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Пояснительная записка
Программа «Кванториум 1.0» модуль «IT-квантум». 
Программа представляет собой погружение учащихся в предметно-практическую область технических профессий, предоставление возможности учащимся генерировать технические идеи, управлять реализацией этих идей, а также возможность получать конкретный минимально жизнеспособный продукт (прототип, модель и т.п.) в ходе освоения программы при участии педагога.
После освоения стартового уровня обучающиеся защищают итоговый кейс (в рамках каждого модуля), позволяющий обобщить полученные знания обучающимися (срез знаний, умений и навыков). 
Направленность образовательной программы «Кванториум 1/0» - техническая. 
Особенности обучения в текущем учебном году по общеобразовательной общеразвивающей программе. В текущем учебном году реализация общеобразовательной общеразвивающей программы отличается глубокой интеграцией воспитательной работы и практической деятельности в учебный процесс. В занятия органично встроены тематические мероприятия: к Дню программиста проведена профильная беседа, а также организованы регулярные онлайн-встречи с практикующими IT-специалистами. Для повышения мотивации внутри группы проводятся соревнования по программированию, при этом сам образовательный маршрут целенаправленно ориентирован на подготовку обучающихся к конкурсам профессионального мастерства.
Целевая аудитория. Программа предназначена для детей, проявляющих интерес к областям знаний технической направленности.
Содержание программы учитывает возрастные и психологические особенности младших школьников 8-9 лет, которые определяют выбор форм проведения занятий с обучающимися. Особенностями развития возрастной группы 8-9 лет является значительное изменение в физическом, когнитивном, эмоциональном и социальном развитии ребёнка. Этот период связан с переходом к школьному обучению, формированием новых социальных навыков и изменением отношения к себе и окружающим. 
В этом возрастном периоде продолжается освоение учебной деятельности. Ребенок учится оценивать причины своих достижений и неудач, развивает познавательную рефлексию.
Возможно существенное снижение творческих способностей, стремления фантазировать за счет появления умений действовать по образцу, следовать инструкции.
Желание быть успешным в учебе у детей этого возраста связано с потребностью быть любимым, что иногда ведет к снижению самооценки. Если ребенок считает, что его неудачи огорчают родителей, он перестает верить в свои возможности.
Включение в учебную деятельность игр, соревнований может существенно повысить эффективность освоения учебной деятельности.
Продолжает активно развиваться воля ребенка: он учится сдерживать контролировать себя, учитывать желания окружающих, преодолевать трудности. Развиваются произвольные внимание и память.
Проявляется способность хорошо дифференцировать личностные качества сверстников. У некоторых может наблюдаться сильное стремление к лидерству, острое переживание при невозможности его реализации.
Интенсивно развивается способность сотрудничеству в играх и учебе. Дети учатся договариваться, уступать друг другу, распределять задания без помощи взрослых. В период освоения сотрудничества может наблюдаться тенденция к образованию группировок, некоторой враждебности между их лидерами.
Наполняемость учебной группы 10–13 человек.
Перечень видов занятий: экскурсия, практическое занятие, мастер-класс, открытое занятие. 
Перечень форм подведения итогов реализации программы: мастер-класс по защите итогового кейса, открытое итоговое занятие с родителями, беседа. 
Особенности организации образовательной деятельности по общеобразовательной общеразвивающей программе 
Режим занятий, периодичность и продолжительность занятий: занятия проводятся 2 раза в неделю по 2 академических часа. 
Продолжительность одного академического часа – 40 мин. Перерыв между учебными занятиями – 10 минут. Общее количество часов в неделю – 4 ак. Часа.
Срок освоения общеразвивающей программы определяется содержанием программы и составляет 1 год. 
Форма обучения: очная, возможна реализация очно с применением электронного обучения и дистанционных образовательных технологий (Закон №273 Ф3, гл.2, ст.17, п.2.).
Объем общеразвивающей программы: 140 ак. часов в год.
Цель: формирование познавательной активности обучающихся в области информационно–коммуникационных средств, программирования, электроники и прототипирования, а также веб–разработки
Обучающие задачи: 
· познакомить со специальными понятиями и терминами;
· сформировать знания, умения и навыки по работе с персональным компьютером;
· сформировать навыки создания сайтов в Tilda;
· сформировать базовые навыки работы с офисными приложениями (Word и PowerPoint);
· сформировать навыки программирования и алгоритмизации;
· обучить навыкам работы с 3D моделированием в Blender;
· сформировать знания и навыки о процессе верстки сайтов;
· сформировать знания и навыки о работе в среде визуального программирования.
Развивающие задачи: 
· развить навыки анализа информации: поиск решений в документации, форумах, видеоуроках;
· сформировать умение презентовать проекты: структурировать речь, использовать визуализацию (графики, скриншоты), отвечать на вопрос;
· развить критическое мышление через отладку кода, анализ ошибок и оптимизацию решений.
Воспитательные задачи: 
· воспитать ответственность за соблюдение сроков этапов проекта (дедлайны, контрольные точки);
· сформировать уважение к интеллектуальной собственности: цитирование источников, соблюдение лицензий ПО;
· привить этику командной работы: конструктивная критика, поддержка участников, решение конфликтов;
· способствовать развитию инициативности и самостоятельности в поиске и реализации творческих решений.
Результатом освоения стартового блока является освоение универсальных компетенций выбранного модуля, имеющего минимальную сложность основы работы с современным оборудованием и инженерный «продукт» – технический кейс. Итоговая работа обучающихся демонстрирует сформированность «гибких» и «жёстких» компетенций. 
По окончании дополнительной общеразвивающей программы обучающийся может продолжить обучение в рамках соответствующего модуля программы «Кванториум 2.0» или выбрать другой модуль по программе «Кванториум 1.0». 



Планируемые результаты
Предметные результаты:
· навыки работы с персональным компьютером, программами и облачными сервисами;
· знание основ программирования;
· знание способов реализации пользовательского интерфейса;
· владение навыками проектирования и разработки программ;
· владение навыкам работы с 3D моделированием в Blender;
· владение навыками проектирования веб-сайтов.
Метапредметные результаты:
· умение самостоятельно искать и анализировать информацию в различных источниках;
· умение излагать мысли в четкой логической последовательности, отстаивать свою точку зрения;
· знание и соблюдение правил безопасного поведения в учебной аудитории и при работе с оборудованием;
· умение презентовать результат своей деятельности.
Личностные результаты:
· ответственное отношение к обучению, обладание способностью доводить до конца начатое дело;
· умение планировать свои действия с учетом фактора времени;
· владение коммуникативной компетентностью в общении и сотрудничестве со сверстниками в процессе образовательной деятельности;
· аккуратное отношение к материально-техническим ценностям.


Содержание курса (учебно-тематический план и его содержание)
Таблица № 1
	№
	Название раздела / темы
	Количество часов
	Формы аттестации/ контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	1.
	Вводный раздел
	16
	7
	9
	

	1.1
	Я - Кванторианец! Беседа «Что значит быть честным?» Инструктаж по ТБ
	2
	1
	1
	Беседа, тестовые задания (входная диагностика)

	1.2
	Беседа «История технических изобретений». Игра на командообразование «Снежный шар»
	2
	1
	1
	Анализ игры


	1.3
	Беседа «Достижения уральских конструкторов». Игра на командообразование «Под общею звездою»
	2
	1
	1
	

	1.4
	Основы компьютерной грамотности
	10
	4
	6
	

	1.4.1
	Основные понятия. История компьютерной техники
	2
	1
	1
	Устный опрос


	1.4.2
	Основные компоненты компьютера
	2
	1
	1
	

	1.4.3
	Поиск информации в сети Интернет
	2
	1
	1
	

	1.4.4
	Облачные сервисы: виды, функционал
	4
	1
	3
	

	2.
	Базовый раздел
	18
	6
	12
	

	2.1
	Блок 1 «Текстовый редактор Microsoft Word»
	10
	4
	6
	

	2.1.1
	Основные инструменты Microsoft Word
	2
	1
	1
	Устный опрос

	2.1.2
	Работа с текстом
	2
	1
	1
	

Практическая работа

	2.1.3
	Схемы, рисунки, таблицы
	2
	1
	1
	

	2.1.4
	Промежуточная аттестация 
«Кейс «Самопрезентация»
	4
	1
	3
	

	2.2
	Блок 2 Редактор презентаций Microsoft Power Point
	8
	2
	6
	

	2.2.1
	Основные инструменты Microsoft Power Point
	2
	1
	1
	Устный опрос

	2.2.2
	Работа с презентацией
	2
	1
	1
	Практическая работа


	2.2.3
	Промежуточная аттестация 
«Кейс «Презентация о себе»
	4
	0
	4
	

	3.
	Блок 3 Введение в веб-разработку
	22
	2
	20
	

	3.1
	Блочный конструктор сайтов Tilda
	2
	1
	1
	Устный опрос

	3.2
	Создание сайтов
	12
	1
	11
	Практическая работа

	3.3
	Промежуточная аттестация 
«Кейс «Сайт-визитка»
	8
	0
	8
	Практическая работа
Промежуточный контроль

	4.
	Блок 4 
«Введение в 3D-моделирование»
	22
	3
	19
	

	4.1
	Знакомство с 3D- моделированием
	2
	1
	1
	Устный опрос

	4.2
	Объемные фигуры и трехмерная система координат. 
Знакомство программой «Blender»
	4
	2
	2
	
Практическая работа


	4.3
	Моделирование композиции
по примеру
	8
	0
	8
	

	4.4
	Промежуточная аттестация 
«Кейс «Дизайнеры»
	8
	0
	8
	

	5.
	Блок 5 
«Визуальное программирование»
	40
	6
	34
	

	5.1
	Изучение среды визуального программирования Scratch
	2
	1
	1
	Устный опрос

	5.2
	Графический редактор. Создание первой игры Scratch
	8
	0
	8
	Практическая работа



	5.3
	Блоки: обзор. Арифметические операторы и функции
	6
	1
	5
	

	5.4
	Использование команд движения. Создание спрайтов
	6
	1
	5
	

	5.5
	Клонированные спрайты
	6
	1
	5
	

	5.6
	Циклы и условия
	2
	1
	1
	

	5.7
	Разделы внешность и звуки
	6
	1
	5
	

	5.8
	Промежуточная аттестация «Кейс «Создание игры»
	4
	0
	4
	

	6.
	Итоговая аттестация 
«Кейс «Сайты, игры, 3D-модели»
	22
	0
	22
	

	6.1
	Определение темы и постановка проблемы
	2
	0
	2
	Практическая работа


	6.2
	Определение концепции продукта
	2
	0
	2
	

	6.3
	Техническая и технологическая проработка продукта
	8
	0
	8
	

	6.4
	Создание презентации и паспорта проекта
	6
	0
	6
	

	6.5
	Тестирование и защита итогового проекта
	2
	0
	2
	

	6.6
	Анализ защиты и работы над проектами
	2
	0
	2
	

	7.
	Итоговое занятие
	2
	0
	2
	Итоговый контроль

	Итого:
	140
	24
	116
	





Содержание учебного (тематического) плана
Таблица № 2
	№ п/п
	Название блока, темы/кейса
	Содержание

	
	
	Теория
	Практика

	1.
	Вводный раздел

	1.1
	Я - Кванторианец! Беседа «Что значит быть честным?» Инструктаж по ТБ
	Что такое детский технопарк «Кванториум». Основные направления детского технопарка. Цель и задачи направления «IT». Особенности образовательного процесса и участие в мероприятиях детского технопарка. 
Инструктажи по ТБ. Антикоррупционное просвещение (беседа). Разбор правил внедряемой геймификации.
	Входная диагностика.

	1.2
	Беседа «История технических изобретений». Игра на командообразование «Снежный шар»
	Изобретения древнейших времен и периода становления индустриальной цивилизации (от ремесла к мануфактуре).
	Игра на знакомство и создание атмосферы взаимопонимания и уважения в группе.

	1.3
	Беседа «Достижения уральских конструкторов». Игра на командообразование «Под общею звездою»
	Вклад инженеров и изобретателей Урала в развитие техники, промышленности и науки.
	Совместная работа над решением игровых задач в ходе, которой лучше узнают друг друга, учатся доверять и работать вместе в разных ситуациях.

	1.4
	Основы компьютерной грамотности

	1.4.1
	Основные понятия. История компьютерной техники
	Основные понятия компьютерной техники, история компьютерной техники.
	Выполнение заданий на ПК.

	1.4.2
	Основные компоненты компьютера 
	Из чего состоит компьютер. 
	Выполнение задания на ПК.

	1.4.3
	Поиск информации в сети Интернет
	Сеть интернет.
	Поиск информации в сети интернет.

	1.4.4
	Облачные сервисы: виды, функционал
	Облачные сервисы.
	Работа с облачными сервисами.

	2.
	Базовый раздел

	2.1
	Блок 1 «Текстовый редактор Microsoft Word»

	2.1.1
	Основные инструменты Microsoft Word
	MS Word, правила работы.
	Выполнение заданий в текстовом редакторе.

	2.1.2
	Работа с текстом
	Текст, возможности редактирования, инструменты.
	Выполнение заданий по редактированию текста.

	2.1.3
	Схемы, рисунка, таблицы
	Схемы, рисунки, таблицы, область применения.
	Создание схем, рисунков и таблиц.

	2.1.4
	Промежуточная аттестация «Кейс «Самопрезентация»
	Самопрезентация. Основные принципы самопрезентации. 
	Составление текста с самопрезентацией.

	2.2
	Блок 2 «Редактор презентаций Microsoft Power Point»

	2.2.1
	Основные инструменты Microsoft Power Point
	Презентации, область применения.
	Создание презентации.

	2.2.2
	Работа с презентацией
	Анимация. Инструменты для работы с анимацией.
	Работа над презентацией.

	2.2.3
	Промежуточная аттестация 
«Кейс «Рассказ о себе» 
	-
	Создание презентации про себя. Состав презентации: краткое описание, чем занимается, что любит в IT, какие есть мечты и цели.

	3.
	Блок 3 «Введение в веб-разработку»

	3.1
	Блочный конструктор сайтов Tilda
	Веб-сайт, принципы работы блочного конструктора.
	Создание пробного сайта.

	3.2
	Создание сайтов
	Основная структура сайта и как создать сайт.
	Создание основного сайта.

	3.3
	Промежуточная аттестация 
«Кейс «Сайт-визитка» 
	-
	Практика: Сайт-визитка для предприятия или организации (например АО «Уралэлектромедь», книжный магазин 
«Книги, кофе и др. измерения», 
сеть пиццерий «Додо», 
и пр.). Состав: краткое описание, чем занимается, свое мнение.

	4.
	Блок 4 «Введение в 3D-моделирование»

	4.1
	Знакомство с 3D-моделированием
	3D-моделирование. Сферы 3D-моделирования.
	Выполнение задания по 3D-моделированию

	4.2
	Объемные фигуры и трехмерная система координат. Знакомство с программой «Blender»
	Программа «Blender», интерфейс, инструменты.
	Работа с программой «Blender».

	4.3
	Моделирование композиции по примеру
	-
	Моделирование экспозиции по примеру.

	4.4
	Промежуточная аттестация 
«Кейс «Дизайнеры» 
	-
	Из примитивов создать композицию.

	5.
	Блок 5 «Визуальное программирование»

	5.1
	Изучение среды визуального программирования
	Визуальное программирование в Scratch.
	Выполнение ознакомительного задания.

	5.2
	Графический редактор. Создание первой игры
	-
	Создание первой игры в Scratch.

	5.3
	Блоки: обзор. Арифметические операторы и функции
	Арифметические операторы и работа с ними.
	Создание математической игры.

	5.4
	Использование команд движения. Создание спрайтов
	Движения персонажа в игре.
	Создание передвижения персонажу.

	5.5
	Клонированные спрайты
	Зачем клонировать спрайты и как это применять.
	Клонирование спрайтов и работа с ними.

	5.6
	Циклы и условия
	Циклы. Условия. Виды
	Применение операторов для создания игры

	5.7
	Разделы внешность и звуки
	Для чего нужно менять внешность и звуки в игре.
	Работа над внешностью и звуками.

	5.8
	Промежуточная аттестация «Кейс «Создание игры» 
	-
	Разработка игры по типу Floppy Bird. 

	6.
	Итоговая аттестация «Кейс «Сайты, игры, 3D-модели»  

	6.1
	Определение темы и постановка проблемы
	-
	Определение темы для решения поставленной проблемы.

	6.2
	Определение концепции продукта
	-
	Определение концепции продукта.

	6.3
	Техническая и технологическая проработка продукта
	-
	Работа над кейсом.

	6.4
	Создание презентации и паспорта проекта
	-
	Создание презентации и паспорта проекта.

	6.5
	Тестирование и защита итогового проекта
	-
	Открытая защита итогового кейса.

	6.6
	Анализ защиты и работы над проектами
	-
	Анализ защиты и работы.

	7.
	Итоговое занятие 
	-
	Подведение итогов и рефлексия. Выполнение заданий итогового контроля.




Организационно-педагогические условия реализации программы
	Таблица № 3
	№
п/п
	Основные характеристики образовательного процесса
	Значение

	1
	Количество учебных недель
	36

	2
	Количество учебных дней
	72

	3
	Дни занятий
	С-IT-1-1 (вторник, пятница)
С-IT-1-2 (среда, четверг)

	4
	Количество часов в неделю
	4

	5
	Периодичность занятий
	2 раза в неделю по 2 академических  часа

	6
	Продолжительность одного учебного часа
	40 мин

	7
	Количество часов 
	144

	8
	Начало занятий 
	14.09.2026 г.

	9
	Выходные дни
	31.12.2026 – 09.01.2027 гг.

	10
	Окончание учебного года
	31.05.2027 г.



Календарно-тематический план С-IT-1-1
Таблица № 4
	№ п/п
	Дата
	Название темы
	Формы организации деятельности
	Формы контроля

	1
	15.09.2026
	Я - Кванторианец! Беседа «Что значит быть честным?» Инструктаж по ТБ
	Фронтальная, групповая
	Устный опрос,выполнение практического задания

	2
	18.09.2026
	Беседа «История технических изобретений». Игра на командообразование «Снежный шар»
	Фронтальная, групповая
	Устный опрос,выполнение практического задания

	3
	22.09.2026
	Беседа «Достижения уральских конструкторов». Игра на командообразование «Под общею звездою»
	Фронтальная, групповая
	Устный опрос,выполнение практического задания

	4
	25.09.2026
	Основные понятия. История компьютерной техники
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	5
	29.09.2026
	Основные компоненты компьютера
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	6
	02.10.2026
	Поиск информации в сети Интернет
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	7
	06.10.2026
	Облачные сервисы: виды, функционал
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	8
	09.10.2026
	Облачные сервисы: виды, функционал
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	9
	13.10.2026
	Основные инструменты Microsoft Word
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	10
	16.10.2026
	Работа с текстом
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	11
	20.10.2026
	Схемы, рисунки, таблицы
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	12
	23.10.2026
	Промежуточная аттестация Кейс Самопрезентация
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	13
	27.10.2026
	Промежуточная аттестация Кейс Самопрезентация
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	14
	30.10.2026
	Основные инструменты Microsoft Power Point
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	15
	03.11.2026
	Работа с презентацией
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	16
	06.11.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс «Презентация о себе»
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	17
	10.11.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс «Презентация о себе»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	18
	13.11.2026
	Блочный конструктор сайтов Tilda
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	19
	17.11.2026
	Создание сайтов
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	20
	20.11.2026
	Создание сайтов
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	21
	24.11.2026
	Создание сайтов
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	22
	27.11.2026
	Создание сайтов
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	23
	01.12.2026
	Создание сайтов
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	24
	04.12.2026
	Создание сайтов
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	25
	08.12.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сайт-визитка»
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	26
	11.12.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сайт-визитка»
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	27
	15.12.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сайт-визитка»
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	28
	18.12.2026
	Знакомство с 3D- моделированием
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	29
	22.12.2026
	Объемные фигуры и трехмерная система координат. 
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	30
	25.12.2026
	Знакомство программой «Blender»
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	31
	29.12.2026
	Моделирование композиции по примеру
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	32
	12.01.2027
	Моделирование композиции по примеру
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	33
	15.01.2027
	Моделирование композиции по примеру
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	34
	19.01.2027
	Моделирование композиции по примеру
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	35
	22.01.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс «Дизайнеры»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	36
	26.01.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс «Дизайнеры»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	37
	29.01.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс «Дизайнеры»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	38
	02.02.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс «Дизайнеры»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	39
	05.02.2027
	Изучение среды визуального программирования Scratch
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	40
	09.02.2027
	Графический редактор. Создание первой игры Scratch
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	41
	12.02.2027
	Графический редактор. Создание первой игры Scratch
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	42
	16.02.2027
	Графический редактор. Создание первой игры Scratch
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	43
	19.02.2027
	Графический редактор. Создание первой игры Scratch
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	44
	26.02.2027
	Блоки: обзор. Арифметические операторы и функции
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	45
	02.03.2027
	Блоки: обзор. Арифметические операторы и функции
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	46
	05.03.2027
	Блоки: обзор. Арифметические операторы и функции
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	47
	09.03.2027
	Использование команд движения. Создание спрайтов
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	48
	12.03.2027
	Использование команд движения. Создание спрайтов
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	49
	16.03.2027
	Использование команд движения. Создание спрайтов
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	50
	19.03.2027
	Клонированные спрайты
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	51
	23.03.2027
	Клонированные спрайты
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	52
	26.03.2027
	Клонированные спрайты
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	53
	30.03.2027
	Циклы и условия
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	54
	02.04.2027
	Разделы внешность и звуки
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	55
	06.04.2027
	Разделы внешность и звуки
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	56
	09.04.2027
	Разделы внешность и звуки
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	57
	13.04.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс «Создание игры»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	58
	16.04.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс «Создание игры»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	59
	20.04.2027
	Определение темы и постановка проблемы
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	60
	23.04.2027
	Определение концепции продукта
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	61
	27.04.2027
	Техническая и технологическая проработка продукта
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	62
	30.04.2027
	Техническая и технологическая проработка продукта
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	63
	04.05.2027
	Техническая и технологическая проработка продукта
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	64
	07.05.2027
	Техническая и технологическая проработка продукта
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	65
	11.05.2027
	Создание презентации и паспорта проекта
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	66
	14.05.2027
	Создание презентации и паспорта проекта
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	67
	18.05.2027
	Создание презентации и паспорта проекта
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	68
	21.05.2027
	Тестирование и защита итогового проекта
	Индивидуальная, групповая
	Представление кейса

	69
	25.05.2027
	Анализ защиты и работы над проектами
	Индивидуальная, групповая
	Представление кейса

	70
	28.05.2027
	Итоговое занятие
	Индивидуальная, групповая
	Представление кейса



Календарно-тематический план С-IT-1-2
Таблица 5
	№ п/п
	Дата
	Название темы
	Формы организации деятельности
	Формы контроля

	1
	16.09.2026
	Я - Кванторианец! Беседа «Что значит быть честным?» Инструктаж по ТБ
	Фронтальная, групповая
	Устный опрос,выполнение практического задания

	2
	17.09.2026
	Беседа «История технических изобретений». Игра на командообразование «Снежный шар»
	Фронтальная, групповая
	Устный опрос,выполнение практического задания

	3
	23.09.2026
	Беседа «Достижения уральских конструкторов». Игра на командообразование «Под общею звездою»
	Фронтальная, групповая
	Устный опрос,выполнение практического задания

	4
	24.09.2026
	Основные понятия. История компьютерной техники
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	5
	30.09.2026
	Основные компоненты компьютера
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	6
	01.10.2026
	Поиск информации в сети Интернет
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	7
	07.10.2026
	Облачные сервисы: виды, функционал
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	8
	08.10.2026
	Облачные сервисы: виды, функционал
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	9
	14.10.2026
	Основные инструменты Microsoft Word
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	10
	15.10.2026
	Работа с текстом
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	11
	21.10.2026
	Схемы, рисунки, таблицы
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	12
	22.10.2026
	Промежуточная аттестация Кейс Самопрезентация
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	13
	28.10.2026
	Промежуточная аттестация Кейс Самопрезентация
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	14
	29.10.2026
	Основные инструменты Microsoft Power Point
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	15
	05.11.2026
	Работа с презентацией
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	16
	11.11.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс «Презентация о себе»
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	17
	12.11.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс «Презентация о себе»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	18
	18.11.2026
	Блочный конструктор сайтов Tilda
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	19
	19.11.2026
	Создание сайтов
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	20
	25.11.2026
	Создание сайтов
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	21
	26.11.2026
	Создание сайтов
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	22
	02.12.2026
	Создание сайтов
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	23
	03.12.2026
	Создание сайтов
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	24
	09.12.2026
	Создание сайтов
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	25
	10.12.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сайт-визитка»
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	26
	16.12.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сайт-визитка»
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	27
	17.12.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сайт-визитка»
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	28
	23.12.2026
	Знакомство с 3D- моделированием
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	29
	24.12.2026
	Объемные фигуры и трехмерная система координат. 
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	30
	30.12.2026
	Знакомство программой «Blender»
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	31
	13.01.2027
	Моделирование композиции по примеру
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	32
	14.01.2027
	Моделирование композиции по примеру
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	33
	20.01.2027
	Моделирование композиции по примеру
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	34
	21.01.2027
	Моделирование композиции по примеру
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	35
	27.01.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс «Дизайнеры»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	36
	28.01.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс «Дизайнеры»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	37
	03.02.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс «Дизайнеры»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	38
	04.02.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс «Дизайнеры»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	39
	10.02.2027
	Изучение среды визуального программирования Scratch
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	40
	11.02.2027
	Графический редактор. Создание первой игры Scratch
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	41
	17.02.2027
	Графический редактор. Создание первой игры Scratch
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	42
	18.02.2027
	Графический редактор. Создание первой игры Scratch
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	43
	24.02.2027
	Графический редактор. Создание первой игры Scratch
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	44
	25.02.2027
	Блоки: обзор. Арифметические операторы и функции
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	45
	03.03.2027
	Блоки: обзор. Арифметические операторы и функции
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	46
	04.03.2027
	Блоки: обзор. Арифметические операторы и функции
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	47
	10.03.2027
	Использование команд движения. Создание спрайтов
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	48
	11.03.2027
	Использование команд движения. Создание спрайтов
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	49
	17.03.2027
	Использование команд движения. Создание спрайтов
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	50
	18.03.2027
	Клонированные спрайты
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	51
	24.03.2027
	Клонированные спрайты
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	52
	25.03.2027
	Клонированные спрайты
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	53
	31.03.2027
	Циклы и условия
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	54
	01.04.2027
	Разделы внешность и звуки
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос,выполнение практического задания

	55
	07.04.2027
	Разделы внешность и звуки
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	56
	08.04.2027
	Разделы внешность и звуки
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	57
	14.04.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс «Создание игры»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	58
	15.04.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс «Создание игры»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	59
	21.04.2027
	Определение темы и постановка проблемы
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	60
	22.04.2027
	Определение концепции продукта
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	61
	28.04.2027
	Техническая и технологическая проработка продукта
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	62
	29.04.2027
	Техническая и технологическая проработка продукта
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	63
	05.05.2027
	Техническая и технологическая проработка продукта
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	64
	06.05.2027
	Техническая и технологическая проработка продукта
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	65
	12.05.2027
	Создание презентации и паспорта проекта
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	66
	13.05.2027
	Создание презентации и паспорта проекта
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	67
	19.05.2027
	Создание презентации и паспорта проекта
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	68
	20.05.2027
	Тестирование и защита итогового проекта
	Индивидуальная, групповая
	Представление кейса

	69
	26.05.2027
	Анализ защиты и работы над проектами
	Индивидуальная, групповая
	Представление кейса

	70
	27.05.2027
	Итоговое занятие
	Индивидуальная, групповая
	Представление кейса



Материально-техническое обеспечение
Требования к помещению:
· помещение для занятий, отвечающие требованиям СанПин 2.4.3648-20 для учреждений дополнительного образования;
· качественное освещение;
· столы, стулья по количеству обучающихся и 1 рабочим местом для педагога.
Оборудование: 
· моноблочное интерактивное устройство/1/2;
· многофункциональное устройство HP laserjet Pro m132nw;
· многофункциональное устройство Xerox workcentre 3335DNI;
· смартфон samsung galaxy s8+;
· компьютерное рабочее место;
· планшетный компьютер Samsung Galaxy Tab S2 8.0 SM-T719 LTE 32Gb;
· планшетный компьютер Apple ipad (2018) MR722RU/A;
· ноутбук Apple macbook Pro 15 MR932RU/A;
· ноутбук asus;
· многофункциональное устройство Kyocera ECOSYS m8130cidn;
· многофункциональная ремонтная паяльная станция АТР-4302, Актаком;
· межсетевой экран ASA 5506-X with firepower services 8GE, AC, DES+сервисsntc-8X5X;
· верстак ВМ 105-1200 бело-синий;
· настольный дымоуловитель Hakko FA-400;
· оловоотсос для припоя ZD-108 Zhongdi;
· станция паяльная ELEMENT 936;
· набор отверток proskit 8PK-SD002N;
· набор инструмента AUTOVIRAZH AV-212094   В;
· набор arduino robot;
· набор компонентов «Йодо»;
· набор компонентов «Матрёшка»;
· набор компонентов «Малина»;
· конструктор для изучения основ электроники (электронных компонентов и микросхем);
· образовательный набор для обучения прикладному программированию на С++;
· осциллограф цифровой Актаком ADS-2061MV;
· измеритель rlc актаком ам-3123;
· сервер supermicro server sys-6028r-tr;
· лупа настольная 3D+12D с подсветкой 48LED;
· мультиметр цифровой Victor VC9802A+;
· оловоотсос для припоя ZD-108 Zhongdi;
· электролобзик metabo steb 65 quick фк1010413877.

Учебно-методическое и информационное обеспечение 
В образовательном процессе используются следующие методы: В образовательном процессе используются следующие методы:
· объяснительно-иллюстративный (для формирования знаний и образа действий);
· практический (практические задания, анализ и решение проблемных ситуаций и т. д; для формирования умений, навыков и способов деятельности);
· словесный - рассказ, объяснение, беседа, лекция (для формирования сознания).
Выбор методов обучения осуществляется исходя из анализа уровня готовности обучающихся к освоению содержания программы, степени сложности материала, типа учебного занятия. На выбор методов обучения значительно влияет персональный состав группы, индивидуальные особенности, возможности и запросы детей.
Методы воспитания: мотивация, убеждение, стимулирование, создание ситуации успеха и др.
Формы организации деятельности обучающихся: индивидуальная, фронтальная, групповая.
[bookmark: _heading=h.17dp8vu]Формы проведения занятия: в образовательном процессе помимо традиционного учебного занятия используются многообразные формы, которые несут учебную нагрузку и могут использоваться как активные способы освоения детьми образовательной программы, в соответствии с возрастом обучающихся, составом группы, содержанием программы: беседа, лекция, мастер-класс, практическое занятие, защита кейсов.


Учебно-методический комплекс
Таблица № 6
	№ п/п
	Название раздела, темы
	Дидактико-методический материал
	Литература,
интернет-ресурсы

	 1
	Вводный раздел
	Инструктажи, требования к технике безопасности в ДТ «Кванториум г. Ирбит»
	История развития ЭВМ: https://moluch.ru/archive/347/78098?ysclid=mt6utyhgw1217271708



	2
	Основы компьютерной грамотности
	Сборник конспектов, практических заданий по разделу.
	Практическое задание по облачным сервисам в Яндекс: https://znanio.ru/media/prakticheskoe-zanyatie-5-rabota-s-oblachnymi-servisami-2945866?ysclid=mt6uvj3u7c376355470

	4
	Блок 1 «Текстовый редактор Microsoft Word»
	Тестирование и контроль на платформе Яндекс. Формы
Авторское методическое пособие по выполнению кейса 
	Сборник заданий: http://olgschool-32.krd.eduru.ru/media/2022/02/09/1293818956/Sbornik-prakticheskix-rabot-Microsoft-Word.pdf?ysclid=mt6uxji6kk258318476

	
	Блок 2 «Редактор презентаций Microsoft Power Point»
	Тестирование и контроль на платформе Яндекс. Формы
Авторское методическое пособие по выполнению кейса
	Сборник заданий: https://www.prodlenka.org/metodicheskie-razrabotki/562270-sbornik-prakticheskih-rabot-dlja-mladshih-shk

	
	Блок 3 «Введение в веб-разработку»
	Тестирование и контроль на платформе Яндекс. Формы
Авторское методическое пособие по выполнению кейса
	Официальный сайт tilda.ru

	
	Блок 4 «Введение в 3D-моделирование»
	Тестирование и контроль на платформе Яндекс. Формы
Авторское методическое пособие по выполнению кейса
	Официальная документация blender.org

	
	Блок 5 «Визуальное программирование»
	Тестирование и контроль на платформе Яндекс. Формы
Авторское методическое пособие по выполнению кейса
	Официальная платформа scratch. Кулибин




Оценочные материалы
Выполнение кейсов по разделам: 
· самопрезентация в Word;
· самопрезентация в PowerPoint;
· разработка web–сайта на Tilda;
· создание 3D-модели в Blender;
· создание игры на Scratch;
· защита итогового кейса.

Литература и периодические издания:
1. Скипор Д. Arduino: проекты для начинающих: учебное пособие / Д. Скипор. – СПб.: Питер, 2021. – 192 с.
2. Теплухин А.С. Современный веб-дизайн: практический курс / А.С. Теплухин. – СПб.: БХВ-Петербург, 2022. – 240 с.
3. Соловьев С. В. Проектная деятельность школьников: от идеи до результата / С. В. Соловьев. – М.: Просвещение, 2021. – 160 с.
4. Информатика и образование // Журнал. – М.: Издательство «Первое сентября», 2019–2024. – Периодичность: ежемесячно.
5. Юный техник // Журнал. – М.: Издательство «Юный техник», 2019–2024. – Периодичность: ежемесячно.
Электронные ресурсы:
1. Таршхоева Ж. Т. История развития ЭВМ. Этапы развития ЭВМ [Электронный ресурс] // Молодой ученый. — 2021. — № 3(347). — URL: https://moluch.ru/archive/347/78098 (дата обращения: 03.09.2026).
2. Шумская Л. А. Практическое занятие №5. Работа с облачными сервисами [Электронный ресурс]. — М.: Знанио, 2025. — URL: https://znanio.ru/media/prakticheskoe-zanyatie-5-rabota-s-oblachnymi-servisami-2945866 (дата обращения: 03.09.2026).
3. Сборник практических работ Microsoft Word [Электронный ресурс]. — Краснодар: СОШ №32, 2022. — URL: http://olgschool-32.krd.eduru.ru/media/2022/02/09/1293818956/Sbornik-prakticheskix-rabot-Microsoft-Word.pdf (дата обращения: 03.09.2026).
4. Орехова Э. А. Сборник практических работ для младших школьников по теме «Работа в программе MS Power Point» [Электронный ресурс]. — Каменск-Шахтинский: МБУ ДО «СЮТ», 2024. — URL: https://www.prodlenka.org/metodicheskie-razrabotki/562270-sbornik-prakticheskih-rabot-dlja-mladshih-shk (дата обращения: 03.09.2026).
5. Tilda Publishing. Официальный сайт конструктора сайтов [Электронный ресурс]. — Режим доступа: https://tilda.ru (дата обращения: 03.09.2026).
6. Blender Foundation. Blender Reference Manual [Электронный ресурс]. — Версия 4.3 LTS. — Режим доступа: https://docs.blender.org/manual/ru/latest/ (дата обращения: 03.09.2026).
7. Scratch Official Website [Электронный ресурс]. — Cambridge, MA: Lifelong Kindergarten Group at the MIT Media Lab. — Режим доступа: https://scratch.mit.edu (дата обращения: 03.09.2026).
Литература, рекомендованная обучающимся:
1.Tilda Publishing. Официальный сайт конструктора сайтов [Электронный ресурс]. — Режим доступа: https://tilda.ru (дата обращения: 03.09.2026).
2.Blender Foundation. Blender Reference Manual [Электронный ресурс]. — Версия 4.3 LTS. — Режим доступа: https://docs.blender.org/manual/ru/latest/ (дата обращения: 03.09.2026).
3.Scratch Official Website [Электронный ресурс]. — Cambridge, MA: Lifelong Kindergarten Group at the MIT Media Lab. — Режим доступа: https://scratch.mit.edu (дата обращения: 03.09.2026).





ПРИЛОЖЕНИЯ

Критерии аттестации
Таблица 7
	Критерии оценки
	Кол-во баллов

	Промежуточная аттестация
	30

	Итоговая аттестация (итоговая защита кейса)
	50

	Итого:
	80



Шкала оценки промежуточной и итоговой аттестации
Таблица № 8
	Баллы
	Уровень освоения

	0
	Знание и/или умение абсолютно не проявлено. Отсутствуют практические умения и навыки, связанные с данным качеством; качество/знание/навык нуждается в развитии.

	1
	Поверхностное фрагментарное представление о данной области знаний. Оценка свидетельствует о наличии соответствующих данной деятельности умений и навыков, проявляющихся не систематически и не в полной мере.

	2
	Базовые представления в обозначенной области. Оценка свидетельствует о средней развитости качества/знания/навыка, об удовлетворительно развитых для деятельности умениях и навыках.

	3
	Уверенные знания в обозначенной области. Сформировавшийся, уверенный навык, в том числе позволяет разрешать сложные нестандартные ситуации. Оценка соответствует высокой степени выраженности качества/знания/навыка.





Оценочный лист для проведения
 промежуточной и итоговой аттестации 
Таблица № 9
	№ п/п
	Критерии оценивания
	Кол-во баллов

	1.
	Промежуточная аттестация «Кейс «Самопрезентация»
	9

	1.1
	Знание основ компьютерной грамотности
	3

	1.2
	Навыки работы с поиском в интернете
	3

	1.3
	Работа с Microsoft Word
	3

	2
	Промежуточная аттестация «Кейс «Презентация о себе»
	3

	2.1
	Работа с Microsoft Power Point
	3

	3
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сайт-визитка»
	6

	3.1
	Создание сайта на Tilda
	3

	3.2
	Презентация своего сайта
	3

	4
	Промежуточная аттестация «Кейс «Дизайнеры»
	6

	4.1
	Знание интерфейса программы Blender
	3

	4.2
	Создание композиции в Blender
	3

	5
	Промежуточная аттестация «Кейс «Создание игры»
	6

	5.1
	Создание своей игры в Scratch
	3

	5.2
	Презентация игры
	3

	6
	Итоговая аттестация «Кейс «Сайты, игры, 3D-модели»
	50

	6.1
	Умение определять проблему и предлагать решение
	5

	6.2
	Разработка концепции продукта
	5

	6.3
	Умение создания плана для решения задач
	5

	6.4
	Умение создания паспорта проекта
	5

	6.5
	Реализация продукта
	5

	6.6
	Тестирование продукта
	5

	6.7
	Умение составить пояснительную записку для продукта
	5

	6.8
	Создание презентации для продукта
	5

	6.9
	Защита проекта 
	5

	6.10
	Анализ защиты проекта
	5

	Итого:
	
	80


* критерий оценивается по шкале от 0 до 1 балла, где 0 баллов - сроки работы не соблюдены, 1 балл - сроки работы соблюдены

Мониторинг достижения
обучающимися личностных и метапредметных результатов
Таблица № 10
	№ п/п
	Критерии оценки
	Кол-во баллов

	1.
	Метапредметные результаты
	9

	1.1
	Знает правила индивидуального и коллективного безопасного поведения при работе с компьютерной техникой и оборудованием
	3

	1.2
	Владеет навыками исследовательской и проектной деятельности
	3

	1.3
	Умеет пользоваться разными источниками информации
	3

	2.
	Личностные результаты
	9

	2.1
	Умеет работать в группе и коллективе, в процессе проектной и учебно-исследовательской деятельности
	3

	2.2
	Уважительно относится к другому человеку, его мнению
	3

	2.3
	Проявляет инициативность и самостоятельность в поиске и реализации творческих решений
	3

	
	Итого:
	18



Шкала оценки достижения
обучающимися личностных и метапредметных результатов
Таблица № 11
	Баллы
	Уровень освоения

	1
	качество не проявляется

	2
	качество проявляется ситуативно

	3
	качество проявляется систематически





Критерии оценивания личностных и метапредметных результатов
Таблица № 12
	Количество баллов
	Уровень
	Значение итоговых баллов по группе

	1-3
	Низкий
	Низкие результаты решения тестовых заданий/решения задач/практической работы/ лабораторной работы (зависит от модуля) в группе

	4-6
	Средний
	Средние результаты решения тестовых заданий/решения задач/практической работы/ лабораторной работы (зависит от модуля) в группе

	7-9
	Высокий
	Высокие результаты решения тестовых заданий/решения задач/практической работы/ лабораторной работы (зависит от модуля) в группе



Ведомость итогов усвоения обучающимися
дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы «Кванториум 1.0» 

	№ п/п
	Ф.И. обучающегося
	Промежуточный 
	Итоговый 
	Итоговая аттестация

	
	
	Кол-во баллов
	Уровень
	Кол-во баллов
	Уровень
	Сумма баллов промежуточного и итогового контроля
	Уровень освоения ДООП

	Группа

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	



____________________/ ______________________
подпись                           Ф.И.О. педагога доп. образования       



Диагностические материалы
Входная диагностика
Цель: оценить тип мышления, мотивацию, готовность к проектной работе и базовую цифровую грамотность.
Формат: свободная беседа в мини-группе (3–5 человек) или индивидуально. Длительность: 10–15 минут. Ниже представлен сценарий беседы - что именно оценивает каждый вопрос.
Вопросы:
· Как вас зовут и почему вы вообще решили прийти сюда? (оцениваем мотивацию)
· Программирование и инженерия начинаются не с кода, а с умения разбивать задачу на шаги. Давайте проверим это на жизни. Представь, что тебе нужно пожарить яичницу из трех яиц. Расскажи мне пошагово, что ты будешь делать. Только условие: сковородку можно поставить на плиту только один раз. (оцениваем умение выстраивать последовательность (алгоритм))
· А теперь задачка чуть сложнее. Ты сидишь за компьютером, играешь в онлайн-игру с другом. Вдруг картинка зависла, звук пропал, но курсор мыши еще двигается. Твои первые три действия? (оцениваем навыки базовой технической поддержки и стрессоустойчивость. Ищет ли системное решение (проверить интернет через браузер, открыть диспетчер задач Ctrl+Shift+Esc))
· Теперь представим себя инженерами. Нам нужно сделать умную кормушку для кота. Кот должен получать еду только тогда, когда он дома один. Из чего мы будем ее собирать? Давай перечислим детали. (оцениваем способность раскладывать сложную систему на компоненты (аппаратная часть + программная). Видит ли ребенок разницу между физическим объектом и кодом)
· В IT-квантуме мы почти ничего не делаем по инструкции «под копирку». Вы будете сами придумывать проекты. Вот вы начали писать программу или паять плату, потратили два часа, нажали кнопку «включить» — и ничего не заработало. Вообще ноль реакции. Ваши эмоции и ваши действия? (оцениваем психологическую готовность к итерациям.)
Кейс: «Самопрезентация»
Цель задания: научиться открывать документ, вводить текст, использовать жирный шрифт (Bold) для выделения главного и сохранять файл под своим именем.
Что должно быть на твоей странице (План самопрезентации)
Перед тем как сесть за компьютер, вспомни ответы на эти вопросы:
Как тебя зовут?
Сколько тебе лет?
В каком городе или поселке ты живешь?
Твое любимое животное или супергерой?
Кем ты хочешь стать, когда вырастешь?
Инструкция к компьютеру (Алгоритм действий)
Шаг 1. Открываем тетрадку Найди на рабочем столе значок программы Microsoft Word (обычно это синий листочек с буквой W) и дважды кликни по нему левой кнопкой мыши.
Шаг 2. Пишем приветствие Кликни мышкой в самый верх белого листа. Напиши заголовок большими буквами: ОБО МНЕ. Нажми клавишу Enter два раза, чтобы спуститься ниже.
Шаг 3. Главное правило — выделяем важное! Напиши первый пункт. Перед текстом поставь тире (-) или просто начни писать. Пример текста: Меня зовут Иванов Петя. Теперь найди вверху экрана кнопку Ж (она называется Полужирный). Выдели написанную фразу синим цветом (зажми левую кнопку мыши и проведи по словам) и нажми на кнопку Ж. Текст стал толстым и черным? Отлично, теперь Байтик точно увидит этот пункт!
Пункты, которые нужно написать и выделить жирным (названия пунктов):
Имя и фамилия:
Мой возраст:
Мой город:
Мое хобби или любимый герой:
Моя будущая профессия:
(Под каждым жирным названием пиши обычный ответ без выделения).
Шаг 4. Добавляем картинку (по желанию) Если останется время, перейди во вкладку «Вставка» (вверху окна), нажми на кнопку «Рисунки» -> «Это устройство». Найди папку со своими фотографиями или картинками и выбери ту, где ты улыбаешься или твое любимое животное. Картинка появится прямо в тексте!
Шаг 5. Сохраняем работу Нажми на значок дискеты в левом верхнем углу. В поле «Имя файла» сотри всё, что там написано, и напиши свою фамилию латинскими буквами, например: Petrov_Badge. Нажми «Сохранить».

Кейс «Презентация»
Цель: научиться создавать структуру презентации о себе, вставлять свою фотографию и выделять главное цветом или жирным шрифтом.
План самопрезентации (Что должно быть на каждом слайде)
Слайд №1: Титульный (Кто я?)
Заголовок (Крупно!): ПРИВЕТ, Я [ТВОЕ ИМЯ]!
Картинка: Твоя любимая фотография, где ты улыбаешься.
Подзаголовок: Ученик школы программирования.
Задача: Выбрать красивый цветной фон (например, твой любимый цвет).
Слайд №2: Мои супер-способности (Интересы)
Текст (список): Что я люблю делать?
Играть в футбол / танцевать / рисовать.
Собирать лего / ухаживать за котом.
Мой любимый предмет в школе...
Задача: Написать текст и выделить свое самое главное хобби жирным шрифтом (кнопка Ж вверху).
Слайд №3: Моя мечта (Будущее)
Заголовок: Кем я хочу стать?
Текст: Когда я вырасту, я стану... (робототехником, блогером, ветеринаром).
Картинка: Вставь картинку того, кем хочешь стать (например, изображение врача или космического корабля).
Задача: Попробовать поменять шрифт текста на забавный (например, Comic Sans), чтобы было весело.

Кейс: «Личный сайт-блог» (8-9 лет)
 Платформа: конструктор Tilda
1. Описание ситуации
 Ты — юный разработчик и обучающийся Кванториума.
 Тебе нужно создать свой личный сайт-блог, на котором ты расскажешь о себе, своих увлечениях, достижениях и интересных темах, которые тебе нравятся.
 Этот сайт можно показать друзьям, родителям и учителям — он должен быть красивым, понятным и интересным.
2. Цель проекта
 Создать одностраничный личный сайт-блог на платформе Tilda, который:
 – рассказывает о тебе;
 – показывает твои увлечения и успехи;
 – содержит блог со статьями;
 – удобно открывается на компьютере и телефоне.
3. Структура сайта
Сайт состоит из одной страницы и включает 3 основных части:
3.1  Шапка сайта (Header);
3.2 Тело сайта (Content)
3. 3 Подвал сайта (Footer)
4. Обязательные разделы сайта
4.1. «Обо мне»
4.[image: ]2. «Хобби»
4.[image: ]3. «Достижения»
4.4. «Блог»
5. Анимация и адаптация
 На сайте обязательно: есть анимация (появление блоков, кнопок, изображений); [image: ]сайт адаптирован для мобильных устройств (корректно открывается на телефоне).
7. Технические требования 
Платформа: Tilda
Сайт: одна страница
Использовать стандартные блоки Tilda;
Навигация должна работать корректно;
Все изображения и тексты должны быть аккуратно оформлены.
 
8. Как сдаётся проект
Необходимо:
Ссылка на готовый сайт
Защитное слово (устное выступление):
– о чём сайт;
– какие разделы есть; 
– что было самым интересным;
 Ответы на вопросы одногруппников и преподавателя.
[image: ]
Кейс: «Дизайнеры»
Инструмент: Blender + аддон BlenderKit
1.Описание ситуации
Вы — 3D-дизайнеры, которые работают над созданием сцены для игры, мультфильма или визуализации.
 Вам поручено разработать осмысленную 3D-композицию, используя простые геометрические фигуры и готовые 3D-модели из аддона BlenderKit.
2. Цель проекта
Создать законченную 3D-композицию в Blender, которая:
– содержит несколько объектов;
– имеет понятную идею или сюжет;
– корректно освещена;
– отрендерена в виде итогового изображения.
3. Задача
Разработать 3D-сцену, используя: простые фигуры (Cube, Sphere, Cylinder и др.), готовые 3D-модели из BlenderKit,  инструменты редактирования и модификаторы Blender.
4. Требования к работе
 4.[image: ]1. Основа сцены
 4.[image: ]2. Объекты на сцене
5. Композиция
 Все объекты объединены общей идеей;
Композиция имеет смысл (пример:  комната, улица, парк, рабочее место, фантастическая сцена);
Объекты логично расположены и не пересекаются случайно.
6. Материалы и текстуры 
Каждый объект в сцене имеет: материал; цвет или текстуру;
Материалы подобраны аккуратно и подходят к идее сцены.
7. Освещение
В сцене установлена HDR-карта;
Освещение делает объекты хорошо видимыми;
Сцена выглядит объёмной и реалистичной.
8. Рендер
После завершения композиции выполнен рендер сцены;
Итоговое изображение сохранено;
Разрешение рендера — не ниже рекомендованного преподавателем.
9. Технические требования
Программа: Blender
Используемый аддон: BlenderKit
Сцена аккуратно организована:
– объекты названы;
– лишние объекты удалены;
Камера настроена так, чтобы композиция была хорошо видна.
10. Формат сдачи проекта
Необходимо предоставить:
Презентацию, в которой:
 – представлена идея композиции;
 – показан финальный рендер;
 кратко описано:
 – какие объекты созданы самостоятельно;
 – какие взяты из BlenderKit;
 Устное представление работы: рассказ о процессе создания; объяснение идеи сцены;
 Ответы на вопросы обучающихся и преподавателей.

 


Итоговый кейс
1. Описание ситуации
Ты прошёл(ла) обучение и познакомился(лась) с разными цифровыми инструментами:
– созданием сайтов,
– разработкой игр,
– 3D-моделированием.
Теперь настало время итогового проекта, в котором ты можешь выбрать направление, которое тебе нравится больше всего, и создать свой собственный цифровой продукт.
2. Цель итогового кейса
Создать завершённый творческий проект, который:
– отражает твои интересы;
– показывает, чему ты научился(лась);
– может быть представлен и защищён перед группой.
3. Выбор направления проекта
Обучающийся выбирает ОДИН вариант проекта:
Создание сайта на Tilda
Создание игры в Scratch
Создание 3D-композиции в Blender
4. Вариант 1. Создание сайта на Tilda
Тема сайта выбирается самостоятельно.
Примеры тем: достопримечательности Ирбита; мой блог; животные; музеи; история; любая другая интересная тема.
Требования к сайту
Сайт содержит не менее 3 страниц;
Каждая страница состоит из:– шапки (header),– тела сайта (content),– подвала (footer);
На сайте присутствуют: текст и изображение.
Можно использовать:
– галереи;
– слайдеры;
– карточки;
– другие стандартные блоки Tilda.
Метод сдачи (сайт)
Ссылка на готовый сайт;
Презентация, в которой:
– рассказано о теме сайта;
– показана структура страниц;
– объяснено, какие блоки использовались.
5. Вариант 2. Создание игры в Scratch
Общая идея
Создать 2D-игру с сюжетом, в которую можно играть.
Примеры игр: догонялки; 
«Змейка»; 
выход из лабиринта; 
другие игры по собственной идее.
Требования к игре
Использовано не менее 4 видов блоков Scratch;
В игре присутствуют:
– не менее 2 спрайтов;
– фон;
В игре есть:
– сюжет;
– цель;
– условие победы или завершения игры.
Метод сдачи (игра)
Проект в Scratch;
Презентация, в которой:
– рассказано, как работает игра;
– объяснён сюжет;
– показаны основные блоки программирования.
6. Вариант 3. Создание 3D-композиции в Blender
Общая тема
Создать 3D-композицию на одну тему.
Примеры тем: моя комната; 
кабинет IT-кванта; 
компьютер; 
учебное пространство; 
своя идея.
Требования к композиции
В композиции используется:
– редактирование объектов;
– модификаторы Blender;
– аддон BlenderKit;
В сцене размещено:
– не менее 15 объектов;
– 5 объектов созданы самостоятельно;
Композиция имеет смысл и аккуратно оформлена
Метод сдачи (3D-композиция)
Проект в Blender;
Презентация, в которой:
– объяснена идея композиции;
– показано, какие объекты сделаны самостоятельно;
– продемонстрирован финальный результат.
7. Презентация (для всех направлений)
Презентация должна содержать:
– название проекта;
– выбранное направление;
– тему проекта;
– демонстрацию результата;
– краткий рассказ: что получилось лучше всего;
– что было самым интересным.


image2.png




image3.png
O | O Hacoion | £ Kawma | AL TR

B — Amctaciepors o degraneno e

HoctuxeHus @




