обращения: 19.02.2026).
3. Проектирование 3D-сцен в браузере (виртуальная реальность) [Электронный ресурс]. – URL: https://cospaces.io (дата обращения: 15.04.2026).
4.  Профильный новостной портал [Электронный ресурс]. – URL: https://hi-news.ru/tag/virtualnaya-realnost (дата обращения: 15.04.2026).
5.  Робертсон С., Бертлинг Т. Искусство визуализации. Основные принципы света, тени и отражающих поверхностей [Электронный ресурс]. – URL: https://yadi.sk/i/WS2-6_Z_37eZGT (дата обращения: 18.01.2026).

























ПРИЛОЖЕНИЯ
Критерии аттестации
Таблица № 7
	Критерии оценки
	Кол-во баллов

	Промежуточная аттестация
	75

	Итоговая аттестация (итоговая защита кейса)
	25

	Итого:
	100



Шкала оценки промежуточной и итоговой аттестации
Таблица № 8
	Баллы
	Уровень освоения

	0
	Знание и/или умение абсолютно не проявлено. Отсутствуют практические умения и навыки, связанные с данным качеством; качество/знание/навык нуждается в развитии.

	1
	Поверхностное фрагментарное представление о данной области знаний. Оценка свидетельствует о наличии соответствующих данной деятельности умений и навыков, проявляющихся не систематически и не в полной мере.

	2
	Базовые представления в обозначенной области. Оценка свидетельствует о средней развитости качества/знания/навыка, об удовлетворительно развитых для деятельности умениях и навыках.

	3
	Уверенные знания в обозначенной области. Сформировавшийся, уверенный навык, в том числе позволяет разрешать сложные нестандартные ситуации. Оценка соответствует высокой степени выраженности качества/знания/навыка.



Оценочный лист для проведения
 промежуточной и итоговой аттестации 
Таблица № 9
	№ п/п
	Критерии оценивания
	Кол-во баллов

	
	Промежуточная аттестация
	75

	1.
	Кейс «Особенности работы в направлении»
	3

	1.1
	Соблюдение правил работы в аудитории и техники безопасности
	3

	2.
	Конкурс по 3D моделированию
	36

	2.1
	Ориентирование в интерфейсе Blender
	3

	2.2
	Владение стартовым набором инструментов
	3

	2.3
	Моделирование из примитивов
	3

	2.4
	Полигональное моделирование
	3

	2.5
	UV развертка
	3

	2.6
	Текстурирование
	3

	2.7
	Систематизация файлов при работе с 3D-моделями
	3

	2.8
	Корректные имена в Blender
	3

	2.9
	Оптимизация 3D-моделей под игровой движок
	3

	2.10
	Корректное позиционирование опорной точки
	3

	2.11
	Объединение элементов модели с учетом механики ее работы в игровом движке
	3

	2.12
	Экспорт 3D-моделей из Blender
	3

	3.
	Кейс «Дизайн уровня»
	36

	3.1
	Ориентирование в интерфейсе Varwin
	3

	3.2
	Импорт 3D-моделей в Varwin
	3

	3.3
	Настройка 3D-моделей в Varwin
	3

	3.4
	Систематизация файлов в Varwin
	3

	3.5
	Корректные имена в Varwin
	3

	3.6
	Настройка материалов
	3

	3.7
	Настройка освещения
	3

	3.8
	Логичная расстановка 3D-объектов по сцене
	3

	3.9
	Наличие соответствующих подписей для 3D-объектов внутри музея
	3

	3.10
	Использование бесшовных текстур в материалах
	3

	3.11
	Использование дополнительных каналов в материалах
	3

	3.12
	Корректная настройка Lightmap на 3D-моделях
	3

	5.
	Итоговая аттестация «Кейс: «Интерактивный музей»
	25

	1.
	Оценка командной работы: коммуникация и взаимодействие, использование методов и инструментов работы в команде
	3

	2.
	Соблюдение технологии работы (правильность последовательности действий, соблюдение алгоритмов)
	3

	3.
	Умение определения приоритета действий план работы
	3

	4.
	Оригинальность решения
	3

	5.
	Соблюдение сроков работы
	  1*

	6.
	Концепция кейса (актуальность, целеполагание и т.п.)
	3

	7.
	Исследование кейса (сравнение аналогов, целевая аудитория и т.п.)
	3

	8.
	Техническая проработка кейса
	3

	9.
	Презентация кейса (выступление)
	3

	
	Итого:
	100


* критерий оценивается по шкале от 0 до 1 балла, где 0 баллов - сроки работы не соблюдены, 1 балл - сроки работы соблюдены

Мониторинг достижения
обучающимися личностных и метапредметных результатов
Таблица № 10
	№ п/п
	Критерии оценки
	Кол-во баллов

	1.
	Метапредметные результаты
	12

	1.1
	Умение следовать алгоритмам и техническим инструкциям при работе с программами 3D-моделирования и средствами разработки виртуальной реальности
	3

	1.2
	Умение анализировать поставленную задачу, выделять основные этапы работы и выбирать подходящие способы её решения
	3

	1.3
	Умение представлять и аргументировать собственные идеи и проектные решения при обсуждении и защите 3D- и VR-проектов
	3

	1.4
	Умение применять логическое и пространственное мышление при создании трехмерных объектов и виртуальных сцен
	3

	2.
	Личностные результаты
	12

	2.1
	Умение самостоятельно планировать и выполнять поставленные задачи при разработке 3D-моделей и VR-проектов
	3

	2.2
	Умение организовывать рабочее пространство и соблюдать порядок при работе с компьютерным и VR-оборудованием
	3

	2.3
	Знание и соблюдение правил безопасной эксплуатации компьютерной техники и оборудования виртуальной реальности
	3

	2.4
	Владение навыками командного взаимодействия, распределения обязанностей и конструктивного общения при выполнении совместных проектов
	3

	
	Итого:
	24



Шкала оценки достижения
обучающимися личностных и метапредметных результатов
Таблица № 11
	Баллы
	Уровень освоения

	0
	Личная характеристика абсолютно не проявлена. Отсутствуют знания, практические навыки, связанные с данным качеством; качество/навык нуждается в развитии.

	1
	Поверхностная фрагментарная демонстрация качества. Оценка свидетельствует о наличии соответствующих данной деятельности знаний и навыков, проявляющихся не систематически и не в полной мере.

	2
	Оценка свидетельствует о средней развитости качества/навыка, об удовлетворительно развитых для проявления качества умениях и навыках. Демонстрация качеств нестабильна.

	3
	Уверенная и стабильная демонстрация качества. Сформировавшийся навык, который в том числе позволяет разрешать сложные нестандартные ситуации. Оценка соответствует высокой степени выраженности качества/навыка.




Критерии оценивания личностных и метапредметных результатов
Таблица № 12
	Баллы
	Уровень

	0-5
	Низкий

	6-9
	Средний

	10-12
	Высокий



Ведомость итогов усвоения обучающимися
дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы

Направление _____________________________________________________________ Группа ______________________
Таблица № 13
	№ п/п
	ФИ обучающегося
	Баллы промежуточной аттестации
	Баллы итоговой аттестации
	Сумма баллов
	Уровень освоения программы*

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	



____________________/ ______________________
подпись                           Ф.И.О. педагога доп. образования    


* Сумма баллов результатов аттестации переводится в один из уровней освоения образовательной программы. Программа считается освоенной при получении достаточного количества баллов в соответствии с уровнями:

0-49 «Низкий» - Программа не освоена. Недостающий уровень для перехода на программу базового уровня. Рекомендуется повторное обучение по данной программе / сменить направление.
50-79 «Средний» - Программа освоена в достаточном объеме для продолжения обучения с корректировкой недостающих знаний/навыков.
Может быть рекомендован для освоения программ базового уровня.
80-100 «Высокий» - Программа освоена в полном объеме. Рекомендуется для перевода на базовый уровень программы.

Диагностические материалы
Цель: определение исходного уровня знаний и умений обучающихся в области компьютерной грамотности, 3D-моделирования, виртуальной реальности, пространственного мышления и безопасной работы с оборудованием.
Время выполнения: 10–15 минут. 
Инструкция: Выберите один правильный вариант ответа. Обведите букву верного варианта ответа. 

1. Что означает понятие «виртуальная реальность» (VR)?
А) Технология печати документов
Б) Созданная компьютером интерактивная трёхмерная среда
В) Способ хранения файлов
Г) Программа для рисования
Верный ответ: Б
2. Какой из перечисленных объектов является трёхмерным?
А) Отрезок
Б) Квадрат
В) Куб
Г) Треугольник
Верный ответ: В
3. Какие измерения имеет трёхмерный объект?
А) Только ширину
Б) Ширину и высоту
В) Ширину, высоту и глубину
Г) Только высоту и глубину
Верный ответ: В
4. Для чего используются очки или шлем виртуальной реальности?
А) Для распечатки 3D-моделей
Б) Для просмотра и взаимодействия с виртуальным пространством
В) Для хранения компьютерных файлов
Г) Для подключения компьютера к интернету
Верный ответ: Б
5. Что такое 3D-модель?
А) Обычная текстовая запись
Б) Двухмерный рисунок на бумаге
В) Цифровое представление трёхмерного объекта
Г) Компьютерная папка
Верный ответ: В
6. Как называется простейший трёхмерный объект, который можно использовать при создании более сложной модели?
А) Пиксель
Б) Примитив
В) Текстура
Г) Кадр
Верный ответ: Б
7. Какое действие позволяет изменить размер объекта в программе трёхмерного моделирования?
А) Сохранение
Б) Удаление
В) Масштабирование
Г) Копирование файла
Верный ответ: В
8. Что необходимо сделать перед началом работы с VR-оборудованием?
А) Сразу надеть шлем и начать работу
Б) Изменить настройки оборудования самостоятельно
В) Ознакомиться с правилами техники безопасности и проверить рабочее место
Г) Отключить компьютер от сети
Верный ответ: В
9. Что следует сделать, если во время работы в VR появились головокружение или неприятные ощущения?
А) Продолжить работу
Б) Увеличить громкость
В) Самостоятельно разобрать оборудование
Г) Прекратить работу и сообщить педагогу
Верный ответ: Г
10. Для чего при создании 3D- или VR-проекта полезно сначала составить план работы?
А) Чтобы сделать проект сложнее
Б) Чтобы определить последовательность действий и организовать работу
В) Чтобы использовать больше программ
Г) Чтобы не сохранять результаты работы
Верный ответ: Б
За каждый правильный ответ 2 балла. 
Ответы:
1. Б
2. В
3. В
4. Б
5. В
6. Б
7. В
8. В
9. Г
10. Б

Критерии оценивания
Таблица № 13
	Баллы
	Уровень

	0-11
	Низкий

	12-16
	Средний

	17-20
	Высокий












Итоговая аттестация «Кейс «Интерактивный музей»
Обучающимся предлагается создать интерактивный VR-уровень в Varwin, в котором пользователь может последовательно или свободно протестировать различные игровые механики.
Основная задача — продемонстрировать понимание принципов взаимодействия в VR через создание нескольких игровых ситуаций внутри одного уровня. Это должен быть не «музей» в классическом смысле, а скорее игровое пространство (полигон, уровень, мини-игра), где каждая зона или элемент отвечает за отдельную механику.
В рамках задания необходимо реализовать не менее трёх различных игровых механик (например: нажатие кнопки → действие, сбор предметов, активация триггерной зоны, изменение состояния объекта, открытие двери и т.д.). Механики могут быть связаны между собой (например, одна открывает доступ к другой) или существовать как отдельные участки уровня.
Обязательно, чтобы хотя бы в одной из механик использовалась модель, созданная в Blender и импортированная в Varwin. Это позволяет проверить интеграцию навыков 3D-моделирования и разработки VR-сцен.
Сцена должна быть логично организована: пользователь должен понимать, куда двигаться и с чем можно взаимодействовать. Желательно использовать визуальные ориентиры или простые подсказки (расположение объектов, цвет, форма), чтобы направлять игрока без лишних объяснений.
Все механики должны работать корректно и демонстрировать понятную причинно-следственную связь: действие пользователя приводит к ожидаемому результату.
Время выполнения задания — 6 ак. часов.
Критерии оценивания
Оценивание проводится по шкале от 0 до 3 баллов для каждого критерия:
0 — не выполнено;
1 — выполнено с ошибками или с помощью;
2 — выполнено частично самостоятельно;
3 — выполнено самостоятельно и корректно.
	Критерий
	Что оценивается

	Структура уровня
	Наличие целостного игрового пространства

	Количество механик
	Минимум 3 реализованные механики

	Разнообразие механик
	Используются разные типы взаимодействий

	Логика механик
	Корректные причинно-следственные связи

	Связность уровня
	Механики связаны или логично расположены

	Работоспособность
	Все элементы работают без сбоев

	Интеграция Blender
	Использование модели из Blender

	Корректность импорта
	Модель отображается и используется правильно

	Взаимодействие
	Понятно, как взаимодействовать с объектами

	Навигация
	Пользователь понимает, куда идти

	Понятность сценария
	Логика уровня считывается без объяснений

	Самостоятельность
	Степень помощи преподавателя

	Решение задач
	Умение находить и исправлять ошибки

	Инициатива
	Дополнительные идеи и улучшения


Итоговая интерпретация
36–48 баллов — высокий уровень
20–35 баллов — средний уровень
0–19 баллов — начальный уровень


