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Пояснительная записка
Программа «Кванториум 2.0» 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 2.0» - 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. Содержание программы учитывает возрастные и психологические особенности младших школьников 9-10 лет, которые определяют выбор формы проведения занятий с обучающимися. В этом возрастном периоде продолжается освоение учебной деятельности. Продолжает совершенствоваться познавательная и личностная рефлексия. Ребенок начинает осознавать и различать свои черты характера. В этом возрасте возникает начальное понимание необходимости самосовершенствования: ребёнок замечает противоречия между своим реальным и идеальным «Я», между способностями и возможностями.
Формируется устойчивая самооценка, появляется способность адекватно оценивать свои плюсы и минусы. Важно, чтобы в этот период у ребёнка было чувство «умелости, компетентности», иначе есть риск возникновения ощущения глубокой неполноценности. Общение становится более зрелым: ученик начинает видеть в педагогах обычных людей, а не только значимых взрослых. Сверстники обретают большую важность, их мнение перевешивает суждение старших.
Включение в учебную деятельность игр, соревнований может существенно повысить эффективность освоения учебной деятельности.
Интенсивно развивается способность к сотрудничеству в играх и учебе. Дети учатся договариваться, уступать друг другу, распределять задания без помощи взрослых.
Проявляется способность хорошо дифференцировать личностные качества сверстников. У некоторых может наблюдаться сильное стремление к лидерству, острое переживание при невозможности его реализации.
Это период «завершения детства – перехода ко взрослости», что может выражаться в повышении эмоционального реагирования на трудности, в появлении чувства одиночества, ощущения собственной ненужности.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, задачи и планируемые результаты освоения курса
Цель: формирование познавательной активности обучающихся в области IT, электроники и прототипирования на основе развития базовых теоретических и практических навыков с помощью IT-технологий.
Обучающие задачи: 
· закрепить навыки безопасной работы с компьютером и оборудованием;
· закрепить навыки работы с персональным компьютером и пакетом Microsoft Office;
· закрепить навыки создания сайтов на Tilda;
· сформировать знания и умения по разработке сайтов на Taplink;
· закрепить умения и навыки работы с графическими редакторами и навыки работы с графическими редакторами и 3D–моделированием;
· закрепить навыки программирования и алгоритмизации в Scratch;
· сформировать базовые знания в программировании на языке Pascal;
· сформировать базовые знания о процессе верстки сайтов с применением языка HTML;
· сформировать базовые знания об электротехнике и схемотехнике.
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. Стартовый» или выбрать другой модуль по программе «Кванториум 1.0». 
Планируемые результаты 
Предметные результаты:
· навыки безопасной работы с компьютером, оборудованием и пакетом Microsoft Office;
· знание оcнов разработки сайтов на различных конструкторах;
· знание принципа работы языка HTML для создания веб-сайтов;
· знание синтаксиса языка Pascal и применение для решения простых задач;
· знание принципа работы электричества.
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
	№ п/п
	Название блока, темы/кейса
	Количество часов
	Форма аттестации/
контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	1.
	Вводный раздел
	10
	4
	6
	

	1.1
	Инструкция по технике безопасности. Антикоррупционная беседа. 
Игра «Снежный шар»
	2
	1
	1
	Устный опрос. Анализ игры

	1.2
	Командная игра «История компьютерной техники»
	2
	0
	2
	Промежуточная аттестация.
Анализ игры

	1.3
	Microsoft Office
	6
	3
	3
	

	1.3.1
	Работа с Microsoft Word
	2
	1
	1
	Устный опрос. Выполнение практического задания

	1.3.2
	Работа с Microsoft PowerPoint
	2
	1
	1
	

	1.3.3
	Промежуточная аттестация «Работа с Microsoft Exel»
	2
	1
	1
	Промежуточная аттестация

	2.
	Графика
	24
	4
	20
	

	2.1
	Векторная графика. Создание композиции в Paint
	4
	1
	3
	Устный опрос. Выполнение практического задания


	2.2
	Растровая графика. Создание баннера 
	4
	1
	3
	

	2.3
	3-D графика. Работа в Blender
	4
	1
	3
	

	2.4
	Blender. Blenderkit
	4
	1
	3
	

	2.5
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Графический дизайнер»»
	8
	0
	8
	Промежуточная аттестация. Выполнение кейса

	3.
	Электротехника
	18
	3
	15
	

	3.1
	Электричество 
	2
	1
	1
	Устный опрос. Выполнение практического задания


	3.2
	Знакомство с набором ЙОДО. 
Плата iskra js
	2
	1
	1
	

	3.3
	Знакомство с espruino
	2
	1
	1
	

	3.4
	Сборка устройства «Кнопочный выключатель»
	2
	0
	2
	Выполнение практического задания


	3.5
	Сборка устройства «Терменвокс»
	2
	0
	2
	

	3.6
	Командная игра «Компоненты Йодо»
	2
	0
	2
	

	3.7
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сборка электронного устройства»»
	6
	0
	6
	Промежуточная аттестация

	4.
	Программирование
	40
	10
	30
	

	4.1
	Создание комикса Scratch
	4
	1
	3
	Устный опрос. Выполнение практического задания

	4.2
	Создание простой игры в Scratch
	4
	0
	4
	Выполнение практического задания

	4.3
	Алгоритмизация
	2
	1
	1
	Устный опрос. Выполнение практического задания

	4.4
	Блок-схемы
	4
	1
	3
	

	4.5
	Знакомство с языком Pascal
	2
	1
	1
	

	4.6
	Первая программа Pascal
	2
	0
	2
	Выполнение практического задания

	4.7
	Типы данных
	2
	1
	1
	Устный опрос. Выполнение практического задания


	4.8
	Математические операции
	4
	1
	3
	

	4.9
	Оператор if 
	4
	2
	2
	

	4.10
	Циклы
	4
	2
	2
	

	4.11
	Соревнование по решению задач
	2
	0
	2
	Выполнение практического задания

	4.12
	Промежуточная аттестация «Кейс «Создание программы»»
	6
	0
	6
	Промежуточная аттестация

	5.
	Создание сайтов
	32
	9
	23
	

	5.1
	Структура сайта
	2
	1
	1
	Устный опрос. Выполнение практического задания

	5.2
	Макет сайта 
	2
	1
	1
	Устный опрос. Выполнение практического задания

	5.3
	Сайт компании на конструкторе Tilda
	4
	1
	3
	Устный опрос. Выполнение практического задания


	5.4
	Знакомство с конструктором сайтов Taplink
	2
	1
	1
	

	5.5
	Создание сайта на Taplink
	4
	1
	3
	

	5.6
	Командное соревнование «Создание сайта»
	4
	0
	4
	Выполнение практического задания

	5.7
	Знакомство с HTML. Структура сайта
	2
	1
	1
	Устный опрос. Выполнение практического задания


	5.8
	Форматирование текста в HTML
	2
	1
	1
	

	5.9
	Добавление картинок HTML
	2
	1
	1
	

	5.10
	Контакты в HTML
	2
	1
	1
	

	5.11
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сайт компании»»
	6
	0
	6
	Промежуточная аттестация

	6.
	Итоговая аттестация «Итоговый кейс»
	16
	0
	16
	Итоговая аттестация

	6.1
	Выбор кейса и определение концепции
	2
	0
	2
	Устный опрос. Выполнение практического задания

	6.2
	Технологическая проработка кейса
	6
	0
	6
	Выполнение практического задания

	6.3
	Тестирование разработанного продукта
	2
	0
	2
	Устный опрос. Выполнение практического задания

	6.4
	Создание документации к продукту
	2
	0
	2
	Выполнение практического задания

	6.5
	Итоговая защита кейса
	2
	0
	2
	Защита продукта

	6.6
	Анализ защиты продукта
	2
	0
	2
	Анализ защиты

	Итого:
	144
	30
	114
	



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

	
	
	Теория
	Практика

	1.
	Вводный раздел

	1.1
	Инструкция по технике безопасности.  Антикоррупционная беседа. Игра «Снежный шар»
	Инструкция по технике безопасности.  Антикоррупционная беседа.
	Участие в игре «Снежный ком».

	1.2
	Командная игра "История компьютерной техники"
	-
	Участие в игре «История компьютерной техники».

	1.3
	Microsoft Office

	1.3.1
	Работа с Microsoft Word
	Что такое Word, основные инструменты, форматирование текста.
	Создание 2-ух страничного журнала.

	1.3.2
	Работа с Microsoft PowerPoint
	Что такое PowerPoint. Основные инструменты, анимация.
	Создание презентации компании на выбор

	1.3.3
	Промежуточная аттестация «Работа с Microsoft Exel»
	Что такое Exel, формулы.
	Создание простого калькулятора.

	2.
	Графика

	2.1
	Векторная графика. Создание композиции в Paint
	Что такое векторная графика, обзор на программы для работы с векторной графикой.
	Создание композиции из примитивов.


	2.1
	Векторная графика. Создание композиции в Paint
	-
	

	2.2
	Растровая графика. Создание баннера
	Что такое растровая графика, обзор на 
программы для работы с растровой графикой.
	Создание баннера.


	2.2
	Растровая графика. Создание баннера
	-
	

	2.3
	3-D графика. Работа в Blender
	Обзор на интерфейс программы Blender, что такое 3д модели и как их строить.
	Создание 3д композиции из примитивов в Blender.



	2.3
	3-D графика. Работа в Blender
	-
	

	2.4
	Blender. Blenderkit
	Что такое blenderkkit
	

	2.4
	Blender. Blenderkit
	-
	

	2.5
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Графический дизайнер»»
	-
	Выбор кейса.

	2.5
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Графический дизайнер»»
	-
	Технологическая проработка кейса.

	2.5
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Графический дизайнер»»
	-
	Создание презентации своей композиции.

	2.5
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Графический дизайнер»»
	-
	Защита композиции.

	3.
	Электротехника

	3.1
	Электричество
	Что такое электричество и основные компоненты электричества 
	Игра «Решение ситуационных задач»

	3.2
	Знакомство с набором ЙОДО. Плата iskra js
	Что такое набор ЙОДО. Обзор на элементы. Микроконтроллер и плата iskrajs
	Управление LED на плате

	3.3
	Знакомство с espruino
	Знакомство с интерфейсом среды программирования платы
	Сборка проекта «Маячок»

	3.4
	Сборка устройства «Кнопочный выключатель»
	-
	Сборка электрического устройства «Кнопочный выключатель»

	3.5
	Сборка устройства «Терменвокс»
	-
	Сборка электрического устройства «Терменвокс»

	3.6
	Командная игра «Компоненты Йодо»
	-
	Игра «Компоненты ЙОДО»

	3.7
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сборка электронного устройства»»
	-
	Выбор кейса

	3.7
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сборка электронного устройства»»
	-
	Технологическая проработка кейса

	3.7
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сборка электронного устройства»»
	-
	Создание презентации для продукта

	3.7
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сборка электронного устройства»»
	-
	Защита кейса

	4.
	Программирование

	4.1
	Создание комикса Scratch
	Знакомство с интерфейсом среды визуального программирования.
	Создание комикса.

	4.1
	Создание комикса Scratch
	-
	Создание комикса.

	4.2
	Создание простой игры в Scratch
	-
	Создание игры Пинг-Понг.


	4.2
	Создание простой игры в Scratch
	-
	

	4.3
	Алгоритмизация
	Что такое алгоритмы: линейные, ветвленые, цикличные.
	Составление алгоритма жизненной ситуации.

	4.4
	Блок-схемы
	Что такое блок-схема? Основные элементы блок-схемы.
	Составление блок-схем жизненных ситуаций.


	4.4
	Блок-схемы
	-
	

	4.5
	Знакомство с Pascal
	Где используется язык Pascal, что можно создать с его помощью.
	Выполнение практического задания.

	4.6
	Первая программа Pascal
	-
	Создание первой программы «Привет, мир».

	4.7
	Типы данных
	Основные типы данных: целые числа, строковые данные, логические.
	Выполнение практического задания.

	4.8
	Математические операции
	Зачем использовать математические операции, где они используются.
	Создание программы калькулятор.


	4.8
	Математические операции
	-
	

	4.9
	Оператор if
	Знакомство с операторами if, elif, else.
	Решение задач определения возраста конструкции if, else

	4.9
	Оператор if
	-
	Решение задач на конструкцию elif.

	4.10
	Циклы
	Что такое циклы, знакомство с for.
	Решение задач на конструкцию for.


	4.10
	Циклы
	Знакомство с while.
	

	4.11
	Соревнования по решению задач
	-
	Решение задач на повторение Pascal.

	4.12
	Промежуточная аттестация «Кейс «Создание программы»»
	-
	Выбор кейса.

	4.12
	Промежуточная аттестация «Кейс «Создание программы»»
	-
	Технологическая проработка кейса.

	4.12
	Промежуточная аттестация «Кейс «Создание программы»»
	-
	Презентация кейса.

	5
	Создание сайтов
	
	

	5.1
	Структура сайта
	Что такое сайт, как он устроен.
	Анализ выбранных сайтов.

	5.2
	Макет сайта
	Правила хорошего макета сайта.
	Создание макета сайта в Paint.

	5.3
	Сайт компании на конструкторе Tilda
	Обзор на интерфейс Tilda.
	Выбор компании для создания сайта. 

	5.3
	Сайт компании на конструкторе Tilda
	-
	Создание сайта.

	5.3
	Сайт компании на конструкторе Tilda
	-
	Завершение работы над сайтом. Создание страницы при помощи нейросети.

	5.4
	Знакомство с конструктором сайтов Taplink
	Что такое taplink, основные компоненты.
	Создание первого сайта на Taplink.

	5.5
	Создание сайта на Taplink
	Предназначение Taplink и роль в бизнесе.
	Создание страницы «Контакты».

	5.5
	Создание сайта на Taplink
	-
	Завершение создания страницы «Контакты».

	5.6
	Командное соревнование «Создание сайта»
	-
	Выбор темы и определение структуры сайта. Разработка командой.

	5.6
	Командное соревнование «Создание сайта»
	-
	Защита созданного сайта командой.

	5.7
	Знакомство с HTML. Структура сайта
	Что такое HTML. Базовая структура документа.
	Создание первой веб-страницы.

	5.8
	Форматирование текста в HTML
	Что такое форматирование в HTML.
	Использование тегов для форматирования текста.

	5.9
	Добавление картинок HTML
	Какую роль играют картинки на сайте, альтернативный текст.
	Добавление картинок на сайт.

	5.10
	Контакты в HTML
	Что должно быть на странице контакты и какова структура страницы.
	Создание веб-страницы контакты со ссылками.

	5.11
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сайт компании»»
	-
	Выбор кейса.

	5.11
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сайт компании»»
	-
	Реализация кейса.

	5.11
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сайт компании»»
	-
	Защита кейса.

	6.
	Итоговый раздел «Итоговый кейс»

	6.1
	Выбор кейса и определение концепции
	-
	Выбор кейса.

	6.2
	Технологическая проработка кейса
	-
	Реализация кейса.

	6.3
	Тестирование разработанного продукта
	-
	Тестирование кейса.

	6.4
	Создание документации к продукту
	-
	Создание документации.

	6.5
	Защита продукта
	-
	Защита.

	6.6
	Анализ защиты продукта
	-
	Анализ защиты. Рефлексия.



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

	1
	Количество учебных недель
	35

	2
	Количество учебных дней
	70

	3
	Количество часов в неделю
	4 

	4
	Количество часов 
	140

	5
	Недель в I полугодии
	15

	6
	Недель во II полугодии
	20

	7
	Начало занятий 
	14.09.2026 г.

	8
	Выходные дни
	31.12.2026 – 09.01.2027 гг.

	9
	Окончание учебного года
	29.05.2027 г.

	10
	Дни занятий
	С-IT-2-1 (понедельник, среда)





Календарно-тематический план С-IT-2-1
Таблица № 4
	№ п/п
	Дата
	Название темы
	Формы организации деятельности
	Формы контроля

	1
	14.09.2026
	Инструкция по технике безопасности.  Антикоррупционная беседа. Игра «Снежный шар»
	Групповая, фронтальная
	Устный опрос. Игра

	2
	16.09.2026
	Командная игра "История компьютерной техники"
	Групповая, фронтальная
	Устный опрос. Игра

	3
	21.09.2026
	Работа с Microsoft Word
	Фронтальная, индивидуальная
	Практическое задание

	4
	23.09.2026
	Работа с Microsoft PowerPoint
	Фронтальная, индивидуальная
	Практическое задание

	5
	28.09.2026
	Промежуточная аттестация «Работа с Microsoft Exel»
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	6
	30.09.2026
	Векторная графика. Создание композиции в Paint
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	7
	05.10.2026
	Векторная графика. Создание композиции в Paint
	Индивидуальная
	Практическое задание

	8
	07.10.2026
	Растровая графика. Создание баннера
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	9
	12.10.2026
	Растровая графика. Создание баннера
	Индивидуальная
	Практическое задание

	10
	14.10.2026
	3-D графика. Работа в Blender
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	11
	19.10.2026
	3-D графика. Работа в Blender
	Индивидуальная
	Практическое задание

	12
	21.10.2026
	Blender. Blenderkit
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	13
	26.10.2026
	Blender. Blenderkit
	Индивидуальная
	Практическое задание

	14
	28.10.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Графический дизайнер»»
	Индивидуальная
	Практическое задание

	15
	02.11.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Графический дизайнер»»
	Индивидуальная
	Практическое задание

	16
	09.11.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Графический дизайнер»»
	Индивидуальная
	Практическое задание

	17
	11.11.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Графический дизайнер»»
	Индивидуальная
	Практическое задание

	18
	16.11.2026
	Электричество
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задания

	19
	18.11.2026
	Знакомство с набором ЙОДО. Плата iskra js
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задания

	20
	23.11.2026
	Знакомство с espruino
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задания

	21
	25.11.2026
	Сборка устройства «Кнопочный выключатель»
	Индивидуальная
	Практическое задание

	22
	30.11.2026
	Сборка устройства «Терменвокс»
	Индивидуальная
	Практическое задание

	23
	02.12.2026
	Командная игра «Компоненты Йодо»
	Групповая, фронтальная
	Практическое задание

	24
	07.12.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сборка электронного устройства»»
	Индивидуальная
	Практическое задание

	25
	09.12.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сборка электронного устройства»»
	Индивидуальная
	Практическое задание

	26
	14.12.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сборка электронного устройства»»
	Индивидуальная
	Практическое задание

	27
	16.12.2026
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сборка электронного устройства»»
	Индивидуальная
	Практическое задание

	28
	21.12.2026
	Создание комикса Scratch
	Фронтальная, индивидуальная
	Практическое задание

	29
	23.12.2026
	Создание комикса Scratch
	Индивидуальная
	Практическое задание

	30
	28.12.2026
	Создание простой игры в Scratch
	Индивидуальная
	Практическое задание

	31
	30.12.2026
	Создание простой игры в Scratch
	Индивидуальная
	Практическое задание

	32
	11.01.2027
	Алгоритмизация
	Фронтальная, индивидуальная
	Практическое задание

	33
	13.01.2027
	Блок-схемы
	Фронтальная, индивидуальная
	 

	34
	18.01.2027
	Блок-схемы
	Индивидуальная
	Практическое задание

	35
	20.01.2027
	Знакомство с Pascal
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	36
	25.01.2027
	Первая программа Pascal
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	37
	27.01.2027
	Типы данных
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	38
	01.02.2027
	Математические операции
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	39
	03.02.2027
	Математические операции
	Индивидуальная
	Практическое задание

	40
	08.02.2027
	Оператор if
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	41
	10.02.2027
	Оператор if
	Индивидуальная
	Практическое задание

	42
	15.02.2027
	Циклы
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	43
	17.02.2027
	Циклы
	Индивидуальная
	Практическое задание

	44
	22.02.2027
	Соревнования по решению задач
	Групповая, фронтальная
	Практическое задание

	45
	24.02.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс «Создание программы»»
	Индивидуальная
	Практическое задание

	46
	01.03.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс «Создание программы»»
	Индивидуальная
	Практическое задание

	47
	03.03.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс «Создание программы»»
	Индивидуальная
	Практическое задание

	48
	10.03.2027
	Структура сайта
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	49
	15.03.2027
	Макет сайта
	Фронтальная, групповая
	Устный опрос. Практическое задание

	50
	17.03.2027
	Сайт компании на конструкторе Tilda
	Фронтальная, групповая
	Устный опрос. Практическое задание

	51
	22.03.2027
	Сайт компании на конструкторе Tilda
	Индивидуальная
	Практическое задание

	52
	24.03.2027
	Сайт компании на конструкторе Tilda
	Индивидуальная
	Практическое задание

	53
	29.03.2027
	Знакомство с конструктором сайтов Taplink
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	54
	31.03.2027
	Создание сайта на Taplink
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	55
	05.04.2027
	Создание сайта на Taplink
	Индивидуальная
	Практическое задание

	56
	07.04.2027
	Командное соревнование «Создание сайта»
	Групповая, фронтальная
	Практическое задание

	57
	12.04.2027
	Командное соревнование «Создание сайта»
	Групповая, фронтальная
	Практическое задание

	58
	14.04.2027
	Знакомство с HTML. Структура сайта
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	59
	19.04.2027
	Форматирование текста в HTML
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	60
	21.04.2027
	Добавление картинок HTML
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	61
	26.04.2027
	Контакты в HTML
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос. Практическое задание

	62
	28.04.2027
	Кейс «Сайт компании»
	Индивидуальная
	Практическое задание

	63
	03.05.2027
	Кейс «Сайт компании»
	Индивидуальная
	Практическое задание

	64
	05.05.2027
	Кейс «Сайт компании»
	Индивидуальная
	Практическое задание

	65
	10.05.2027
	Выбор кейса и определение концепции
	Индивидуальная
	Практическое задание

	66
	12.05.2027
	Технологическая проработка кейса
	Индивидуальная
	Практическое задание

	67
	17.05.2027
	Тестирование разработанного продукта
	Индивидуальная
	Практическое задание

	68
	19.05.2027
	Создание документации к продукту
	Индивидуальная
	Практическое задание

	69
	24.05.2027
	Защита продукта
	Групповая, фронтальная
	Защита

	70
	26.05.2027
	Анализ защиты продукта
	Групповая, фронтальная
	Рефлексия



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 № 5
	№ п/п
	Название раздела, темы
	Дидактико-методический материал
	Литература,
интернет-ресурсы

	 1
	Microsoft Office
	Авторское методическое пособие по выполнению кейса
	Сборник задач: https://nsportal.ru/npo-spo/informatika-i-vychislitelnaya-tekhnika/library/2023/10/13/sbornik-prakticheskih-zadaniy-po

	2
	Графика
	Авторское методическое пособие по выполнению кейса
	Базовый учебный курс по Blender: https://rutube.ru/plst/319442/?ysclid=mtcifjl6ob60828397

	3
	Электротехника
	Авторское методическое пособие по выполнению кейса
	Материалы набора ЙОДО, книга

	4
	Программирование
	Авторское методическое пособие по выполнению кейса
	Сборник заданий: https://ctcs-vvm.ru/upload/learning/Pascal/00010EB505254A24B8F839C01456EE99.html?ysclid=mtcihq9pb1308351713

	5
	Создание сайтов
	Авторское методическое пособие по выполнению кейса

	Официальный сайт tilda.ru

	6
	Итоговая аттестация «Итоговый кейс»
	Авторское методическое пособие по выполнению кейса
	



Оценочные материалы
Выполнение кейсов по разделам: 
· кейс: «Графический дизайнер» в Blender;
· кейс «Сборка электронного устройства» набор ЙОДО;
· кейс «Создание программы» на Pascal;
· кейс «Сайт компании» на Tilda;
· итоговый кейс на выбор Blender, ЙОДО, Pascal, Tilda.


Список литературы
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. HTML Academy: интерактивные курсы по HTML, CSS [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://htmlacademy.ru 
2. Stepik: обучающие курсы по программированию и технологиям [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://stepik.org 
3. Replit: онлайн-редактор для программирования [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://replit.com 
4. Visual Studio Code: редактор кода [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://code.visualstudio.com 
5. Scratch: визуальное программирование для начинающих [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://scratch.mit.edu
Литература, рекомендованная обучающимся:
1. Клименко А. И. Веб-разработка для школьников: HTML, CSS, JS / – М.:  ДМК Пресс, 2022. – 160 с.
2. Куликов А. Н. Создание игр в Pygame / – СПб.: Питер, 2020. – 192 с.
3. Соловьев С. В. Презентация проекта: как рассказать о своей работе / – М.:  Просвещение, 2021. – 128 с.

ПРИЛОЖЕНИЯ

Критерии аттестации
Таблица 6
	Критерии оценки
	Кол-во баллов

	Промежуточная аттестация
	30

	Итоговая аттестация (итоговая защита кейса)
	50

	Итого:
	80



Шкала оценки промежуточной и итоговой аттестации
Таблица № 7
	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 № 8
	№ п/п
	Критерии оценивания
	Кол-во баллов

	1.
	Промежуточная аттестация «Работа в Microsoft Exel»
	6

	1.1
	Навыки работы с пакетом Microsoft Office
	3

	1.2
	Создание калькулятора в Microsoft Exel
	3

	2
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Графический дизайнер»»
	

	2.1
	Навыки работы с векторной и растровой графикой
	3

	2.2
	Навыки работы с трехмерной графикой
	3

	2.3
	Создание своей композиции
	3

	3
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сборка электронного устройства»»
	

	4
	Промежуточная аттестация «Кейс «Создание программы»»
	

	5
	Промежуточная аттестация «Кейс «Сайт компании»»
	

	6
	Итоговая аттестация «Итоговый кейс»
	50

	1.1
	Знание основ компьютерной грамотности
	3

	1.2
	Навыки работы с поиском в интернете
	3

	1.3
	Работа с Microsoft Word
	3

	1.4
	Работа с Microsoft Power Point
	3

	1.5
	Создание сайта на Tilda
	3

	1.6
	Презентация своего сайта
	3

	1.7
	Знание интерфейса программы Blender
	3

	1.8
	Создание композиции в Blender
	3

	1.9
	Создание своей игры в Scratch
	3

	1.10
	Презентация игры
	3

	2.
	Итоговая аттестация
	50

	2.1
	Умение определять проблему и предлагать решение
	5

	2.2
	Разработка концепции продукта
	5

	2.3
	Умение создания плана для решения задач
	5

	2.4
	Умение создания паспорта проекта
	5

	2.5
	Реализация продукта
	5

	2.6
	Тестирование продукта
	5

	2.7
	Умение составить пояснительную записку для продукта
	5

	2.8
	Создание презентации для продукта
	5

	2.9
	Защита проекта 
	5

	2.10
	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 № 9
	№ 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 № 10
	
3 балла
2 балла
1 балл
	качество проявляется систематически
качество проявляется ситуативно
качество не проявляется



Критерии оценивания личностных и метапредметных результатов
Таблица № 11
	
7-9 баллов
4-6 баллов
1-3 баллов
	Высокий уровень
Средний уровень
Низкий уровень



Ведомость итогов усвоения обучающимися
дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы «Кванториум 2.0» 

	№ 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

Кейс 1. «Графический дизайнер» в Blender
Суть задачи: создать простую трехмерную фигуру (космический корабль из базовых примитивов или любимого персонажа из кубиков), настроить ей цвет и заставить вращаться вокруг своей оси.
Требования к процессу (выполняется строго по шагам):
1. Знакомство с интерфейсом. Педагог объясняет концепцию 3D-пространства (оси X, Y, Z наглядно показываются на примере комнаты: ширина, глубина, высота). Ученик учится перемещать камеру (мышь + колесико), чтобы не потеряться в пустоте.
2. Работа с примитивами. Создание плоскости (земля) и нескольких кубов/сфер. Использование инструментов Move (переместить), Scale (изменить размер) и Rotate (повернуть). Важно научить отличать изменение размера объекта от изменения размера его габаритов.
3. Модификатор Mirror. Для создания симметричного корабля используется зеркало. Ребенок моделирует одну половину крыла, а программа автоматически достраивает вторую. Это демонстрирует принцип экономии ресурсов.
 4. Материалы и цвета. Открытие вкладки материалов. Выбор базового цвета во вкладке Base Color. Объяснение разницы между матовой и блестящей поверхностью (параметр Roughness).
5. Анимация. Установка ключевых кадров (I -> Rotation). На кадре 1 поворот 0 градусов, на кадре 90 поворот 360 градусов. Запуск анимации кнопкой пробел.
6. Рендеринг первого кадра. Сохранение картинки готовой модели через меню Render. Формат PNG.
Критерии успешного выполнения:
· модель состоит минимум из 3 разных примитивов.
· фигура имеет хотя бы один материал собственного выбранного цвета.
· при нажатии кнопки Play объект совершает полный оборот на 360 градусов без рывков.
· ученик может самостоятельно изменить цвет объекта и скорость вращения.

Кейс 2. «Сборка электронного устройства» набор ЙОДО 
(на базе Arduino)
Суть задачи: собрать схему со светодиодом и зуммером (пищалкой), написать программу так, чтобы при нажатии тактовой кнопки загорался свет и звучала сирена (имитация сигнализации).
Требования к процессу:
1. Техника безопасности и обзор платы. Изучение портов GND (минус/земля), VCC (плюс/питание) и сигнальных пинов (цифровых дырочек). Правило: собираем цепь только при отключенном USB-кабеле от компьютера.
2. Сборка схемы на макетной плате. Подключение длинного вывода светодиода (анод) к плюсу через резистор, короткого (катод) — к минусу. Сборка цепи кнопки (использование встроенной подтяжки порта INPUT_PULLUP, чтобы избежать «плавающего» сигнала).
3. Интерфейс среды ModKit или Arduino IDE. Разбор структуры программы: блок Setup (что сделать один раз при включении) и цикл Loop (что делать всегда).
4. Программирование входа. Блок «Если кнопка нажата». Объяснение логики цифрового сигнала: есть ток (1/HIGH) или нет тока (0/LOW).
5. Программирование выхода. Блоки «Включить цифровой порт Х» для светодиода и «Запустить тон звука» для зуммера. Настройка задержки Delay на 500 миллисекунд.
6. Загрузка кода. Компиляция и загрузка прошивки в микроконтроллер. Проверка реакции на физическое нажатие.
Критерии успешного выполнения:
· устройство физически собрано верно, провода плотно сидят в макетке.
· программа загружена в контроллер без ошибок компиляции.
· светодиод горит ТОЛЬКО при удержании кнопки. При отпускании гаснет.
· зуммер издает звук синхронно со светом.
· ученик понимает, какой провод отвечает за питание, а какой за передачу информации.

Кейс 3. «Создание программы» на Pascal
Суть задачи: написать консольное приложение-калькулятор приветствий. Программа спрашивает имя пользователя, возраст, возводит возраст в квадрат и выводит смешной ответ.
Требования к процессу:
1. Структура программы. Обязательные служебные слова Program, Begin и End. (точка в конце обязательна!). Понятие блока кода.
2. Переменные. Зачем нужны «коробочки» для хранения данных. Объявление: var name: string; age: integer;. Наглядная аналогия: наклейки на коробки.
3. Вывод текста. Команда WriteLn('Привет! Как тебя зовут?'). Разница между Write (оставляет курсор на той же строке) и WriteLn (переносит на новую).
4. Ввод данных. Команда ReadLn(name). Пауза программы до тех пор, пока пользователь не нажмет Enter.
5. Математика. Присваивание ageSquared := age * age;. Демонстрация того, что компьютер умеет быстро считать большие числа.
6. Конкатенация (склеивание строк). Собираем финальную фразу: WriteLn('Тебе ', age, ' лет, а твоему цифровому двойнику уже ', ageSquared, '!');

Критерии успешного выполнения:
· программа запускается и не вылетает с ошибкой ввода-вывода.
· текст вопросов выводится аккуратно, каждая фраза с новой строки.
· компьютер дожидается ввода имени и возраста перед тем, как посчитать итог.
· результат вычисления верный (проверяется устно).
· код оформлен с отступами (индентацией) для читаемости.

Кейс 4. «Сайт компании» на Tilda
Суть задачи: сверстать одностраничный сайт-визитку вымышленного магазина (например, «Продажа редких камней» или «Кафе котиков»), используя готовый шаблон (Zero Block использовать не рекомендуется из-за сложности).
Требования к процессу:
1. Регистрация и выбор шаблона. Поиск категории «Бизнес», «Услуги» или «Магазин». Принцип выбора готового дизайна вместо белого листа.
2. Шапка сайта (Header). Замена заголовка и логотипа (можно загрузить картинку-превью). Настройка меню-якорей (кнопки ведут на секции этой же страницы).
3. Первый экран. Редактирование главного изображения (Hero Image) и призыва к действию (CTA-кнопка «Написать нам»). Требования к картинке: высокое качество, отсутствие мелких водяных знаков.
4. Контентные блоки. Наполнение секций «О нас» (текст о миссии компании, написанный ребенком), «Наши товары/услуги» (галерея из 4–6 картинок).
5. Форма обратной связи. Добавление блока с полями «Имя», «Телефон». Объяснение, куда уходят эти данные (на почту учителя/родителя).
6. Публикация. Нажатие кнопки «Опубликовать». Копирование ссылки на сайт и проверка ее открытия в режиме инкогнито.
Критерии успешного выполнения:
· все тексты на сайте заменены на свои, отсутствуют шаблонные фразы Lorem Ipsum.
· все кнопки кликабельны и ведут в правильные места.
· картинки отображаются корректно, не растянуты и не сжаты.
· сайт открывается по прямой ссылке с любого другого устройства.
· цветовая схема выдержана в едином стиле (не более 3 основных цветов).
Итоговый кейс (выбор одной из четырех траекторий)
Суть задачи: применить полученные навыки для реализации собственной идеи, добавив к базовому функционалу одного из предыдущих кейсов одну уникальную авторскую деталь.
Варианты модификации на выбор:
Blender: анимируйте не только вращение, но и движение космического корабля вперед по траектории. Или добавьте фон (звездное небо HDRI). Или настройте вспышки двигателей через управление прозрачностью материала.
ЙОДО: модернизируйте сигнализацию. Добавьте потенциометр (ручку), которым можно регулировать громкость зуммера или частоту мигания светодиода. Либо подключите датчик расстояния, чтобы сирена включалась при приближении руки.
Pascal: превратите калькулятор в игру «Угадай число». Программа загадывает число от 1 до 100, а пользователь пытается его угадать, получая подсказки «больше» или «меньше» после каждой попытки. Добавьте счетчик попыток.
Tilda: создайте вторую страницу сайта (например, «Портфолио» или «Меню») и свяжите ее с главной через меню. Добавьте иконки социальных сетей.
Требования к защите проекта.
Для Blender: короткая видеозапись экрана (экранка) с вращающейся моделью длительностью 10 секунд.
Для ЙОДО: демонстрация работы устройства педагогу в классе. Устное объяснение принципа работы добавленного датчика.
Для Pascal: запуск .exe файла. Показ исходного кода с выделением фрагмента, который ученик написал полностью сам.
Для Tilda: презентация сайта. Переход по ссылкам, заполнение тестовой формы прямо на уроке.
