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I. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

В настоящее время в свете глобальной информатизации, компьютеризации, 
использования новых информационных технологий (ИТ) возникает объективная 
потребность в совершенствовании средств обучения школьным предметам. В этом 
процессе значительную роль играют технологии дополненной (AR) и виртуальной 
реальности (VR), которые обладают рядом преимуществ перед традиционными 
методами обучения. AR/VR-техно- логии позволяют визуализировать, просматривать 
и исследовать любые понятия и объекты. С помощью данных технологий стало 
возможным изготавливать абсолютно новые учебные, интерактивные пособия, 
виртуальные стенды. Тем самым образование переходит на совершенно новый 
качественный уровень. 

Цель создание условий для обучения программированию через создание 

творческих проектов по информатике. 
Задачи:  
обучающие:  
– сформировать представления об основных понятиях и различиях 

виртуальной и дополненной реальности; 
– создать представления о специфике технологий AR и VR, её 

преимуществах и недостатках; 
– сформировать представления о разнообразии, конструктивных 

особенностях и принципах работы VR/AR-устройств; 
– изучить основные понятия технологии панорамного контента; 
– познакомить с культурными и психологическими особенностями 

использования технологии дополненной и виртуальной реальности; 
– сформировать навыки программирования; 
– сформировать умения работать с профильным программным 

обеспечением (инструментарием дополненной реальности, графическими 3D-
редакторами); 

– создавать 3D-модели в системах трёхмерной графики и/или импортировать 
их в среду разработки VR/AR; 

– научить использовать и адаптировать трёхмерные модели, находящиеся в 
открытом доступе, для задач кейса; 

привить навыки проектной деятельности, в том числе использование инструментов 

планирования. 

развивающие:  
– сформировать интерес к развитию технологий VR/AR; 
– привить навыки разработки приложений виртуальной и дополненной реальности; 
– приобрести навыки работы с инструментальными средствами 

проектирования и разработки VR/AR-приложений; 
– совершенствовать навыки обращения с мобильными устройствами 

(смартфонами, планшетами) в образовательных целях; 
– способствовать формированию у обучающихся интереса к программированию; 
– развивать способности осознанно ставить перед собой конкретные задачи, 

разби- вать их на отдельные этапы и добиваться их выполнения; 



– способствовать расширению словарного запаса; 
– сформировать умение формулировать, аргументировать и отстаивать своё 

мнение.  
воспитательные: 
– воспитывать аккуратность и дисциплинированность при выполнении работы; 
– развивать основы коммуникативных отношений внутри проектных групп и 

в коллективе в целом; 
– воспитывать этику групповой работы, отношения делового сотрудничества, 

взаимоуважения; 
– сформировать активную жизненную позицию, гражданско-патриотическую 

ответ ственность; 
– воспитывать внимательность, аккуратность и изобретательность при работе с 

техническими устройствами, разработке приложений и выполнении 
учебных проектов. 

 Характеристика программы  
Направленность - техническая 

Тип - модифицированная 

Вид - разноуровневая 

Уровень освоения  - стартовый 

Объем и срок освоения программы  
Нормативный срок освоения программы – 36 учебных недель. 
Продолжительность обучения составляет 144 академических часа, из 

которых большая часть – практические занятия. 
Режим занятий обучающихся регламентируется календарным учебным 

графиком, расписанием занятий. 
Единицей измерения учебного времени и основной формой организации 

образовательной деятельности в Центре цифрового образования «IT-куб» является 
учебное занятие.  

Занятия проводятся 2 раз в неделю. Продолжительность учебных занятий 
составляет 2 академических часа по 45 минут с учетом перерывов 10 минут на 
отдых. 

Тип занятий     

Лекции и практические занятия проводятся в аудиториях Центра цифрового 
образования «IT-куб».  Форма занятий - групповая. Основной акцент сделан на 
практическую часть занятий. Программа предполагает обязательный выбор 
собственного уникального проекта для каждой микрогруппы (4–6 чел.) и 
полноценную его реализацию под руководством наставника. При этом всю работу 
(от постановки технического задания на разработку продукта до его выпуска) 
обучающиеся выполняют самостоятельно. 

Форма обучения : 
очная, с применением электронных ресурсов и дистанционных 

образовательных технологий; 
очно-заочная. 



Формы занятий: лекция, объяснение материала с привлечением 
обучающихся, самостоятельная тренировочная работа, эвристическая беседа, 
практическое учебное занятие, самостоятельная работа, проектная деятельность. 

Виды занятий (в зависимости от целей занятия и его темы), включая учебные 
занятия, направленные на проведение текущего контроля освоения программы: 

групповые; 
индивидуальные; 
комбинированные (для решения нескольких учебных задач); 
круглый стол - неформальное обсуждение выбранной тематики; 
мозговая атака; 
контрольные мероприятия (самостоятельная работа, зачет; презентация; 

защита выполненной работы)  
Адресат программы. Программа ориентирована на дополнительное 

образование обучающихся младшего и среднего школьного возраста (8 -16 

лет), заинтересованных в овладении IT- технологиями. 
Младший школьный возраст — 6-10 (7-11) лет. Развитие психики детей 

этого возраста осуществляется главным образом на основе ведущей 
деятельности - учения. Учение для младшего школьника выступает как важная 
общественная деятельность, которая носит коммуникативный характер. В 
процессе учебной деятельности младший школьник не только усваивает 
знания, умения и навыки, но и учится ставить перед собой учебные задачи 
(цели), находить способы усвоения и применения знаний, контролировать и 
оценивать свои действия. Новообразованием младшего школьного возраста 
являются произвольность психических явлений, внутренний план действий, 
рефлексия. 

Подростковый возраст от 11-12 до 14-15 лет. Характерными 
новообразованиями подросткового возраста есть стремление к 
самообразованию и самовоспитанию, полная определенность склонностей и 
профессиональных интересов. 

Старший школьный возраст — 15-17 лет (ранняя юность). Главное 
психологическое приобретение ранней юности — это открытие своего 
внутреннего мира, внутреннее «Я». Главным измерением времени в 
самосознании является будущее, к которому он (она) себя готовит. Ведущая 
деятельность в этом возрасте — учебно- профессиональная, в процессе 
которой формируются такие новообразования, как мировоззрение, 
профессиональные интересы, самосознание, мечта и идеалы.  

Наполняемость группы Количественный состав одной группы может 
составлять до 12 человек. 

 

 

  



II. УЧЕБНЫЙ ПЛАН. КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК 

 

2.1 Учебный план 

Таблица 1 

 

№ Основные модули про- 

граммы 

Количество часов Формы аттестации / 

контроля 

Всего Теория Практика 

1 Модуль 1 . Введение в AR/VR 18 7 11  

1.1 Вводное занятие 2 2  Тестирование, беседа 

1.2 Устройства AR/VR 2 1 1 Интерактивное 
упражнение 

1.3 VR-оборудование 6 2 4 Тестирование 

1.4 AR-оборудование 6 2 4 Тестирование 

1.5 Квест-игра «AR/VR-техно- 
логии» 

2  2 Квест-игра 

2 Модуль 2. Введение в 3D-

моделирование 

26 5 21  

2.1 Введение. Основные поня- 
тия трёхмерной графики 

2 1 1 Опрос 

2.2 Принципы создания 3D-мо- 
делей, виды 3D-моделиро- 
вания 

2 1 1 Кейс 

2.3 Основы полигонального 
моделирования 

2 1 1 Опрос 

2.4 Практика создания 3D-мо- 
дели 

8 2 6 Опрос 



 

Продолжение 
 

№ Основные модули про- 

граммы 

Количество часов Формы аттестации / 

контроля 

Всего Теория Практика 

2.5 Покраска моделей, тексту- 
рирование 

4  4 Интерактивная викторина 

2.6 Учебный проект «3D-мо- 
дель игрового персонажа» 

8  8 Демонстрация проектов 

3 Модуль 3. Технология 

дополненной реально сти 

32 7 25 
 

3.1 Классификация АR 4 1 3 Кейс, тестирование 

3.2 Технология создания до- 
полненной реальности 

2 1 1 Тестирование 

3.3 Знакомство со средой раз- 
работки Unity 

14 4 10 Тестирование 

3.4 Сборка и тестирование 
AR-приложения в Unity 

2 1 1 Кейс, тестирование 

3.5 Проект «AR-приложение» 10  10 Демонстрация проектов 

4 Модуль 4. Технология 

виртуальной реальности 

34 8 26 
 

4.1 Свойства и виды VR 4 1 3 Интерактивное упражне- 
ние 

4.2 Создание проектов VR на 
базе интернет-технологий 

4 1 3 Тестирование 

4.3 Панорамная съёмка-видео 

360
8 2 6 Опрос 

4.4 Создание проектов VR на 
базе программного обеспе- 
чения 

8 2 6 Кейс 

4.5 Проект «VR-приложение» 10 2 8 Демонстрация проектов 

5 Модуль 5 . Проектная де- 

ятельность 

34 1 33 
 

5.1 Определение проблемы 2  2 Квест-игра 

5.2 Работа с техническим зада- 
нием итогового проекта 

2 1 1 Опрос 

5.3 Реализация итогового 
проекта 

30  30 Презентация и защита 
итогового проекта 

 ВСЕГО 144 28 116  

 

 

 



Содержание учебного плана  
Модуль 1. Введение в AR/VR 

Цель: ознакомление обучающихся с AR/VR-технологиями, формирование 
компетенций по работе с AR/VR-оборудованием. 
Содержание: 
– знакомство с работой технического объединения, инструктаж по технике 
безопасности; 
– теоретические основы технологий дополненной и виртуальной реальностей; 
– знакомство с оборудованием и программным обеспечением для погружения в 
дополненную и виртуальную реальности в игровом и соревновательном процессах; 
– сравнение дополненной реальности, виртуальной реальности и смешанной 
реальности; 
– тестирование устройств и установленных приложений; 
– принципы работы 3D-принтера (сканера), подключение, настройка и работа с 3D- 

принтером (сканером). 
Модуль 2. Введение в 3D-моделирование 

Цель: ознакомление обучающихся с основами 3D-моделирования. 
Содержание: 
– принципы создания 3D-моделей, виды 3D-моделирования; 
– анализ 3D-графических пакетов для моделирования; 
– разработка 3D-модели, покраска и текстурирование модели. 
Модуль 3. Технология дополненной реальности  

Цель: изучение технологии дополненной реальности. 
Содержание: 
– история и тенденции развития AR, использование в различных сферах 
деятельности человека; 
– основные понятия AR; 
– мобильные приложения для AR-проектов; 
– знакомство с межплатформенной средой разработки компьютерных игр Unity; 
– знакомство с материалами и текстурами Unity, базовая физика; 
– основы программирования на С# в Unity; 
– этапы разработки AR-приложения. 
Модуль 4. Технология виртуальной реальности  

Цель: изучение принципов работы с VR. 
Содержание: 
– предпосылки, история, области применения систем виртуальной реальности; 
– основные понятия, принципы и инструментарии разработки систем VR, а также 
оборудование для реализации VR; 
– панорамная съёмка (фото и видео) 360 ; 

– этапы и технологии создания систем VR, структура и компоненты; 
– обзор современных 3D-движков: основные понятия, возможности, условия 
использования, сравнительный анализ; 
– создание приложения для VR-устройств. 
Модуль 5. Проектная деятельность 

Цель: реализация итогового проекта — AR/VR-приложения. 
Содержание: 
– самостоятельный выбор темы и составление плана работы над проектом; 



– тестирование и защита итогового проекта. 

 

2.2 Календарный учебный график 

Таблица 3 

Календарный учебный график 

дополнительной общеразвивающей программы  
«Разработка виртуальной и дополненной реальности» 

№ 

п/п 

Тема Содержание Целевая 

установка урока 

Кол 

во 

часо
в 

Основные виды де ятельности 

обучающихся на 

уроке/внеурочном занятии 

Использование 

оборудование 

 Модуль 1. Введение в 

AR/VR 

1.1 Вводное 
занятие 

Правила 
техники 
безопасност
и. Новые 
цифровые 
технологии: 
виртуальная 
реальность и 
дополненная 
реальность 

Ознакомление с 
технологиями 
виртуальной и 
дополненной 
реальности, 
оборудованием 

«IT-куба» 

2 Освоение нового материала. 
Выполнение лабораторной работы. 
Просмотр учебных фильмов 

Оборудование 
«IT- куб» 

1.2 Устройс
тва 
AR/VR 

Знакомство с 
основными 
определения
ми, чёткое 
разделение 
между VR и 
AR, анализ 
применения 
оборудовани
я и про- 
грамм в той 
или иной 
технологии, 
рассуждения 
о 
востребован
ности 
разработки 
VR и AR на 
рынке 

Знакомство с 
основными 
понятиями и 
устройствами 
AR/VR 

2 Освоение нового материала. 
Анализ возникающих проблемных 
ситуаций. Выполнение 
лабораторной работы 

Оборудование 
«IT- куб» 

1.3 VR-
оборудова
ние 

Знакомство 
со 
стационарны
м и 
мобильным 
VR-
оборудовани
- ем. 
Рассмотрени
е существую- 
щих 
приложений 
для VR, их 

Ознакомление с 
материалами о 
видах 
стационарного и 
мобильного VR-
оборудования, 
изучение 
принципов 
работы с VR 

6 Освоение нового материала. 
Наблюдение за демонстрациями 
учителя. Анализ раздаточных 
материалов. Выполнение 
лабораторной работы 

Компьютер, 
проек тор, 
интерактивная 
доска, шлем 
вирту альной 
реальности 
(любительский
, 
профессиональ
ный), смартфон 



анализ и 
определение 
возможносте
й улучшения 

1.4 AR-
оборудо
вание 

Знакомство 
со 
стационарны
м и 
мобильным 
AR-
оборудовани
ем. 
Рассмотрени
е 
существущи
х AR-
приложений
, их анализ и 
определение 
возможносте
й улучшения 

Ознакомление с 
материалами о 
видах 
стационарного и 
мобильного AR-
оборудования, 
изучение 
принципов 
работы с AR 

6 Освоение нового материала. 
Наблюдение за демонстрациями 
учителя. Анализ раздаточных 
материалов. Выполнение 
лабораторной работы 

Компьютер, 
проек- тор, 
интерактивная 
доска, очки 
допол- ненной 
реальности, 
смартфон, 
МФУ 

1.5 Квест-

игра 

«AR/ 

VR-
техноло- 
гии» 

Интерактивн
ая квест-
игра с 
элементами 
геймификаци
и 

Проверка 
полученных 
знаний по 
модулю 1 

2 Освоение нового ма- териала. 
Системати- зация учебного мате- 
риала 

Оборудование 
«IT- куб» 

Модуль 2. Введение в 3D-моделирование 

2.1 Введение. 
Основные 
понятия 
трёхмерн
ой 
графики 

Общее 
представлен
ие о работе с 
программам
и 3D-
моделирова
ния. 
Сравнитель
ный анализ 
программ и 
их 
возможност
ей, 
выявление 
наиболее 
выгодных 
возможност
ей про- 
грамм, их 
функции и 
особенности 

Изучение 
основных 
понятий 3D-
моделирования, 
обзор про- грамм 
для 3D-
моделирования 

2 Освоение нового материала. 
Наблюдение за демонстрациями 
учителя. Выполнение 
лабораторной работы 

Компьютер, 
проектор, 
интерактивная 
доска 



2.2 Принцип
ы 

создания 

3D-моде- 

лей, виды 

3D-

модели- 

рования 

Этапы 
создания 
3D-модели, 
структура, 
состав и 
примене- 
ние 3D-
моделирован
ия. 
Рассмотрени
е 
существующ
их 
стандартных 
3D-моделей 
на различных 
информацио
нных 
ресурсах, 
проверка 
работо- 
способности 
моделей, их 
уро- вень 
качества и 
возможности 
видоизмене
ния 

Ознакомление с 
этапами созда- 
ния 3D-моделей 
и видами 3D-
моделирования 

2 Освоение нового ма- териала. 
Выполнение лабораторной рабо- ты 

Компьютер, 
проек- тор, 
интерактивная 
доска 

2.3 Основы 
полигональ
но го 
моделиров
ания 

Разбор 
интерфейса 
и логики 
создания 
моделей в 
контексте 
полигональн
ого 
моделирован
ия, 
основных 
функций 
программы, 
камера и 
рендеринг. 
Настройка 
рабочего 
окна, 
создание 
примитивных 
моделей 

Изучение основ 
работы программ 
для 
полигонального 
моделирования 

2 Освоение нового материала. 
Выполнение лабораторной работы 

Компьютер, 
проек тор, 
интерактивная 
доска 

2.4 Создание 

3D-модели 

Создание 
стандартных 
и 
видоизменён
ных моделей. 
Фотореалист
ичная 
визуализаци
я 3D-модели 

Формирование 
умения 
создавать 3D-
модель 

8 Освоение нового материала. 
Выполнение лабораторной работы 

Компьютер, 
проектор, 
интерактивная 
доска 



2.5 Покраска, 
текстуриро 

вание 

Применение 
функций 
покраски, 
наложения 
текстур 

Создание 3D-
модели с тексту- 
рой 

4 Освоение нового ма териала. 
Выполнение лабораторной работы 

Компьютер, 
проек тор, 
интерактивная 
доска 

2.6 Учеб
ный 
проек
т 

«3D-

модель 

игрового 

персонажа
» 

Разработка 
индивидуаль
ного или 
группового 
проекта. 
Под- готовка 
к 
презентации 
и защите 
проекта 

Проверка 
полученных 
навыков по 3D-
моделированию 

8 Освоение нового ма териала. 
Моделирование и 
конструирование. Редактирование 
программ. 
Слушание и анализ выступлений 
своих товарищей 

Компьютер, 
проек тор, 
интерактивная 
доска, шлем 
вирту альной 
реальности  

Модуль 3.  Технология дополненной реальности 

3.1 Классифи- 

кация АR 

Базовые 
понятия 
технологии 
дополненной 
реальности 
(AR). 
История 
происхожден
ия. Сфе- ры 
применения 
AR. 
Рассмотре- 
ние, 
установка и 
применение 
приложений 
дополнитель
ной 
реальности. 
QR-коды 

Организации 
деятельности обу- 
чающихся по 
расширению об- 
ласти их знаний 
AR 

4 Освоение нового ма- териала. 
Анализ гра- фиков, таблиц, схем. 
Объяснение наблю- даемых 
явлений. Вы- полнение лаборатор- 
ной работы 

Компьютер, 
проек- тор, 
интерактивная 
доска, очки 
допол- ненной 
реально- сти, 
смартфон, 
веб-камера, 
МФУ 

3.2 Технологи
я создания 

дополнен- 

ной реаль- 

ности 

Обзор AR-
библиотек и 
плаги- нов 
для создания 
приложений 
c 
дополненной 
реальностью 

Изучение
 популярн
ых AR-би- 
блиотек и 
плагинов 

2 Освоение нового ма- териала. 
Выполнение лабораторной рабо- ты. 
Объяснение на- блюдаемых явлений 

Компьютер, 
проек- тор, 
интерактивная 
доска, очки 
допол- ненной 
реально- сти, 
смартфон, 
веб-камера, 
МФУ 

3.3 Знакомств
о со средой 

разработк
и Unity 

Программа 
Unity. 
Интерфейс, 
основные 
инструменты
. Осо- 
бенности 
установки 
програм- мы 
и работы с 
ней. 
Создание и 

Ознакомление
 с
 программо
й Unity 

14 Освоение нового ма- териала. 
Выполнение лабораторной рабо- ты 
Программирова- ние 

Компьютер, 
проек- тор, 
интерактивная 
доска, очки 
допол- ненной 
реально- сти, 
смартфон, 
веб-камера, 
МФУ 



настройка 
сцены для 
работы с 
дополненной 
реальностью. 
Ра- бота с 
видео в 
Unity. 
Импорт 
объектов из 
3D-
редакторов в 
Unity. 
Особенности
, основные 
проблемы и 
способы их 
реше- ния 

3.4 Сборка и 

те- 

стировани
е AR-

прило- 

жения в 

Unity 

Создание 
простейшег
о AR- 
приложения 
в Unity. 
Настройка 
анимации 
3D-модели в 
Unity и 
использован
ие их в AR. 
Сбор- ка AR-
приложения 
в Unity для 
мобильных 
устройств на 
базе Android 

Организация 
деятельности уча- 
щихся по 
разработке AR-
прило- жений в 
Unity 

2 Освоение нового ма- териала. 
Выполнение лабораторной рабо- ты. 
Программирова- ние 

Компьютер, 
проек- тор, 
интерактивная 
доска, очки 
допол- ненной 
реально- сти, 
смартфон, 
веб-камера, 
МФУ 

3.5 Учебный 

проект 
«AR- 

приложе- 

ние» 

Разработка 
индивидуаль
ного или 
группового 
проекта. 
Под- готовка 
к 
презентации 
и защи- те 
проекта 

Проверка 
полученных 
навыков по 
разработке AR-
приложений 

10 Освоение нового ма- териала. 
Моделиро- вание и конструиро- 
вание. Редактирова- ние программ. 
Слушание и анализ выступлений 
своих товарищей 

Компьютер, 
проек- тор, 
интерактивная 
доска, очки 
допол- ненной 
реально- сти, 
смартфон, 
веб-камера, 
МФУ 

Модуль 4. Технология виртуальной реальности 

4.1 Свойства и 

виды VR 

Изучение 
принципов 
работы с VR. 
Свойства и 
классификац
ия VR. 
Анализ 
приложений 
для VR, 
выявление их 
плюсов и ми- 
нусов, 
возможности 
улучшения 

Организации 
деятельности обу- 
чающихся по 
расширению об- 
ласти их знаний 
VR 

4 Освоение нового ма- териала. 
Объяснение наблюдаемых явле- 
ний. Выполнение ла- бораторной 
работы 

Компьютер, 
проек- тор, 
интерактивная 
доска, шлем 
вирту- альной 
реальности 
(любительский
, 
профессиональ
- ный), 
смартфон 



4.2 Создание 

проектов 
VR на базе 
ин- 

тернет-

тех- 

нологий 

VR-
устройства, 
их 
конструк- 
тивные 
особенности, 
управле- ние 

Формирование 
представления о 
создании VR-
приложений на 
ба- зе интернет-
технологий 

4 Освоение нового ма- териала. 
Выполнение работ практикума. 
Анализ проблемных ситуаций 

Компьютер, 
проек- тор, 
интерактивная 
доска, шлем 
вирту- альной 
реальности 
(любительский
, 
профессиональ
- ный), 
смартфон 

4.3 Панорама 

360° 

Информация 

о видах 360-
обо- 
рудования, 
история 
появления и 
развития 
технологий. 
Создание 
360-
историй с 
помощью 
различных 
ресурсов. 
Принцип 
работы с 
программой 
видео- 
монтажа 
панорамных 
роликов 

Изучение 

основных 
понятий 

«360» и 
принципов 
работы программ 
видеомонтажа 
пано- рамных 
роликов 

8 Освоение нового материала. 
Выполнение лабораторной работы. 
Объяснение наблюдаемых явлений 

Компьютер, 
проек- тор, 
интерактивная 
доска, шлем 
вирту- альной 
реальности 
(любительский
, 
профессиональ
- ный), 
смартфон 

4.4 Создание 

VR-

проекта на 
базе 

программ 

ного 
обеспечен
ия 

Создание 
первого VR-
проекта в 
Unity 

Организация 
деятельности 
обучающихся по 
разработке VR- 
приложений в 
Unity 

8 Освоение нового материала. 
Выполнение лабораторной работы. 
Программирование 

Компьютер, 
проек тор, 
интерактивная 
доска, шлем 
виртуальной 
реальности  

4.5 Учебный 

проект 
«VR- 

приложен
ие» 

Разработка 
индивидуаль
ного или 
группового 
проекта. 
Подготовка к 
презентации 
и защите 
проекта 

Проверка 
полученных 
навыков по 
разработке VR-
приложений 

10 Освоение нового материала. 
Моделирование и 
конструирование. Редактирование 
программ. 
Слушание и анализ выступлений 
своих товарищей 

Компьютер, 
проек тор, 
интерактивная 
доска, шлем 
вирту альной 
реальности  



Модуль 5.  Проектная деятельность 

5.1 Определе- 

ние пробле 

мы 

Погружение 
в 
проблемную 
область и 
формализац
ия 
конкретной 
проблемы 
или 
актуальной 
задачи. 
Генерация 
собственных 
идей 

Выявление 
проблемной 
ситуации, в 
которой помогло 
бы AR/ VR-
приложение 

2 Освоение нового ма-териала. 
Моделирование и конструиро- 
вание. Систематизация учебного 
материала. Работа с 
научнопопулярной литературой 

Оборудование 
«IT- куб» 

5.2 Работа с 

технически
м 

заданием 

итогового 

проекта 

Целеполаган
ие, 
формирован
ие 
концепции 
решения 

Разработка 
сценария 
приложения 

2 Освоение нового ма териала. 
Моделирование и конструирование. 
Работа с научно-популярной 
литературой 

Оборудование 
«IT- куб» 

5.3 Реализаци
я 

итогового 

проекта 

Технологиче
ская 
подготовка. 
Тестировани
е в реальных 
условиях, 
юстировка, 
внешняя 
независимая 
оценка, 
защита 
проекта, 
определение 
перспектив 
проекта, 
рефлексия 

Презентация и 
защита итогового 
проекта 

30 Освоение нового материала. 
Моделирование и 
конструирование. 
Программирование. Слушание и 
анализ выступлений своих 
товарищей 

Оборудование 
«IT- куб» 

 ИТОГО  144   



III. СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ 

 

3.1 Условия реализации программы 

Материально-техническое оснащение Учебная аудитория для проведения 
практических занятий, оснащенная мебелью на 12 посадочных мест. 

Оборудование: 
• персональный компьютер с системным, офисным ПО – 12 комплектов. 
• проектор с экраном/телевизор с большим экраном – 1шт 

• комплект для виртуальной реальности – 2 шт 

Кадровое обеспечение   Педагог дополнительного образования, реализующий 

настоящую программу, должен соответствовать профессиональному стандарту 

«Педагог дополнительного образования детей и взрослых», утвержденному 

приказом Министерства труда и социальной защиты РФ от 5 мая 2018 г. № 298н. 
Наставник в равной степени обладает как системностью мышления, так и духом 

творчества; мобилен, умеет работать в команде, критически мыслить, 
анализировать и обобщать опыт, генерировать новое, умеет ставить задачи и 

решать их, а также работать в условиях неопределённости и в рамках проектной 

парадигмы. Помимо этого, наставник обладает педагогической харизмой. 
 

3.2 Формы контроля и аттестации  
Для контроля за ходом реализации программы используются следующие виды 
контроля:  
 входной - проводится перед началом работы и предназначен для 

определения стартового уровня подготовки обучающихся; 
 текущий - проводится в ходе учебного занятия и демонстрирует знания 

по данной теме; 
 промежуточный - проводится по итогам изучении раздела/темы для оценки 

уровня и качества освоения обучающимися программы; 
 итоговый – направлен на выявление результативности образовательного 

процесса, степень овладения обучающимся системой умений и навыков. 
Формы контроля: 
 практическая работа; 
 самостоятельная работа; 
 контрольная работа; 
 собеседование; 
 творческий отчет; 
 защита проекта. 
Промежуточная аттестация обучающихся проводится по результатам выполнения 

практических работ и решения аттестационных задач. 
 

3.3 Планируемые результаты 

Предметные  
 знает основные принципы программирования; 
 знает основные особенности построения программ; 



 знает основные средства реализации программирования в выбранной среде; 
 знает правила и способы осуществления интернет-коммуникации 

Личностные  
 проявляет интерес к информатике и ИКТ, стремление использовать 
полученные знания в процессе обучения другим предметам и в жизни; 
 проявляет способность связать учебное содержание с собственным 
жизненным опытом и личными смыслами, понять значимость подготовки в 
области информатики и ИКТ в условиях развития информационного общества; 
 демонстрирует готовность к самостоятельным поступкам и действиям, 
принятию ответственности за их результаты; готовность к осуществлению 
индивидуальной и коллективной работы. 

Метапредметные  
 использует общих приёмов решения поставленной задачи; 
 контролирует и оценивает процесс и результат деятельности. 
 использует освоенных знаний, умений и навыков для расширения и 
углубления знаний школьной программы в интересующих их направлениях; 
 применяет правил безопасной работы за компьютером и в сети интернет; 
 имеет представления об окружающем мире, мире технике и цифровых 
технологий 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



IV. МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ 

 

Организация педагогического процесса предполагает создание для 
обучающихся такой среды, в которой они полнее раскрывают свои творческие 
способности и чувствуют себя комфортно и свободно. Этому способствуют 
комплекс методов, форм и средств, используемых в образовательном процессе. 

На занятиях предусматриваются следующие формы организации учебной 
деятельности: индивидуальная (обучающемуся даётся самостоятельное задание с 
учётом его возможностей), фронтальная (работа со всеми одновременно, 
например, при объяснении нового материала или отработке определённого 
технологического приёма), групповая (разделение обучающихся на группы для 
выполнения определённой работы). В ходе практических работ предусматривается 
анализ действий обучающихся, обсуждение оптимальной последовательности 
выполнения заданий, поиск наиболее эффективных способов решения 
поставленных задач. 

Содержание учебных блоков обеспечивает информационно-познавательный 
уровень и направлено на приобретение практических навыков работы с 
компьютерной техникой, дополнительных знаний, ясному пониманию целей и 
способов решаемых задач. 

Для успешного освоения программы (практического задания в рамках 
Программы) потребуется следующее оборудование, материалы, программное 
обеспечение и условия: 
 компьютер (ноутбук) с монитором, клавиатурой и мышкой. На который 
установлено следующее ПО: ОС Windows (версии не ниже 7), среда 
программирования Scratch, пакет офисных программ MS Office – 10 шт. 
 компьютеры (ноутбуки) должны быть подключены к единой Wi-Fi-сети с 
доступом у Интернет; 
 презентационное оборудование (проектор с экраном/телевизор с большим 
экраном) с возможностью подключения к компьютеру (ноутбуку) – 1 комплект; 
 флипчарт с комплектом листов/маркерная доска, соответствующий набор 
письменных принадлежностей – 1 шт.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V. ДИАГНОСТИЧЕСКИЙ ИНСТРУМЕНТАРИЙ 

 



Для успешной реализации дополнительной общеразвивающей программы 
должны быть обеспечены следующие психолого-педагогические условия: 

Уважение взрослых к человеческому достоинству детей, формирование и 
поддержка их положительной самооценки, уверенности в собственных 
возможностях и способностях; 

Использование в образовательной деятельности форм и методов работы с 
детьми, соответствующих их возрастным и индивидуальным особенностям 
(недопустимость как искусственного ускорения, так и искусственного замедления 
развития детей); 

Построение образовательной деятельности на основе взаимодействия 
взрослых с детьми, ориентированного на интересы и возможности каждого 
ребенка и учитывающего социальную ситуацию его развития; 

Поддержка взрослыми положительного, доброжелательного отношения детей 
друг к другу и взаимодействия детей друг с другом в разных видах деятельности; 

Поддержка инициативы и самостоятельности детей в специфических для них 
видах деятельности; 

Возможность выбора детьми материалов, видов активности, участников 
совместной деятельности и общения; 

Поддержка родителей (законных представителей) в воспитании детей, охране 
и укреплении их здоровья, вовлечение семей непосредственно в образовательную 
деятельность. 
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осуществляющими образовательную деятельность, электронного обучения, 
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	9. Приказ Министерства труда и социальной защиты Российской Федерации от 05.05.2018 № 298 «Об утверждении профессионального стандарта «Педагог дополнительного образования детей и взрослых»;
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