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ПРИЛОЖЕНИЕ 
ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа естественнонаучной направленности «Волшебство технологий: клуб VR/AR». В программе учтены новые тенденции новых образовательных стандартов, связанных с личностно-ориентированными, компетентностными подходами к определению целей, содержания и методов обучения новым информационным технологиям.

В современном мире возрастает потребность общества в самых передовых технологиях XXI века: искусственном интеллекте, дополненной (AR) и виртуальной (VR) реальности. Хотя, в отличии от искусственного интеллекта, который уже частично внедряется в повседневную жизнь современного школьника, виртуальная реальность еще не стала частью нашей жизни, но она уже обосновывается в сфере образования: посмотреть, как устроен организм человека, увидеть процесс строительства знаменитых сооружений, совершить невероятное путешествие и многое другое сегодня могут сделать дети с помощью очков виртуальной реальности, смартфона и специального мобильного приложения. Цифровое искусство виртуальной реальности можно считать пост-конвергентной формой искусства, основывающейся на синтезе искусства и технологий. Цифровое искусство состоит из трёх частей: виртуальная реальность, дополненная реальность и смешанная реальность.
Виртуальная и дополненная реальности – особые технологические направления, тесно связанные с другими. Эти технологии включены в список ключевых и оказывают существенное влияние на развитие рынков. Практически для каждой перспективной позиции будущего крайне полезны будут знания из области ЗД-моделирования, основ программирования, компьютерного зрения и т. п.

Согласно многочисленным исследованиям, VR/AR-рынок, а также рынок искусственного интеллекта развивается по экспоненте – соответственно, ему необходимы компетентные специалисты.

В ходе практических занятий по программе курса обучающиеся познакомятся с виртуальной, дополненной и смешанной реальностями с применением возможностей современных нейросетей и систем искусственного интеллекта, поймут их особенности и возможности, выявят возможные способы применения, а также определят наиболее интересные направления для дальнейшего углубления, параллельно развивая навыки дизайн мышления, дизайн-анализа и способность создавать новое и востребованное, в том числе и с использованием нейросетей. Обязательным разделом для изучения станет знакомство с языком программирования Python.
Через знакомство с технологиями создания собственных устройств и разработки приложений будут развиваться исследовательские, инженерные и проектные компетенции.

Освоение этих технологий подразумевает получение ряда базовых компетенций, владение которыми критически необходимо любому специалисту на конкурентном рынке труда в STEAM-профессиях.

Дополнительная общеразвивающая программа «Волшебство технологий: клуб VR/AR» призвана расширить возможности учащихся для формирования специальных компетенций, создать особые условия для расширения доступа к глобальным знаниям и информации, опережающего обновления содержания дополнительного образования. 
Направленность общеразвивающей программы «Волшебство технологий: клуб VR/AR» - техническая. 
Уровень освоения содержания программы -  базовый. 
Нормативно-правовой и документальной основой разработки программы являются:

1. Федеральный закон об образовании в Российской Федерации от 29.12.2012 №273-ФЗ 
2. Концепция развития дополнительного образования детей от 31.03.2022 №678-р 
3. Федеральный проект «Успех каждого ребенка» в рамках Национального проекта «Образование», утвержденного Протоколом заседания президиума Совета при Президенте Российской Федерации по стратегическому развитию и национальным проектам от 3.09.2018 №10 
4. Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 3.09.2019 №467 «Об утверждении Целевой модели развития региональных систем дополнительного образования детей»

5. Федеральный закон от 13 июля 2020 г. №189-ФЗ «О государственном (муниципальном) социальном заказе на оказание государственных (муниципальных) услуг в социальной сфере»

6. Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 27 июля 2022 г. №629 «Об утверждении порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам» 
7. Приказ Минспорта России от 03.08.2022 года №634 «Об особенностях организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным образовательным программам спортивной подготовки»;

8. СП 2.4. 3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи», утвержденные Постановлением Главного государственного санитарного врача Российской Федерации от 28.09.2020 г. №28; 
9. Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 5 августа 2020 года № 882/391 «Об организации и осуществлении образовательной деятельности при сетевой форме реализации образовательных программ» (с изменениями на 26 июля 2022 года)

10. Методические рекомендации по реализации дополнительных общеобразовательных программ с применением электронного обучения и дистанционных образовательных технологий (Письмо Министерства просвещения от 31 января 2022 года № ДГ-245/06 «О направлении методических рекомендаций» (если программа реализуется с применением электронного обучения и дистанционных образовательных технологий);

11. Методические рекомендации по проектированию и реализации дополнительных общеобразовательных программ (в том числе адаптированных) 2022 г.

12. Устав МБУДО «Дом детского творчества» г. Мензелинска Республики Татарстан.

Актуальность
Курс «Волшебство технологий: клуб VR/AR» предназначен для системного и целенаправленного знакомства учащихся с новейшими информационными технологиями: понятием искусственного интеллекта, технологиями дополненной и виртуальной реальности. 

Программа данного курса предполагает, что уже на ранней стадии обучения у школьников будет сформировано представление о том, как ИИ и технологии AR/VR могут применяться людьми для решения повседневных задач. 

Актуальность программы заключается в получении учащимися начальных умений и навыков в области навыков работы с нейросетями, проектирования и разработки VR/AR контента и работы с современным оборудованием. Это позволяет детям и подросткам приобрести представление об инновационных профессиях будущего: графический дизайнер, копирайтер, дизайнер виртуальных миров, продюсер AR игр, режиссер VR фильмов, архитектор адаптивных пространств, дизайнер интерактивных интерфейсов в VR и AR и др. В программе рассматриваются технологические аспекты реализации проектов с использованием возможностей нейросетей, систем виртуальной и дополненной реальности: специализированные устройства, этапы создания систем VR/AR реальности, их компонентов, 3D-графика для моделирования сред, объектов, персонажей, программные инструментарии для управления моделью в интерактивном режиме в реальном времени. В процессе работы по программе воспитанники объединения познакомятся с основами программирования на языке Pyhton.
В основу программы «Волшебство технологий: клуб VR/AR» заложены принципы практической направленности - индивидуальной или коллективной проектной деятельности. 

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 учащихся к данному виду деятельности. 

Новизна программы заключается в том, что в процессе освоения программы у учащихся формируются уникальные базовые компетенции в работе с современным компьютерным искусством путем погружения в проектную деятельность через освоение технологий мультимедии и нет-арт.  Отличительной особенностью программы является то, что основной формой обучения является метод решения практических ситуаций.

Целевой аудиторией программы дополнительного образования являются дети в возрасте от 11 до 17 лет, проявляющие интерес к технологиям виртуальной и дополненной реальности, разработке 3D видеоигр и созданию мультимедийных материалов на базе 3D графики и анимации, созданной с использованием нейросетей.


Цель программы: формирование у учащихся начальных умений и навыков в работе с цифровым искусством через погружение в виртуальную и дополненную реальность; формирование базовых компетенций студентов в области разработки алгоритмов и написания программного кода на языке Python, развитие умения применять полученные знания для решения практических задач.  

Задачи:

Образовательные (программные):

· дать понятие о нейросетях, о принципах работы нейросетей, познакомить с технологией вайб-кодинг.
· дать представление о конструктивных особенностях и принципах работы VR/AR-устройств;

· дать учащимся базовые навыки работы с современными платформами, предназначенными для создания приложений виртуальной и дополненной реальности (Unity Personal + Vuforia); 
· изучить основы синтаксиса и семантики языка Python.

· освоить базовые структуры данных и алгоритмы обработки данных.

· научиться создавать эффективные программы, решающие практические задачи.

· овладеть навыком проектирования и тестирования простых приложений.

· ознакомиться с основными библиотеками и инструментами Python.

Личностные:

· формирование навыков трудолюбия, бережливости, усидчивости, аккуратности при работе с оборудованием;

· формирование позитивных личностных качеств учащихся: целеустремленности, коммуникативной и информационной культуры, изобретательности и устойчивого интереса к технической деятельности;

· понимание социальной значимости применения и перспектив развития нейросетей и  VR/AR-технологий;

· формирование умения работать в команде. 

Метапредметные:

· развить у учащихся специальные компетенции на решение технологических задач в различных технических областях;

· развивать пространственное воображение, внимательность к деталям, ассоциативное и аналитическое мышление;

· мотивировать учащихся к нестандартному мышлению, изобретательству и инициативности при выполнении проектов в области цифрового искусства.

· формирование уникальных Hard- и Soft- компетенций по работе с VR/AR-технологиями через использование кейс- технологий.

Общая характеристика программы
Программа предусматривает доступность излагаемого материала для учащихся и планомерное развитие их интереса к предмету.

Структура программы состоит из двух образовательных блоков: теории и практики.

Все образовательные блоки предусматривают не только усвоение теоретических знаний, но и формирование деятельно – практического опыта. Практические задания способствуют развитию у детей творческих способностей, умения создавать красивые решения нестандартных задач. Обязательным элементом будет являться работа со справочным материалом, дополнительной литературой, интернет - источниками, мультимедийными, интерактивными пособиями.

Занятия проводятся в форме дискуссий, беседы и практических работ.
Педагогическая целесообразность программы заключается в том, что она является целостной и непрерывной в течение всего процесса обучения, позволяет учащемуся шаг за шагом раскрывать в себе творческие возможности и самореализоваться в современном цифровом мире. В процессе программирования дети получат дополнительные умения и навыки в области физики, механики, электроники и информатики. Использование дополненной и виртуальной реальности повышает мотивацию учащихся к обучению техническим наукам, в том числе в общеобразовательной школе.

Адресат программы: дополнительная общеразвивающая программа рассчитана на один год обучения и ориентирована на учащихся среднего школьного возраста.

Объем и срок освоения программы: срок реализации программы- 2 года, количество учебных часов по программе -288 часов, 4 часа в неделю, занятия проводятся 2 раза в неделю по 2 часа;

Форма обучения: очная, очная с применением дистанционных технологий.

Виды организации работы: групповая, фронтальная, индивидуальная.
Формы контроля. Рейтинг – таблица, уроки самооценки и оценки товарищей, презентация учебных проектов.

Содержание программы соответствует познавательным возможностям школьников и предоставляет им возможность работать на уровне повышенных требований, развивая учебную мотивацию. 

Содержание занятий представляет собой введение в мир новых компьютерных технологий, а также расширенный углубленный вариант наиболее актуальных вопросов базового предмета – информатики. Творческие работы, проектная деятельность и другие технологии, используемые в системе работы кружка, должны быть основаны на любознательности детей, которую и следует поддерживать, и направлять. Данная практика поможет ему успешно овладеть не только обще учебными умениями и навыками, но и осваивать более сложный уровень знаний по данному направлению, достойно представлять свои проекты и участвовать в различных конкурсах. Все вопросы и задания рассчитаны на работу учащихся на занятии. Для эффективности работы необходимо применять работу в группах с опорой на индивидуальную деятельность, с последующим общим обсуждением полученных результатов.

Программа кружка рассчитана на 288 часов, по 144 часа на каждый год обучения. Отработка и закрепление основных умений и навыков происходит на фоне развития умственной деятельности. Так как школьники учатся анализировать, замечать существенное, подмечать общее и делать обобщения, переносить известные приемы в нестандартные ситуации, находить пути их решения.

Уделяется внимание развитию речи: учащимся предлагается объяснять свои действия, вслух высказывать свою точку зрения, ссылаться на известные правила, факты, высказывать догадки, предлагать свои способы решения, задавать вопросы, публично выступать. Исследовательская деятельность учащихся позволяет удовлетворять их индивидуальные потребности и интересы, выявлять их индивидуальные возможности, т.  е. максимально индивидуализировать обучение.

Итоговой формой контроля, подводящей изучение курса к логическому завершению, предполагается написание учащимися научно-исследовательской работы, реферата, проекта.

УЧЕБНЫЙ  ПЛАН 1 ГОДА ОБУЧЕНИЯ
	№ п/п
	Наименование модуля
	Количество часов
	Форма организации занятий
	Форма аттестации (контроля)

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	
	

	1
	Искусственный интеллект. Нейросети и их практическое применение.
	66
	10
	56
	групповая, фронт-ая
	творческий проект

	2
	Дополненная реальность, актуальность технологии и перспективы.
	30
	6
	24
	групповая, фронт-ая
	творческий проект

	3
	Виртуальная реальность. Технология создания объектов виртуальной реальности.
	32
	4
	28
	групповая, фронт-ая
	творческий проект

	4
	Воспитательная работа
	12
	0
	12
	групповая
	воспитательное мероприятие

	5
	Аттестация
	4
	2
	2
	групповая
	творческий проект

	
	ИТОГО
	144
	22
	122
	
	


СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ ПЕРВОГО ГОДА ОБУЧЕНИЯ
Раздел 1. Искусственный интеллект. Нейросети и их практическое применение. 
Изучение раздела направлено на то, чтобы сформировать у школьников начальное понимание того, что собой представляет технология, где и как она используется, и вызвать заинтересованность в изучении темы на следующих уровнях обучения. Поэтому при преподавании курса важно обратить внимание на те возможности для человека и общества, которые представляет искусственный интеллект, и направления его развития. 

Содержание раздела направлено на формирование у учащихся интереса к изучению одного из ключевых разделов, связанных с искусственным интеллектом — ней  росетей. Занятия строятся в форме беседы, в ходе которой учащимся предстоит узнать много нового о новых нейронных технологиях, беспилотных автомобилях, интеллектуальных играх, голосовых помощниках и произведениях искусства, создаваемых с помощью алгоритмов искусственного интеллекта. При обсуждении этих вопросов школьникам предстоит узнать о перспективах развития IT-индустрии в этом направлении. На практической части раздела школьники могут познакомиться с мобильными и компьютерными приложениями: голосовыми помощниками (Google Assistant, Алиса и т.д.) и программами для обработки изображений, звуков, видео и др. на основе технологий искусственного интеллекта (Suna, Vinci, DeepArt.io).
Раздел 2. Дополненная реальность, актуальность технологии и перспективы.

При изучении второго раздела происходит знакомство с технологиями дополненной и виртуальной реальности. Учащиеся на примерах книг, интерактивных карт, игр смогут увидеть принципы работы программы дополненной реальности, ее принципы и назначение. Затем они познакомятся с популярными приложениями по созданию дополненной реальности, проведут тестирование устройства, установка приложений, анализ принципов работы, выявление ключевых характеристик. Учащиеся проведут анализ и оценка существующих решений проблемы. Итогом изучения раздела станет генерация собственных идей, разработка сценария приложения с использованием платформ сети интернет в технологии но-кодинг.
Раздел 3. Виртуальная реальность. Технология создания объектов виртуальной реальности.

В рамках данного раздела обучающиеся исследуют существующие модели устройств виртуальной реальности, выявляют ключевые параметры, а затем выполняют проектную задачу — конструируют собственное VR-устройство. Обучающиеся исследуют VR- контроллеры и обобщают возможные принципы управления системами виртуальной реальности. Сравнивают различные типы управления и делают выводы о том, что необходимо для «обмана» мозга и погружения в другой мир.

Обучающиеся смогут собрать собственную модель VR-гарнитуры: спроектировать, смоделировать, вырезать/распечатать на 3Д-принтере нужные элементы, а затем протестировать самостоятельно разработанное устройство.

После формирования основных понятий виртуальной реальности, получения навыков работы с VR-оборудованием в первом разделе, обучающиеся переходят к рассмотрению понятий дополненной и смешанной реальности, разбирают их основные отличия от виртуальной. Создают собственное приложение, отрабатывая навыки работы с необходимым в дальнейшем программным обеспечением, навыки дизайн-проектирования и дизайн-аналитики.

В рамках реализации программы воспитания с воспитанниками кружка проводятся мероприятия в каникулярное время.
На промежуточную и итоговую аттестацию определено 4 академических часа.
УЧЕБНЫЙ  ПЛАН 2 ГОДА ОБУЧЕНИЯ

	№ п/п
	Наименование модуля
	Количество часов
	Форма организации занятий
	Форма аттестации (контроля)

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	
	

	1
	Основы алгоритмизация и программирования
	72
	12
	60
	групповая, фронт-ая
	творческий проект

	2
	Дополненная реальность. Разработка приложений дополненной реальности
	20
	2
	18
	групповая, фронт-ая
	творческий проект

	3
	Виртуальная реальность. Разработка объектов виртуальной реальности.
	36
	6
	30
	групповая, фронт-ая
	творческий проект

	4
	Воспитательная работа
	12
	0
	12
	групповая
	воспитательное мероприятие

	5
	Аттестация
	4
	2
	2
	групповая
	творческий проект

	6
	ИТОГО
	144
	22
	122
	
	


СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ ВТОРОГО ГОДА ОБУЧЕНИЯ

Раздел 1. Основы алгоритмизация и программирования. 

Этот раздел учебной программы посвящен основам программирования на языке Python. Воспитанники объединения познакомятся с основными алгоритмическими конструкциями и базовыми принципами построения и написания команд для ПК, изучат базовый синтаксис языка Python, освоение ключевых конструкций и методов управления программой. Рассматриваются понятия типов данных, переменных, условных операторов, циклов и функций. Особое внимание уделяется работе с разными структурами данных, такими как списки, словари и строки. Отдельно затрагиваются принципы объектно-ориентированного программирования, позволяющие эффективно организовывать и структурировать код. Помимо теоретической части, предусмотрено выполнение лабораторных работ и самостоятельных заданий, направленных на закрепление полученных знаний и навыков программирования на практике. Завершается изучение разработкой небольшого собственного проекта, демонстрирующего умение решать реальные задачи с применением Python. 
Раздел 2. Дополненная реальность, разработка приложений дополненной реальности.

В данном разделе учащиеся осваивают создание приложений дополненной реальности (AR) в популярной игровой среде Unity. Они знакомятся с интерфейсом Unity, настройкой сцены и импортированием моделей. Изучается работа с визуализацией AR-контента, взаимодействие пользователей с виртуальными объектами посредством камеры смартфона или планшета. Большое внимание уделено применению фреймворков Vuforia и ARCore/ARKit для распознавания маркеров и отслеживания окружения. Студенты получают навыки интеграции графики, анимации и звукового сопровождения в приложения дополненной реальности. Практические занятия направлены на создание интерактивных прототипов и самостоятельную реализацию простого AR-приложения. 
Раздел 3. Виртуальная реальность. Разработка объектов виртуальной реальности.

Раздел направлен на обучение основным принципам разработки объектов виртуальной реальности (VR) в среде Unity. Учащиеся знакомятся с особенностями Unity для VR-разработки, учатся создавать трёхмерные сцены и объекты, управлять взаимодействием пользователя с виртуальным миром. Осваивая работу с источниками света, материалами и эффектами, студенты создают полноценные виртуальные пространства. Практические занятия посвящены построению VR-приложений с поддержкой популярных шлемов и контроллеров, а также оптимизации и тестированию готовых проектов. 

В рамках реализации программы воспитания с воспитанниками кружка проводятся мероприятия в каникулярное время.

На промежуточную и итоговую аттестацию определено 4 академических часа.
ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОСВОЕНИЯ ПРОГРАММЫ КУРСА
Преподавание курса «Волшебство технологий: клуб VR/AR» направлено на достижение трёх групп результатов: личностных, метапредметных и предметных.

Программа позволяет добиваться следующих результатов:

Личностные:

 у учащихся будут сформированы:

· умение ясно, точно, грамотно излагать свои мысли в устной и письменной речи, понимать смысл поставленной задачи, выстраивать аргументацию, приводить примеры и контрпримеры;

· умение контролировать процесс и результат учебной деятельности; 
· интерес к достижениям науки и технологий в области искусственного интеллекта;
у учащихся могут быть сформированы:

· критичность мышления, умение распознавать логически некорректные высказывания, отличать гипотезу от факта;

· креативность мышления, инициатива, находчивость, активность при решении практических задач.
· формирование у учащегося мировоззрения, соответствующего современному уровню развития науки и общества; 

· установки на осмысленное и безопасное взаимодействие с приложениями искусственного интеллекта — различными устройствами и интеллектуальными системами, реализованными методами ИИ; 
· опыта творческой художественной деятельности, опирающейся на использование современных информационных технологий, в том числе искусственного интеллекта;
· установка на сотрудничество и командную работу при решении исследовательских и аналитических задач 
Метапредметные:

регулятивные

учащиеся научатся:

· формулировать и удерживать учебную задачу;

· планировать пути достижения целей, осознанно выбирать наиболее эффективные способы решения учебных и познавательных задач; 
· планировать необходимые действия в соответствии с учебной и познавательной задачей и составлять алгоритм их выполнения; 
· описывать свой опыт, оформляя его для передачи другим людям в виде технологии решения практических задач определенного класса;

учащиеся получат возможность научиться:

· предвидеть возможности получения конкретного результата при решении задач;

· прилагать волевые усилия и преодолевать трудности и препятствия на пути достижения целей;

· обосновывать целевые ориентиры и приоритеты ссылками на ценности, указывая и обосновывая и логику;

· выбирать из предложенных вариантов и самостоятельно искать средства/ресурсы для решения задачи/достижения цели в ходе исследовательской деятельности;

· принимать решение в игровой и учебной ситуации и нести за него ответственность.

познавательные

обучающиеся научатся:

· осуществлять выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий;

· работать с информацией, анализировать и структурировать полученные знания и синтезировать новые, устанавливать причинно-следственные связи;

· создавать и преобразовывать модели и схемы для решения задач;
· строить рассуждение на основе сравнения предметов и явлений.

учащиеся получат возможность научится:

· планировать и осуществлять деятельность, направленную на решение задач исследовательского характера;

· выбирать наиболее рациональные и эффективные способы решения задач;

· выдвигать гипотезы при решении учебных и понимать необходимость их проверки;

· объяснять явления, процессы, связи и отношения, выявляемые в ходе познавательной и исследовательской деятельности;

· анализировать/рефлексировать опыт исследования (теоретического, эмпирического) на основе предложенной ситуации, поставленной цели;

коммуникативные

обучающиеся научатся:

· организовывать учебное сотрудничество и совместную деятельность с учителем и сверстниками;

· взаимодействовать и находить общие способы работы, работать в группе, находить общее решение и разрешать конфликты на основе согласования позиций и учета интересов партнера.
· аргументировать свою позицию и координировать ее с позициями партнеров в сотрудничестве при выработке общего решения в совместной деятельности;

учащиеся получат возможность научиться:

· продуктивно разрешать конфликты на основе учета интересов и позиций всех участников, договариваться и приходить к общему решению в совместной деятельности;

· оказывать поддержку и содействие тем, от кого зависит достижение цели в совместной деятельности.

· взаимодействовать в команде, вступать в диалог и вести его;

· соблюдать нормы публичной речи, 

· регламент в монологе и дискуссии в соответствии с коммуникативной задачей;

· определять свои действия и действия партнеров для продуктивной коммуникации;

· приходить к консенсусу в дискуссии или командной работе.

Предметные:

учащиеся научатся:

· распознавать ключевые особенности технологий виртуальной и дополненной реальности;
· понимать особенности разработки графических интерфейсов.

· настраивать и запускать шлем виртуальной реальности;

· устанавливать и тестировать приложения виртуальной реальности;

· самостоятельно собирать очки виртуальной реальности;

· формулировать задачу на проектирование исходя из выявленной проблемы;

· уметь пользоваться различными методами генерации идей;

· выполнять примитивные операции в программах для трёхмерного моделирования;

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

· компилировать приложение для мобильных устройств или персональных компьютеров и размещать его для скачивания пользователями;

· владеть основной терминологией в области технологий виртуальной и дополненной реальности;

· владеть базовыми навыками трёхмерного моделирования;

· владеть базовыми навыками разработки приложений с виртуальной и дополненной реальностью;

· знаниями по принципам работы и особенностям устройств виртуальной и дополненной реальности.

учащиеся получат возможность научиться:

· применять изученные понятия, результаты и методы при решении задач, не сводящихся к непосредственному применению известных алгоритмов.

· иметь общее представление об искусственном интеллекте как о научной области и о направлениях прикладного применения технологии, его значении для человека;

· иметь представление об областях применения искусственного интеллекта и решаемых с его помощью задачах;

· применять на практике принципы и способы разработки приложений с виртуальной и дополненной реальностью 

· иметь представление об этических вопросах применения искусственного интеллекта и связанных с ними социальных и экономических аспектах и последствиях;

· иметь представление об области компьютерного зрения и задачах, которые она решает;

· иметь представление об области обработки естественного языка, работе голосовых помощников и задачах, которые они решают;

· иметь представление об области распознавания визуальных образов и задачах, которые она решает
· понимать принципы работы приложений с виртуальной и дополненной реальностью;

· понимать основной функционал программ для трёхмерного моделирования;

· применять основной функционал программных сред для разработки приложений с виртуальной и дополненной реальностью;

· разрабатывать графический интерфейс (UX/UI);

· разрабатывать все необходимые графические и видеоматериалы для презентации проекта;

· представлять свой проект.

ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ
В основу содержания программы заложены следующие психолого-педагогические принципы:

· Доступность и наглядность;

· Связь теории с практикой

· Учет возрастных особенностей школьников;

· Вовлечение обучающихся в активную деятельность

· Целенаправленность и последовательность деятельности

· Развитие индивидуальности каждого ребенка в процессе социального и профессионального самоопределения;

· Единство и целостность партнерских отношений всех субъектов дополнительного образования;

· Системная организация управления учебно-воспитательным процессом

· Учет индивидуальных особенностей развития ребенка в интеллектуальной, эмоциональной и поведенческой сферах их проявления.
· Свободное развитие личности, приобретение жизненного опыта и знаний на собственном опыте.
· Развитие ребенка через навыки общения в социуме, умение договариваться и слушать друг друга. 
В основу содержания программы заложены следующие педагогические задачи:

· Формирование навыков позитивного коммуникативного общения

· Развитие навыков организации и осуществления сотрудничества с педагогом, сверстниками, родителями и другими взрослыми людьми для решения общих проблем.

· Воспитание трудолюбия, способности к преодолению трудностей, целеустремленности и настойчивости в достижении результата.

· Развитие позитивного отношения к базовым общественным ценностям для формирования здорового образа жизни

В основу реализации программы заложены следующая структура педагогической деятельности: 
1. Регламентированная деятельность в форме занятий, в которых учитель является инициатором активности детей, предлагая выполнить составленные им задания.

2. Совместная деятельность педагога с детьми, которая предусматривает постановку и реализацию совместных задач, постановку учебной проблемы, решение которой обеспечивает освоение разных видов деятельности, приобщает к опыту поколений, нравственным ценностям, расширяет представления о практической деятельности человека.

3. Свободная деятельность детей, которая предусматривает свободный выбор темы учебного исследования, формы деятельности в этом исследовании и формы подачи результатов исследования. Такая деятельность обеспечивает возможность саморазвития ребенка, его творческую активность, свободное экспериментирование. Функция педагога здесь предусматривает создание предметной среды, отвечающей его интересам и имеющей развивающий характер, а также педагогическое сопровождение его учебной деятельности (заинтересованное наблюдения, консультирование, личное участие, поощрение самостоятельности)
Материально-техническое обеспечение: интерактивная панель, флипчарт магнитно-маркерный, интерактивный стол обучающий, ПК ученический, очки виртуальной реальности.  

ФОРМЫ АТТЕСТАЦИИ / КОНТРОЛЯ И ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ
Аттестация обучающихся проводится 2 раза в год. 

Список примерных тем проектов указан в Приложении №2.
Промежуточная -в декабре, итоговая -в мае.

Оцениваются теоретическая подготовка, практическая подготовка, личностные качества.

           Формы проведения промежуточной аттестации.

В рамках аттестации проводится оценка практической подготовки. 
Форма аттестации практической подготовки - Презентация творческой проектной работы 
            Формы проведения итоговой аттестации.

В рамках аттестации проводится оценка практической подготовки. 
Форма практической подготовки – защита творческой проектной работы.

             Порядок проведения аттестаций учащихся

 Аттестации проводится самостоятельно педагогом дополнительного образования. Во время проведения аттестации может присутствовать администрация учреждения.

Результаты контроля анализируются по следующим уровням: 
– высокий уровень; – средний уровень; – низкий уровень. 
       Подведение итогов реализации дополнительной образовательной программы проводиться в декабре и в мае выставкой работ кружковцев, что позволяет детям, родителям, педагогам увидеть результаты творческого труда. Все это позволяет создать хороший психологический климат в коллективе. 
       Оценка, оформление и анализ результатов промежуточной аттестации. 
Для определения уровня обученности учащихся по дополнительной общеразвивающей программе используется система оценивания теоретической знаний и практической подготовки учащихся. 
     Основным контрольно-измерительным материалом является итоговый протокол, в котором фиксируется значение теоретической и практической части прохождения промежуточной и итоговой аттестации учащихся.
Критерии оценки уровня теоретической подготовки обучающихся: 
- соответствие требованиям к теоретической подготовке обучающихся, определенным образовательной программой по годам обучения;

 - широта кругозора; 
-свобода восприятия информации; развитость навыков работы со специальной литературой; 
- осмысленность и свобода пользования специальной терминологией. 
Критерии оценки уровня практической подготовки обучающихся: 
- соответствие требованиям к практической подготовке, определенным образовательной программой по годам обучения;

 - свобода владения специальным оборудованием и оснащением; 
- качество выполнения практического задания; технологичность практической деятельности; - - индивидуальные творческие достижения. 
 Критерии оценки личностных качеств у обучающихся: 
- культура организации практической деятельности; 
- культура поведения;

 - творческое отношение к выполнению задания; 
- аккуратность;

Презентация группового проекта

Программой предусмотрен также мониторинг освоения результатов работы по таким показателям как развитие личных качеств обучающихся, развитие социально значимых качеств личности, уровень общего развития и уровень развития коммуникативных способностей.

Формами и методами отслеживания является: педагогическое наблюдение, анализ самостоятельных и творческих работ, беседы с детьми, отзывы родителей.

Оценочные материалы: Мониторинг результатов обучения ребенка по дополнительной образовательной программе. Мониторинг развития личности учащихся в системе дополнительного образования.
СПИСОК ЛИТЕРАТУРЫ для учащихся
1. Искусственный интеллект. Междисциплинарный подход: моногр.  - М.: ИИнтелл, 2006. - 588 c.

2. Олескин, А. В. Сетевые структуры в биосистемах и человеческом обществе / А.В. Олескин. - М.: Едиториал УРСС, Либроком, 2015. - 304 c.

3. Рутковская, Д. Нейронные сети, генетические алгоритмы и нечеткие системы / Д. Рутковская, М. Пилиньский, Л. Рутковский. - М.: Горячая линия - Телеком, 2013. - 384 c.

4. Современные проблемы нейроинформатики. Часть 3. - М.: Радиотехника, 2007. - 112 c.

5. Форд, Мартин Роботы наступают. Развитие технологий и будущее без работы / Мартин Форд. - Москва: Высшая школа, 2016. - 430 c.

6. Хайкин, Саймон Нейронные сети. Полный курс / Саймон Хайкин. - М.: Вильямс, 2016. - 206 c.

7. Бабенко, Валерий Сергеевич Виртуальная реальность. Толковый словарь терминов / Бабенко Валерий Сергеевич. - М.: Трамвай (Магадан), 2014. - 219 c.

8. Кадубец, Тамара Воспитание школьников в педагогической среде виртуальной реальности / Тамара Кадубец. - М.: LAP Lambert Academic Publishing, 2014. - 176 c.

9. Кирюшин, Алексей Виртуальная реальность / Алексей Кирюшин. - М.: LAP Lambert Academic Publishing, 2018. - 248 c.

10. Линовес, Джонатан Виртуальная реальность в Unity / Джонатан Линовес. - М.: ДМК Пресс, 2015. - 247 c.

11. Макарова, Маргарита Виртуальная реальность. Стихи / Маргарита Макарова. - М.: Издательские решения, 2018. - 967 c.

12. Менбек, Влад Варианты виртуальной реальности / Влад Менбек. - Москва: ИЛ, 2015. - 279 c.

13. Фельдман, Оксана Виртуальная реальность и подросток / Оксана Фельдман. - М.: LAP Lambert Academic Publishing, 2019. - 953 c.

14. Шапиро, Д.И. Виртуальная реальность и проблемы нейрокомпьютинга / Д.И. Шапиро. - М.: Российский Фонд Культуры, 2020. - 963 c.

Список литературы для педагога

1. www.issl.dnttm.ru — сайт журнала «Исследовательская работа школьника». Публикуются основные материалы проекта, избранные тексты, информация по подписке. 
2. www.konkurs.dnttm.ru — обзор исследовательских и научно-практических юношеских конференций, семинаров конкурсов и пр. Организовано on-line размещение нормативных документов по конкурсам от всех желающих..

3. www.subscribe.dnttm.ru — рассылка новостей и информации по разнообразным проблемам и мероприятиям рамках работы системы исследовательской деятельности учащихся 
Приложение 1

КАЛЕНДАРНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН ПЕРВОГО ГОДА ОБУЧЕНИЯ
	№ п/п
	Месяц
	Дата план
	Дата факт
	Форма занятия
	Количество часов
	Тема занятия
	Место проведения
	Форма контроля

	Раздел 1. Искусственный интеллект. Нейросети и их практическое применение

	1
	сентябрь
	15.09.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Вводный инструктаж. ТБ. Введение в машинное обучение: технологические решения. 
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	2
	сентябрь
	18.09.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Что такое искусственный интеллект. Зачем нужен искусственный интеллект. Как он работает.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	3
	сентябрь
	22.09.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	История и предпосылки появления искусственного интеллекта (ИИ)

Возникновение идей и первые попытки автоматизации мыслительных процессов.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	4
	сентябрь
	25.09.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Современные достижения и перспективы развития ИИ. Архитектура искусственных нейронных сетей
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	5
	сентябрь
	29.09.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Основные элементы нейросетей: слои, веса, активационные функции.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	6
	октябрь
	02.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Алгоритм обратного распространения ошибки.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	7
	октябрь
	06.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Всероссийский урок Цифры «ИИ-агенты»
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	8
	октябрь
	09.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Генеративные нейросети для создания искусства
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	9
	октябрь
	13.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Текущие подходы и архитектуры (GANs, StyleGAN).
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	10
	октябрь
	16.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Использование нейросетей для живописи, музыки и литературы.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	11
	октябрь
	20.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Эксперимент с моделями генеративного искусства
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	12
	октябрь
	23.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Исследование открытых API и платформ для художественного творчества.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	13
	октябрь
	27.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Создание художественных произведений с помощью нейросетей.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	14
	октябрь
	30.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Как ИИ помогает учиться эффективнее

Онлайн-курсы, адаптивные системы обучения и персонализированные рекомендации.

Преимущества и недостатки образовательных ИИ-платформ.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	15
	ноябрь
	03.11.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Мастер-класс «Возможности ИКТ» в рамках работы с пришкольными лагерями
	МБУ ДО «ДДТ»
	воспит-ое мероприятие

	16
	ноябрь
	06.11.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Игровая развлекательная программа «Мы вместе»
	МБУ ДО «ДДТ»
	воспит-ое мероприятие

	17
	ноябрь
	10.11.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Опыт использования AI в образовательном процессе. Анализ существующих образовательных платформ с искусственным интеллектом.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	18
	ноябрь
	13.11.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Эксперимент с чат-ботами и интеллектуальными ассистентами в учебе.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	19
	ноябрь
	17.11.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Исследование рынка чат-ботов для мессенджерей
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	20
	ноябрь
	20.11.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Нейросети в бизнесе и экономике

Прогнозирование финансовых рынков, поддержка принятия управленческих решений.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	21
	ноябрь
	24.11.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Базы данных, big data и глубокое обучение.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	22
	ноябрь
	27.11.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Нейроинтерфейсы и ИИ в медицине

Диагностика заболеваний, роботизированные хирурги, персональная медицина.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	23
	декабрь
	01.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Возможности и этические проблемы применения ИИ в здравоохранении.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	24
	декабрь
	04.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Практическая работа: исследования нейросетевых подходов в разных профессиях
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	25
	декабрь
	08.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Роли ИИ в конкретных отраслях: маркетинге, юриспруденции, науке и инженерии.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	26
	декабрь
	11.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Современное состояние голосовых помощников и чат-ботов
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	27
	декабрь
	15.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Siri, Alexa, Алиса и другие ИИ-ассистенты.

Возможности персональных помощников будущего.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	28
	декабрь
	18.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Практическая работа: создаем собственный простой бот

Начало разработки личного помощника с открытым исходным кодом.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	29
	декабрь
	22.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Проектирование диалоговых агентов с помощью ChatGPT и других моделей.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	30
	декабрь
	25.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Проектирование своего продукта с применением возможностей интеллектуальных информационных систем
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	31
	декабрь
	29.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Проблемы этического характера в применении ИИ

Биометрия, безопасность данных, приватность.

Проблема ответственности и морали в принятии решений.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	32
	январь
	05.01.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Мастер-класс «Чудеса своими руками»
	МБУ ДО «ДДТ»
	воспитательное мероприятие

	33
	январь
	08.01.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Игровая развлекательная программа «Рождественские игры»
	МБУ ДО «ДДТ»
	воспитательное мероприятие

	34
	январь
	12.01.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Питч-день: Представляем свой продукт миру
	МБУ ДО «ДДТ»
	аттестация, защита проектов

	35
	январь
	15.01.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Возможности интеллектуальных информационных систем для сопровождения научно-исследовательской деятельности. 
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	36
	январь
	19.01.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Обобщение материала курса.

Рефлексия достижений, проблем и перспектив использования ИИ.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	37
	январь
	22.01.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Итоговая проверка знаний и обсуждение перспектив ИИ
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	38
	январь
	26.01.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Знакомство с системой Умный дом на примере шахматного клуба «Мензелинск – территория шахмат». Практикум по использованию систем искусственного интеллекта в игре шахматы, онлайн тренажеры по шахматам
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	Дополненная реальность, актуальность технологии и перспективы

	39
	январь
	29.01.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Определение дополненной реальности, отличие от виртуальной реальности (VR).

Исторические корни технологии и современные реалии.

Пользователи и разработчики AR: ключевые фигуры и компании.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	40
	февраль
	02.02.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Типы и примеры дополненной реальности.

Виды дополненной реальности: маркированная, бесконтактная, геоориентированная.

Наиболее известные и интересные проекты дополненной реальности: Pokemon GO, HoloLens, Snapchat фильтры.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	41
	февраль
	05.02.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Устройство и программное обеспечение AR: смартфоны, планшеты, специальные устройства (очки, шлемы).

Что внутри AR-приложений: компьютерное зрение, сенсоры, камера, GPS.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	42
	февраль
	09.02.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Практическая работа в уже существующих AR-приложениях Тестирование существующих AR-приложений, определение принципов работы технологии
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	43
	февраль
	12.02.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Платформа ARCore от Google: Зачем нужны платформы AR? Чем отличаются разные платформы (ARCore vs ARKit).
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	44
	февраль
	16.02.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Какие устройства поддерживают ARCore и как проверить совместимость. Сайт ARCore от Google: предназначение и возможности
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	45
	февраль
	19.02.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Что нужно для работы с ARCore? Требования к устройствам и программам. Основные функции и инструменты ARCore.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	46
	февраль
	23.02.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Создание вашего первого AR-приложения с помощью ARCore
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	47
	февраль
	26.02.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Как разместить виртуальные объекты в реальном пространстве.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	48
	март
	02.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Детали и текстуры в дополненной реальности.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	49
	март
	05.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Взаимодействие пользователя с объектами AR.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	50
	март
	09.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Реалистичные тени и свет в дополненной реальности
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	51
	март
	12.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Геометрические преобразования и анимация объектов.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	52
	март
	16.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Ваш проект дополненной реальности: идея и концепция. Актуальность и будущее дополненной реальности.  Карьерные пути и вакансии в сфере AR.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	53
	март
	19.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Создание и тестирование AR-проекта.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	54
	март
	23.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Мастер-класс «Волшебство технологий»
	МБУ ДО «ДДТ»
	воспит-ое мероприятие

	55
	март
	26.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Игровое развлекательное мероприятие «НЕИГРЫ»
	МБУ ДО «ДДТ»
	воспит-ое мероприятие

	Виртуальная реальность. Технология создания объектов виртуальной реальности

	56
	март
	30.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Определение виртуальной реальности (VR) и сферы применения

История развития VR.

Отличие VR от AR и MR.

Примеры использования VR в играх, кино, образовании, медицинских симуляторах.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	57
	апрель
	02.04.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Принципы работы VR-технологий

Компоненты VR-системы: экраны, стереоскопическое зрение, звук.

Головные дисплеи (HMD), контроллеры движений, сенсоры.

Периферийные устройства: джойстики, перчатки, костюмы.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	58
	апрель
	06.04.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Выбор материала и конструкции для собственной гарнитуры, подготовка к сборке устройства. Сборка собственной гарнитуры, вырезание необходимых деталей, дизайн устройства
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	59
	апрель
	09.04.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Начало и завершение работы, интерфейс, запуск программ, установка программ на смартфон
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	60
	апрель
	13.04.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Интерфейс и пользовательский опыт в VR

Правила создания удобного UI для VR.

Навигация и перемещения в виртуальном пространстве.

Психологические аспекты погружения в виртуальную реальность.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	61
	апрель
	16.04.26
	
	индив-ая
	2
	Ориентация в виртуальном пространстве, техника безопасности.

Исследовательская прогулка по готовым виртуальным объектам (города, музеи, планетарии). 
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	62
	апрель
	20.04.26
	
	индив-ая
	2
	Инструменты для создания виртуальных объектов (Blocks, Sketchfab).
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	63
	апрель
	23.04.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Создание собственного объекта или персонажа в виртуальном пространстве.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	64
	апрель
	27.04.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Приложение Tilt Brush
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	65
	апрель
	30.04.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Практическая работа в Tilt Brush
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	66
	май
	04.05.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Приложение CoSpaces Edu
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	67
	май
	07.05.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Практическая работа Разработка виртуальной среды в CoSpaces Edu
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	68
	май
	11.05.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Приложение Google Expeditions
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	69
	май
	14.05.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Приложение Apollo 11 VR
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	70
	май
	18.05.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	ПриложениеTitans of Space VR
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	71
	май
	21.05.26
	
	индив-ая
	2
	Видео 360
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	72
	май
	25.05.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Защита проекта. 
	МБУ ДО «ДДТ»
	аттестация 


КАЛЕНДАРНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН ВТОРОГО ГОДА ОБУЧЕНИЯ

	№ п/п
	Месяц
	Дата план
	Дата факт
	Форма занятия
	Количество часов
	Тема занятия
	Место проведения
	Форма контроля

	Основы алгоритмизации и программирования

	1
	сентябрь
	01.09.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Алгоритмы. Основы алгоритмизации.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	2
	сентябрь
	03.09.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Базовая структура алгоритмов.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	3
	сентябрь
	08.09.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Линейные алгоритмы
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	4
	сентябрь
	10.09.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Условие. Ветвление в алгоритмических структурах
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	5
	сентябрь
	15.09.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Циклические алгоритмы
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	6
	сентябрь
	17.09.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Решение алгоритмических задач. Алгоритм работы на примере создания простого чат-бота
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	7
	сентябрь
	22.09.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Введение в программирование и Python. История возникновения и особенности языка Python.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	8
	сентябрь
	24.09.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Установка среды разработки и настройка IDE.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	9
	сентябрь
	29.09.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Первая программа на Python ("Hello World").
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	10
	октябрь
	01.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Типы данных и переменные.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	11
	октябрь
	06.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Базовая структура программы.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	12
	октябрь
	08.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Условные операторы (if, elif, else).


	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	13
	октябрь
	13.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Логические выражения и операции сравнения.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	14
	 октябрь
	15.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Конструкция ветвления (switch-case) аналог в Python.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	15
	октябрь
	20.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Циклы (for, while), break и continue.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	16
	октябрь
	22.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Определение функций, передача аргументов.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	17
	октябрь
	27.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Локальные и глобальные переменные.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	18
	октябрь
	29.10.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Стандартные библиотеки и сторонние пакеты.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	19
	ноябрь
	03.11.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Импорт модулей и использование встроенных функций.
	МБУ ДО «ДДТ»
	воспит-ое мероприятие

	20
	ноябрь
	05.11.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Списки, кортежи, множества и словари.
	МБУ ДО «ДДТ»
	воспит-ое мероприятие

	21
	ноябрь
	10.11.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Операции над коллекциями.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	22
	ноябрь
	12.11.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Методы сортировки и фильтрации элементов.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	23
	ноябрь
	17.11.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Работа с файлами и обработка ошибок ввода-вывода.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	24
	ноябрь
	19.11.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Понятие класса и объектов.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	25
	ноябрь
	24.11.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Инкапсуляция, наследование и полиморфизм.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	26
	ноябрь
	26.11.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Конструкторы и деструкторы классов.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	27
	декабрь
	01.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Применение объектно-ориентированного подхода при разработке программ.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	28
	декабрь
	03.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Поиск и устранение ошибок в коде.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	29
	декабрь
	08.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Средства дебаггинга в Python.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	30
	декабрь
	10.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Написание юнит-тестов с использованием модуля unittest.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	31
	декабрь
	15.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Лучшие практики повышения надежности кода.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	32
	декабрь
	17.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Примеры реальных проектов на Python.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	33
	декабрь
	22.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Решение прикладных задач (анализ данных, веб-разработка, автоматизация процессов).
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	34
	декабрь
	24.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Развитие навыков самостоятельной реализации небольших проектов.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	35
	декабрь
	29.12.25
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Разработка интерактивных игр и приложений
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	36
	январь
	05.01.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Развлекательная игровая программа
	МБУ ДО «ДДТ»
	воспит-ое мероприятие

	37
	январь
	07.01.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Мастер-класс
	МБУ ДО «ДДТ»
	воспит-ое мероприятие

	38
	январь
	12.01.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Тестирование приложения и отладка
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	39
	январь
	14.01.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Вайб-кодинг. Сравнение работы в системах кодирования
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	40
	январь
	19.01.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Отладка кодов
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	41
	январь
	21.01.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Демонстрация приложения. Защита разработки
	МБУ ДО «ДДТ»
	аттестация

	Дополненная реальность. Разработка приложений дополненной реальности

	42
	январь
	26.01.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Введение в среду Unity

Интерфейс Unity: знакомство с основными компонентами и рабочими окнами.

Настройка проекта и создание первой сцены.

Подключение пакетов дополненной реальности (Vuforia, AR Foundation).
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	43
	январь
	28.01.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Принципы работы с дополненной реальностью

Что такое дополненная реальность?

Механизмы взаимодействия мобильного устройства с окружающим миром.

Датчики и камеры телефона: возможности и ограничения.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	44
	февраль
	02.02.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Распознавание изображений и маркеров

Работа с плоскостями и пространственными ограничителями.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	45
	февраль
	04.02.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Технология Vuforia: подготовка маркерных изображений и интеграция в приложение.

ARKit / ARCore: трекинг окружающей среды и управление положением объектов.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	46
	февраль
	09.02.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Анимация и взаимодействие с объектами

Добавление анимаций и эффектов.

Реакция на касания экрана и жесты пользователя.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	47
	февраль
	11.02.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Физическое поведение объектов в пространстве (используя физику Unity).
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	48
	февраль
	16.02.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Дизайн и оптимизация AR-приложений

Выбор правильного уровня детализации модели.

Оптимизация производительности и энергопотребления.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	49
	февраль
	18.02.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Тестирование и отладка приложений на устройствах Android/iOS.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	50
	февраль
	23.02.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Проектирование и реализация полноценного AR-приложения

Постановка задачи и разработка технического задания.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	51
	февраль
	25.02.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Прототипирование, моделирование и финальная сборка проекта.

Демонстрация готового приложения перед аудиторией.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	Виртуальная реальность. Разработка объектов виртуальной реальности

	52
	март
	02.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Введение в виртуальную реальность и среду Unity

Основные концепции и направления применения виртуальной реальности.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	53
	март
	04.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Особенности среды Unity для разработки VR-приложений.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	54
	март
	09.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	3D-моделирование в Unity: полигональные сетки, примитивы, готовые асеты.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	55
	март
	11.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Импорт моделей из сторонних программ (Blender, Maya).
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	56
	март
	16.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Камера и точка зрения пользователя в VR-приложении.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	57
	март
	18.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Перемещение и ориентация в виртуальном мире.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	58
	март
	23.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Игровое развлекательное мероприятие
	МБУ ДО «ДДТ»
	воспит-ое мероприятие

	59
	март
	25.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Мастер-класс
	МБУ ДО «ДДТ»
	воспит-ое мероприятие

	60
	март
	30.03.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Гравитация, физика движущихся объектов и столкновений.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	61
	апрель
	01.04.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Взаимодействие пользователя с VR-окружением

Контроллеры VR: типы и способы взаимодействия.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	62
	апрель
	06.04.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Поддержка стандартных платформ (Oculus, HTC Vive, Google Cardboard).
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	63
	апрель
	08.04.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Реактивные элементы: клики, нажатия кнопок, движения рук.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	64
	апрель
	13.04.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Свет и эффекты в виртуальной сцене
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	 65
	апрель
	15.04.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Источники света: точки, споты, направленные лампы.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	66
	апрель
	20.04.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Пост-обработка и эффекты визуализации.


	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	67
	апрель
	22.04.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Шэйдеры и освещение для реалистичного отображения объектов.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	68
	апрель
	27.04.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Проектирование и реализация VR-проекта
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	69
	апрель
	29.04.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Этапы разработки VR-приложения: постановка задачи, концептуальное решение, создание прототипа.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	70
	май
	04.05.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Оптимизация ресурсов и производительность VR-приложения.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	71
	май
	06.05.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Сборка и тестирование приложения на оборудовании.
	МБУ ДО «ДДТ»
	самооценка

	72
	май
	13.05.26
	
	групповая, фронт-ая
	2
	Защита проекта. Итоговая аттестация.
	МБУ ДО «ДДТ»
	аттестация


Приложение №2
Примерная тематика проектов
Искусственный интеллект в образовании
Создание шаблона своего искусственного интеллекта

Обзор возможностей искусственного интеллекта в различных сферах деятельности. 

Применение VR и AR в различных областях

Аппаратные средства виртуальной реальности

Виртуальная реальность в промышленности

Виртуальное обучение, тренажеры и симуляторы

Системы виртуальной реальности в проектировании

Виртуальные решения в музейной практике

Компьютерные игры и ВР 

Компании-лидеры в развитии систем виртуальной реальности 

История развития систем виртуальной реальности 

Перспективы виртуальной реальности 

Виды виртуальной реальности 

Объекты виртуальной реальности 

Виртуальная реальность и дополненная реальность – сравнение. 

Этапы и технологии создания систем VR, структура и компоненты. 

Этапы и технологии создания систем АR, структура и компоненты. 

Обзор и сравнение современных 3D-движков. Возможности, условия использования.

Применение технологии виртуальной реальности в музейном деле 

Сравнительный анализ средств разработки ВР (3D-движков) 

Социальные сети ВР

Создание дополненной реальности для мобильного приложения AR

Разработка нейросети для распознавания рукописного текста 
Обнаружение мошеннических операций в банковских транзакциях с использованием нейронных сетей 
Разработка нейросети для распознавания эмоций по изображениям лиц 
Автоматическое создание музыки и композиций с использованием нейронных сетей 
Улучшение качества изображений и видео с помощью глубокого обучения нейронных сетей 
Принципы работы нейронных сетей: основные компоненты и функции 
Различные типы нейронных сетей: сверточные, рекуррентные, генеративные и другие 
Применение нейронных сетей в обработке естественного языка 
Решение задачи классификации с использованием нейронных сетей 
Генерация изображений и текста с помощью глубоких нейронных сетей 
Применение нейронных сетей в автоматическом управлении и робототехнике 
Этические и социальные аспекты использования нейронных сетей в современном обществе 
Идентификация и анализ текстовых и голосовых данных для борьбы с мошенничеством 
Распознавание образов и объектов на изображениях. 
Автоматический перевод текстов на разные языки. 
Автоматическая генерация текстов, музыки, искусства. 
Разпознавание и синтез речи для создания виртуальных ассистентов. 
Использование нейросетей в медицинских приложениях. 
Обработка и анализ естественного языка с помощью нейросетей. 
Искусственный интеллект в автономных автомобилях. 
.
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