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1. [bookmark: page2][bookmark: _Toc17055714]Комплекс основных характеристик дополнительной 
[bookmark: _Toc17055715]общеобразовательной общеразвивающей программы

1.1. [bookmark: _Toc17055716]Пояснительная записка

Направленность программы
Данная общеобразовательная общеразвивающая программа дополнительного образования детей имеет техническую направленность и составлена на основании методических материалов ФГАУ «Фонд новых форм развития образования», предназначенных для использования наставниками сети детских технопарков «Кванториум», и в соответствии с основными нормативными документами:
· Федеральный Закон «Об образовании в Российской Федерации» (от 29.12.2012 № 273-ФЗ);
· Паспорт регионального проекта «Успех каждого ребенка» (протокол от 13 декабря 2018 г. № 3-12-29/135 президиума Совета при Губернаторе Саратовской области по стратегическому развитию и региональным проектам);
· Концепция развития дополнительного образования, утвержденная распоряжением Правительства Российской Федерации от 4 сентября 2014 года № 1726-р;
· СанПиН 2.4.4.3172-14 «Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей» (утверждено постановлением Главного государственного санитарного врача РФ от 04.07.2014 № 41);
· СанПиН 2.4.2.3286-15 «Санитарно-эпидемиологические требования к условиям и организации обучения и воспитания в организациях, осуществляющих образовательную деятельность по адаптированным основным общеобразовательным программам для обучающихся с ограниченными возможностями здоровья»;
· Приказ Министерства просвещения РФ от 9 ноября 2018 г. № 196 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»;
· Приказ Министерства образования и науки РФ от 9 января 2014 г. № 2 «Об утверждении Порядка применения организациями, осуществляющими образовательную деятельность, электронного обучения, дистанционных образовательных технологий при реализации образовательных программ»;
· Порядок применения организациями, осуществляющими образовательную деятельность, электронного обучения, дистанционных образовательных технологий при реализации образовательных программ, утвержденного приказом Министерства образования и науки Российской Федерации от 23 августа 2017 г. № 816 (зарегистрирован Министерством юстиции Российской Федерации от 18 сентября 2017 г., регистрационный № 48226);
· Положение о дополнительных общеобразовательных общеразвивающих программах;
· Устав Института.
Направленность программы – научно-техническая. Обучение направлено на приобретение обучающимися навыков работы с устройствами виртуальной и дополненной реальности, а также создания мультимедийного контента для данных устройств.
Виртуальная реальность – это искусственный мир, созданный техническими средствами, взаимодействующий с человеком через его органы чувств. Использование виртуальной реальности охватывает собой целый ряд задач в индустрии развлечений при сознании реалистичных тренажёров для подготовки специалистов и областях, где тренировки на реальных объектах связаны с неоправданно большими рисками, либо требуют значительных финансовых затрат. Так, например, технологии виртуальной реальности незаменимы при подготовке пилотов, узконаправленных специалистов. 
Дополненной реальностью можно назвать неполное погружение человека в виртуальный мир, когда на реальную картину мира накладывается дополнительная информация в виде виртуальных объектов. В современном мире дополненная реальность может стать хорошим помощником как в повседневной жизни, так в профессиональной деятельности.
В последние годы технологии виртуальной и дополненной реальности переживают свое второе рождение. Стремительно расширяющийся рынок устройств виртуальной и дополненной реальности, а также специализированного программного обеспечения открывает новые возможности, в том числе в профессиональной сфере. Известный немецкий производитель автомобилей Volkswagen внедряет технологию дополненной реальности для повышения безопасности технологических процессов.
[bookmark: page6]Уникальность данной программы обусловлена использованием в образовательном процессе большого многообразия современных технических устройств виртуальной и дополненной реальности, что позволяет сделать процесс обучения не только ярче, но и нагляднее и информативнее. При демонстрации возможностей имеющихся устройств используются мультимедийные материалы, иллюстрирующие протекание различных физических процессов, что повышает заинтересованность обучающихся в изучении естественнонаучных дисциплин. Использование при обучении «открытого» программного обеспечения позволяет обучающимся свободно использовать его на своих домашних устройствах, что в случае трудоустройства позволит легко перейти к работе с проприетарным (закрытым) программным обеспечением, используемым в конкретном учреждении.
Актуальность программы
Актуальность и необходимость разработки данной программы обусловлена быстрым развитием и применением технологий виртуальной и дополненной реальности в образовании и во всех областях инженерии и технологии. Данное направление является, и будет являться в будущем одним из наиболее динамично развивающихся направлений, как в мире, так и в России. Развитие и применение технологий виртуальной и дополненной реальности в образовании, во всех областях инженерии и технологии немыслимо без участия квалифицированных и увлеченных специалистов.

Новизна программы
Новизна образовательной программы заключается в использовании авторской методики проведения занятий, применении высокотехнологичного оборудования, самых последних разработок в сфере виртуальной и дополненной реальности. Другой отличительной особенностью является использование автоматизированной системы сопровождения образовательного процесса, расположенной на электронной платформе, позволяющий преподавателю производить мониторинг успеваемости по каждому обучающемуся. Это позволяет своевременно отслеживать темы, вызывающие затруднения конкретного обучающегося и оказывать квалифицированную помощь в освоении материала.
Данная программа отвечает требованиям вводного уровня для обучаемых в возрасте 12-15 лет.
Отличительные особенности программы
Курс носит прикладной характер и призван сформировать у обучающихся навыки и умения в таких стремительно развивающихся областях науки и техники как виртуальная и дополненная реальность.
Даная программа сформирована с учетом принципа интегрированности, что подразумевает неразрывность образовательного, проектного и событийного направлений учебной деятельности.
[bookmark: page8]Принцип ресурсоэффективности позволяет сконцентрировать передовое мелкосерийное оборудование и квалифицированные кадры в одном месте, а также использовать широкий спектр дидактических ресурсов в виде заданий и мини-проектов для расширения знаниевых и прикладных компетенций, создания дополнительных механизмов образовательной мотивации.
Практические занятия построены на использовании современного оборудования, которое позволит им освоить принципы захвата движения (Leap Motion) используемые для разработки зрелищных видеоигр и создания специальных эффектов в кино и на телевидении, а также работу с 3D сканером (Sense).
Широкое использование «открытого» программного обеспечения позволяет обучающимся свободно использовать его на своих домашних устройствах, что дает возможность самостоятельно повышать свой уровень мастерства, создавая зрелищные проекты. Наличие очков виртуальной (Oculus Rift 2, HTC Vive) и дополненной (Epson Moverio BT-200) реальности позволит непосредственно наблюдать результаты своего творчества.
Использование в образовательном процессе значительного количества демонстрационных виртуальных сцен, содержащих яркие иллюстрации физических явлений повышает интерес обучающихся к естественным наукам.
Междисциплинарный подход раскрывается при организации проектной деятельности, например, для создания любых демонстрационных сцен необходимо тесное сотрудничество с другими квантумами, а создание зрелищных образовательных мультимедийных проектов требует проведения научных консультаций по выбранной теме с узкопрофильными специалистами.
Среди международных обучающих практик в данной программе внедрены принципы и подходы STEM-обучения (Science-Technology-Engineering-Mathematics: Наука-Технология-Инженерия-Математика). При выполнении проектов создаются демонстрационные сцены под различные физические явления, биологические процессы, модели машин и механизмов.
[bookmark: page9]Вариативность программы заключается в том, что после освоения универсальных знаний и навыков работы с аппаратным и программным обеспечением, обучающимся предлагается для закрепления материала выбрать и выполнить под руководством преподавателя небольшое техническое задание. Обучающимся, которые проявляют интерес к определенной теме данной Программы оказывается всесторонняя помощь и индивидуальная поддержка в углубленном освоении материала при помощи консультаций и координирования выполнения индивидуального проекта индивидуальной образовательной траектории.
Одной из отличительных особенностей программы является ее разноуровневость, что позволяет каждому обучающемуся построить своею собственную образовательную траекторию в зависимости от его возраста, базовой подготовки, интересов и входных компетенций.
Уникальностью данной программы является внедрение принципов адаптивного обучения, которые выражаются в гибкости образовательного процесса и его настройки в соответствии с интересами ребенка и ростом его личностных профессиональных компетенций.
Адресат программы 
Целевой аудиторией данной Программы являются дети в возрасте от 12 до 15 лет, проявляющие интерес к технологиям виртуальной и дополненной реальности, разработке 3D видеоигр и созданию мультимедийных материалов на базе 3D графики и анимации.
Психолого-педагогические особенности обучающихся, 
для которых предназначена программа
Возраст от 12 до 15 лет, соответствует возрасту учащихся 5-8 классов. У подростка этот переход связан с включением его в доступные ему формы общественной жизни. Вместе с тем меняется и реальное место, которое ребёнок занимает в повседневной жизни окружающих его взрослых, в жизни своей семьи. Мировоззрение, нравственные идеалы, система оценочных суждений, моральные принципы, которыми школьник руководствуется в своем поведении, еще не приобрели устойчивость, их легко разрушают мнения товарищей, противоречия жизни.
Правильно организованному воспитанию принадлежит решающая роль. В зависимости от того, какой нравственный опыт приобретает подросток, будет складываться его личность.
Средний школьный возраст – это время самоутверждения, бурного роста самосознания, активного осмысления будущего, пора поисков, надежд, мечтаний. Практически все обучающиеся в этом возрасте стремятся проникнуть в сущность явлений природы и общественной жизни, объяснить их взаимосвязи и взаимозависимости. Почти всегда этому сопутствует стремление выработать собственную точку зрения, дать свою оценку происходящим событиям. Самостоятельность мышления в этом возрасте приобретает определяющий характер и крайне необходима для самоутверждения личности. При подборе материалов и планировании занятий вводного модуля программы «Начало пути. VR/AR» максимально учитываются особенности группы, используются поисковые и исследовательские методы работы, построенной по проектному принципу. Данная образовательная программа заинтересует обучающихся, имеющих склонность к техническому развитию, позволит повысить уровень знаний детей в такой интересной и высокотехнологичной сфере как виртуальная и дополненная реальность.
Объем программы
Продолжительность программы вводного модуля: 72 часа, из них 10 часов реализуются в дистанционном режиме.
Количество обучающихся в группе: 12-14 человек. 

Срок освоения программы
Срок освоения программы: 4-6 месяцев.

Режим занятий
Занятия проводятся 2 раза в неделю по 2 академических часа. Занятия дистанционного модуля реализуются по индивидуальному графику с использованием среды moodle.
Продолжительность занятия: 2 академических часа с перерывом, который составляет 10-15 минут.

1.2. [bookmark: _Toc17055717]Цель и задачи программы
Цель программы: развитие интереса к 3D-графике и анимации, формирование умений ориентироваться в разнообразии современного оборудования для виртуальной и дополненной реальности, пользоваться специальным программным обеспечением и создавать собственные мультимедиа материалы для таких устройств.
Задачи программы:
обучающие
· познакомиться с понятием виртуальной реальности, определить значимые для настоящего погружения факторы, сделать выводы по их сходствам и различиям, возможностям различных VR устройств;
· сформировать навыки ведения проекта с помощью погружения в проектную деятельность;
· научиться конструировать собственные модели устройств, в т.ч. используя технологии 3D сканирования и печати;
· научиться снимать и монтировать собственное панорамное видео;
· определить экспериментальным путем понятия дополненной и смешанной реальности, их отличия от виртуальной;
· выявить ключевые понятия оптического трекинга;
· получить основные навыки работы с одним из инструментариев дополненной реальности;
· научить создавать AR приложения нескольких уровней сложности под различные устройства.
воспитательные
· сформировать основы научного мировоззрения; 
· усвоить определенный объём научных знаний.
развивающие
· формировать 4K компетенции (критическое мышление, креативное мышление, коммуникация, кооперация);
· развить чувства ответственности, внутренней инициативы, самостоятельности, тяги к самосовершенствованию;
· развить познавательные интересы и сформировать познавательную активность;
· развить творческие способности;
· сформировать умение работать в команде и публично демонстрировать свои проекты.

[bookmark: _Toc17055718]1.3. Планируемые результаты
Личностные 
· будут уметь
генерировать идеи указанными методами; 
слушать и слышать собеседника;
аргументировать свою точку зрения;
искать информацию и структурировать ее;
работать в команде;
осуществлять самостоятельный выбор цели собственного развития, пути достижения целей, постановку новых задач в познании;
соотносить собственные возможности и поставленные задачи;
критически мыслить и объективно оценивать результаты своей работы; 
· получат навыки ораторского искусства.
Метапредметные (Soft skills)
· разовьют умения самостоятельно планировать пути достижения целей, соотносить свои действия с планируемыми результатами, осуществлять контроль своей деятельности, определять способы действий в рамках предложенных условий; корректировать свои действия в соответствии с изменяющейся ситуацией; оценивать правильность выполнения учебной задачи;
· разовьют владение основами самоконтроля, самооценки, принятия решений и осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной деятельности; 
· разовьют информационным моделированием как основным методом приобретения знаний: умение преобразовывать объект из чувственной формы в пространственно-графическую или знаково-символическую модель;
· разовьют владение основными универсальными умениями информационного характера: постановка и формулирование проблемы, поиск и выделение необходимой информации, формулирование вопросов, ответы на которые требуются для создания продукта, и другие навыки исследовательской деятельности; выбор наиболее оптимальных способов решения задач в зависимости от конкретных условий; планирование и контроль процессов через проектную деятельность;
· разовьют умение разрабатывать перечень ключевых показателей эффективности и их оценивать.
Предметные (Hard Skills)
· будут уметь 
активировать запуск приложений виртуальной реальности, устанавливать их на устройство и тестировать;
собирать собственное VR устройства;
работать с 3D сканером и принтером;
снимать и монтировать видео 360°;
· будут знать и понимать основные понятия: дополненная реальность (в т.ч. ее отличия от виртуальной), смешанная реальность, оптический трекинг, маркерная и безмаркерная технологии, реперные точки;
· будут знать пользовательский интерфейс профильного ПО, базовых объектов инструментария;
· смогут получить навыки создания AR приложений для разных устройств и базовые навыки 3D моделирования.

1.4. [bookmark: _Toc17055719]Содержание программы
Данная программа является универсальной и интегрированной, имеет обязательную и факультативную часть. Обязательная часть образовательной программы содержит Базовый и Элективно-вариативный компонент; факультативная (необязательная) часть образовательной программы содержит научно-образовательные и культурно-познавательные мероприятия.
Обязательная часть образовательной программы предполагает общее для всех обучающихся введение в квант, на котором демонстрируется передовой уровень развития технологий и перспективы совершенствования в данной области. В основной образовательной части курса обеспечивается деление обучающихся на три разные возрастные группы с подачей им материала в адаптированной форме.
Основные структурные единицы программы, следующие: введение в квант, основная теория, примеры и задачи, проекты и исследования, погружение, расширение, научно-образовательные, культурно-познавательные мероприятия.
Основная единица программы – модуль. Модули подразделяются на целевые (ориентированные на квант «Виртуальная и дополненная реальность», такие как «Знакомство с устройствами и технологиями VR», «3D-моделирование», «3D-графика и анимация») и универсальные, межпрограммные, такие как «3D-сканер», «Применение редактора растровой графики GIMP для создания и редактирования изображений и текстур». Посредством межпрограммных модулей осуществляется интеграция обучения и коммуникации по всем квантам ДТ «Кванториум», а также подготовка и обеспечение перехода к мегапроектам.
[bookmark: page10]Следующим этапом обучения является выполнение обучающимися мини-проектов. При этом обучающимся предлагаются на выбор несколько альтернативных мини-проектов в зависимости от их сфер интересов и уровня подготовки. Условия заданий формируются с учетом максимально возможной академической свободы при их выполнении. Выполнение мини-проектов происходит в мини-группах по 2-4 человека внутри каждой возрастной группы.
В специализированном блоке программы предусмотрена возможность формирования отдельных групп из заинтересованных учеников для возможности углубленного изучения отдельных тем данного курса, а также групп, созданных из учеников других квантов и подачей им материала для расширения кругозора.
Учебный план сформирован по модульно-вариативному принципу. Разноуровневость программы и построение дифференцированных образовательных траекторий и вертикали компетенций отражено в учебно-тематическом плане программы. Применение адаптивных подходов и индивидуализации обучения, а также подробное описание теоретических и практических результатов приведено в содержании Программы.
Планирование образовательного процесса с детализацией по занятиям приведено в календарном учебном графике.
Универсальность данной программы выражается в едином учебном плане для разных возрастных групп, поскольку содержит унифицированные модули, применимые для изучения обучающимися с различным уровнем школьной подготовки. Вариативность и индивидуальный подход к выбору тем и проектов отражается в различном содержании образовательной программы для разных возрастных групп.
[bookmark: _Toc17055720]1.4.1. Учебный план
 
	№ п/п
	Наименование разделов и тем
	Количество часов
	Форма аттестации/ контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	1. 
	Кейс 1. «О дивный новый мир».
Вводный раздел: знакомство с основными понятиями и устройствами виртуальной реальности
	10
	6
	4
	Тест+

	2. 
	Кейс 2. «Дешево и сердито». 
Изготовление гарнитуры виртуальной реальности методами 3D сканирования и 3D печати
	10
	5
	5
	Собственно-ручно  собранное устройство

	3. 
	Кейс 3. «Другая точка зрения».
Панорамная съемка – видео 360°
	10
	2
	8
	Тестирование собственного видео 360° на VR устройстве

	4. 
	Кейс 4. «Изобретая невозможное».
Технология дополненной реальности
	10
	5
	5
	Презентация собственного  AR приложения

	5. 
	Кейс 5. «Будущее на носу». Очки дополненной реальности: конструкция и особенности создания приложений под них
	10
	5
	5
	Тестирование созданного приложения для очков виртуальной реальности

	6. 
	Кейс 6. «Кванторианский квест».
Работа в команде: создание AR- квеста
	10
	2
	8
	Презентация готового продукта и защита проекта

	7. 
	Кейс 7. «Точка зрения? Теория заговора? Техническое задание!»
Создание мобильного приложения с дополненной реальностью по проблематике одного из направлений Кванториума
	12
	6
	6
	Презентация готового продукта

	8. 
	
	72
	31
	41
	




[bookmark: _Toc17055721]1.4.2. Содержание учебного тематического плана

Кейс 1. «О дивный новый мир»
Тема 1.1. Введение в виртуальную реальность.
Теория (2 ч.). Вводный инструктаж по технике безопасности. Вводный раздел: знакомство с основными понятиями и устройствами виртуальной реальности. Презентация по теме, дискуссия. Просмотр тематического видео-материала. Выявление ключевых характеристик существующих VR-устройств. Тестирование существующих VR-устройств, установка приложения, анализ принципов работы.
Практика (2 ч.). Освоение практических навыков активации запуска приложений виртуальной реальности, установки их на устройство и тестирования. Определение значимых для настоящего погружения факторов. Тестирование контроллеров Oculus Touch, HTC Vive, Leap Motion
Тема 1.2. Введение в дополненную реальность.
Теория (4 ч.). Изучение устройства VR-гарнитуры. Изучение процесса сканирования трехмерных объектов с помощью устройства Skanect. Просмотр тематического видео-материала. Обсуждение, дискуссия.
Практика (2 ч.) Конструкция VR-гарнитуры. Сбор собственной гарнитуры, подготовка необходимых деталей в хай-теке, распечатка на 3D-принтере и др. 
Кейс 2. «Дешево и сердито»
Тема 2.1.  Изучение принципов работы 3D сканера.
Теория (2 ч.). Презентация и видео-материал по теме «Принципы работы 3D сканера». Обсуждение полученной информации, дискуссия. 
Практика (2 ч.). Освоение базовых навыков подключения, настройки и работы с 3D сканером. Диагностика ошибок. Изучение пакетов программ для 3D моделирования, формирование навыков устранения ошибок, возникших в результате процесса сканирования. 
Тема 2.2. Изучение принципов работы 3D принтера.
Теория (2 ч.). Видео-материал и презентация по теме «Принципы работы 3D принтера». Дискуссия по теме. Поиск релевантной информации по теме. 
Практика (2 ч.). Освоение базовых навыков работы с 3D принтером. Подготовка файла к печати на 3D принтере, формирование навыков устранения ошибок при печати.
Тема 2.3. Изготовление гарнитуры виртуальной реальности методами 3D сканирования и 3D печати.
Теория (1ч.). Презентация и видео-материал по теме «Принципы работы гарнитуры виртуальной реальности». Дискуссия, обсуждение критериев выбора типа гарнитуры, материалов и методов изготовления.
Практика (1ч.). Изготовление гарнитуры виртуальной реальности методами 3D сканирования и 3D печати. Демонстрация своих разработок, обсуждение, вопросы. Доработки по необходимости.
Кейс 3. «Другая точка зрения»
Тема 3. Панорамная съемка – видео 360°.
Теория (2 ч.). Презентация и видео-урок на тему «Панорамная съемка – видео 360°». Интерфейс программы Kolor Autopano Video. Обзор возможностей программы, изучение инструментов для создания панорамного видео.
[bookmark: page82]Практика (8 ч.).  Освоение базовых навыков работы с программным продуктом для создания панорамного видео Kolor Autopano Video. Освоение основных инструментов съемки и монтажа панорамного видео. Создание собственного панорамного видео. Тестирование собственного видео 360° на VR устройстве.
Кейс 4. «Изобретая невозможное»
Тема 4. Технология дополненной реальности.
Теория (5 ч.). Презентация и видео-урок по теме «Дополненная реальность». Дискуссия. Отличие дополненной реальности от виртуальной. Изучение понятий: смешанная реальность, оптический трекинг, маркерная и безмаркерная технологии, реперные точки. Дискуссия, устный опрос. Поиск релевантной информации по теме создания приложений дополненной реальности. Основы 3D моделирования.
Практика (5 ч.). Освоение принципов работы дополненной реальности. Освоение базового интерфейса профильного программного обеспечения, базовых объектов инструментария. Формирование и закрепление навыков создания AR (Augmented Reality = дополненная реальность) приложений,  ориентации в маркерной и безмаркерной технологии дополненной реальности. Освоение основ 3D моделирования. Создание и презентация собственного  AR приложения.
Кейс 5. «Будущее на носу»
Тема 5. Очки дополненной реальности: конструкция и особенности создания приложений под них.
Теория (5 ч.). Презентация и видео-обзор по теме «Очки дополненной реальности». Особенности конструкции. Принципы создания приложений дополненной реальности. Интерфейс программы AR glasses.
Практика (5 ч.). Освоение навыков активации запуска приложений дополненной реальности на AR glasses, установки их на устройство и тестирования. Тестирование собственного AR приложения. 
Кейс 6. «Кванторианский квест»
Тема 6. Создание AR-квеста в команде.
Теория (2 ч.). Основные принципы создания AR-квеста. Особенности создания и тестирования AR (Augmented Reality = дополненная реальность) приложений для квеста, создание 3D моделей, съемка, монтаж и обработка видео, создание меток дополненной реальности для AR-квеста.
Практика (8 ч.). Работа в команде. Создание и тестирование AR приложения для квеста, создание 3D моделей, съемка, монтаж и обработка видео, создание меток дополненной реальности. Презентация AR-квеста и защита проекта.
Кейс 7. «Точка зрения? Теория заговора? Техническое задание!»
Тема 7. Создание мобильного приложения с дополненной реальностью по проблематике другого квантума.
Теория (6 ч.). Анализ существующих решений в сфере образовательных AR-приложений. Еdutainment приложения и проблемы, которые они решают. Обсуждение основных принципов создания проекта мобильного приложения с дополненной реальностью по проблематике другого квантума. Дискуссия. Совместная постановка задачи команды, распределение функций участников проекта. Планирование реализации проекта, выбор методов разработки приложения. Разработка принципов тестирования полученного приложения.
Практика (6 ч.). Работа в команде. Создание и тестирование мобильного приложения с дополненной реальностью по проблематике другого квантума. Создание 3D моделей, съемка, монтаж и обработка видео, создание меток дополненной реальности. Презентация мобильного приложения с дополненной реальностью по проблематике другого квантума и защита проекта.

[bookmark: _Toc17055722]1.5. Формы аттестации

1.5.1. Система текущего мониторинга
В течение курса периодически будут проводиться практические занятия, что позволит фиксировать промежуточные итоги обучения и определить, как сильные, так и слабые стороны обучающихся. Для дополнительной мотивации и контроля усваивания обучающимися материала предусмотрена система знаков отличия, получаемых за правильно выполненные практические задания и за активное участие в образовательном процессе.
[bookmark: page14]Система мониторинга результатов освоения образовательной программы строится как на непосредственном диалоге с преподавателем, так и тематических дискуссиях внутри группы обучающихся, в процессе выполнения ими практических заданий и обсуждения рабочих моментов при ведении проекта. При выполнении практических заданий и ведении собственного проекта неизбежно возникают новые вопросы и необходимость восстановить пробелы в знаниях и повысить недостаточный уровень навыка, что является неотъемлемой частью процесса обучения. Автоматизированная система мониторинга, встроенная в электронную образовательную платформу, является уникальной особенностью измерения учебных достижений учащихся. Такой инструмент позволяет отслеживать развитие компетенций учащихся в режиме реального времени, определять возникновение проблемных моментов в обучении и своевременно оказывать необходимую поддержку для более полного освоения материала и достижения успехов в обучении.

1.5.2. Форма итоговой (промежуточной) аттестации - защита проекта.
Периодичность аттестации: 1 раз по завершении модуля.
Проектная деятельность позволяет проявить себя, попробовать свои силы, приложить знания, принести пользу и показать публично достигнутый результат. Проектирование – это поиск аргументированных решений, необходимых для достижения выбранной цели с учётом заданных условий. Выполнение проекта предусматривает изготовление нового конкурентоспособного изделия, отвечающего потребностям человека и пользующегося спросом потребителей. Проектная деятельность – это интегративный вид деятельности, синтезирующий в себе элементы познавательной, ценностно-ориентационной, творческой, преобразовательной и коммуникативной деятельности, формирующий навыки самообразования, интерес к изучаемому программному материалу, влияющий на качество знаний, уровень технического образования и личностное развитие обучающихся.


2. [bookmark: _Toc17055723]Комплекс организационно-педагогических условий

[bookmark: _Toc17055724]2.1. Методическое обеспечение
Основные задачи вводного уровня – привлечь обучающихся к исследовательской и изобретательской деятельности, показать им, что направление интересно и перспективно. Задача педагога – развить у обучающихся навыки, которые им потребуются в проектной работе и в дальнейшем освоении программы квантума.
Все умения и навыки приобретаются только через опыт. Поэтому в «Кванториуме» большое значение уделяется практике через кейс-технологии – это метод обучения, в основе которого лежат задачи из реальной жизни, и они направлены на развитие у детей soft и hard-компетенций.
Кейс-технология – это техника обучения, использующая описание реальной ситуации, специально подготовленный материал с описанием конкретной проблемы, которую необходимо разрешить в составе группы.
Кейс-технологии направлены на исследовательскую или инженерно-проектировочную деятельность. Интегрирует в себе технологию развивающего и проектного обучения. Выступают в обучении как синергетическая технология («погружение» в ситуацию, «умножение» знаний, «озарение», «открытие»). Позволяют создать ситуацию успеха.
Педагоги используют
VR/AR-квантум тулкит. Ирина Кузнецова. – 2-е изд., перераб. и доп. – М.: Фонд новых форм развития образования, 2019 –115 с.

Основной формой являются групповые занятия. В основе образовательного процесса лежит проектный подход. Проекты выполняются в команде, состоящей из обучающихся в разных квантах. В процессе обучения предусмотрены как консультации рабочей группы, так и индивидуальные.
Программа обучения построена на тесном взаимодействии теоретических и практических составляющих курса, что позволяет в полной мере держать акцент внимания обучающихся на образовательном процессе.
[bookmark: page11]Основная форма работы подачи теории – занятия в группах по 12-14 человек. Практические задания планируется выполнять как индивидуально и в парах, так и в малых группах. Занятия проводятся в виде бесед, семинаров, лекций: для наглядности подаваемого материала будет использован различный мультимедийный материал.
При выполнении практических заданий приветствуется и поощряется свобода выбора метода решения поставленной задачи и творческий подход. При работе в малых группах акцент делается на эффективности совместной работы и взаимоуважении всех членов команды. Обучающиеся привлекаются к подведению промежуточных итогов обучения посредством дискуссий и проведения самоанализа.
Основные приоритеты данной образовательной программы следующие:
Направленность дисциплин и проектов в русле последних трендов развития виртуальной и дополненной реальности.
Использование современных образовательных технологий и активных методов обучения.
Изучение на примерах конкретных физических процессов и биологических моделей.
Практическая ориентированность при реализации 3D-моделирования и 3D-анимации.
Развитие креативного и критического мышления учащихся для создания продуктов виртуальной и дополненной реальности.
Освоение обучающимися самых прогрессивных цифровых образовательных технологий в процессе обучения
Организация сотрудничества между обучающимися и развитие у обучающихся навыков коммуникации при выполнении исследований и проектов.
Использование смешанного типа обучения: ресурсов на электронной платформе и занятий в классе.
В данной программе используются разнообразные активные формы проведения занятий и активные методы обучения, такие как: лекция-диалог, workshop, практическое занятие(Tutorial), семинар, тренинг, мастер-класс, мини-конференция, круглый стол, консультации.
[bookmark: page12]На занятиях используются следующие интерактивные методы обучения: метод кейсов (case-study), деловая игра, «мозговой штурм» (Brainstorming), метод проектов (Project-Based Learning), метод задач (Problem-Based Learning). Для контроля учебных достижений в программе используются контрольно-измерительные материалы как для количественной, так и для качественной оценки выходных компетенций. Для количественной оценки используются задания для текущего контроля и самоконтроля, Задания для оценочного контроля результатов курса, Взаимная оценка учащимися друг друга. Качественная оценка подразумевает подготовку портфолио, в которые учащиеся включают: образцы моделей, готовых проектов, галерею фото-и видео материалов.

Методы
Кейс-метод,
проектная деятельность,
датаскаутинг.

Виды учебной деятельности:
· решение поставленных задач;
· просмотр и обсуждение учебных фильмов, презентаций, роликов;
· объяснение и интерпретация наблюдаемых явлений;
· анализ проблемных учебных ситуаций;
· построение гипотезы на основе анализа имеющихся данных;
· проведение исследовательского эксперимента.
· поиск необходимой информации в учебной и справочной литературе;
· [bookmark: page5]выполнение практических работ;
· подготовка выступлений и докладов с использованием разнообразных источников информации;
· публичное выступление.
Формы занятий
· Практическое занятие.
· Занятие-соревнование.
· Экскурсия.
· Workshop (рабочая мастерская – групповая работа, где все участники активны и самостоятельны).
· Консультация. 
· Выставка.

[bookmark: _Toc17055725]2.2. Условия реализации программы

К условиям реализации программы относятся реальная и доступная совокупность условий реализации программы – помещения, площадки, оборудование, приборы, информационные ресурсы.

2.2.1. Материально-техническое обеспечение программы
Для проведения занятий имеется компьютерный класс с мощными графическими станциями, очки виртуальной и дополненной реальности, камеры панорамной фото- и видеосъемки, специализированное программное обеспечение; наличие технической возможности доступа в Интернет.
Рабочая станция для преподавателя.
Рабочие станции для обучающихся.
Шлем виртуальный реальности Oculus Rift DK2.
Устройство активного трекинга Oculus Leap Motion.
Шлем виртуальной реальности HTC Vive.
Шлем виртуальной реальности Samsung Gear VR.
Смартфон Samsung Galaxy S8.
Шлем виртуальной реальности Google Cardboard.
Шлем дополненной реальности Microsoft Hololens.
Шлем дополненной реальности Epson BT-200.
Программный продукт Unity3D.
Программный продукт 3D Studio Max.
Программный продукт ToolBox.
Программный продукт Vuforia.
Программный продукт Google Cardboard SDK.
Программный продукт Oculus SDK.
Программный продукт Steam VR SDK.
Программный продукт Microsoft Visual Studio.
Проектор.
Маркерная доска.

2.2.2. Информационное обеспечение программы
Для обучения используются печатные и электронные ресурсы, программные пакеты (OpenSpace3D, Blender 3D, Godot Engine, Unity3D, GIMP); авторские материалы и аутентичные источники.


2.2.3. Кадровое обеспечение реализации программы
Качество выполнения данной программы обучения определяется наличием в преподавательском составе специалистов в области 3D моделирования и анимации, специалистов, знающих современные игровые движки. Также следует отметить наличие преподавателей с техническим складом ума, разбирающихся в современных высокотехнологических устройствах виртуальной и дополненной реальности. 
Для успешного внедрения данной образовательной программы желательно привлечение родителей к процессу обучения, а также контакты с другими образовательными направлениями. Создание творческой обстановки и комфортных условий в образовательном процессе будет способствовать скорейшему усвоению новых знаний, приобретению новых и закреплению уже существующих навыков.
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	№ п/п
	Не-деля
	Время прове-дения занятий
	Форма занятия
	Кол-во часов
	Тема занятия
	Место проведения
	Форма контроля

	1. 
	1
	по расписа-
нию
	Лекция, диалог, практика
	2
	Выявление ключевых характеристик существующих VR-устройств. Тестирование существующих VR-устройств, установка приложения, анализ принципов работы, выявление ключевых характеристик
	Класс VR
	Опрос

	2. 
	1
	по расписа-
нию
	Дистанционная среда Moodle
	2
	Определение значимых для настоящего погружения факторов. Тестирование контроллеров Oculus Touch, HTC Vive, Leap Motion
	Внеаудиторно
	Тест

	3. 
	1
	по расписа-
нию
	Лекция, диалог, практика
	2
	Собственное устройство. Выбор подходящаго материала и конструкции для собственной гарнитуры, обоснование
	Класс VR
	Презентация мини-проекта

	4. 
	2
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Конструкция VR-гарнитуры. Сбор собственной гарнитуры, подготовка необходимых деталей в хай-теке, распечатка на 3D-принтере и др.
	Класс VR
Хай-тек цех
	Презентация мини-проекта

	5. 
	2
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Демонстрация своих разработок, обсуждение, вопросы. Доработки по необходимости
	Класс VR
	Презентация мини-проекта

	6. 
	3
	по расписа-
нию
	Лекция, диалог, практика
	2
	Изучение устройства VR-гарнитуры.
Освоение процесса сканирования трехмерных объектов с помощью устройства Skanect
	Класс VR
Хай-тек цех
	Опрос

	7. 
	3
	по расписа-
нию
	Дистанционная среда Moodle
	2
	Изучение устройство VR-гарнитуры
	Внеаудиторно
	Тест

	8. 
	3
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Подготовка для печати
	Класс VR
Хай-тек цех
	Презентация своего устройства

	9. 
	4
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Подготовка к печати. Работа с 3D принтером
	Класс VR
[bookmark: _GoBack]Хай-тек цех
	Презентация своего устройства

	10. 
	4
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Демонстрация своих разработок, обсуждение, вопросы. Доработки по необходимости
	Класс VR
	Презентация своего устройства

	11. 
	5
	по расписа-
нию
	Лекция, диалог, практика
	2
	Принцип создания видео 360°
	Класс VR
	Опрос

	12. 
	5
	по расписа-
нию
	Дистанционная среда Moodle
	2
	Съемка видео в 360°
	Внеаудиторно
	Панорамное видео

	13. 
	5
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Съемка видео в 360°
	Класс VR
	Панорамное видео

	14. 
	6
	по расписа-
нию
	Лекция, диалог, практика
	2
	Изучение программ монтажа панорамных роликов.
	Класс VR
	Опрос

	15. 
	6
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Тестирование смонтированных видео в собственных VR-устройствах 
	Класс VR
	Презентация мини-проекта

	16. 
	7
	по расписа-
нию
	Дистанционная среда Moodle
	2
	Знакомство с понятиями дополненной и смешанной реальности, определение ее основных отличий от виртуальной
	Внеаудиторно
	Тест

	17. 
	7
	по расписа-
нию
	Лекция, диалог, практика
	2
	Навыки работы с инструментарием дополненной реальности
	Класс VR
	Опрос

	18. 
	7
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Навыки работы с инструментарием дополненной реальности
	Класс VR
	Презентация мини-проекта

	19. 
	8
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Отработка навыков работы с инструментарием дополненной реальности
	Класс VR
	Презентация мини-проекта

	20. 
	8
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Демонстрация своих разработок, обсуждение, вопросы. Доработки по необходимости
	Класс VR
	Презентация мини-проекта

	21. 
	9
	по расписа-
нию
	Лекция, диалог, практика
	2
	Ключевые характеристики существующих носимых AR-устройств
	Класс VR
	Опрос

	22. 
	9
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Основные навыки работы с инструментарием дополненной реальности
	Класс VR
	Презентация мини-проекта

	23. 
	9
	по расписа-
нию
	Дистанционная среда Moodle
	2
	Основные навыки работы с инструментарием дополненной реальности
	Внеаудиторно
	Тест

	24. 
	10
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Основные навыки работы с инструментарием дополненной реальности
	Класс VR
	Презентация мини-проекта

	25. 
	10
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Демонстрация своих разработок, обсуждение, вопросы. Доработки по необходимости
	Класс VR
	Презентация мини-проекта

	26. 
	11
	по расписа-
нию
	Лекция, диалог, практика
	2
	Анализ существующих решений в сфере образовательных AR-приложений.
	Класс VR
	Опрос

	27. 
	11
	по расписа-
нию
	Лекция, диалог, практика
	2
	Еdutainment приложения и проблемы, которые они решают
	Класс VR
	Опрос

	28. 
	12
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Основные навыки работы с инструментарием дополненной реальности.
	Класс VR
	Презентация мини-проекта

	29. 
	12
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Основные навыки работы с инструментарием дополненной реальности.
	Класс VR
	Презентация мини-проекта

	30. 
	13
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Демонстрация своих разработок, обсуждение, вопросы. Доработки по необходимости.
	Класс VR
	Презентация мини-проекта

	31. 
	13
	по расписа-
нию
	Лекция, диалог, практика
	2
	Анализ существующих решений в сфере «серьезных игр»
	Класс VR
	Опрос

	32. 
	14
	по расписа-
нию
	Лекция, диалог, практика
	2
	AR-приложения и проблемы, которые они могут решить
	Класс VR
	Опрос

	33. 
	14
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Разработка сценария проекта по реальному техническому заданию
	Класс VR
	Презентация мини-проекта

	34. 
	15
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Основные навыки работы с инструментарием дополненной реальности
	Класс VR
	Презентация мини-проекта

	35. 
	15
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Основные навыки работы с инструментарием дополненной реальности
	Класс VR
	Презентация мини-проекта

	36. 
	16
	по расписа-
нию
	Практика
	2
	Демонстрация своих разработок, обсуждение, вопросы. Доработки по необходимости
	Класс VR
	Защита проекта



2.4. Оценочные материалы
Критерии оценки проектов.
По каждому пункту оценивается уровень компетенций:
· низкий уровень (1 балл);
· средний уровень (2-3 балла);
· высокий уровень (4 балла).

Оригинальность и качество решения – проект уникален и продемонстрировал творческое мышление участников; хорошо продуман и имеет сюжет / концепцию.
Зрелищность – проект имел восторженные отзывы, смог вызвать интерес к его дальнейшему изучению.
Сложность – трудоемкость, многообразие используемых функций.
Понимание технической части – команда продемонстрировала свою компетентность, сумела четко и ясно объяснить, как их проект работает.
Инженерные решения – в конструкции проекта использовались хорошие инженерные концепции.
Эстетичность – проект имеет хороший внешний вид; команда сделала все возможное, чтобы проект выглядел профессионально.
Навыки общения и аргументации – участники смогли рассказать, о чем их проект, и объяснить, как он работает и почему они решили его сделать.
Скорость мышления – участники команды с легкостью ответили на вопросы, касающиеся их проекта.
Уровень понимания проекта – участники продемонстрировали, что все члены команды имеют одинаковый уровень знаний о проекте.
Сплоченность коллектива – команда продемонстрировала, что все участники коллектива сыграли важную роль в создании и презентации проекта.
Командный дух – все члены команды проявили энтузиазм и заинтересованность в презентации проекта другим.

Оценочный лист экспертной оценки проектной работы
 «Качество выполнения и представления итоговой проектной работы»
	Критерии оценки
(1-4 балла)
	Оценка наставника
	Оценка экспертов 
	Средний балл

	1. Оригинальность и качество решения 
	 
	 
	 

	2. Зрелищность 
	 
	 
	 

	3. Сложность
	
	
	

	4. Понимание технической части
	
	
	

	5. Инженерные решения
	
	
	

	6. Эстетичность
	
	
	

	7. Навыки общения и аргументации
	
	
	

	8.  Скорость мышления
	
	
	

	9.  Уровень понимания проекта
	
	
	

	10.  Сплоченность коллектива
	
	
	

	11.  Командный дух
	
	
	

	Общий итог 
	 



Итоговый балл участников проекта формируется по итогам защиты командой проектной работы. Для этого наставником и экспертами заполняется лист экспертной оценки проектной работы «Качество выполнения и представления итоговой проектной работы», представленный в таблице. В качестве экспертов могут быть привлечены участники и наставники другого квантума, а также представители промышленных предприятий, сферы бизнеса, научного сообщества.

Уровень освоения программы определяется следующим образом:
	Набранные баллы учащимся
	Уровень освоения

	0-139 баллов
	Низкий

	140-195 баллов
	Средний

	196-280 баллов
	Высокий



Примеры тем проектов:
Виртуальное путешествие по школьному музею.
Виртуальный тур «10 любимых мест Саратова».
Игра с дополненной реальностью «Мышеловка».
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3. Тимофеев С. 3ds Max 2014. БХВ – Петербург, 2014. – 512 с.
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