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1. Информационная карта Программы

	Полное название Программы 
	Программа 

образовательного интенсива для школьников по передовым направлениям цифровых технологий 

 «Летние IT-каникулы»

	ФИО автора, разработчика (коллектива) с указанием занимаемой должности
	Фирсова Светлана Яновна,

Новожилова Вера Валериевна, 
методисты 

	ФИО сотрудников, участвующих в реализации программы
	Шурыгин Роман Викторович, педагог-организатор

Мишарин Никита Дмитриевич, 

Бушенев Игорь Владимирович,

Абрамовский Иван Евгеньевич,
Рочев Алексей Петрович,

Горьев Александр Викторович,

Конов Андрей Борисович,

Шоль Елизавета Александровна,

Ананин Дмитрий Иванович,

Ананин Николай Иванович,

педагоги дополнительного образования 

	Контактный телефон, электронный адрес
	88003008111 (доб.5)

methodist@kvantorium11.ru 

	Направленность Программы 
	Профильная

	Характеристика целевой группы (возраст детей, специфика, если есть (дети-сироты, дети, оставшиеся без попечения родителей, дети с ОВЗ и др.)
	Учащиеся 8-17 лет

	Краткая аннотация содержания программы
	Данная программа направлена на реализацию содержания образовательного интенсива для школьников по передовым направлениям цифровых технологий «Летние IT-каникулы» с целью обучения и развития творчества детей и подростков в сфере современных информационных и коммуникационных технологий через освоение модулей. 

Модули: «Основы создания простейших игр на языке Python», «Первые шаги в программировании роботов Scratch», «VR погружение», «В поисках сетевого подключения» изучаются по выбору учащихся в зависимости от их интересов

	Обоснование актуальности программы
	Новый формат инновационного подхода к организации летнего отдыха и оздоровления детей и подростков

	Предполагаемый социальный эффект программы
	Участники образовательного интенсива войдут в состав учащихся Центра цифрового образования «IT-cube» на следующий учебный год

	Цель и задачи программы, в соответствии с их актуальностью для целевых групп участников, родителей 
	Цель: формирование творческих способностей и компетенций в проектно-исследовательской деятельности технической направленности в области современных информационных и коммуникационных технологий.
Задачи:

предметные:

- способствовать усвоению технической терминологии, технической грамотности, в соответствии с содержанием программы;

- дать первоначальные знания по устройствам виртуальной и дополненной реальностях;

- способствовать освоению языков программирования, программам для работы в VR/AR;

- развить умение правильного пользования различным оборудованием;
метапредметные:

- привить навык проектной деятельности, в том числе использование инструментов планирования;

- развить различные компетенции учащихся, содействующие самоопределению и самовыражению личности в соответствующих областях современных информационных и коммуникационных технологий;

- развить познавательную активность учащихся посредством включения в проектно-исследовательские практики технического направления;

личностные:

- сформировать коммуникативные компетентности в общении и сотрудничестве с другими учащимися, регулятивные навыки

	Предполагаемый результат реализации программы (описание позитивных изменений, которые произойдут в результате реализации программы)
	Результатом обучения на образовательном интенсиве, как одной из эффективных форм привлечения учащихся в детские объединения Центра цифрового образования «IT-cube», станет их первоначальное погружение в области технического творчества через освоение первоначальных навыков и использование технологий проектной деятельности

	Кадровое обеспечение программы:
- перечень специалистов, реализующих программу (ФИО, должность, квалификация);

- описание системы подготовки педагогического отряда, специалистов дополнительного образования
	Педагоги дополнительного образования, педагог-организатор, методисты

	Наличие грамот, дипломов, подтверждающих участие программы в конкурсах различного уровня (регионального, федерального, международного)
	Нет

	Наличие информации об опыте реализации программы в Интернете, отзывов на сайтах ив социальных сетях (указать ссылку)
	Нет


2. Пояснительная записка

Данная программа направлена на реализацию содержания образовательного интенсива для школьников по передовым направлениям цифровых технологий «Летние IT-каникулы» с целью обучения и развития творчества детей и подростков в сфере современных информационных и коммуникационных технологий через освоение модулей. 
Модули: «Основы создания простейших игр на языке Python», «Первые шаги в программировании роботов Scratch», «VR/AR-погружение», «В поисках сетевого подключения» изучаются по выбору учащихся в зависимости от их интересов. 
В результате изучения модуля «Основы создания простейших игр на языке Python» учащиеся приобретут следующие компетенции:
· узнают, как работает Python и как на нем писать программы, а также где и для чего используется данный язык программирования; 
· научатся запускать программы на Python и познакомятся с интерактивным интерпретатором языка Python; 
· научатся выполнять элементарные операции с числами и строками на языке программировании Python; 
· познакомятся с логическими операциями и узнают, как работают условные инструкции в языках программирования и их реализацию на Python; 
· получат практические навыки в написании программ;

· разовьют навыки критического и алгоритмического мышления;
· напишут игру в жанре «текстовый квест».
В результате изучения модуля «Первые шаги в программировании роботов Scratch» учащиеся приобретут следующие компетенции: 
· познакомятся с понятием «алгоритм» и с увлекательным языком программирования Scratch; 
· научатся находить закономерности и формулировать последовательность действий, необходимую для выполнения задач;
· обучатся основным инструментам и возможностям данной компьютерной среды; 
· сделают первые шаги в автоматизации процессов: изучат понятие "событие", основу работы сенсоров и операторов; 
· научатся применять полученные знания на практике и пройдут путь от создания простой анимации до разработки собственной многоуровневой игры с сюжетом и звуковым сопровождением;
· получат не только базовые навыки программирования на языке Scratch, но и сразу перейдут к практике - созданию своей собственной программы для управления роботом из набора MakeBlock.
В результате изучения модуля «VR/AR-погружение» учащиеся приобретут следующие компетенции:

· погружение в тему VR и AR, четкое разделение между ними, разбор причастности оборудования и программ или иной технологии, рассуждение востребованности разработки VR и AR на рынке;
· работа с образовательным контентом в виртуальной реальности, игровые технологии, применение технологий виртуальной и дополненной реальности: шлемы, контроллеры, очки виртуальной реальности;
· освоение 3D моделирования;
· программа "Blender" и её применение. Создание стандартных моделей, базовые приемы моделирования, построение простой 3D-модели; 
· программа "Unity 3D", её возможности и особенности;
· платформа "Vuforia", изучение управления в программе, создание маркера, размещение маркеров, добавление маркеров в проект Unity 3D;

· проект: разработка моделей при помощи Blender 3D и Unity 3D, проверка работоспособности готового проекта, устранение выявленных проблем. 

В результате изучения модуля «В поисках сетевого подключения» учащиеся приобретут следующие компетенции:
· знакомство с устройством персонального компьютера и его сборкой;
· умение конфигурировать и устранять неисправности; 
· освоение принципов администрирования операционных систем семейства Windows; 
· подключение компьютера к компьютерной сети и управление ею: настройка маршрутизаторов, управление беспроводными подключениями, организация общих ресурсов; 
· освоение основных протоколов глобальной сети (DNS, e-mail, FTP);
· умение блокировать действие вредоносных программ, настраивать антивирусное ПО и файерволлы; 
· знакомство с основами сервисного обслуживания ПК и сети. 
Созданная площадка для умного отдыха детей и подростков предлагает школьникам развивающие и образовательные мероприятия, досуговую и творческую деятельность для проработки новых навыков, пополнения знаний и интересного общения.
Содержание программы предусматривает погружение участников образовательного интенсива в игровое пространство через услышанную от Мастера игры историю, в которой им предстоит игровое действие по теме «В поисках древнего магического артефакта», посвященной 100-летию со дня основания Республики Коми. Участники становятся главными героями истории и действуют в игровом пространстве, состоящем из нескольких этапов: посвящения в Охотники, выполнения заданий по легенде о древнем коми промысловом календаре для сбора частей QR-кода для финального соревнования и выигрыша главного приза. 

В результате участия в игровом действии учащиеся познакомятся с историей древнего коми промыслового календаря, научатся охарактеризовать его, проявлять интерес к изучению особенностей родного края. 
Цель образовательного интенсива 

Формирование творческих способностей и компетенций в проектно-исследовательской деятельности технической направленности в области современных информационных и коммуникационных технологий.
Задачи образовательного интенсива:

предметные:

- способствовать усвоению технической терминологии, технической грамотности, в соответствии с содержанием программы;

- дать первоначальные знания по устройствам виртуальной и дополненной реальностях;

- способствовать освоению языков программирования, программам для работы в VR/AR;

- развить умение правильного пользования различным оборудованием;

метапредметные:

- привить навык проектной деятельности, в том числе использование инструментов планирования;

- развить различные компетенции учащихся, содействующие самоопределению и самовыражению личности в соответствующих областях современных информационных и коммуникационных технологий;

- развить познавательную активность учащихся посредством включения в проектно-исследовательские практики технического направления;

личностные:

- сформировать коммуникативные компетентности в общении и сотрудничестве с другими учащимися, регулятивные навыки.
Предполагаемое количество смен: 2 смены продолжительностью по   10 дней – с 31 мая по 11 июня 2021 года, с 16 августа по 27 августа 2021 года в будние дни с 10:00 до 14:00.
Целевая аудитория: учащиеся в возрасте от 8 до 17 лет. 

Предполагаемое количество участников смены: 48 человек (4 группы по 12 человек).

Предполагаемые образовательные результаты участников: 

1. Формирование софтовых 4к-компетенций («soft skills»).
2. Формирование хард компетенций («hard skills»). 

3. Формирование культурных компетенций.

4. Когнитивные способности, направленные на прием и обработку информации, а также на решение задач и генерирование новых идей. 

5. Способность к рефлексии.
3. Механизм реализации программы
1. Обеспечение Программы кадрами соответствующего уровня профильной и психолого-педагогической подготовки.

С целью обеспечения данного блока условий на этапе подготовки и разработки программы реализуются следующие организационные мероприятия:
· подготовка и разработка программы;
· формирование из числа педагогов дополнительного образования ГАУДО РК «РЦДО» (структурное подразделение Центр цифрового образования детей «IT-cube») педагогического состава по реализации образовательного блока программы;
· организация совместного (педагоги дополнительного образования, педагог-организатор) планирования досуговой части программы с учетом профильной направленности и поставленных задач.
2. Обеспечение единых теоретических и методологических подходов к реализации Программы.
Принципы реализации программы: 

· Открытость. Предусматривает активное участие детей и взрослых в совместной деятельности по разработке содержания и условий реализации отдельных этапов программы. Содержание любой деятельности в организации обсуждается со всеми участниками, максимально прислушиваясь к мнению каждого, ориентируясь на опыт и потребности.

· Творческая проектная среда. Творчество – это специфичная для человека деятельность, порождающая нечто качественно новое и отличающееся неповторимостью, оригинальностью и уникальностью. Техническое творчество базируется на создании новых объектов и технологических идей, направленных на решение конкретных проблем. Предполагается создание проектной интерактивной среды посредством включения в мероприятия проблемных заданий, кейсов.
· Событийность. Событие – момент реальности, в который происходит событие. Событие – «взрыв» повседневности, ею порождаемый и её преобразующий».

· Добровольность. Деятельность имеет смысл лишь тогда, когда субъект участвует в деятельности организации без принуждения. Добровольное участие предполагает, что человек более открыт перед ситуацией, перед собой и другими. Добровольная активность участников достигается в том числе и за счет создания мотивирующей интерактивной среды.

· Самоуправление. Участники, определив цели деятельности, обсудив тему, сами должны решить, как они будут добиваться этих целей, т.е. определять формы деятельности, планировать конкретные действия, разделить ответственность, оценивать результаты.

Результатом освоения Программы становится приобретение детьми ключевых компетенций, мотивации и интереса к проектной работе, направленной на решение практически значимых задач; креативного, критического и продуктивного мышления. 

Формами демонстрации успешности детей является успешное выполнение практических заданий по модулям программы.
4. Тематическое содержание Программы
Модуль «Основы создания простейших игр на языке Python»
Python - мощный и простой для изучения язык программирования. В нём предоставлены удобные высокоуровневые структуры данных и простой, но эффективный подход к объектно-ориентированному программированию.

 Python - интерпретируемый язык, обладающий чётким и последовательным синтаксисом, продуманной модульностью и масштабируемостью, благодаря чему исходный код, написанный на Python, легко читаем.

Язык используется во многих проектах и в различных качествах: как основной язык программирования или для создания расширений и интеграции приложений. На Python реализуется большое количество проектов, также он активно используется для создания прототипов будущих программ и используется во многих крупных компаниях.

Образовательные задачи модуля: 

-
знакомство с возможностями языка программирования Python;

· формирование навыков критического и алгоритмического мышления;

· формирование практических навыков решения задач и написания программ.
	Тема занятия
	Виды учебных занятий, учебных работ
	Содержание
	Кол-во часов

	
	
	
	Всего
	Т
	П

	О языке Python. Знакомство со средой программирования
	Лекция; практикум 
	Python как язык программирования.

Запуск программы на Python. Знакомство с интерактивным интерпретатором языка Python
	2
	1
	1

	Переменные. Типы данных. Арифметические операции. Ввод / вывод
	Лекция; практикум 
	Сохранение данных в компьютере. Понятие «Переменные» в языках программирования. 
Выполнение элементарных операций с числами и строками на языке программирования Python
	2
	1
	1

	Логические значения. Операции сравнения. Логические операции. Условный оператор
	Лекция; практикум
	Сравнение чисел и строк в языках программирования. Знакомство с логическими операциями. Работа условных инструкций в языках программирования и их реализацию на Python. 
Создание игры с использованием условного оператора «Текстовый квест на тему 100-летия Республики Коми»
	4
	1
	3

	Циклы. Условные циклы и циклы с параметром.
	Лекция; практикум
	Работа с циклами в Python. Изучение их синтаксиса и разновидностей. Создание простейшей игры "Угадай число" с использованием циклов
	4
	1
	3

	Списки и другие перечисляемые типы данных
	Лекция; практикум
	Изучение перечисляемых типов данных. Списки, кортежи, множества. Знакомство с массивы данных, и научатся ими управлять. Создадут игру "камень-ножницы-бумага" и попробуют выиграть эту игру у компьютера
	4
	1
	3

	Функции, и правильное их применение
	Лекция; практикум
	Знакомство с понятием «функция» и ее синтаксисом. Знакомство с параметрами функции, возвращаемыми значениями, областями видимости переменных. Создание калькулятора, работающего на функциях, которые принимают и возвращают значения
	4
	1
	3

	Модули и Библиотеки в Python
	Лекция; практикум
	Знакомство с понятием «модульность приложений». Применение некоторых простых модулей из стандартной библиотеки Python (дата, время, черепашка, и др.)
	4
	1
	3

	Создание графических интерфейсов
	Лекция; практикум
	Знакомство с понятиями Интерфейс, GUI. Изучение основы создания графических интерфейсов с использованием библиотеки Tkinter. Создание интерфейсов для раннее реализованных игр и приложений ("Текстовый квест", "Угадай число", "Камень-ножницы-бумага", "Калькулятор")
	8
	1
	7

	Создание игр (Фреймворк pygame) на языке программирования Python
	Проектная работа
	Обобщение пройденного материала. Знакомство с Фреймворком. Создание проектов на языке программирования Python (разработка игр на тему 100-летия Республики Коми)
	8
	-
	8

	Итого по модулю:
	40
	8
	32


Модуль «Первые шаги в программировании роботов Scratch»
Что такое Scratch? Помните, как вы собирали блоки из набора LEGO и в итоге получали какую-то модель объекта или здания? Scratch очень похож наконструктор LEGO - это визуальная среда программирования, где в отличие от других языков программирования (где нужно писать код вручную), код программы собирается из разноцветных "кирпичиков" – блоков. Scratch хорошо подходит для обучения моделированию, основам управления устройствами и просто для полезного развлечения.
Для создания программных проектов Scratch имеет все необходимые средства: язык программирования, движок (интерпретатор) языка, графический редактор, систему помощи, образцы проектов, библиотеку рисунков и звуковых файлов. 
Написание простейших программ для роботов, сборка собственного прототипа шасси робота с программой – это также приобретение полезных знаний, необходимых для успешного программирования роботов Scratch.
Образовательные задачи модуля: 
-
знакомство с понятием «алгоритм» и с увлекательным языком программирования Scratch;
- обучение основным инструментам, возможностям компьютерной программы Scratch;
- формирование навыков поиска закономерностей и формулировки последовательности действий, необходимых для выполнения задач;

- создание программы для управления роботом из набора MakeBlock. 

	Тема занятия
	Виды учебных занятий, учебных работ
	Содержание
	Кол-во часов

	
	
	
	Всего
	Т
	П

	Знакомство со средой Scratch
	Лекция; практикум
	Знакомство с работой Scratch и с созданием проектов на данном языке программирования. Знакомство с понятием "алгоритм". Решение простейших задач на Scratch.
	2
	1
	1

	Переменные. Арифметические операции. Ввод / вывод. Сенсоры
	Лекция; практикум
	Знакомство с переменными в языках программирования. Выполнение элементарных операций с числами. Использование сенсоров в программе
	2
	1
	1

	Использование блоков «если – то». Операции сравнения
	Лекция; практикум
	Использование блоков «если – то». Использование операторов. Применение блоков сенсоров. Создание проекта с вышеперечисленными блоками
	4
	1
	3

	Циклы. Условные циклы и циклы с параметром
	Лекция; практикум
	Выполнение работы с циклами в Scratch. Создание несколько аналогов простейшей игры «угадай число» с использованием разных циклов
	4
	1
	3

	Создание «Других» блоков в Scratch
	Лекция; практикум
	Сокращение «размера» программы путём применения «Других» блоков. Создание игры с использованием «Других» блоков
	4
	1
	3

	Знакомство со средой программирования MakeBlock
	Лекция; практикум
	Определение сходств и различий со средой Scratch. Написание простейших программ в MakeBlock. Создание тематических проектов, основанных на коми фольклоре и сказках
	4
	1
	3

	Сборка роботов по инструкции
	Лекция; практикум
	Выполнение работы с простыми инструментами. Сборка модели робота по инструкции
	4
	1
	3

	Сборка роботов без инструкций. Написание простейших программ для роботов
	Лекция; практикум
	Сборка роботов. Подключение датчиков. Написание и загрузка программ в робота
	8
	2
	6

	Сборка собственного прототипа шасси робота с программой
	Проектная работа
	Обобщение пройденного материала. Сборка готового шасси. Проверка работоспособности программы. Защита проекта робота
	8
	-


	8

	Итого по модулю:
	40
	9
	31


Модуль «VR/AR-погружение»
Virtual Reality или виртуальная реальность – это искусственный мир, созданный средствами компьютерного моделирования, имитация реального мира. Данная технология погружает пользователя и передает ему ощущения смоделированной реальности, прежде всего влияя на его органы восприятия, такие как зрение и слух.
Среди основных сфер применения VR: создание воображаемой реальности для видеоигр, интерактивных развлечений, а также разнообразных 3D-фильмов. В сфере работы: в сфере проектирования и дизайна, добычи полезных ископаемых, военных технологиях, строительстве, симуляторах, маркетинге и рекламе, индустрии развлечений и т.д.
Augmented Reality или дополненная реальность – технология интерактивной компьютерной визуализации, которая дополняет реальный мир виртуальными элементами и дает возможность взаимодействовать с ними. AR используется в приложениях для специальных устройств и мобильных для объединения цифровых компонентов с реальным миром таким образом, что они дополняют друг друга, но их также легко отличить друг от друга. Технология AR может применяться в самых различных сферах: рекламных и промышленных приложениях, магазинах, спортивных и играх, а также для отображения трехмерных электронных писем, фотографий или текстовых сообщений на мобильных устройствах.
Образовательные задачи модуля: 
-
знакомство основными определениями, четкое разделение между VR и AR;
- формирование базовых навыков трехмерного моделирования и проектирования в программе Blender 3D;

- знакомство с основными свойствами, особенностями и возможностями программы Unity 3D и платформы Vuforia;
· формирование навыков проектной деятельности, в том числе использование инструментов планирования.

	Тема занятия
	Виды учебных занятий, учебных работ
	Содержание
	Кол-во часов

	
	
	
	Всего
	Т
	П

	Кейс 1. «За гранью реального»
	5
	2
	3

	Техника безопасности. Правила поведения на занятиях
	Лекция; практикум
	Техника безопасности. Правила поведения на занятиях. Знакомство с правилами поведения учащихся в учреждении. Ознакомление с инструкциями по технике безопасности
	1
	1
	-

	Введение в технологии VR/AR
	Лекция; практикум
	Знакомство с основными определениями, четкое разделение между VR и AR, разбор причастности оборудования и программ и той или иной технологии, рассуждение востребованности разработки VR и AR на рынке
	2
	1
	1

	Знакомство с устройствами VR/AR. Шлемы, контроллеры, правила использования. Ограничения, безопасное использование
	Практикум
	Устройства для работы с технологиями виртуальной и дополненной реальности: шлемы, контроллеры, очки виртуальной реальности, их применение. Работа с образовательным контентом в виртуальной реальности, игровые технологии
	2
	0
	2

	Кейс 2. «Раскрась свой мир»
	10
	2
	8

	Введение в 3D моделирование
	Лекция
	Моделирование, виды моделирования, 3Dмоделирование. Программы, основные принципы, требования к техническим устройствам. Что необходимо для освоения 3D моделирования
	1
	1
	-

	Основы моделирования в программе Blender 3D
	Лекция
	Основная работа в Blender, рассмотрение управления, основных функций, особенности программы
	1
	1
	0

	Объектный режим моделирования
	Практикум
	Настройки и параметры работы с пространственными моделями в объектном режиме, переключение видов, горячие клавиши
	1
	0
	1

	Базовые операции в объектном режиме
	Практикум
	Добавление мешей, перемещение, вращение, масштабирование, взаимное расположение в пространстве, абсолютные значения координат и размеров
	1
	0
	1

	Учебный проект «Снеговик»
	Практикум
	Выполнение учебного задания на моделирование по образцу «Снеговик» (возможен выбор вариантов моделей по усмотрению учащегося и педагога)
	1
	0
	1

	Режим редактирования
	Практикум
	Настройки и параметры работы с пространственными моделями в режиме редактирования, вершины, ребра, грани, горячие клавиши
	1
	0
	1

	Базовые операции в объектном режиме редактирования
	Практикум
	Перемещение, вращение и масштабирование верши, ребер и граней, экструдирование
	1
	0
	1

	Учебный проект «Овечка»
	Практикум
	Выполнение учебного задания на моделирование по образцу «Слоник» (возможен выбор вариантов моделей по усмотрению учащегося и педагога)
	1
	0
	1

	Работа с материалами
	Практикум
	Создание и настройка материалов для моделей, режимы работы с материалами
	1
	0
	1

	Учебный проект «Раскрась свой мир»
	Практикум
	Выполнение учебного задания на оформление материалами учебных моделей (возможен выбор вариантов моделей по усмотрению учащегося и педагога)
	1
	0
	1

	Кейс 3. «На границе миров»
	10
	2
	8

	Введение в технологию дополненной реальности. Vuforia, Unity 3D
	Лекция
	Рассмотрение основных свойств, особенностей и возможностей программы Unity 3D и платформы Vuforia, изучение управления в программе
	1
	1
	-

	Знакомимся с игровым движком (регистрация, версии программы, загрузка, библиотеки моделей) 
	Лекция
	Официальный сайт программы Unity 3D, регистрация, бесплатное использование, механика загрузки программы, обновление версий, asset store – библиотека бесплатных моделей и проектов
	1
	1
	-

	Строим свой мир – базовые операции пространственного моделирования
	Практикум
	Использование графических примитивов для разработки уровней и сцены, вращение, перемещение, масштабирование
	1
	-
	1

	Операции импорта 3D моделей – «Снеговик возвращается». Параметры  моделей.
	Практикум
	Типы графических примитивов и их параметры, экспорт моделей в сцену и их настройка
	1
	-
	1

	Базовые операции программирования – «Снеговик движется»
	Практикум
	Разработка простой программы для движения модели по заданной траектории
	1
	-
	1

	Учебный проект – «Учись управлять снеговиком»
	Практикум
	Разработка простой программы для управления движением модели при помощи клавиатуры
	1
	-
	1

	Знакомство с платформой «Vuforia»
	Практикум
	Регистрация на платформе и базовые операции

	1
	-
	1

	Разработка маркеров 
	Практикум
	Создание маркера на платформе Vuforia, размещение маркеров, добавление маркеров в проект Unity 3D
	1
	-
	1

	Настройка сцены для дополнительной реальности
	Практикум
	Сбор мишени и необходимой для появления статической 3D модели, настройки сцены, импорт камеры, тестовая проверка работоспособности сцены
	1
	-
	1

	Учебный проект «Снеговик выходит из тени»
	Практикум
	Выполнение учебного задания на появление снеговика в формате дополненной реальности (возможен выбор вариантов моделей и маркеров по усмотрению учащегося и педагога)
	1
	-
	1

	Кейс 4. «Всем выйти из тени!»
	15
	2
	13

	Откуда берутся проекты. Проектная команда
	Лекция
	Понятие проекта, типы проектов, жизненный цикл проекта. Проектная команда, состав, функционал, требования к членам команды
	1
	1
	-

	Проекты VR/AR. В чем их особенности. Примеры проектов
	Лекция
	Проекты VR/AR и их особенности. Примеры проектов VR/AR. Учебные проекты VR/AR
	1
	1
	-

	Деловая игра «Найди свою команду»
	Практикум
	Формирование проектных команд учащихся
	1
	-
	1

	Основы командной работы. Командообразование. Формирование проектных команд.
	Практикум
	Формирование проектных команд учащихся: совместимость членов команды, тайм менеджмент. Выявление лидеров
	1
	-
	1

	Мозговой штурм – «Проект на вес золота!»
	Практикум
	Работа с учащимися по технологии мозговой штурм в целях формирования вариантов проектов. Обсуждение проектов. Первичная экспертиза
	1
	-
	1

	Создание основы проекта (эскизы, сценарии, персонажи, диалоги и т.д.)
	Практикум
	Первичная проработка идеи проекта, формирование эскизов, описание персонажей, сценариев, диалогов и т.д.
	1
	-
	1

	Разработка своего проекта в технологии дополненной реальности на платформе Unity 3D, посвященного теме 100-летия республики Коми
	Проектная работа
	Подготовка проекта. Разработка моделей при помощи Blender 3Dи Unity 3D. 
	1
	-
	1

	Разработка своего проекта в технологии дополненной реальности на платформе Unity 3D, посвященного теме 100-летия республики Коми 
	Проектная работа
	Подготовка проекта. Разработка моделей при помощи Blender 3D и Unity 3D

	1
	-
	1

	Разработка своего проекта в технологии дополненной реальности на платформе Unity 3D, посвященного теме 100-летия республики Коми
	Проектная работа
	Подготовка проекта. Разработка моделей при помощи Blender 3D и Unity 3D. Программирование движения
	1
	-
	1

	Разработка своего проекта в технологии дополненной реальности на платформе Unity 3D, посвященного теме 100-летия республики Коми
	Проектная работа
	Подготовка проекта. Разработка моделей при помощи Blender 3D и Unity 3D. Программирование взаимодействия в сцене
	1
	-
	1

	Разработка своего проекта в технологии дополненной реальности на платформе Unity 3D, посвященного теме 100-летия республики Коми
	Проектная работа
	Разработка своего проекта в технологии дополненной реальности на платформе Unity 3D
	1
	-
	1

	Разработка своего проекта в технологии дополненной реальности на платформе Unity 3D, посвященного теме 100-летия республики Коми
	Проектная работа
	Подготовка проекта. Настройка маркеров и сцены в проекте
	1
	-
	1

	Тестирование и доработка проекта на платформе Unity 3D
	Проектная работа
	Проверка работоспособности проекта, устранение выявленных проблем. Настройка проект
	1
	-
	1

	Тестирование и доработка проекта на платформе Unity 3D
	Проектная работа
	Проверка работоспособности проекта, устранение выявленных проблем. Настройка проект
	1
	-
	1

	Защита проекта
	Проектная работа
	Презентация проекта
	1
	-
	1

	Защита проекта
	Проектная работа
	Презентация проекта
	1
	-
	1

	Итого по модулю:
	40
	8
	32


Модуль «В поисках сетевого подключения»

Системное администрирование подразумевает под собой обеспечение работы персональных компьютеров, серверов, сетевых коммуникаций и обеспечение информационной безопасности. Это изучение сетевых программ и технологий, получение профессиональных навыков работы с серверами Windows и Linux, работа с серверным оборудованием, системами хранения данных, виртуализация, создание почтового сервера, моделирование и защита от DOS-атак.
Образовательные задачи модуля: 
-
знакомство с устройством персонального компьютера и его сборкой;

- знакомство с основными протоколами глобальной сети (DNS, e-mail, FTP);
- формирование знаний и навыков по блокировке действия вредоносных программ, настройке антивирусного ПО и файерволов;

- знакомство с основами сервисного обслуживания ПК и сети.

	Тема занятия
	Виды учебных занятий, учебных работ
	Содержание
	Кол-во часов

	
	
	
	Всего
	Т
	П

	Знакомство с компьютером. Устройства ввода-вывода
	Лекция; практикум
	Устройство ПК. Подготовка презентации (рассказа) по выбранному устройству
	2
	1
	1

	Роль компьютера в жизни человека
	Лекция; практикум
	Беседа: «Компьютеры вокруг нас». Викторина: «Угадай компьютер!»
	2
	1
	1

	Знакомство с ОС Windows
	Лекция; практикум
	Основные настройки ОС Windows: параметры Windows, персонализация, управление компьютером.  Создание и удаление логического тома в ОС
	2
	1
	1

	Программный интерфейс
	Лекция; практикум
	GUI и CLI. Изучение основных команд линейного интерфейса
	4
	1
	3

	Интернет
	Лекция; практикум
	браузер, электронная почта и поисковая система. Практика: отправляем по почте презентацию о результатах использования поисковой системы.
	4
	1
	3

	Знакомимся с облачными сервисами

	Лекция; практикум
	Понятие «облако». Регистрация на ресурсах Google и Яндекс. Создание презентаций по данным сервисам
	4
	1
	3

	Установка ОС
	Лекция; практикум
	Знакомство с порядком установки ОС.

Установка ОС с помощью программы виртуализации
	4
	1
	3

	Настройка ОС
	Лекция; практикум
	Определение порядка настройки ОС и дополнительных компонентов (драйверы, браузеры, антивирусы и т.п.) 
Настройка ОС.
	4
	1
	3

	Первичная настройка компьютера, для безопасной работы
	Лекция; практикум
	Понятие «безопасная работа на ПК. Защита ОС и персональных данных.
	4
	1
	3

	Подключение компьютера к глобальной сети
	Лекция; практикум
	Понятие «глобальная сеть», знакомство с историей создания. 
Создание подключения к сети интернет и знакомство с основными возможностями Интернета
	2
	1
	1

	Инструменты системного администратора
	Лекция; практикум
	Знакомство с многофункциональным сетевым инструментом. Изготовление сетевого патч-корда
	2
	1
	1

	Создание локального подключения
	Лекция; практикум
	Понятие «локальная сеть» и ее функции. Отличительные особенности локальной и глобальной сети.  Создание локального соединения
	2
	1
	1

	Настройка локальной сети с подключением к сети Интернет
	Лекция; практикум
	Изучение сетевых настроек программы виртуализации. 

Создание сетевого подключения с различными настройками. Сравнение их с использованием командного интерфейса
	2
	1
	1

	Изучение возможности локальной сети  на примере "рабочей группы"
	Лекция; практикум
	Возможности и сервисы, предлагаемые локальной сетью. Настройка сетевой папки и сетевого доступа. Викторина «В поисках сетевого подключения!»
	2
	1
	1

	Итого по модулю:
	40
	14
	26


Тематические рабочие группы и форматы:
· Самостоятельная работа, когда учащиеся выполняют индивидуальные задания в течение части занятия или нескольких занятий.

· Исследовательский метод обучения, дающий учащимся возможность проявить себя, показать свои возможности, добиться определенных результатов.

· Лекция-диалог с использованием метода «перевернутый класс» – когда учащимся предлагается к следующему занятию ознакомиться с материалами (в т.ч. найденными самостоятельно) на определенную тему для обсуждения в формате диалога на предстоящем занятии.

· Workshop и Tutorial (практическое занятие – hardskills), что, по сути, является разновидностями мастер-классов, где предлагается выполнить определенную работу, результатом которой является некий продукт (физический или виртуальный результат). Близкий аналог – фронтальная форма работы, когда учащиеся синхронно работают под контролем педагога.

· Проблемное изложение материала, когда ставится задача, позволяющая решить определенный этап процесса обучения и перейти на новую ступень обучения.

·  Метод кейсов (case-study), "мозговой штурм" (Brainstorming), метод задач (Problem-Based Learning) и метод проектов (Project-Based Learning). Пример: кейс – это конкретная задача («случай» – case, англ.), которую требуется решить, для этого в режиме «мозгового штурма» предлагаются варианты решения, после этого варианты обсуждаются, и выбирается один или несколько путей решения, после чего для решения кейса формируются более мелкие задачи, которые объединяются в проект и реализуются с применением метода командообразования.
5. Оценка результативности Программы
Ожидаемые результаты Программы: 

1. Приобретение умений и навыков в различных областях технической деятельности.

2. Приобретение навыков проектно-исследовательской деятельности.

3. Проявление у детей социальной активности, позитивного жизненного настроя. 

4. Приобретение детьми опыта взаимодействия и общения с другими детьми. 

5. Личностный рост участников (проявление коммуникативных, лидерских, творческих способностей).

Мониторинг результативности программы - анкетирование по определению уровня удовлетворенности содержания для обучающихся и родителей (законных представителей) с целью эффективного взаимодействия в дальнейшем.

6. Литература
1. Аббасов, И.Б. Двухмерное и трехмерное моделирование в 3ds MAX / И.Б. Аббасов, 2012. 

2. Босова Л. Л., Сорокина Т. Е. Методика применения интерактивных сред для обучения младших школьников программированию // Информатика и образование. – 2014. – № 7. – С. 61-68.
3. Горелик А. Самоучитель 3ds Max 2018. БХВ-Петербург.
4. Горошко Е.И. Современная Интернет-коммуникация: структура и основные параметры // Интернет-коммуникация как новая речевая формация: коллективная монография / науч. ред. Т. Н. Колокольцева, О.В. Лутовинова. М.: Флинта: Наука, 2012.

5. Ефимова Л.Л., Кочерга С.А. Информационная безопасность детей: российский и зарубежный опыт: Монография. М.: ЮНИТИ-ДАНА, 2013.
6. Кенин А.М. Колисниченко Д.Н. Самоучитель системного администратора. 4-е изд., перераб. и доп. СПб: БХВ-Петербург, 2016. 528.
7. Книга юных программистов на Scratch. Голиков Денис и Голиков Артём – Издательство Smashwords, 2013.

8. Лутц М. Изучаем Python. СПб.: Символ-Плюс, 2011.
9. Маров М. Энциклопедия 3DS MAX / издательство «Питер».
10. Окулов С. М. Задачи по программированию. Под ред. С. М. Окулова, М.:  БИНОМ. Лаборатория знаний, 2006.

11. Окулов С. М. Основы программирования. М.: Бином. Лаборатория знаний, 2012.

12. Проектная деятельность школьника в среде программирования Scratch: учебно-методическое пособие/ В.Г.Рындак, В.О.Дженжер, Л.В.Денисова. –  Оренбург: Оренб.  гос.  ин-т.  менеджмента, 2009. – 116с.

Список рекомендуемых информационных ресурсов

Сайт pythonworld.ru — «Python 3 для начинающих»

Сайт pythontutor.ru — «Питонтьютор»

http://setilab.ru/scratch/category/commun – Учитесь со Scratch  

https://habr.com/ru/post/440592/
https://wciom.ru/fileadmin/file/monitoring/2010/99/2010_5(99)_16_Duzhnikova.pdf
24

