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Раздел № 1 «Комплекс основных характеристик программы»
Пояснительная записка

Нормативно-правовое обеспечение программы.

Дополнительная общеобразовательная (общеразвивающая) программа «Технологии виртуальной и дополненной реальности» имеет техническую направленность.
Нормативно-правовыми и экономическими основаниями проектирования и реализации дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы являются:

· Федеральный закон от 29 декабря 2012 года № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации» (ст. 2, ст. 15, ст.16, ст.17, ст.75, ст. 79);

· Проект Концепции развития дополнительного образования детей до 2030 года;

· Приказ Минпросвещения РФ от 09.11.2018 года № 196 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам» (изменениями на 30 сентября 2020 г.);

· Приказ от 30 сентября 2020 г. N 533 «О внесении изменений в порядок организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам, утвержденный приказом Министерства просвещения Российской Федерации от 9 ноября 2018 г. № 196»;

· Методические рекомендации по проектированию дополнительных общеразвивающих программ № 09-3242 от 18.11.2015 года; 

· СП 2.4.3648-20 Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи;

Нормативные документы, регулирующие использование сетевой формы:

· Письмо Минобрнауки России от 28.08.2015 года № АК – 2563/05 «О методических рекомендациях» вместе с (вместе с Методическими рекомендациями по организации образовательной деятельности с использованием сетевых форм реализации образовательных программ);

· Приказ Министерства науки и высшего образования Российской Федерации и Министерства просвещения Российской Федерации от 05.08.2020 г. N 882/391 "Об организации и осуществлении образовательной деятельности при сетевой форме реализации образовательных программ»;

Нормативные документы, регулирующие использование электронного обучения и дистанционных технологий:

· Приказ Министерства образования и науки РФ от 23.08.2017 года № 816 «Порядок применения организациями, осуществляющих образовательную деятельность электронного обучения, дистанционных образовательных технологий при реализации образовательных программ»;

· «Методические рекомендации от 20 марта 2020 г. по реализации образовательных программ начального общего, основного общего, среднего общего образования, образовательных программ среднего профессионального образования и дополнительных общеобразовательных программ с применением электронного обучения и дистанционных образовательных технологий»;

Адаптированные программы:

· Методические рекомендации по реализации адаптированных дополнительных общеобразовательных программ, способствующих социально-психологической реабилитации, профессиональному самоопределению детей с ограниченными возможностями здоровья, включая детей инвалидов, с учетом их образовательных потребностей (письмо от 29.03.2016 № ВК-641/09

· Устав МОУ Тушнинская СШ

    Актуальность программы.

Внеурочная деятельность как неотъемлемый компонент образовательного процесса, призванный расширить возможности общеобразовательной организации для формирования необходимых сегодняшнему выпускнику компетенций, создает особые условия для расширения доступа к глобальным знаниям и информации, опережающего обновления содержания образования в соответствии с задачами перспективного развития страны. Применение современных технологий, таких как виртуальная и дополненная реальность в обучении способствует более глубокому погружению в предметную область и повышает в разы эффективность обучения.  Виртуальная и дополненная реальность позволяют детям получить новый опыт симуляции и приравнивается к действиям, а это означает, что технологии VR самым положительным образом влияют на запоминаемость школьной информации и делают обучение увлекательным и эффективным. 
Новизна программы

Освоение VR и AR технологий – это новый мощный образовательный инструмент, который может привить школьнику привычку не использовать только готовое, но и генерировать с помощью компьютера трехмерную среду, с которой пользователь может взаимодействовать, полностью или частично в неё погружаясь. Эти технологии позволяют развивать междисциплинарные связи, открывают широкие возможности для проектного обучения, учат самостоятельной творческой работе. Все это способствует развитию личности, формированию творческого мышления, профессиональной ориентации учащихся.
Педагогическая целесообразность состоит в том, что программа отвечает потребностям общества и образовательным стандартам второго поколения в формировании компетентной, творческой личности. Учащиеся могут подготовиться к программно-технической деятельности с дальнейшим самоопределением и развитием в IT-области.
Отличительные особенности программы.
Отличительной особенностью является то, что основной формой обучения является метод решения практических ситуаций,  программа  позволяет учащимся сформировать базовые компетенции по работе с VR/AR технологиями.  Содержание программы способствует формированию цифровой и технической грамотности обучающихся, а также позволяет учащимся получить представление о значимости современных информационных технологий виртуальной и дополненной реальности в современном мире.
Адресат программы:  Программа разработана для обучающихся с 11 до 17 лет.   

Младшие школьники (10-11 лет)

Резко возрастает значение коллектива, его общественного мнения, отношений со сверстниками, оценки ими его поступков и действий. Он стремится завоевать в их глазах авторитет, занять достойное место в коллективе. Заметно проявляется стремление к самостоятельности и независимости, возникает интерес к собственной личности, формируется самооценка, развиваются абстрактные формы мышления. Часто он не видит прямой связи между привлекательными для него качествами личности и своим повседневным поведением.
В этом возрасте ребята склонны к творческим и спортивным играм, где можно проверить волевые качества: выносливость, настойчивость, выдержку. Их тянет к романтике. Сопровождающему легче воздействовать на подростков, если он выступает в роли старшего члена коллектива и, таким образом, «изнутри» воздействовать на общественное мнение.
Младшие подростки (12-15 лет)

Складываются собственные моральные установки и требования, которые определяют характер взаимоотношений со старшими и сверстниками. Появляется способность противостоять влиянию окружающих, отвергать те или иные требования и утверждать то, что они сами считают несомненным и правильным. Они начинают обращать эти требования и к самим себе. Они способны сознательно добиваться поставленной цели, готовы к сложной деятельности, включающей в себя и малоинтересную подготовительную работу, упорно преодолевая препятствия. Чем насыщеннее, энергичнее, напряженнее их жизнь, тем более она им нравится.

Больше не существует естественный авторитет взрослого. Они болезненно относятся к расхождениям между словами и делами взрослого. Они все настойчивее начинают требовать от старших уважения своих взглядов и мнений и особенно ценят серьезный, искренний тон взаимоотношений.

· мальчики склонны к групповому поведению

· дети испытывают внутреннее беспокойство

· антагонизм между мальчиками и девочками, дразнят друг друга

· мнение группы сверстников более важно, чем мнение взрослых

· дисциплина может страдать из-за «группового» авторитета

· стремятся к соревновательности, подчиняют свои интересы мнению команды

· сопротивление критике.

Младшие подростки (16-17 лет)

Они перерастают свою угловатость, неуклюжесть. Имеют привлекательную, повзрослевшую внешность. Формируются привычки. Обеспокоены своей сексуальной природой и особенностями умственного развития. Это сопровождается возникновением интимных эмоциональных отношений между юношами и девушками. Их мышление достигает новых высот. Характер к этому возрасту уже, как правило, сформирован, но неустойчивая самооценка, есть комплексы.

Любят дебаты и споры. Их воображение обычно находится под контролем рассудка и суждений. Они принадлежат компаниям или к исключительной социальной группе.

Их очень интересуют собственные особенности и свой внешний облик. Хотят социального утверждения. Сейчас они более способны контролировать свои эмоции.

Устремленность в будущее, построение жизненных планов. Растет желание помогать другим. В общении появляется потребность во внутренней близости и откровенности, тайнах и секретах. Потребность в неформальном, доверительном общении с взрослым. Устанавливаются эмоциональные контакты с взрослыми на более высоком сознательном уровне.

· девочки начинают интересоваться мальчиками раньше, чем мальчики девочками

· наблюдается беспокойство о своей внешности

· растет социальная активность

· стремление к достижению независимости от своей семьи

· поиск себя

· происходит выбор будущей профессии

· возникновение первой любви

· проявляются крайности в поведении, например, «я знаю все!»

Срок реализации программы составляет 1 год. Общее количество часов в год составляет 70 часов. 1 модуль – 32 часа, 2 модуль – 38 часов. Программа 1 модуля продолжается с сентября по декабрь, программа 2 модуля – с января по май.
Форма обучения – очная форма реализации программы. На случай карантинных мероприятий занятия проводятся в дистанционном режиме по отдельному расписанию, утвержденному директором школы.
Формы организации образовательного процесса: занятия построены ппо модульному принципу и предполагают участие обучающихся в семинарах, практикумах, практическое выполнение  ими индивидуальных и  групповых и парных заданий, проектов. 

Уровень реализуемой программы – базовый.
Направленность программы: техническая
Целью программы является формирование у обучающихся уникальных базовых знаний и навыков по работе с VR/AR технологиями и формирование умений к их применению в работе над проектами. 

Задачи курса 

Образовательные  
· формировать представление о виртуальной, дополненной и смешанной реальности, базовых понятиях, актуальности и перспективах данных технологий;

· формировать представления о разнообразии, конструктивных особенностях и принципах работы VR/AR-устройств, 

· формировать умение работать с профильным программным обеспечением (инструментарием дополненной реальности, графическими 3D
редакторами) погружение участников в проектную деятельность с целью формирования навыков проектирования;

· формировать способности к конструированию собственных моделей устройств, в том числе с использованием технологии 3D сканирования; 
· формировать умения к выявлению ключевых понятий оптического трекинга;
· формировать основные навыки работы с инструментариями дополненной реальности.
Развивающие: 
· формировать умение принимать и сохранять учебную задачу;

· развивать способности планировать последовательность шагов алгоритма для достижения цели;

· формировать умения планировать, контролировать и оценивать учебные действия в соответствии с поставленной задачей и условием еѐ реализации

· развивать умения осуществлять итоговый и пошаговый контроль по результату;

· развивать способность адекватно воспринимать оценку наставника и других обучающихся;

· формирование умений проводить корректировку  в случае расхождения результата решения задачи на основе её оценки и учёта характера сделанных ошибок;

· формирование навыковов инициативности инициативу в учебном сотрудничестве;

· развитие умений в освоении способов решения проблем творческого характера в жизненных ситуациях;

· формировать умения контролировать и оценивать учебные действия в соответствии с поставленной задачей и условием еѐ реализации.
Воспитательные: 
· воспитывать интерес к техническим видам творчества; 
· воспитывать понимание социальной значимости применения и перспектив развития VR/AR-технологий;

· воспитывать аккуратность, самостоятельность, умение работать в команде, информационную и коммуникационную культуры; 
· воспитывать усидчивость и методичность при реализации проекта.
1.2.Учебный план

	№ П/П
	Тематика занятия
	 Количество учебных часов

	
	
	Всего 
	Теория 
	Практика 
	Формы аттестации / контроля 

	Учебный план 1 модуля

	1
	Вводное занятие
	2
	1
	1
	Диагностика личностного роста и продвижения (первичная)

	2
	История, актуальность и перспективы технологии. Понятие виртуальной реальности
	4
	2
	2
	Наблюдение, ответы  на вопросы преподавателя

	3
	Конструирование собственного шлема виртуальной реальности

	8
	2
	6
	Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов

	4
	YouTube- видео 360
	4
	2
	2
	Наблюдение, ответы  на вопросы преподавателя

	5
	Работа в приложении Google Expeditions
	4
	2
	2
	Наблюдение, ответы  на вопросы преподавателя

	6
	Приложение Cardboard Camera.

	6
	2
	4
	Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта

	7
	Работа с камерой, видеокамерой.
	4
	2
	2
	Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта



	
	Итого
	32
	13
	19
	

	Учебный план 2 модуля

	8
	Видеомонтаж
	6
	2
	4
	Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта

	9
	Программа «Videosolo video converter ultimate»
	6
	2
	4
	Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта

	10.
	Технологии виртуальной реальности. Создание  QR кода
	4
	2
	2
	Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта

	11
	Приложение Quiver
	4
	2
	2
	Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта

	12
	Работа в приложении Snapseed
	4
	2
	2
	Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта

	13
	VR – игры
	2
	1
	1
	Наблюдение, ответы  на вопросы преподавателя

	14
	Выполнение совместного итогового проекта
	10
	2
	8
	Наблюдение, ответы  на вопросы преподавателя, диагностика личностного роста и продвижения, анкетирование

	15
	Защита проекта
	2
	1
	1
	Защита итогового проекта проходит в форме представления обучающимся парного или группового проекта по своему выбору, обсуждение с учащимися достоинств и недостатков проекта

	
	Итого:
	38
	14
	24
	


Учебный план для дистанционной формы работы
	№ П/П
	Тематика занятия
	 Количество учебных часов
	Формы организации занятия
	Формы аттестации / контроля 

	
	
	Всего 
	Теория 
	Практика 
	
	

	Учебный план 1 модуля

	1
	Вводное занятие
	2
	1
	1
	Занятие по видеосвязи Zoom
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru


	2
	История, актуальность и перспективы технологии. Понятие виртуальной реальности
	4
	2
	2
	Занятие по видеосвязи Zoom
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru


	3
	Конструирование собственного шлема виртуальной реальности
	8
	2
	6
	Занятие по видеосвязи Zoom
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru


	4
	YouTube- видео 360
	4
	2
	2
	Занятие по видеосвязи Zoom
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru


	5
	Работа в приложении Google Expeditions
	4
	2
	2
	Занятие по видеосвязи Zoom
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru


	6
	Приложение Cardboard Camera.
	6
	2
	4
	Занятие по видеосвязи Zoom
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru


	7
	Работа с камерой, видеокамерой.
	4
	2
	2
	Занятие по видеосвязи Zoom
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru


	
	Итого
	32
	13
	19
	
	

	Учебный план 2 модуля

	8
	Видеомонтаж
	6
	2
	4
	Занятие по видеосвязи Zoom
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru


	9
	Программа «Videosolo video converter ultimate»
	6
	2
	4
	Занятие по видеосвязи Zoom
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru

	10.
	Технологии виртуальной реальности. Создание  QR кода
	4
	2
	2
	Занятие по видеосвязи Zoom
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru


	11
	Приложение Quiver
	4
	2
	2
	Занятие по видеосвязи Zoom
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru


	12
	Работа в приложении Snapseed
	4
	2
	2
	Занятие по видеосвязи Zoom
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru


	13
	VR – игры
	2
	1
	1
	Занятие по видеосвязи Zoom
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru


	14
	Выполнение совместного итогового проекта
	10
	2
	8
	Занятие по видеосвязи Zoom
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru


	15
	Защита проекта
	2
	1
	1
	Занятие по видеосвязи Zoom
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru


	
	Итого:
	38
	14
	24
	
	


Содержание учебного плана 1 модуля

 Тема 1. Вводное заниятие (2часа)
Теория.  Ознакомление с программой первого года обучения. Вводный инструктаж. Правила по технике безопасности. Решение организационных вопросов. Новые технологии: виртуальная реальность и дополненная реальность. 

Практика. Интерактивное упражнение по знакомству с виртуальной и дополненной реальностью.

Форма контроля. Диагностика личностного роста и продвижения (первичная)
Тема 2. История, актуальность и перспективы технологии. Понятие виртуальной реальности (4 часа)
Теория: История, актуальность и перспективы технологии. Понятие виртуальной реальности. Принципы и инструментарии разработки систем VR, VR-устройства, их конструктивные особенности и возможности. Датчики и их функции. Принципы управления системами виртуальной реальности. Контроллеры, их особенности. Этапы и технологии создания систем VR, структура и компоненты. Обзор современных 3D-устройств. 

Практика: Тестирование устройств и предустановленных приложений. Изучение особенностей датчиков и контроллеров. 

Форма контроля. Наблюдение, ответы  на вопросы преподавателя
Тема 3. Конструирование собственного шлема виртуальной реальности (8  часов)
Теория: Модели устройств виртуальной реальности, ключевые параметры VR- устройств. 
Практика:  проектирование, смоделирование, конструирование шлема виртуальной реальности тестирование самостоятельно разработанного устройства.
Форма контроля. Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов
Тема 4. (4 часа). YouTube- видео 360.
 Теория. Возможности использования технологии видео 360 в образовательном процессе.
Практика. Просмотр видео в режиме онлайн по направлениям: школа, работа, досуг, природа.
Форма контроля. Наблюдение, ответы  на вопросы преподавателя
Тема 5. (4 часа). Работа в приложении Google Expeditions.
Теория. Обзор, изучение основных компонентов приложения.
Практика. Создание маршрута своей мечты.                                                                                    Форма контроля. Наблюдение, ответы  на вопросы преподавателя
Тема 6 (6 часов). Приложение Cardboard Camera.
Теория. Возможности интерфейса приложения.
Практика. Разработка собственного проекта в приложении Cardboard Camera по направлениям.

Форма контроля. Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта
Содержание учебного плана 2 модуля
Тема 7 (4 часа) Работа с камерой, видеокамерой.

Теория: знакомство с оборудованием и правилами работы с оборудованием и видеосъемки

Практика: съемка ролика по заданной тематике. 

Форма контроля. Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта
Тема 8 (6 часов) Видеомонтаж.

Теория. Обзор современных программ видеомонтажа. Правила работы с программами «Киностудия Windows Live», «ФотоМонтаж» и др. Способы загрузки видеоматериалов с различных источников, обработка и монтаж собственных видеофайлов. 

Практика.  Обработка видеофайлов, отработка навыков работы с программами по видеомонтажу, создание ролика по заданной тематике. 

Форма контроля. Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта
Тема 9. (6 часав). Программа «Videosolo video converter ultimate»
Теория. Обзор программы видеосоловидеоконвертер. Правила работы с программой, способы загрузки видеоматериалов с различных источников, обработка и монтаж собственных видеофайлов. 

Практика.  Обработка видеофайлов, отработка навыков работы с программами по видеомонтажу, создание ролика по заданной тематике. 
Форма контроля. Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта
Тема 10 (4 часа). Технологии виртуальной реальности. Создание  QR кода
Теория. Использование QR кода в повседневной жизни. 
Практика. Создание  QR кода.
Форма контроля. Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта
Тема 11 (4 часа). Технологии дополненной реальности. Приложение Quiver
Теория. Технологии дополненной реальности. 
 Практика. Разработка собственного проекта в приложении Quiver по направлениям
Форма контроля. Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта
Тема 12 (4 часа). Работа в приложении Snapseed
Теория. Приложение Snapseed: установка, обзор и применение инструментов.

Практика. Создание фотоколлажа.
Форма контроля. Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта
Тема 13 (2 часа). VR – игры 
Теория. Использование спортивных симуляторов, выполненных с помощью технологии VR, в образовательной деятельности.
Практика. Выполнение практической работы.
Форма контроля. Наблюдение, ответы  на вопросы преподавателя
Тема 14 (10 часов). Выполнение совместного итогового проекта
Теория. Проектная работа. Правила работы над проектом. Структура проектной работы. Требования по оформлению проекта, продукт.                                                                            Практика. Создание коллективного (не более 4 человек) проекта с дополненной реальностью. Выбор темы, распределение ролей, разработка сценария, поиск контента. Проектирование проекта - мобильного приложения дополненной реальности, тестирование отобранных 3D материалов в среде дополненной реальности.                               Форма контроля. Наблюдение, ответы  на вопросы преподавателя, диагностика личностного роста и продвижения, анкетирование
Тема 15 (2 часа). Защита проектов. 

Теория. Общий план публичного выступления. Отзыв руководителя. Продукт проекта.

Практика. Демонстрация учащимися выполненных итоговых проектов. Обсуждение и оценивание итоговых проектов.

Форма контроля. Защита итогового проекта проходит в форме представления обучающимся парного или группового проекта по своему выбору, обсуждение с учащимися достоинств и недостатков проекта /

Ожидаемые результаты программы.
Личностные результаты:
· развитие любознательности, аккуратности, самостоятельности,  сообразительности при выполнении разнообразных заданий проблемного и эвристического характера;

· развитие интереса к техническим видам творчества;

· формирование усидчивости и методичности при работе над проектом;

· развитие понимания социальной значимости применения и перспектив развития VR/AR-технологий
· освоение социальных норм, правил поведения, ролей и форм при работе в группах, умение работать в команде;

· формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве с другими обучающимися.

Метапредметные результаты:
· умение принимать и сохранять учебную задачу;

· умение планировать последовательность шагов алгоритма для достижения цели;

· умение ставить цель (создание творческой работы), планировать достижение этой цели;

· умение осуществлять итоговый и пошаговый контроль по результату;

· способность адекватно воспринимать оценку наставника и других обучающихся;

· умение вносить коррективы в действия в случае расхождения результата решения задачи на основе её оценки и учёта характера сделанных ошибок;

· умение в сотрудничестве ставить новые учебные задачи;

· способность проявлять познавательную инициативу в учебном сотрудничестве;

· умение осваивать способы решения проблем творческого характера в жизненных ситуациях;

· умение оценивать получающийся творческий продукт и соотносить его с изначальным замыслом, выполнять по необходимости коррекции либо продукта, либо замысла.

Предметные результаты
· познакомятся с ключевыми особенностями технологий виртуальной и дополненной реальности, принципами работы приложений с виртуальной и дополненной реальностью, перечнем современных устройств, используемых для работы с технологиями, и их предназначение;

· поймут принципы и способы разработки приложений с виртуальной и дополненной реальностью;

· научатся настраивать и запускать шлем виртуальной реальности, устанавливать и тестировать приложения виртуальной реальности, самостоятельно собирать очки виртуальной реальности;

· получат возможность научиться формулировать задачу на проектирование исходя из выявленной проблемы;

· приобретут навыки работы в программах для трёхмерного моделирования;

· получат возможность научиться  выполнять примитивные операции в программных средах для разработки приложений с виртуальной и дополненной реальностью;

· приобретут навыки представлять свой проект.

Раздел №2 «Комплекс организационно-педагогических условий» 
2.1 Календарный учебный график
	№ п\п
	Месяц
	Число
	Время проведения занятия
	Форма занятия
	Кол-во часов
	Тема занятия
	Место проведения
	Форма контроля

	Календарный учебный график  1 модуль

	1
	09
	По расписанию
	16.00
	Фронтальная, индивидуальная 
	2
	Вводное занятие
	Каб. №35
	Диагностика личностного роста и продвижения (первичная)

	2
	09
	По расписанию
	16.00
	Фронтальная, групповая
	4
	История, актуальность и перспективы технологии. Понятие виртуальной реальности
	Каб. №35
	Наблюдение, ответы  на вопросы преподавателя

	3
	10
	По расписанию
	16.00
	Фронтальная,  парная
	8 
	Конструирование собственного шлема виртуальной реальности
	Каб. №35
	Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов

	4
	11
	По расписанию
	16.00
	Фронтальная, индивидуальная, парная
	4
	YouTube- видео 360
	Каб. №35
	Наблюдение, ответы  на вопросы преподавателя

	5
	11
	По расписанию
	16.00
	Фронтальная, групповая
	4
	Работа в приложении Google  Expeditions
	Каб. №35
	Наблюдение, ответы  на вопросы преподавателя

	6
	12
	По расписанию
	16.00
	Фронтальная, парная, групповая, индивидуальная
	6
	Приложение Cardboard Camera.

	Каб. №35
	Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта

	7
	12
	По расписанию
	16.00
	Фронтальная, парная, индивидуальная
	4
	Работа с камерой, видеокамерой
	Каб. №35
	Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта

	Календарный учебный график  2 модуль

	8
	01
	По расписанию
	16.00
	Фронтальная, 
парная, групповая
	6
	Видеомонтаж
	Каб. №35
	Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта

	9
	02
	По расписанию
	16.00
	Фронтальная, групповая
	6
	Программа «Videosolo video converter ultimate»
	Каб. №35
	Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта

	10
	02, 03
	По расписанию
	16.00
	Фронтальная, групповая, индивидуальная
	4
	Технологии виртуальной реальности. Создание  QR кода
	Каб. №35
	Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов, обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта

	11
	03
	По расписанию
	16.00
	Фронтальная, парная, групповая
	4
	Приложение Quiver
	Каб. №35
	Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов

	12
	03, 04
	По расписанию
	16.00
	Фронтальная, парная, индивидуальная
	4
	Работа в приложении Snapseed
	Каб. №35
	Выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов

	13
	04
	По расписанию
	16.00
	Фронтальная, парная, индивидуальная
	2
	VR – игры
	Каб. №35
	Наблюдение, ответы  на вопросы преподавателя

	14
	04,05
	По расписанию
	16.00
	Фронтальная, групповая, парная
	10
	Выполнение совместного итогового проекта
	Каб. №35
	Наблюдение, ответы  на вопросы преподавателя, диагностика личностного роста и продвижения, анкетирование

	15
	05
	По расписанию
	16.00
	Групповая, парная
	2
	Защита проектов
	Каб. №35
	Защита итогового проекта проходит в форме представления обучающимся парного или группового проекта по своему выбору, обсуждение с учащимися достоинств и недостатков проекта


Календарный учебный график  для дистанционной формы обучения

	№ п\п
	Месяц
	Число
	Время проведения занятия
	Форма занятия
	Кол-во часов
	Тема занятия
	Место проведения
	Форма контроля

	Календарный учебный график  1 модуль

	1
	09
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи Zoom
	2
	Вводное занятие
	Каб. №35
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru


	2
	09
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи Zoom
	4
	История, актуальность и перспективы технологии. Понятие виртуальной реальности
	Каб. №35
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru

	3
	10
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи Zoom
	8 
	Конструирование собственного шлема виртуальной реальности
	Каб. №35
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru

	4
	11
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи Zoom
	4
	YouTube- видео 360
	Каб. №35
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru

	5
	11
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи Zoom
	4
	Работа в приложении Google  Expeditions
	Каб. №35
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru

	6
	12
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи Zoom
	6
	Приложение Cardboard Camera.
	Каб. №35
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru

	7
	12
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи Zoom
	4
	Работа с камерой, видеокамерой
	Каб. №35
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru

	Календарный учебный график  2 модуль

	8
	01
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи Zoom
	6
	Видеомонтаж
	Каб. №35
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru

	9
	02
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи Zoom
	6
	Программа «Videosolo video converter ultimate»
	Каб. №35
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru

	10
	02, 03
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи Zoom
	4
	Технологии виртуальной реальности. Создание  QR кода
	Каб. №35
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru

	11
	03
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи Zoom
	4
	Приложение Quiver
	Каб. №35
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru

	12
	03, 04
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи Zoom
	4
	Работа в приложении Snapseed
	Каб. №35
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru

	13
	04
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи Zoom
	2
	VR – игры
	Каб. №35
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru

	14
	04,05
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи Zoom
	10
	Выполнение совместного итогового проекта
	Каб. №35
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru

	15
	05
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи Zoom
	2
	Защита проектов
	Каб. №35
	Отчет в чате Viber, WatsApp, Вконтакте, по электронной почте chiglowa@yandex.ru


2.2 Условия реализации программы
 Материально-техническое обеспечение.

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 — аналогичная 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); презентационное оборудование с возможностью подключения к компьютеру — 1 комплект

Кадровое обеспечение: 

         Педагог дополнительного образования, реализующий данную программу в детском объединении, Жиглова Ольга Александровна, учитель высшей квалификационной категории.

Требования к кадровым ресурсам:
· укомплектованность образовательного учреждения педагогическими, руководящими и иными работниками;
· уровень квалификации педагогических, руководящих и иных работников образовательного учреждения;
· непрерывность профессионального развития педагогических и руководящих работников образовательного учреждения, реализующего основную образовательную программу.
Компетенции педагогического работника, реализующего основную образовательную программу:
· навык обеспечивать условия для успешной деятельности, позитивной мотивации, а также самомотивирования обучающихся;
· навык осуществлять самостоятельный поиск и анализ информации с помощью современных информационно-поисковых технологий;
· владение инструментами проектной деятельности;

· умение организовывать и сопровождать проектную деятельность обучающихся; 

· умение интерпретировать результаты достижений обучающихся;

· базовые навыки работы в программах видеомонтажа и конвертирования видеоматериалов

2.3.  Форма аттестации

Способы определения результативности.

· диагностика личностного роста и продвижения, анкетирование;

· наблюдение;

· выполнение промежуточных групповых, парных или индивидуальных проектов; 
· защита итогового проекта проходит в форме представления обучающимся парного или группового проекта по своему выбору;
· ответы  на вопросы преподавателя;
· обсуждения с учащимися достоинств и недостатков проекта. 
Критерии оценивания итогового проекта:  
· самостоятельность выполнения,
· законченность работы,
· соответствие выбранной тематике,
· оригинальность и качество решения
· проект уникален, и продемонстрировано творческое мышление участников
· проект хорошо продуман и имеет сюжет / концепцию
· сложность
·  трудоемкость, многообразие используемых функций
· авторы продемонстрировали свою  компетентность, сумели четко и ясно объяснить, как их проект работает.
2.4. Оценочные материалы
Основными критерием эффективности занятий по данной программе является оценка знаний и умений воспитанников; используются следующие формы контроля: 

- вводный (устный опрос);

- текущий (тестовые задания, игры, практические задания, упражнения)

- тематический (индивидуальные задания,  тестирование);

- итоговый (коллективные творческие работы, создание проектов).

Кроме этого, для контроля знаний используется рейтинговая система. Усвоение теоретической части курса проверяется с помощью тестов. Каждое практическое занятие оценивается определенным количеством баллов. В    рамках    курса    предусматривается    проведение    нескольких    тестов    и, следовательно,  подсчет промежуточных рейтингов (количество баллов за тест и практические задания). Итоговая оценка выставляется по сумме баллов за все тесты и практические занятия по следующей схеме

· менее 50% от общей суммы баллов (синий кружок)

· от 50 до 70% от общей суммы баллов (зеленый кружок)

· от 70 до 100% от общей суммы баллов (красный кружок)

Итоги реализации программы оцениваются по результатам участия воспитанников районных и областных конкурсах.

Критерии оценки ЗУН обучающихся

	Оцениваемые 

параметры
	Оценки

	
	Низкий 
	Средний
	Высокий

	Уровень теоретических знаний

	
	Обучающийся знает фрагментарно изученный материал. Изложение материала сбивчивое, требующее корректировки наводящими вопросами.
	Обучающийся знает изученный материал, но для полного раскрытия темы требуется дополнительные вопросы.
	Обучающийся знает изученный материал. 
Может дать логически выдержанный ответ, демонстрирующий полное владение материалом.

	Уровень практических навыков и умений

	Работа с оборудованием (3D –принтер), техника безопасности
	Требуется постоянный контроль педагога за выполнением правил по технике безопасности.
	Требуется периодическое напоминание о том, как работать с оборудованием.
	Четко и безопасно работает с оборудованием.

	Способность изготовления модели по образцу
	Не может изготовить модель по образцу без помощи педагога.
	Может изготовить модель по образцу при подсказке педагога.
	Способен изготовить модель по образцу.

	Степень самостоятельности изготовления модели
	Требуется постоянные пояснения педагога при изготовление модели.
	Нуждается в пояснении последовательности работы, но способен после объяснения к самостоятельным действиям.
	Самостоятельно выполняет операции при изготовлении модели.

	Качество выполнения работы

	
	Модель в целом получена, но требует серьёзной доработки.
	Модель требует незначительной корректировки
	Модель не требует исправлений.


2.5. Методические материалы

Методы обучения, в основе которых лежит способ организации занятия

	Словесные
	Наглядные
	Практические

	устное изложение
	показ видеоматериалов, иллюстраций
	Видеомонтаж 

	беседа, объяснение
	показ педагогом приемов исполнения
	Видеосъемка 

	анализ текста
	наблюдение
	тренировочные упражнения

	анализ структуры VR-продуктов
	работа по образцу  
	Создание VR видероликов


Формы проведения занятий

· эвристические и тематические беседы;

· практическая работа по технологическим картам, шаблонам и др.;
· поиск материала, разработка и обработка коллективных и индивидуальных сообщений;

· творческие проекты;

· работа с аудиторией;
· фото- и видеосъека;
· презентации;
· лекции;

· просмотр и анализ видеозаписей собственных выступлений
В рамках внеурочной деятельности предусматриваются следующие методы организации учебно-познавательной деятельности, позволяющие повысить эффективность обучения по курсу:
·  Объяснительно — иллюстративный (беседа, объяснение, инструктаж, демонстрация, работа с пошаговыми технологическими карточками и др.);
· Метод проблемного изложения (учитель представляет проблему, предлагает ее решение при активном обсуждении и участии обучающихся в решении);
· Эвристический (метод творческого моделирования деятельности).
· Метод проектов. 
Виды методической продукции: методическое руководство, методическое описание, методические рекомендации, методические указания, методическое пособие, методическая разработка, методическая инструкция. Для обеспечения наглядности и доступности изучаемого материала педагог может использовать наглядные пособия следующих видов: 

– схематические или символические (презентации,  таблицы, схемы, рисунки, графики, плакаты, диаграммы, выкройки, чертежи, развертки, шаблоны и т.п.); 

– смешанные (видеозаписи, учебные кинофильмы и т.д.); 
– дидактические пособия (карточки, раздаточный материал, вопросы и задания для устного или письменного опроса, упражнения и др.
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Интернет-ресурсы:
20.  http://au.autodesk.com/au-online/overview   Обучающие материалы по всем продуктам Autodesk 
21. http://www.unity3d.ru/index.php/video/41   Видеоуроки на русском
 22. http://holographica.space/articles/design-practices-in-virtualreality93  Статья «Ключевые приемы в дизайне виртуальной реальности» Джонатан Раваж (Jonathan Ravasz), студент Медиалаборатории Братиславской высшей школы изобразительных искусств. 
23.  http://elevr.com/blog/   Экспериментально-просветительский блог группы исследователей, работающих с иммерсивными медиа в целом и дополненной и виртуальной реальностью в частности 
24.  https://www.mettle.com/blog/Корпоративный блог компании-разработчика и нструментов для работы со сферическими видео 
25. http://making360.com/book/   Бесплатное руководств в PDF из 2 разделов и 57 частей, в которых описываются проблемы съёмки, сшивания и их решения. 
26.  https://www.udemy.com/cinematic-vr-crash-course-producevirtualreality-films/  Бесплатный курс из 13 уроков общей продолжительностью полтора часа 
27. https://www.jauntvr.com/creators/   Бесплатное руководство по съёмке и продакшну видео для шлемов виртуальной реальности
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