[bookmark: _GoBack]ДООП «Создание 3D графики в среде Tilt Brush с использованием VR-шлема»

Тема программы: Изучение основ создания 3D-графики с использование м технологии виртуальной реальности.
Направленность программы: Техническая
Адресат программы: учащиеся 7 – 9 класса, с разным уровнем интеллектуального развития, имеющие разную социальную принадлежность, пол и национальность.
Объём и срок реализации  программы: 36 часов; 1 год.
· Цель программы: формирование уникальных Hard- и Soft-компетенций по работе с VR/AR-технологиями через использование VR-шлема.
Релевантность программы сквозным цифровым технологиям:
· Направление: Технологии дополненой и виртуальной реальности.
· Релевантность: В рамках данного модуля учащиеся знакомятся с элементами моделирования сложных трехмерных объектов и знакомятся с возможностями VR- и AR-технологий в разрезе практической значимости.
Современные образовательные технологии в обучении по программе:
· [bookmark: _Hlk57658360]Технология индивидуализации обучения;
· Групповые технологии;
· Технология исследовательского (проблемного) обучения.
Планируемые результаты:
1) Предметные результаты
· ключевые особенности технологий виртуальной и дополненной реальности;
· принципы работы приложений с виртуальной и дополненной реальностью;
· перечень современных устройств, используемых для работы с технологиями, и их предназначение;
· основной функционал программ для трёхмерного моделирования;
· принципы и способы разработки приложений с виртуальной и дополненной реальностью;
· основной функционал программных сред для разработки приложений с виртуальной и дополненной реальностью;
· особенности разработки графических интерфейсов.
· настраивать и запускать шлем виртуальной реальности;
· устанавливать и тестировать приложения виртуальной реальности;
· самостоятельно собирать очки виртуальной реальности;
· формулировать задачу на проектирование исходя из выявленной проблемы;
· уметь пользоваться различными методами генерации идей;
· выполнять примитивные операции в программах для трёхмерного моделирования;
· основной терминологией в области технологий виртуальной и дополненной реальности;
· базовыми навыками трёхмерного моделирования;
· базовыми навыками разработки приложений с виртуальной и дополненной реальностью;
· знаниями по принципам работы и особенностям устройств виртуальной и дополненной реальности.
2) [bookmark: _Toc47629944]Личностные результаты
· владение первичными навыками анализа и критичной оценки получаемой информации;
· ответственное отношение к информации с учётом правовых и этических аспектов её распространения;
· критическое отношение к информации и избирательность её восприятия;
· осмысление мотивов своих действий при выполнении заданий;
· развитие любознательности, сообразительности при выполнении разнообразных заданий проблемного и эвристического характера;
· развитие внимательности, настойчивости, целеустремлённости, умения преодолевать трудности;
· развитие самостоятельности суждений, независимости и нестандартности мышления;
· освоение социальных норм, правил поведения, ролей и форм социальной жизни в группах и сообществах;
· формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве с другими обучающимися.
· способность и готовность к общению и сотрудничеству со сверстниками и взрослыми в процессе образовательной, общественно-полезной, учебно-исследовательской, творческой деятельности.
3) [bookmark: _Toc47629945]Метапредметные результаты 
Представлены тремя группами универсальных учебных действий (УУД):
Регулятивные УУД:
· умение принимать и сохранять учебную задачу;
· умение планировать последовательность шагов алгоритма для достижения цели;
· умение ставить цель (создание творческой работы), планировать достижение этой цели;
· умение осуществлять итоговый и пошаговый контроль по результату;
· способность адекватно воспринимать оценку наставника и других обучающихся;
· умение различать способ и результат действия;
· умение вносить коррективы в действия в случае расхождения результата решения задачи на основе её оценки и учёта характера сделанных ошибок;
· умение в сотрудничестве ставить новые учебные задачи;
· способность проявлять познавательную инициативу в учебном сотрудничестве;
· умение осваивать способы решения проблем творческого характера в жизненных ситуациях;
· умение оценивать получающийся творческий продукт и соотносить его с изначальным замыслом, выполнять по необходимости коррекции либо продукта, либо замысла.
Познавательные УУД:
· умение осуществлять поиск информации в индивидуальных информационных архивах обучающегося, информационной среде образовательного учреждения, федеральных хранилищах информационных образовательных ресурсов;
· умение использовать средства информационных и коммуникационных технологий для решения коммуникативных, познавательных и творческих задач;
· умение ориентироваться в разнообразии способов решения задач;
· умение осуществлять анализ объектов с выделением существенных и несущественных признаков;
· умение проводить сравнение, классификацию по заданным критериям;
· умение строить логические рассуждения в форме связи простых суждений об объекте;
· умение устанавливать аналогии, причинно-следственные связи;
· умение моделировать, преобразовывать объект из чувственной формы в модель, где выделены существенные характеристики объекта (пространственно-графическая или знаково-символическая);
· умение синтезировать, составлять целое из частей, в том числе самостоятельно достраивать с восполнением недостающих компонентов.
 Коммуникативные УУД:
· умение аргументировать свою точку зрения на выбор оснований и критериев при выделении признаков, сравнении и классификации объектов;
· умение выслушивать собеседника и вести диалог;
· способность признавать возможность существования различных точек зрения и право каждого иметь свою;
· умение планировать учебное сотрудничество с наставником и другими обучающимися: определять цели, функции участников, способы взаимодействия;
· умение осуществлять постановку вопросов: инициативное сотрудничество в поиске и сборе информации;
· умение разрешать конфликты: выявление, идентификация проблемы, поиск и оценка альтернативных способов разрешения конфликта, принятие решения и его реализация;
· умение с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли в соответствии с задачами и условиями коммуникации;
· владение монологической и диалогической формами речи.
Способы оценивания эффективности реализации программы:
· [bookmark: _Hlk57658400]Проведение входного тестирования;
· Проведение срезовых контрольных работ по каждому разделу.
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 Цель программы: формирование уникальных Hard- и Soft-

компетенций по работе с VR/AR-технологиями через использование VR-

шлема. 
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