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                   Адаптированная основная общеобразовательная программа по технологии для 

обучающихся 6-7 классов с задержкой психического развития разработана в соответствии с 

требованиями ФГОС ООО, на основе примерной основной образовательной программы 

основного общего образования, с учётом рекомендаций ПМПК. 
  
Актуальность: виртуальная и дополненная реальности — особые технологические 

направления, тесно связанные с другими. Эти технологии включены в список ключевых и 
оказывают существенное влияние на развитие рынков. Практически для каждой перспективной 
позиции будущего крайне полезны будут знания из области 3D-моделирования, основ 
программирования, компьютерного зрения и т. п. 

Согласно многочисленным исследованиям, VR/AR-рынок развивается по экспоненте — 
соответственно, ему необходимы компетентные специалисты. 

В ходе практических занятий по программе вводного модуля обучающиеся познакомятся с 
виртуальной, дополненной и смешанной реальностями, поймут их особенности и возможности, 
выявят возможные способы применения, а также определят наиболее интересные направления 
для дальнейшего углубления, параллельно развивая навыки дизайн-мышления, дизайн-анализа 
и способность создавать новое и востребованное. 

Синергия методов и технологий, используемых в направлении «Разработка приложений 
виртуальной и дополненной реальности», даст обучающемуся уникальные метапредметные 
компетенции, которые будут полезны в сфере проектирования, моделирования объектов и 
процессов, разработки приложений и др.  

Программа даёт необходимые компетенции для дальнейшего углублённого освоения 
дизайнерских навыков и методик проектирования. Основными направлениями в изучении 
технологий виртуальной и дополненной реальности, с которыми познакомятся обучающиеся в 
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рамках модуля, станут начальные знания о разработке приложений для различных устройств, 
основы компьютерного зрения, базовые понятия 3D-моделирования.  

Через знакомство с технологиями создания собственных устройств и разработки приложений 
будут развиваться исследовательские, инженерные и проектные компетенции.  

Освоение этих технологий подразумевает получение ряда базовых компетенций, владение 
которыми критически необходимо любому специалисту на конкурентном рынке труда в 
STEAM-профессиях. 

 
Планируемые результаты освоения обучающимися с задержкой психического развития 

адаптированной основной общеобразовательной программы начального общего 

образования  

 
Личностные, метапредметные и предметные результаты освоения обучающимися с 

ЗПР АООП НОО соответствуют требованиям ФГОС НОО. 
Эти требования дополняются специальными требованиями к результатам освоения 

программы коррекционной работы, задаваемыми ФГОС для обучающихся с ЗПР.  
Личностные результаты освоения АООП НОО обучающихся с ЗПР (вариант 7.1) 

образования должны отражать:  
1) формирование основ российской гражданской идентичности, чувства гордости 

за свою Родину, российский народ и историю России, осознание своей этнической и 
национальной принадлежности; формирование ценностей многонационального 
российского общества; становление гуманистических и демократических ценностных 
ориентаций;  
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2) формирование целостного, социально ориентированного взгляда на мир в его 
органичном единстве и разнообразии природы, народов, культур и религий;  

3) формирование уважительного отношения к иному мнению, истории и культуре 
других народов;  

4) овладение начальными навыками адаптации в динамично изменяющемся и 
развивающемся мире;  

5) принятие и освоение социальной роли обучающегося, развитие мотивов учебной 
деятельности и формирование личностного смысла учения;  

6) развитие самостоятельности и личной ответственности за свои поступки, в том 
числе в информационной деятельности, на основе представлений о нравственных 
нормах, социальной справедливости и свободе;  

7) формирование эстетических потребностей, ценностей и чувств;  
8) развитие этических чувств, доброжелательности и эмоционально-нравственной 

отзывчивости, понимания и сопереживания чувствам других людей;  
9) развитие навыков сотрудничества со взрослыми и сверстниками в разных 

социальных ситуациях, умения не создавать конфликтов и находить выходы из спорных 
ситуаций;  

10) формирование установки на безопасный, здоровый образ жизни, наличие 
мотивации к творческому труду, работе на результат, бережному отношению к 
материальным и духовным ценностям.  

Метапредметные результаты освоения АООП НОО обучающихся с ЗПР (вариант 
7.1) должны отражать:  

1) овладение способностью принимать и сохранять цели и задачи учебной 
деятельности, поиска средств ее осуществления;  
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2) освоение способов решения проблем творческого и поискового характера;  
3) формирование умения планировать, контролировать и оценивать учебные 

действия в соответствии с поставленной задачей и условиями ее реализации; определять 
наиболее эффективные способы достижения результата;  

4) формирование умения понимать причины успеха/неуспеха учебной деятельности 
и способности конструктивно действовать даже в ситуациях неуспеха;  

5) освоение начальных форм познавательной и личностной рефлексии;  
6) использование знаково-символических средств представления информации для 

создания моделей изучаемых объектов и процессов, схем решения учебных и 
практических задач;  

7) активное использование речевых средств и средств информационных и 
коммуникационных технологий (далее - ИКТ) для решения коммуникативных и 
познавательных задач;  

8) использование различных способов поиска (в справочных источниках и 
открытом учебном информационном пространстве сети Интернет), сбора, обработки, 
анализа, организации, передачи и интерпретации информации в соответствии с 
коммуникативными и познавательными задачами и технологиями учебного предмета; в 
том числе умение вводить текст с помощью клавиатуры, фиксировать (записывать) в 
цифровой форме измеряемые величины и анализировать изображения, звуки, готовить 
свое выступление и выступать с аудио-, видео- и графическим сопровождением; 
соблюдать нормы информационной избирательности, этики и этикета;  

9) овладение навыками смыслового чтения текстов различных стилей и жанров в 
соответствии с целями и задачами; осознанно строить речевое высказывание в 
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соответствии с задачами коммуникации и составлять тексты в устной и письменной 
формах;  

10) овладение логическими действиями сравнения, анализа, синтеза, обобщения, 
классификации по родовидовым признакам, установления аналогий и причинно-
следственных связей, построения рассуждений, отнесения к известным понятиям;  

11) готовность слушать собеседника и вести диалог; готовность признавать 
возможность существования различных точек зрения и права каждого иметь свою; 
излагать свое мнение и аргументировать свою точку зрения и оценку событий;  

12) определение общей цели и путей ее достижения; умение договариваться о 
распределении функций и ролей в совместной деятельности; осуществлять взаимный 
контроль в совместной деятельности, адекватно оценивать собственное поведение и 
поведение окружающих;  

13) готовность конструктивно разрешать конфликты посредством учета интересов 
сторон и сотрудничества;  

14) овладение начальными сведениями о сущности и особенностях объектов, 
процессов и явлений действительности (природных, социальных, культурных, 
технических и др.) в соответствии с содержанием конкретного учебного предмета;  

15) овладение базовыми предметными и межпредметными понятиями, 
отражающими существенные связи и отношения между объектами и процессами;  

16) умение работать в материальной и информационной среде начального общего 
образования (в том числе с учебными моделями) в соответствии с содержанием 
конкретного учебного предмета 
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Предметные результаты освоения АООП НОО обучающихся с ЗПР (вариант 7.1) с 
учетом специфики содержания предметных областей, включающих в себя конкретные 
учебные предметы, должны отражать:  

Технология:  
1) получение первоначальных представлений о созидательном и нравственном 

значении труда в жизни человека и общества; о мире профессий и важности правильного 
выбора профессии;  

2) усвоение первоначальных представлений о материальной культуре как продукте 
предметно-преобразующей деятельности человека;  

3) приобретение навыков самообслуживания; овладение технологическими 
приемами ручной обработки материалов; усвоение правил техники безопасности;  

4) использование приобретенных знаний и умений для творческого решения 
несложных конструкторских, художественно-конструкторских (дизайнерских), 
технологических и организационных задач;  

5) приобретение первоначальных навыков совместной продуктивной деятельности, 
сотрудничества, взаимопомощи, планирования и организации;  

6) приобретение первоначальных знаний о правилах создания предметной и 
информационной среды и умений применять их для выполнения учебнопознавательных 
и проектных художественно-конструкторских задач. 

 
Содержание программы курса 

          Программа предполагает постепенное расширение знаний и их углубление, а также 
приобретение умений в области проектирования, конструирования и изготовления 
творческого продукта. 
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         В основе образовательного процесса лежит проектный подход. Основная форма подачи 
теории — интерактивные лекции и пошаговые мастер-классы в группах до 10–15 человек. 
Практические задания планируется выполнять как индивидуально и в парах, так и в малых 
группах. Занятия проводятся в виде бесед, семинаров, лекций: для наглядности подаваемого 
материала используется  различный мультимедийный материал — презентации, видеоролики, 
приложения пр. 

Кейс 1. Проектируем идеальное VR-устройство 

      В рамках первого кейса (34 ч) обучающиеся исследуют существующие модели устройств 
виртуальной реальности, выявляют ключевые параметры, а затем выполняют проектную задачу 
— конструируют собственное VR-устройство. Обучающиеся исследуют VR-контроллеры и 
обобщают возможные принципы управления системами виртуальной реальности. Сравнивают 
различные типы управления и делают выводы о том, что необходимо для «обмана» мозга и 
погружения в другой мир. 
     Обучающиеся смогут собрать собственную модель VR-гарнитуры: спроектировать, 
смоделировать, вырезать/распечатать на 3D-принтере нужные элементы, а затем протестировать 
самостоятельно разработанное устройство. 

Кейс 2. Разрабатываем VR/AR-приложения  
       После формирования основных понятий виртуальной реальности, получения навыков 
работы с VR-оборудованием в первом кейсе (34 ч), обучающиеся переходят к рассмотрению 
понятий дополненной и смешанной реальности, разбирают их основные отличия от виртуальной. 
Создают собственное AR-приложение (augmented reality — дополненная реальность), 
отрабатывая навыки работы с необходимым в дальнейшем программным обеспечением, навыки 
дизайн-проектирования и дизайн-аналитики. 
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          Обучающиеся научатся работать с крупнейшими репозиториями бесплатных трёхмерных 
моделей, смогут минимально адаптировать модели, имеющиеся в свободном доступе, под свои 
нужды. Начинается знакомство со структурой интерфейса программы для 3D-моделирования (по 
усмотрению наставника — 3ds Max, Blender 3D, Maya), основными командами. Вводятся 
понятия «полигональность» и «текстура». 

 
 
 
 

          Тематическое планирование 
№  

п/п 
Разделы программы учебного курса 

Всего 

часов 

     Время                              

   проведения 

 Образовательная часть   

 
Кейс 1. 

Проектируем идеальное VR-устройство  
  

1 
Знакомство. Техника безопасности. Вводное 

занятие («Создавай миры») 
1  

2 Введение в технологии виртуальной и 

дополненной реальности  

 1  
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3 
Знакомство с VR-технологиями на интерактивной 

вводной лекции 
1  

4 

Тестирование устройства, установка приложений, 

анализ принципов работы, выявление ключевых 

характеристик 

1  

5-6 
Выявление принципов работы шлема виртуальной 

реальности, поиск, анализ и структурирование 

информации о других VRустройствах 

2  

7-8 Выбор материала и конструкции для собственной 

гарнитуры, подготовка к сборке устройства 
2  

 9-

10 

Сборка собственной гарнитуры, вырезание 

необходимых деталей 
2  

 11-

12 

Сборка собственной гарнитуры, вырезание 

необходимых деталей, дизайн устройства 
2  

 13-

14 

Тестирование и доработка прототипа 2  
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 15 

Работа с картой пользовательского опыта: 
выявление проблем, с которыми можно 
столкнуться при использовании VR.   
Фокусировка на одной из них 

1  

 16 
Анализ и оценка существующих решений 

проблемы. Инфографика по решениям 
1  

 17-

18 

Генерация идей для решения этих проблем. 

Описание нескольких идей, экспресс-эскизы. 

Мини-презентации идей и выбор лучших в 

проработку 

2  

 19-

20 

Изучение понятия «перспектива», окружности в 

перспективе, штриховки, светотени, падающей 

тени 

2  

 21-

22 

Изучение светотени и падающей тени на примере 

фигур. Построение быстрого эскиза фигуры в 

перспективе, передача объёма с помощью 

карандаша. Техника рисования маркерами 

 2  
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 23-

28 

Освоение навыков работы в ПО для трёхмерного  

проектирования (на выбор — Rhinoceros 3D, 

Autodesk Fusion  

360) 

6  

 29-

32 

3D-моделирование разрабатываемого устройства 4  

 33-

34 

Фотореалистичная визуализация 3D-модели. 

Рендер (KeyShot, Autodesk Vred) 
2  

 35-

36 

Подготовка графических материалов для 

презентации проекта (фото, видео, 

инфографика). Освоение навыков вёрстки 

презентации 

2  

 37-

38 

Представление проектов перед другими 

обучающимися. Публичная презентация и 

защита проектов 

2  

  Кейс 2. Разрабатываем VR/AR-приложения    

39  
Вводная интерактивная лекция по технологиям 

дополненной и смешанной реальности 
1  

 40 
Тестирование существующих AR-приложений, 

определение принципов работы технологии 
1  

 41-

42 

Выявление проблемной ситуации, в которой 

помогло бы VR/ARприложение, используя 

методы дизайн-мышления 

2  
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 43-

44 

Анализ и оценка существующих решений 

проблемы. Генерация собственных идей. 

Разработка сценария приложения 

2  

 45-

46 

Разработка сценария приложения: механика 

взаимодействия, функционал, примерный вид 

интерфейса 

2  

 47-

48 

Мини-презентации идей и их доработка по 

обратной связи 

2  

 49-

50 

Последовательное изучение возможностей 

среды разработки VR/AR-приложений 
2  

 51-

58 

Разработка VR/AR-приложения в соответствии 

со сценарием 

8  

 59-

60 

Сбор обратной связи от потенциальных 

пользователей приложения 
2  

 61-

62 

Доработка приложения, учитывая обратную 

связь пользователя 

2  

 63-

64 

Выявление ключевых требований к разработке 

GUI — графических интерфейсов приложений 
2  

 65-

66 

Разработка интерфейса приложения — дизайна и 

структуры 

2  

 67-

68 

Подготовка графических материалов для 

презентации проекта (фото, видео, 

инфографика). Освоение навыков вёрстки 

презентации 

2  
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 70 

Представление проектов перед другими 

обучающимися. Публичная презентация и 

защита проектов 

1  

 Всего часов 70  

  

Материально технические условия реализации программы 

Аппаратное и техническое обеспечение: 

• Рабочее место обучающегося: ноутбук: производительность процессора (по тесту PassMark — CPU BenchMark 
http://www.cpubenchmark.net/): не менее 2000 единиц; объём оперативной памяти: не менее 4 Гб; объём накопителя SSD/еММС: не менее 
128 Гб (или соответствующий по характеристикам персональный компьютер с монитором, клавиатурой и колонками); мышь. 

• Рабочее место наставника: ноутбук: процессор Intel Core i5-4590/AMD FX 8350 — ана- 
логичная или более новая модель, графический процессор NVIDIA GeForce GTX 970, AMD Radeon R9 290 — аналогичная или более новая 
модель, объём оперативной памяти: не менее 4 Гб, видеовыход HDMI 1.4, DisplayPort 1.2 или более новая модель (или соответствующий по 
характеристикам персональный компьютер с монитором, клавиатурой и колонками); 

шлем виртуальной реальности HTC Vive или Vive Pro Full Kit  

— 1 шт.; личные мобильные устройства обучающихся и/или настав- 
ника с операционной системой Android; 

презентационное оборудование с возможностью подклю- 

чения к компьютеру — 1 комплект; 

флипчарт с комплектом листов/маркерная доска, соответ- 

ствующий набор письменных принадлежностей — 1 шт.; единая сеть Wi-Fi. 

Программное обеспечение: 

• офисное программное обеспечение; 

• программное обеспечение для трёхмерного моделирования  

(Autodesk Fusion 360; Autodesk 3ds Max/Blender 3D/Maya); 

• программная среда для разработки приложений с виртуальной и дополненной реальностью (Unity 3D/Unreal Engine); • графический 
редактор на выбор наставника. 
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Расходные материалы: 

• бумага А4 для рисования и распечатки — минимум 1 упаковка 200 листов; 

• бумага А3 для рисования — минимум по 3 листа на одного обучающегося; 
• набор простых карандашей — по количеству обучающихся; 

• набор чёрных шариковых ручек — по количеству обучающихся; 
• клей ПВА — 2 шт.; 

• клей-карандаш — по количеству обучающихся; 

• скотч прозрачный/матовый — 2 шт.; 

• скотч двусторонний — 2 шт.; 

• картон/гофрокартон для макетирования — 1200*800 мм, по одному листу на двух обучающихся; 

• нож макетный — по количеству обучающихся; 

• лезвия для ножа сменные 18 мм — 2 шт.; 

• ножницы — по количеству обучающихся; 

• коврик для резки картона — по количеству обучающихся; 

• линзы 25 мм или 34 мм — комплект, по количеству обучающихся; 

• дополнительно — PLA-пластик 1,75 REC нескольких цветов. 

Источники 

1. Адриан Шонесси. Как стать дизайнером, не продав душу дьяволу / Питер. 

2. Жанна Лидтка, Тим Огилви. Думай как дизайнер. Дизайн-мышление для менеджеров / Манн, Иванов и Фербер. 
3. Майкл Джанда. Сожги своё портфолио! То, чему не учат в дизайнерских школах / Питер. 

4. Фил Кливер. Чему вас не научат в дизайн-школе / Рипол Классик. 
5. Bjarki Hallgrimsson. Prototyping and Modelmaking for Product Design (Portfolio Skills) / Paperback, 2012. 
6. Jennifer Hudson. Process 2nd Edition: 50 Product Designs from Concept to Manufacture. 
7. Jim Lesko. Industrial Design: Materials and Manufacturing Guide. 
8. Kevin Henry. Drawing for Product Designers (Portfolio Skills: Product Design) / Paperback, 2012. 
9. Koos Eissen, Roselien Steur. Sketching: Drawing Techniques for Product Designers / Hardcover, 2009. 
10. Kurt Hanks, Larry Belliston. Rapid Viz: A New Method for the Rapid Visualization of Ideas. 
11. Rob Thompson. Prototyping and Low-Volume Production (The Manufacturing Guides). 
12. Rob Thompson. Product and Furniture Design (The Manufacturing Guides). 
13. Rob Thompson, Martin Thompson. Sustainable Materials, Processes and Production (The Manufacturing Guides). 
14. Susan Weinschenk. 100 Things Every Designer Needs to Know About People (Voices That Matter). 
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15. http://holographica.space.  

16. http://bevirtual.ru. 

17. https://vrgeek.ru. 

18. https://habrahabr.ru/hub/virtualization/. 

19. https://geektimes.ru. 

20. http://www.virtualreality24.ru/. 

21. https://hi-news.ru/tag/virtualnaya-realnost. 

22. https://hi-news.ru/tag/dopolnennaya-realnost. 

23. http://www.rusoculus.ru/forums/. 

24. http://3d-vr.ru/. 

25. VRBE.ru. 

26. http://www.vrability.ru/. 

27. https://hightech.fm/. 

28. http://www.vrfavs.com/. 

29. http://designet.ru/. 

30. https://www.behance.net/. 

31. http://www.notcot.org/. 

32. http://mocoloco.com/. 

33. h t t p s : / / w w w . y o u t u b e . c o m / c h a n n e l /UCOzx6PA0tgemJl1Ypd_1FTA. 

34. https://vimeo.com/idsketching. 

35. https://ru.pinterest.com/search/pins/?q=design%20 sketching&rs=typed&term_meta[]=design%7Ctyped&term_ meta[]=sketching%7Ctyped. 

36. https://www.behance.net/gallery/1176939/Sketching-MarkerRendering. 

 «Разработка приложений виртуальной и дополненной реаль- 

ности: 3D-моделирование и программирование» Автор: Кузнецова И.А.  

 


