
,Щепартамент образоваIlия и науки Брянской области
государственное автономное учреждение дополЕI,Iтельного образоваrшя

<l-{енцl чифрового образоваtгкя ((ДЙТИ-куб,, Дятьковского района,r

Рассмmрено УТВЕРЖДЦО
на педаюгическом совете

лротокол Nчз
до <IJeHTp uифрового

куб)
от <<в)> дi,Qаья 2023 г. нa))

Е.Н. Короткова
((зL>> olQ*\a 2023 г

ДОПОЛЕИТЕЛЬНЛJЯ ОБЩЕОБРАЗОВАТЕЛЬIIАЯ
(ОБЩЕРАЗВИВАЮЩАЯ) ПРОГРАММА

<<IТ-выбор>

возраст обучающID.ся: 9-14 лет, срок реrIJIизflши: 1 месяц

Автор-составrгель:
Рязанцев Филлшп Ддdитриевич,

Педагог дополrшге:ъного образоваrrия
(квалuфuкацuя)

г. ,Щятьково - 202З г.

Админи
Размещенное изображение



шоясIlитЕльнA]я зАIIискА
Програr.rма <IТ-выбор> разработана в соответствии с:

. Федера,тьrrьшr Законом Ns273-ФЗ от 29.|2.2012 г. <<Об образоваш.rи

в Российской Федераrцтю>;

. Конвенцией ООН о правах ребенка;

. fIриказ Министерства просвещенr.и Российской Федерации m

09.i1.2018 г. ЛЪ 196 <<Об утверждении порядка оргirниз ци и осуцествления

образовательной деятельности Ео дополнитеJIыlым общеобразовате;ьrrым

програмю);

. Концешц,rей развитIх{ допоJIнительною образования детей в РФ;

.Концепrцей д.ховно-нравственноIо развития и воспитанIrI

J]ичЕости Iражданина Россша;

. ГIисьмом Министерства образоваrпrя и науки РФ от 18.11.2015 года

Ns093242 (Методические рекомеЕдаIци по проектированию допоJIнительного

общеразвиваюпlих црогра.т"п\D) ;

.Санитарно-эrп,rдемиологическими правIлJIirми и норматива:i4и

(СанI]ия 2,4.4.З|72-14 от 04.07.2014 зарегистрированньй в Мил*осте России

20.08.20 1 4 регистр NsЗ3бб0).

Н апр ав ле нн о сmь пр о 4л aMMbl

[ополнительнм общеобразовате.rьная (общеразвивающая) програrма

<IТ-выбор> (далее - Программа) имеет техниqесчrю направленность,

ориеЕпФована на развитие и поддержку детей, проявившlлr интерес и

оцределенные способности к программированrло, 3D-моделировzlнию, к

из)цению fiгоритмизации и в целом к информационным техноJIогиям.

новtlзна u оtплuчutпельная о соб енносmь

Новuзна Програхлхlы <IТ-выбор> зашlюча9тся в том, что она отракает

требовапия и актуальЕые теЕденции не только сегоднлIшего, но и

завтрашнего дня, а также имеет профориентационrrый характер техяической

напрzlвленности.
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Обучающиеся приобретают первоначыъные знанIlJl по основам

различных IТ-направлений, которые будут востребованы для дальнейшего

обучения в профильных средних сIlециа:Iьных и высших учебвых заведениях.

ОmццчumеIьнсlя особенносmь 11рограммы <IТ-выбор> закJIючается в

том, что она является практико-ориентированной. Освоение IТ-навыков

происходит в процессе практической работы, что позволяет обучающимся

лолучать не только ,георетические знания.

Акmуulьносmь, пе dаzоzччес кqя целе сообразносmь

В мире 1Т сущестsуют десятки различных профессий разного уровня

сJIожности и востребованности. Программа <<IТ-выбор> дает возмоп<ность

обl^rающимся определиться с выбором в цифровых специальностях.

Педагогическая целесообразность ланной Программы заключается в

лробуждении интереса у обучаюцихся к цовому виду деятельности, а также

развивает технические навыки, учит решать компJIексные задачи. требуtошие

одновременно логического и творческого подхода.

I!ель проzрапtчьt

Щель программы закJlючается в профориептации обучаюrцихся по

профессиям технической направленности.

Заdачu ПpozpcLlttMbt

Щля успешной реализации поставленной цели необходимо решить ряд

ледагоr,ических, развивающих и воспитате.]Iьных задач:

обучаюrцие:

. повысить уровень знаний в IТ-сфере;

. сформировать стойкий интерес к изучению совремеlrfiых

информационных технологий;

. сформировать предпрофессионаtьное представление у обучающихся

по профсссиям технической направленности.

Развивающие:

. развитие способности осознанно ставить перед собой конкретrrые

задачи, разбивать ID( на отдеJьные этагш и добиваться ID( выполнения;
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. развитие интереса к техническим знаttиям) а также развитие у

обучающихся,гаких навыковJ как техническое мыпIление, изобретательность,

инженернаrr грамотцость;

. развитие не только учебной мотивации! tlo L! мотивации к творческому

поисIqr;

. стимуJlирование познаватсльной активности обучающихся

посредством включенлlr1 их в различ н ые виды конк) рсной деяrельRости, такие

как, между командные соревIIоваIлия.

воспитательные:

. формирование оргацизаторских и лидерских качеств;

. воспитание к трулолюбию, уважению к труду;

. формироваrие чувства коллективизма и взаимопомощи.

Во tрасп tt особенносmч обl,вtочluхся

Возраст обучающихся, уIIаствуюши\ в реали]ации данной Программы -

от 9 до 14 лет. В коллектив плоryт быть приняты все желающие, не имеющие

противопоказаний по здоровью, Количество обучающихся в одной группе

варьируется от 8 до l5 человек,

CpoKu реалчзацчч П pozpaM:vtbt

Срок реализации Программы - l месяц ( 16 часов).

Фор,uьt tt peacu,vt :;аttяпluй

Формы обучения: очная с fiрименением эJtектронного обучения и

дистанционltых образовательных технологиЙ (Закон .l!!27З-ФЗ, гл.2, cT.l7,

п.2.).

Учебный процесс строится таким образом, чтобы экспериментal.Iыlaul и

пракtичсская рабоrа прсобла.запа Haj] тсоре,l ической подго]овкой.

Занятия проводятся 2 раза в неделю по 2 урока, flродолжиr,е:rьность

заItятия - 45 минут. После 45 миrryт занятий органи]овывается rrерерыв

длите_цьностью 10 минут для проветривания помещения и отдыха

обучающихся.
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П л ан ulry eMbt е р еqlльm aпbl

Предметные Dезультаты

. базовые навыки ЗD-моделирования;

. знание ооновных понятий: допоjlненная pea-TlbнocTb (в т.ч. ее отличия

от виртуа-чьной), смешанная реальность;

. общие навыки разработки простейIли\ компьютерных игр с

исIlо,JIьзованием рalзличных срел программирования;

. УNlеНИе СIrИМаТЬ И NtОНТИРОВаТЬ ВИДеО;

. KoMILlleKc базовых технологий, применяемьlх прш создавии и

программировании роботов;

. интерес к Технике, конструированиюl Техническому Творчеству!

высоким техttологIlllм.

Метапредметrлые резчльтаты :

. }.мение ориентироваться в информаrионном пространстве и работать в

команде;

.приобретение Еавыков на5rчно-исследовательской, июкенерно-

консцrукторской и проектной деятельности.

JIичностные результаты:

.осознание необходимости личностного и профессионального

самоопределенияi

. РаЗВИТИе КРИТИЧеСКОl'О И ТеХВИЧеСКОГО МЫШЛеНИЯ;

. развитие творческой инициативы, самостоятельности;

. навыки самоконтропя! саl\{ооценки, принятия реrпений и

ос) шес гвления осо lHaHHot о выбора.

Форм bt аmп ecmat pu tt поdвеdенtп цmо?ов ре&цrзqцuч dопо-u t цmеl bl toti

обр аз ов аm ел ьной проzр аuмы

Аттестация обучающихся, неотъемлемая часть образовательного

процесса, позволяющая всем его участникам оценить реаJIьную

резупьтативность совместной на5 чно-lе\ нической и творческой деятеJlьности.
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Система отслеживаIlия резуJIьтатов обучаопцп<ся вьlстроена

сле.ryюпцам образом:

. ощ)еделение начаJьЕого )ФoBIrI знашлi, 1шешй и навыков;

. проме)rсуmч{ая аттестация в форме электронного тестировадия;

. итоrовый KoIlTpoJb фазработка индивидуаJьноm проекта и ею

заIцита).
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УЧЕБНЬЙПЛАН

л!
пlв

Названп€ разде"Iа, темы

количество часов
Формы

Всего Теория Практпка

Модуль 1. Осповпыс узлы компьютсра п пх взаимодействие

l
OcrroBr$Ie узjIы.

Блок питаr{ия. Материяская
плzlта. ПерифериЙные

усI,ройсIDа

2 2 0

taa.;
Сборка коrrпькlтера 2 0 2

з c)c[ottы llрограNrмироrtахия
trа Sclatch

2 1 l

d,=}

а

4 OcHoBr.r языка
lIроlраммI1роrrа[ия Python

2 1 1

5 Оснсlвы программярования
на языке С#

] ]

Модуль 3. Осповы впдеомоптажа

6 зн:rrсомство с
видеоредакторами

2 1 1 Практикум

Молуль 4, 3D-моделпровапце

7
3D-моделироваrlие.

Созлаlше l,ре)lNlерltых

объектов в MagicaVoxel

2 l l Пракмýм

Модуль 5. РобототеxIшка

8
Осllовы робоlотеrliиlrи,
Знакомство со средой

,lроlрамм!рован,lя
]-F]Gо Mindstolrný

2, 1 1 Пракrикум

итого: 16 8 8

7

Модудь 2. Зцакомство с языкамц программпрования
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СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ

Модуль 1. Основные узлы компьютера и пх взапмодействше

1. Осцовцые узлы. Блок питапия. Матерпнская плата.

Перпферпйпые усц)ойствs.
Теорuя

Основные комflлектующие персонzlпьного компьютера: блок тпrтания,

материнскzш плата (шина, сокет, мосты), оперативЕая пa]vIJrTb, trроцессор,

подсистема хранения даJ{ЕьD( (HDD/SSD, опIисrесlgе приводы),

видеоподсистема. Устройства ввода-вь]вода. Периферийrше устройства.

Взаимодействие устройств комльютера междr собой.

Знакомство с BIOS (BIOS/CMOS; UEFL{EFI). Алгоритм и компьютерная

программа.

2. Сборка компьютера

ПрсLrптцца

Сборка-разборка системЕого блока. Рекомендацrла, особеняости,

тенденции coBpeMeнlrbIx ПК- Подкrшочение лицевой пане,ти к материнской

плате

Модуль 2. Знакомство с языкамлl программированця

3. Осповы программпрования rra Scratch

Теоо_ца

Что такое язык програr,rмирования. Последовательность, аJIгоритмы,

циктrы. Их валсrость дur правиJIьной работы програrимноIо кода.

Поакmuка

Изуrеняе последовательности изменения в программном коде Еа

примере простейшей прогрmrмы в среде разработки Scratch. Поиск <<багов>> и

их исrравJlение.
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4. Основы языка проfраммпрованпя Руthоп

Теорца

Основы языка проtраммирования Python. Библио,rека Тkiпtеr. Элементы

графического интерфейса.

ПDQкtпцка

Разработка графического интерфейса. Создание яркого и красочноtlо

дизайrrа в среде разработки РуСhалm, Работа с графическими лримитивами

объекта-холста виджета Canvas.

5. Основы проl,рам]rtпровация на языке С#

Теорчя

Знакомство с синтаксисом и семаttтикой языка программирования С#,

Классификация встроенных тилов данных. Типы данных, опредеJuIемых

по,llьзоватеJIем (пользовательские типы). Знакомство с классами, объектапли,

методамиJ пространством имен.

Прцrццrq

Работа в среде Visual Studio. Работа с позиционной системой счисJrения.

Разработка собственноl о окоr{ного прилоiкения в Windows Fofins.

Модуль 3. Осповы видеомоцтажа

б. Знакомство с впдеоредакторамц

Теорuя

Основlше правипа и

видеоредакторы. Сравнение

видеоредакторов.

Праl<muка

Основы обработrсz вид

замеЕа зв}ка. разделеЕие

законы при

фуrткционала

съемке видео. Попу.тrярrтые

и интерфейса бесплатrrьп<

ео. Удапеяие фрагментов, работа с музыкоЙ,

видео на части, работа со скоростью

9
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Модуль 4. 3D-модеJIирование

7. 3D-модшпроваrrпе. Созданпе трехмерпых объекIов в Magieal

Voxel

Теочи

3D-моделирование, отлиtIие пикселей от вокселей, графикарецrо-стr.rrя.

MagicaVoxel - свободньй воксельньй 3D-редактор: преимуществ4 готовые

работы, возможности.

пtэакtпuка

Семь програчrм дтrя работы с воксель-артом. Простые примеры в Qubicle,

VoxelShop. Обзор програr.rмы: горяtiие кJIавиIIм, работа с каr,rерой. Создание

и IIодготовка воксельного персона.жа дя анимаций.

Модуль 5. Робототехника

8. Основы робототехникп. Знакомство со средой

программпровация LEGO Mindstorms

Теорuя

робот как элемент жизни человека. Знакомство с элемеIIтllми

конструирования. Титш передачи вращения. Среда тцrогрzrммиров{шия.

Пракmuкtl

Сборка модеrrи робот-гrлинаст. Создание программноm обеспечения

робота. Взап,rодействия с модулем Ev3.
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МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ

Маm ер ualtbH о -mехнuче с к о е о б е спеченltе

Требования к помещению:

. помещение для занятий, отвечающие требованиям СанПиН для

учреждений дополнительrrого образования;

. качествеlttlое освещение;

. одномсстнь]с парты и стулья в соответствии с требованиями

СанПиН.

оборудование:

. Ш( на каждого обу.rающегося и преIIолавателя;

. веб-калlера;

. v ногоф1 н кuиона_ tbHt,e } с tройс t во:

. мобильная наtlольная стойка;

. флиrrчар,г;

. flаушrrикл с микрофоном;

. \4оноблоч нос и н,] ерак l и вное } ( rройсr во.

Информационное обеспечение:

. операционная система (желательно Windorvs);

. подlIерживаемые браузеры (для работы LMS): Yandex Вrоwsеr,

Сhrоmе, Сhrоmе Mobile, FirеlЬх" Opera; Safari, Mobile Safari, Edge, Python;

' среда разрабо,rки: Magica Voxel;

. Unity3D, Adobe Махimо - ]1фц,,lцrлцllrз ;

. среда разработки Visual Studio;

. среда Wing IDE 10l (версии б иlrи выше);

. пакет библио,гек со SciPy: пuшру, scipy, mафlоtiiЬ, sympy, pandas;

. среда РуСhаrm Community Edition.
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