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Раздел № 1. Комплекс основных характеристик.
Пояснительная записка
Виртуальная и дополненная реальности — особые технологические направления, тесно связанные с другими. Эти технологии включены в список ключевых и оказывают существенное влияние на развитие рынков. Практически для каждой перспективной позиции будущего крайне полезны будут знания из области 3D-моделирования, основ программирования, компьютерного зрения и т. п. Согласно многочисленным исследованиям, VR/AR-рынок развивается по экспоненте — соответственно, ему необходимы компетентные специалисты. В ходе практических занятий по программе вводного модуля обучающиеся познакомятся с виртуальной, дополненной и смешанной реальностями, поймут их особенности и возможности, выявят возможные способы применения, а также определят наиболее интересные направления для дальнейшего углубления, параллельно развивая навыки дизайн-мышления, дизайн-анализа и способность создавать новое и востребованное. Синергия методов и технологий, используемых в направлении «Разработка приложений виртуальной и дополненной реальности», даст обучающемуся уникальные метапредметные компетенции, которые будут полезны в сфере проектирования, моделирования объектов и процессов, разработки приложений и др. Программа даёт необходимые компетенции для дальнейшего углублённого освоения дизайнерских навыков и методик проектирования. Основными направлениями в изучении технологий виртуальной и дополненной реальности, с которыми познакомятся обучающиеся в рамках модуля, станут начальные знания о разработке приложений для различных устройств, основы компьютерного зрения, базовые понятия 3D-моделирования. Через знакомство с технологиями создания собственных
            Направленность программы
      Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Разработка VR/AR приложений» имеет техническую направленность. На занятиях дети учатся работать с очками виртуальной реальности и дополнительной гарнитурой. 

Учащиеся развивают творческое мышление, моторику рук, учатся создавать новые программы виртуальной реальности.
           Актуальность программы

           Программа даёт необходимые компетенции для дальнейшего углублённого освоения дизайнерских навыков и методик проектирования. Основными направлениями в изучении технологий виртуальной и дополненной реальности, с которыми познакомятся обучающиеся в рамках модуля, станут начальные знания о разработке приложений для различных устройств, основы компьютерного зрения, базовые понятия 3D-моделирования. Через знакомство с технологиями создания собственных 5 устройств и разработки приложений будут развиваться исследовательские, инженерные и проектные компетенции. Освоение этих технологий подразумевает получение ряда базовых компетенций, владение которыми критически необходимо любому специалисту на конкурентном рынке труда в STEAM-профессиях
Адресат программы

           Для детей 12 - 13 лет характерна осознанность своих действий, способность долгое время быть сосредоточенным на одном занятии, доводить дело до конца. В этом возрасте школьники активно осваивают новые направления в учебе.
           Объем и срок реализации программы 

           Общее количество часов необходимых для прохождения программы 34 часа.

           Срок обучения – 1 год.
           Особенности организации образовательного процесса
          Образовательный процесс в группах построен в соответствии с нормативными документами. Разработчик программы учел все условия и пожелания обучающихся и их родителей с целью максимально комфортной обстановки в процессе обучения. Процесс образования построен таким образом, чтобы посещение кружка не мешало получению основного общего образования. Наполняемость группы составляет 12 – 16 человек в возрасте от 12 до 13 лет. Состав группы постоянный. Данный факт способствует сплочению коллектива, созданию комфортной обстановки и атмосферы на уроках.

       Режим, периодичность и продолжительность занятий

       Общее количество часов – 34.

       Количество занятий в неделю –1.

       Продолжительность занятий – 45 минут.

       1.2. Цель и задачи программы.

       1.2.1 Цели программы:

       Цель: формирование уникальных Hard- и Soft-компетенций по работе с VR/AR-технологиями через использование кейс-технологий.
        1.2.2 Задачи программы:

        Личностные
- 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.
         Метапредметные

 - 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.

         Предметные

- 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. уметь: 

- настраивать и запускать шлем виртуальной реальности; 

- устанавливать и тестировать приложения виртуальной реальности; 

- самостоятельно собирать очки виртуальной реальности;

- формулировать задачу на проектирование исходя из выявленной проблемы;

- уметь пользоваться различными методами генерации идей; 

- выполнять примитивные операции в программах для трёхмерного моделирования; - выполнять примитивные операции в программных средах для разработки приложений с виртуальной и дополненной реальностью;

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

- разрабатывать графический интерфейс (UX/UI); 

- разрабатывать все необходимые графические и видеоматериалы для презентации проекта; 

- представлять свой проект. владеть: 

- 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.
          1.3. Содержание программы
          Учебный план

         Кейс 1. Проектируем идеальное VR-устройство 

         В рамках первого кейса обучающиеся исследуют существующие модели устройств виртуальной реальности, выявляют ключевые параметры, а затем выполняют проектную задачу — конструируют собственное VR-устройство. Обучающиеся исследуют VR-контроллеры и обобщают возможные принципы управления системами виртуальной реальности. Сравнивают различные типы управления и делают выводы о том, что необходимо для «обмана» мозга и погружения в другой мир. Обучающиеся смогут собрать собственную модель VR-гарнитуры: спроектировать, смоделировать, вырезать/распечатать на 3D-принтере нужные элементы, а затем протестировать самостоятельно разработанное устройство. 
           Кейс 2. Разрабатываем VR/AR-приложения 
          После формирования основных понятий виртуальной реальности, получения навыков работы с VR-оборудованием в первом кейсе, обучающиеся переходят к рассмотрению понятий дополненной и смешанной реальности, разбирают их основные отличия от виртуальной. Создают собственное AR-приложение (augmented reality — дополненная реальность), отрабатывая навыки работы с необходимым в дальнейшем программным обеспечением, навыки дизайн-проектирования и дизайн-аналитики. Обучающиеся научатся работать с крупнейшими репозиториями бесплатных трёхмерных моделей, смогут минимально адаптировать модели, имеющиеся в свободном доступе, под свои нужды. Начинается знакомство со структурой интерфейса программы для 3D-моделирования (по усмотрению наставника — 3ds Max, Blender 3D, Maya), основными командами. Вводятся понятия «полигональность» и «текстура».
           Содержание программы
           Кейс 1 Проектируем идеальное VR устройство

  1. Введение в технологии виртуальной реальности. Знакомство, техника безопасности (2 часа).
Теоретическая работа

Знакомство с детьми и объединением.

Цель и задачи объединения.

Режим работы.

Демонстрация конструкции.

Правила техники безопасности.

Правила поведения в объединении.

 2. Знакомство с VR-технологиями на интерактивной вводной лекции (1 час)
Теоретическая работа

Знакомство с инструкцией по по обращению с VR-гарнитурой.
Перечень терминов.

Практическая работа

Разбор гаджетов.

Знакомство с программой  Steem.
3. Тестирование установка приложений, анализ принципов работы, выявление ключевых характеристик (1 час)
Теоретическая работа

Тестирование гарнитуры
Изучение программы. 
Практическая работа

Первое погружение в виртуальную реальность.
4. Выявление принципов работы шлема виртуальной реальности, поиск и структурирование информации о других VRустройствах. (2 часа)

Теоретическая работа

Изучение литературы о VR-устройствах.
Практическая работа 

Погружение в виртуальную реальность
5. Выбор материала и конструкции для собственной гарнитуры, подготовка к сборке устройства (2 часа)

Теоретическая работа

Изучение литературы по теме занятия.
Практическая работа

Выбор материала и конструкции для собственной гарнитуры.
6. Сборка собственной гарнитуры, вырезание необходимых деталей. (2 часа)

Теоретическая работа

Изучение литературы по теме урока.
Практическая работа

Сборка собственной гарнитуры.
7. Тестирование и доработка прототипа.. (2 часа)
Теоретическая работа

Изучение литературы по теме урока 

Практическая работа

Тестирование и доработка прототипа.
8. Изучения понятия «перспектива», окружности в перспективе, штриховки в светотени, падающей тени.(2 часа)
Теоретическая работа

Изучение литературы по теме урока.
Практическая работа

Изучения понятия «перспектива», окружности в перспективе, штриховки в светотени, падающей тени.
           Кейс 2  Разрабатываем VR/AR-приложения

9. Вводная интерактивная лекция по технологиям дополненной и смешанной реальности. (1 час)
Теоретическая работа

Изучение литературы по теме урока.
Практическая работа 

Погружение в виртуальную реальность.
10.  Выявление проблемной ситуации, в которой помогло бы VR/AR приложение, используя методы дизайн-мышления. (1 час)

Теоретическая работа

Изучение литературы по теме урока.
Практическая работа 

Выявление на практике проблемной ситуации, в которой помогло бы VR/AR приложение, используя методы дизайн-мышления.
11. Разработка сценария приложения: механика взаимодействия, функционал, примерный вид интерфейса. (1 час)

Теоретическая работа

Изучение литературы по теме урока.

Практическая работа 

Разработка сценария приложения: механика взаимодействия, функционал, примерный вид интерфейса. 
12. Мини-презентация идей и их доработка по обратной связи (1 час)

Практическая работа 

Презентация своих разработок.
13. Последовательное изучение возможностей среды разработки VR/AR-приложений (1 час)

Теоретическая работа

Изучение литературы по теме занятия.

Практическая работа

Последовательное изучение возможностей среды разработки VR/AR-приложений.

14. Сбор обратной связи от потенциальных пользователей приложения. (2 часа)

Теоретическая работа

Изучение литературы по теме урока.

Практическая работа

Сбор обратной связи от потенциальных пользователей приложения

15. Доработка приложения, учитывая обратную связь пользователя. (2 часа)

Теоретическая работа

Изучение литературы по теме урока 

Практическая работа

Тестирование и доработка приложения.

16. Выявление ключевых требований к разработке GUI- графических интерфейсов приложений.(2 часа)
Теоретическая работа

Изучение литературы по теме урока.

Практическая работа

Выявление ключевых требований к разработке GUI- графических интерфейсов приложений.
17. Разработка интерфейса приложения – дизайна и структуры. (2 часа)

Теоретическая работа

Изучение литературы по теме урока.

Практическая работа

Разработка интерфейса приложения.

18. Подготовка графических материалов для презентации проекта (фото, видео, инфографика). Освоение навыков верстки презентации. (4 часа)

Практическая работа

Подготовка графических материалов для презентации проекта.

19. Представление проектов перед другими обучающимися. Публичная презентация и защита проектов. (3 часа)

Практическая работа

Защита проектов.

           1.4 Планируемые результаты реализации программы.

Личностные результаты:

            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.

             Метапредметные результаты:

            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

             Предметные результаты:

Обучающийся должен знать:

- 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. уметь: 

- настраивать и запускать шлем виртуальной реальности; 

- устанавливать и тестировать приложения виртуальной реальности; 

- самостоятельно собирать очки виртуальной реальности;

- формулировать задачу на проектирование исходя из выявленной проблемы;

- уметь пользоваться различными методами генерации идей; 

- выполнять примитивные операции в программах для трёхмерного моделирования; - выполнять примитивные операции в программных средах для разработки приложений с виртуальной и дополненной реальностью;

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

- разрабатывать графический интерфейс (UX/UI); 

- разрабатывать все необходимые графические и видеоматериалы для презентации проекта; 

- представлять свой проект. владеть: 

- 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.
           2.1. Комплекс организационно-педагогических условий

	№ п/п
	Дата
	Тема занятия
	Кол-во часов
	Время проведения занятий
	Форма занятия
	Место проведения
	Форма контроля

	Кейс 1 Проектируем идеальное VR устройство

	1 - 2
	
	Введение в технологии виртуальной реальности. Знакомство, техника безопасности. 
	2
	
	Практическое занятие
	
	Текущий

	3
	
	Знакомство с VR-технологиями на интерактивной вводной лекции
	1
	
	Презентация.


	
	Текущий

	4
	
	Тестирование установка приложений, анализ принципов работы, выявление ключевых характеристик. 
	1
	
	Практическое занятие
	
	Текущий

	5 - 6
	
	Выявление принципов работы шлема виртуальной реальности, поиск и структурирование информации о других VRустройствах.
	2
	
	Практическое занятия
	
	Текущий

	7 – 8 
	
	Выбор материала и конструкции для собственной гарнитуры, подготовка к сборке устройства.
	2
	
	Презентация.
	
	Текущий

	9 - 10
	
	Сборка собственной гарнитуры, вырезание необходимых деталей.  
	2
	
	Практическое занятия
	
	Текущий

	11 - 12
	
	Тестирование и доработка прототипа.
	2
	
	Практическое занятие
	
	Текущий 

	13 - 14
	
	Изучения понятия «перспектива», окружности в перспективе, штриховки в светотени, падающей тени.
	2
	
	Презентация.


	
	Текущий

	Кейс 2.  Разрабатываем VR/AR-приложения

	15
	
	Вводная интерактивная лекция по технологиям дополненной и смешанной реальности.
	1
	
	Практическое занятие
	
	Текущий

	16
	
	Выявление проблемной ситуации, в которой помогло бы VR/AR приложение, используя методы дизайн-мышления. 
	1
	
	Практическое занятие. 
	
	Текущий 

	17
	
	Разработка сценария приложения : механика взаимодействия, функционал, примерный вид интерфейса.
	1
	
	Практическое занятие .
	
	Текущий

	18
	
	Мини-презентация идей и их доработка по обратной связи
	1
	
	Практическое занятие.  
	
	Текущий

	19
	
	Последовательное изучение возможностей среды разработки VR/AR-приложений
	1
	
	Практическое занятие.
	
	Текущий 

	Разработка VR//AR-приложений в соответствии со сценарием.

 

	20 - 21
	
	Сбор обратной связи от потенциальных пользователей приложения
	2
	
	Практическое занятие 
	
	Текущий 

	22 - 23
	
	Доработка приложения, учитывая обратную связь пользователя
	2
	
	Презентация. 
	
	Текущий

	24 - 25
	
	Выявление ключевых требований к разработке GUI- графических интерфейсов приложений
	2
	
	Практическое занятие. 
	
	Текущий 

	26 - 27
	
	Разработка интерфейса приложения – дизайна и структуры. 
	2
	
	Практическое занятие.
	
	Текущий 

	28 - 31
	
	Подготовка графических материалов для презентации проекта (фото, видео, инфографика). Освоение навыков верстки презентации.
	4
	
	Практическое занятие.
	
	Текущий 

	32 - 34 
	
	Представление проектов перед другими обучающимися. Публичная презентация и защита проектов.
	3
	
	итоговая презентация проектов 
	
	Итоговый


2.2. Условия реализации общеобразовательной программы

Для реализации программы в кабинете №2 должно иметься следующее оборудование:

- помещение для занятий - компьютерный класс;

- столы учебные;

- стулья учебные;

- компьютер;

- VR-очки;

- джостики;

- наушники
- камеры – датчики движения.
2.3. Формы аттестации

Для определения результативности освоения программы обучающиеся проходят промежуточную и итоговую аттестацию. Форму аттестации выбирает педагог, и разрабатывает критерии оценивания аттестации обучающихся (Приложение 1). Презентации творческих работ отражают уровень практических навыков, т.е. как дети умеют работать с различными видами VR-программ, создавать схемы и модели на заданную тематику.

Аттестация содержит перечень заданий, направленных на выявление таких качеств как:

- самостоятельность;

- инициативность и творчество;

- осознание значимой деятельности;

- соблюдение культуры поведения;

- самооценка;

- стремление к совершенствованию.

Формы отслеживания и фиксации образовательных результатов

По итогам мониторингов педагогом создается аналитическая справка, результаты заносятся в журнал детского объединения. По окончании прохождения дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы «Разработка VR/AR приложений», рассчитанной на 34 часа, обучающиеся получают «Удостоверение об обучении» установленного в ОО образца, о чем производится запись в журнале регистрации удостоверений.

Формы предъявления и демонстрации образовательных результатов

В ходе освоения программы «Разработка VR/AR приложений»,  обучающиеся представляют работы на выставках, участвуют в конкурсах разного уровня, олимпиадах и создают портфолио личных достижений.

Обучающиеся применяют свои знания на практике и в жизни.

2.4. Оценочные материалы

Для повышения качества и объективности оценки освоения программ, в ОО разработаны технологии определения уровня обучения и воспитания обучающихся. Оценка происходит по 15-ти бальной системе, содержит основные показатели и критерии уровней обученности и воспитанности (Приложение 2).

Текущий контроль успеваемости обучающихся - это систематическая проверка учебных достижений всех обучающихся, проводимая педагогами дополнительного образования в ходе ведения учебных занятий в соответствии с дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программой.

Для проведение текущего контроля успеваемости, направленного на обеспечение выстраивания образовательного процесса максимально эффективным образом для достижения обучающимися результатов освоения дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы разработаны тесты по темам (Приложение 3).

2.5. Методические материалы

Методы обучения

- Объяснительно - иллюстративный - предъявление информации различными способами (объяснение, рассказ, беседа, инструктаж, демонстрация, работа с видео- и фототехникой и др.);

- Эвристический - метод творческой деятельности (создание моделей и схем из лего.)

- Проблемный - постановка проблемы и самостоятельный поиск её решения обучающимися;

- Программированный - набор операций, которые необходимо выполнить в ходе выполнения практических работ (форма: компьютерный практикум, проектная деятельность);

- Репродуктивный - воспроизводство знаний и способов деятельности (выполнение заданий по самостоятельно-разработанному алгоритму, беседа, упражнения по аналогу),

- Частично - поисковый - решение проблемных задач с помощью педагога;

- Поисковый - самостоятельное решение проблем;

- Метод проектов.

Формы организации занятий

Основной формой являются групповые занятия или парами (командами), в которой роли распределяются в зависимости от темы занятия и вида деятельности учащихся.

После лекций предусмотрена проектная работа, на которой учащиеся раскрывают свои творческие способности и применяют полученные знания, выставки.

При изучении нового материала предусмотрены разные формы проведения занятий для формирования и совершенствования умений и навыков:

- лекция;

- беседа;

- практика;

- сообщение-презентация;

- демонстрация схем;

- демонстрация моделей;

- творческая работа.

Формы организации учебного занятия

	Тип учебного занятия
	Целевое назначение
	Результативность обучения

	Первичного предъявления новых знаний
	Первичное усвоение новых предметных ЗУНов
	Воспроизведение своими словами правил, понятий, алгоритмов, выполнение действий по образцу, алгоритму

	Формирования первоначальных предметных навыков овладения новыми предметными умениями
	Применение усваиваемых знаний или способов учебных действий в условиях решения учебных задач (заданий)
	Правильное воспроизведение образцов выполнения заданий, безошибочное применение алгоритмов и правил при решении учебных задач

	Применения предметных ЗУНов
	Применение предметных ЗУНов в условиях решения учебных задач повышенной сложности
	Самостоятельное решение задач (выполнение упражнений) повышенной сложности 

	Обобщения и систематизации предметных ЗУНов
	Систематизация предметных ЗУНов (решение практических задач)
	Умение сформулировать обобщенный вывод, умение учиться (работа в парах, использование источников информации и др)

	Повторения предметных ЗУНов и закрепления
	Закрепление предметных ЗУНов
	Безошибочное выполнение упражнений, решение задач отдельными учениками, учебной группой; безошибочные устные ответы.

	Контрольное занятие
	Проверка предметных ЗУНов, умений решать практические задачи
	Результаты контрольной или самостоятельной работы

	Комбинированный урок
	Решение задач, которые невозможно выполнить в рамках одного занятия.
	Запланированный результат


       Педагогические технологии
	Педагогические

технологии
	Достигаемые результаты

	Проблемное обучение
	Создание в учебной деятельности проблемных ситуаций и организация активной самостоятельной деятельности обучающихся по их разрешению, в результате чего происходит творческое овладение знаниями, умениями, навыками, развиваются мыслительные способности.

	Разноуровневое обучение
	Репертуар распределяется согласно возможностям и задаткам Сильные обучающиеся утверждаются в своих способностях, слабые получают возможность испытывать учебный успех, повышается уровень мотивации ученья.

	Исследовательские методы в обучении
	Дает возможность учащимся самостоятельно пополнять свои знания, глубоко вникать в изучаемую проблему и предполагать пути ее решения, что важно при формировании мировоззрения. Это важно для определения индивидуальной траектории развития каждого школьника.

	Технология использования в обучении игровых методов: ролевых, и других видов обучающих игр
	Расширение кругозора, развитие познавательной деятельности, формирование определенных умений и навыков, необходимых в практической деятельности, развитие общеучебных умений и навыков.

	Обучение в сотрудничестве (командная, групповая работа)
	Сотрудничество трактуется как идея совместной развивающей деятельности взрослых и детей. Суть индивидуального подхода в том, чтобы идти не от учебного предмета, а от ребенка к предмету, идти от тех возможностей, которыми располагает ребенок, применять психолого-педагогические диагностики личности.

	Информационно-коммуникационные технологии
	Изменение и неограниченное обогащение содержания образования, использование интегрированных курсов, доступ в ИНТЕРНЕТ.

	Здоровьесберегающие

технологии
	Использование данных технологий позволяют равномерно во время

занятия распределять различные виды заданий, чередовать упражнения что

дает положительные результаты в обучении.


Алгоритм учебного занятия
	Этапы учебного

занятия
	Задачи этапа
	Содержание деятельности
	Результат

	Организационный
	Подготовка детей к работе на занятии
	Организация начала занятия, создание психологического настроя на учебную деятельность и активизация внимания
	Восприятие

	Проверочный
	Установление правильности и осознанности выполнения домашнего задания, выявление пробелов и их коррекция
	Проверка домашнего задания (творческого, практического), проверка усвоения знаний предыдущего занятия
	Самооценка,

оценочная

деятельность

педагога

	Подготовительный (подготовка к новому содержанию)
	Обеспечение мотивации и принятие детьми цели учебно -познавательной деятельности
	Сообщение темы, цели учебного занятия и мотивация учебной деятельности детей (например, эвристический вопрос, познавательная задача, проблемное задание детям)
	Осмысление начала работы

	Усвоение новых знаний и способов действий
	Обеспечение восприятия, осмысления и первичного запоминания связей и отношений в объекте изучения
	Использование заданий и вопросов, которые активизируют познавательную деятельность детей
	Освоение новых знаний

	Первичная

проверка

понимания

изученного
	Установление правильности и осознанности усвоения нового учебного материала, выявление ошибочных или спорных представлений и их коррекция
	Применение пробных практических заданий, которые сочетаются с объяснением соответствующих правил или обоснованием
	Осознанное усвоение нового учебного материала

	Закрепление новых знаний, способов действий и их применение
	Обеспечение усвоения новых знаний, способов действий и их применения
	Применение упражнений по сценическому движению, заданий по актёрскому мастерству, которые выполняются самостоятельно детьми
	Осознанное усвоение нового материала

	Обобщение и систематизация знаний
	Формирование

целостного

представления знаний по теме
	Использование бесед и практических заданий
	Осмысление

выполненной

работы

	Контрольный
	Выявление качества и уровня овладения знаниями, самоконтроль и коррекция знаний и способов действий
	Использование тестовых заданий, устного (письменного) опроса, а также заданий различного уровня сложности (репродуктивного, творческого, поисково-исследовательского)
	Рефлексия,

сравнение

результатов

собственной

деятельности с

другими,

осмысление

результатов

	Итоговый
	Анализ и оценка успешности достижения цели, определение перспективы последующей работы
	Педагог совместно с детьми подводит итог занятия
	Самоутверждение детей в успешности

	Рефлексивный
	Мобилизация детей на самооценку
	Самооценка детьми своей работоспособности, психологического состояния, причин некачественной работы, результативности работы, содержания и полезности учебной работы
	Проектирование

детьми

собственной

деятельности на

последующих

занятиях

	Информационный
	Обеспечение понимания цели, содержания домашнего задания, логики дальнейшего занятия
	Информация о содержании и конечном результате домашнего задания, инструктаж по выполнению, определение места и роли данного задания в системе последующих занятий
	Определение

перспектив

деятельности


Учебно-методические материалы:

- Конспекты занятий + презентация.

- Диагностический материал.

- Мониторинг обученности по программе дополнительного образования.

- Проверочные задания по темам.

Учебно-практические материалы:

- Практические разработки.

- Схемы, алгоритмы создания моделей.
- Разработка раздаточного материала.
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