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1. [bookmark: _Toc200202510]КОМПЛЕКС ОСНОВНЫХ ХАРАКТЕРИСТИК
1.1. [bookmark: _Toc200202511]ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА

[bookmark: _gjdgxs]Настоящая дополнительная общеразвивающая программа «Юный Айтишник» (далее - программа, ДОП) реализуется в рамках образовательного проекта «Детский технопарк «Кванториум» (ДТ Кванториум, Кванториум) и составлена с учетом следующих нормативно-правовых актов:
1. [bookmark: _Hlk198133038]Федеральный закон Российской Федерации от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации» (с изменениями и дополнениями);
2. Постановление правительства Российской Федерации от 11.10.2023 № 1678 «Об утверждении правил применения организациями, осуществляющими образовательную деятельность, электронного обучения, дистанционных образовательных технологий при реализации образовательных программ»;
3. Распоряжение Правительства РФ от 31.03.2022 № 678-р «Об утверждении концепции развития дополнительного образования детей до 2030 года и плана мероприятий по ее реализации»; 
4. Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 27.07.2022 № 629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»;
5. Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 03.09.2019 № 467 «Об утверждении Целевой модели развития региональных систем дополнительного образования детей»;
6. Приказ Министерства труда и социальной защиты Российской Федерации от 22.09.2021 № 652н «Об утверждении профессионального стандарта «Педагог дополнительного образования детей и взрослых»;
7. Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 28.01.2021 № 2 «Об утверждении санитарных правил норм СанПиН 1.2.3685-21 «Гигиенические нормативы и требования к обеспечению безопасности и (или) безвредности для человека факторов среды обитания»;
8. Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 28.09.2020 № 28 «Об утверждении санитарных правил СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»;
9. Письмо Министерства просвещения Российской Федерации от 29.09.2023 N АБ-3935/06 «О методических рекомендациях» (вместе с «Методическими рекомендациями по формированию механизмов обновления содержания, методов и технологий обучения в системе дополнительного образования детей, направленных на повышение качества дополнительного образования детей, в том числе включение компонентов, обеспечивающих формирование функциональной грамотности и компетентностей, связанных с эмоциональным, физическим, интеллектуальным, духовным развитием человека, значимых для вхождения Российской Федерации в число десяти ведущих стран мира по качеству общего образования, для реализации приоритетных направлений научно-технологического и культурного развития страны»);
10. Письмо Министерства просвещения Российской Федерации от 31.01.2022 № ДГ-245/06 «О направлении методических рекомендации» (вместе с «Методическими рекомендациями по реализации дополнительных общеобразовательных программ с применением электронного обучения и дистанционных образовательных технологий»);
11. Письмо Министерства образования и науки Российской Федерации от 18.11.2015 № 09-3242 «О направлении информации» (вместе с «Методическими рекомендациями по проектированию дополнительных общеразвивающих программ (включая разноуровневые программы)»);
12. Распоряжение министерства образования Сахалинской области от 22.09.2020 №3.12-902-р «Об утверждении концепции персонифицированного дополнительного образования детей в Сахалинской области»;
13. Письмо Министерства образования Сахалинской области от 11.12.2023 № 3.12-Вн-5709/23 «О направлении методических рекомендаций» (вместе с «Методическими рекомендациями по проектированию и реализации дополнительной общеразвивающей программы, реализуемой в Сахалинской области»);
14. Устав МАОУ Гимназия № 3 города Южно-Сахалинска (https://clck.ru/3M4Sh7);
15. Локальные акты МАОУ Гимназия № 3 города Южно-Сахалинска (https://clck.ru/3M4Sh7; https://clck.ru/3M4Sk4).

Направленность программы – техническая.

Виды деятельности – компьютерные технологии, программирование.

Тип программы – одноуровневая.

Уровень освоения - стартовый. Предполагает использование и реализацию общедоступных и универсальных форм организации материала, относительную простоту предлагаемого для освоения содержания программы.
Программа направлена на  изучение основных принципов работы на компьютере, развитие  начальных умений в этой области, развитие общего кругозора и формирование интереса к познанию и техническому творчеству.  

Язык реализации программы - государственный язык РФ – русский.

Актуальность программы обусловлена стремительной цифровизацией общества и растущим спросом на IT-специалистов. Владение цифровой грамотностью становится базовой компетенцией, сравнимой по важности с чтением и письмом, и программа формирует необходимый фундамент для жизни в современном мире. Кроме того, она способствует ранней профессиональной ориентации, позволяя учащимся познакомиться с ключевыми направлениями IT-сферы — программированием, веб-разработкой, дизайном интерфейсов — и сделать осознанный выбор будущей профессии.
Важным отличием программы от традиционных курсов компьютерной грамотности является акцент на цифровом творчестве. Учащиеся не просто осваивают инструменты, а создают собственные продукты, развивая креативность и инновационное мышление. Это не только формирует практические навыки, но и способствует подготовке кадров для цифровой экономики, восполняя дефицит квалифицированных специалистов на IT-рынке. Дополнительным преимуществом является адаптация к технологиям будущего: программа включает знакомство с перспективными направлениями, такими как мобильная разработка, что дает учащимся конкурентное преимущество.

Отличительные особенности и новизна программы
Программа реализуется через проектно-ориентированный подход, где обучение строится вокруг создания реальных IT-продуктов — от простых программ до веб-сайтов и игр. Это позволяет учащимся сразу применять знания на практике. Еще одной ключевой особенностью является комплексность обучения, сочетающая технические (программирование) и творческие (дизайн) дисциплины, что формирует разносторонних специалистов, способных решать разнообразные задачи.
Для повышения мотивации в программе используется геймификация: игровые механики и соревновательные элементы делают процесс обучения более увлекательным и повышают вовлеченность. Важную роль играет и гибкая система наставничества: педагог выступают в роли наставника, помогая каждому учащемуся выстраивать индивидуальную образовательную траекторию.
Особенностью программы является также возрастная интеграция: совместное обучение детей 9–15 лет способствует развитию soft skills, таких как наставничество, командная работа и коммуникация. Это создает благоприятную среду для обмена опытом и ускоряет личностный рост участников. В совокупности все эти элементы делают программу максимально соответствующей вызовам современного цифрового мира.

		Адресат программы:
	Программа ориентирована на обучающихся 9-15 лет.
Преимущество отдается обучающимся, прошедшим обучение по реализуемой в квантуме программе «Компьютерная грамотность – ключ к успеху» и/или обладающими начальными навыками работы на персональном компьютере и в прикладных программах – для данной категории обучающихся перед зачислением предполагается прохождение входного контроля с выполнением ряда несложных заданий, позволяющих определить уровень владения ПК.
Приветствуется нахождение в группе детей разного возраста поскольку разновозрастные группы формируют среду для естественного обмена знаниями позволяют развить навык межличностного общения
	Численный состав группы – от 5 до 10 человек.
	Программа не предусмотрена для освоения детьми с ОВЗ.

Объём и сроки освоения программы
	Период
	Продолжи-тельность занятия, ч
	Кол-во занятий в неделю
	Кол-во часов в неделю, ч
	Кол-во недель
	Кол-во часов в год, ч

	1 год обучения
	2
	2
	4
	33
	132



Продолжительность 1 академического часа - 40 минут. При необходимости организации работы в дистанционном режиме академический час равняется 30 минутам.
Продолжительность перемены – 10 минут.

Форма обучения – очная, с применением дистанционных образовательных технологий (при необходимости – см. п.2.2 Информационно-методическое обеспечение программы).
	
	Формы организации работы с обучающимися – фронтальная, групповая, индивидуальная.
		
	Формы проведения занятий
В программе предусматривается аудиторная работа. 
Учебные занятия организуются в виде практических работ, мастер-классов, индивидуальных и групповых консультаций.

1.2. [bookmark: _Toc200202512] ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ ПРОГРАММЫ

[bookmark: _Hlk167978844][bookmark: _GoBack]Цель программы — формирование у обучающихся базовых знаний, навыков и компетенций в области информационных технологий, программирования и цифрового творчества, необходимых для успешного старта в IT-сфере.
Задачи программы
	Предметные:
· Развить навыки работы с персональным компьютером и периферийными устройствами.
· Сформировать навыки программирования на языках Python и C#.
· Ознакомить с принципами веб-разработки (HTML, CSS) и созданием адаптивных макетов.
· Научить основам проектирования интерфейсов в Figma.
· Развить умения работы с информацией: кодирование, обработка и передача данных.
· Развить навыки проектной деятельности.
	Метапредметные:
· Развить алгоритмическое и логическое мышление через решение практических задач.
· Сформировать навыки самостоятельного поиска и анализа информации с использованием ИКТ.
· Познакомить с основами командной работы над IT-проектами.
· Стимулировать интерес к изучению современных технологий и инноваций в IT.
	Личностные:
· Воспитать ответственность, дисциплину и внимательность при работе с техническими устройствами и программным обеспечением.
· Развить коммуникативные навыки, умение работать в команде и уважать идеи других участников.
· Сформировать мотивацию к саморазвитию и продолжению обучения в IT-направлении.
· Поощрять творческий подход к решению задач и созданию digital-продуктов.

1.3. [bookmark: _Toc173772636][bookmark: _Toc200202513][bookmark: _Hlk199161907][bookmark: _Hlk199162026]УЧЕБНЫЙ ПЛАН ПРОГРАММЫ
	№ п/п
	Название разделов, тем
	Количество часов
	Формы контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	Раздел 1.
	Введение
	4
	1
	3
	Педагогическое наблюдение

	Раздел 2.
	Теоретические Основы Информатики (ТОИ)
	22
	15
	7
	Педагогической наблюдение;
Беседа;
Практическая работа

	2.1
	Классификация ЭВМ.
	2
	2
	-
	

	2.2
	Устройство ПК.
	2
	1
	1
	

	2.3
	Обзор периферийного оборудования.
	2
	1
	1
	

	2.4
	Кодирования информации и системы счисления.
	4
	2
	2
	

	2.5
	Единицы информации.
	4
	2
	2
	

	2.6
	Виды и характеристики операционных систем.
	2
	2
	-
	

	2.7
	Операционная система Windows.
	2
	1
	1
	

	2.8
	Глобальная сеть Internet.
	2
	2
	-
	

	2.9
	Компьютерные вирусы.
	2
	2
	-
	

	Раздел 3.
	Программирование на Python
	24
	5
	19
	Педагогической наблюдение;
Беседа;
Выполнение кейса

	3.1
	Основы языка и синтаксис в языке Python.
	2
	1
	1
	

	3.2
	Переменные и типы данных в Python.
	2
	-
	2
	

	3.3
	Базовые операции в языке Python.
	2
	-
	2
	

	3.4
	Условные операторы if, elif, else в Python.
	2
	-
	2
	

	3.5
	Циклы for, while в языке Python.
	2
	-
	2
	

	3.6
	Методы и функции в Python.
	4
	2
	2
	

	3.7
	Классы и наследование в языке Python.
	2
	-
	2
	

	3.8
	Создание игр на Python с помощью PyGame.
	8
	2
	6
	

	Раздел 4.
	Программирование на C#
	24
	5
	19
	Педагогической наблюдение;
Беседа;
Выполнение кейса

	4.1
	Основы языка и синтаксис в языке C#.
	2
	1
	1
	

	4.2
	Переменные и типы данных в C#.
	2
	-
	2
	

	4.3
	Базовые операции в языке C#.
	2
	-
	2
	

	4.4
	Условные операторы if, elif, else в C#.
	2
	-
	2
	

	4.5
	Циклы for, while в языке C#.
	2
	-
	2
	

	4.6
	Методы и функции в C#.
	4
	2
	2
	

	4.7
	Классы и наследование в языке C#.
	2
	-
	2
	

	4.8
	Создание приложений на C# Windows Forms.
	8
	2
	6
	

	Раздел 5.
	Web-программирование (HTML, СSS)
	24
	5
	19
	Педагогической наблюдение;
Беседа;
Выполнение кейса

	5.1
	Основы HTML: структура документа, теги и атрибуты.
	2
	1
	1
	

	5.2
	Стилизация текста и элементов страницы.
	2
	-
	2
	

	5.3
	Списки, таблицы и формы в HTML.
	2
	-
	2
	

	5.4
	Работа с гиперссылками.
	2
	-
	2
	

	5.5
	Основы CSS: селекторы, свойства и значения.
	4
	2
	2
	

	5.6
	Блочная модель CSS: margin, padding, border.
	2
	-
	2
	

	5.7
	Позиционирование элементов: static, relative, absolute, fixed.
	2
	-
	2
	

	5.8
	Flexbox и Grid для создания адаптивных макетов.
	2
	-
	2
	

	5.9
	Создание и верстка многостраничного сайта.
	6
	2
	4
	

	Раздел 6.
	Front-end разработка (мобильная разработка) в FIGMA
	22
	4
	18
	Педагогической наблюдение;
Беседа;
Выполнение кейса

	6.1
	Введение в Figma: интерфейс и основные инструменты.
	4
	2
	2
	

	6.2
	Создание мобильных макетов.
	4
	2
	2
	

	6.3
	Работа с компонентами и стилями.
	2
	-
	2
	

	6.4
	Прототипирование интерактивных элементов.
	4
	-
	4
	

	6.5
	Анимация интерфейсов: микровзаимодействия и переходы.
	4
	-
	4
	

	6.6
	Экспорт ресурсов (иконки, изображения, SVG) для разработки.
	2
	-
	2
	

	6.7
	Презентация и защита дизайн-решений.
	2
	-
	2
	

	Раздел 7. 
	Работа над индивидуальным проектом
	10
	2
	8
	Педагогическое наблюдение


	Итоговое мероприятие
	2
	-
	2
	Защита проекта

	 
	Всего часов
	132
	37
	95
	


1.4. [bookmark: _Toc200202514] СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ

[bookmark: _Hlk200205056]Раздел 1. Введение
Теория:
· Введение в работу центра, знакомство с направлениями деятельности и правилами. Ознакомление обучающихся с учебным планом, целями и задачами программы. Постановка целей и задач на раздел. Инструктажи по ТБ. 
Практика:
· Входное тестирование. Экскурсия по Кванториуму. Тимбилдинг: Командные игры и упражнения для сплочения группы. Упражнения на развитие коммуникативных навыков. Решение кейсов, требующих совместной работы. Формирование проектных групп для дальнейшей деятельности.

Раздел 2. Теоретические Основы Информатики (ТОИ)
2.1 Классификация ЭВМ
Теория:
· История развития вычислительной техники.
· Классификация ЭВМ по назначению, размеру и производительности.
2.2 Устройство ПК
Теория:
· Основные компоненты компьютера: процессор, память, жесткий диск и др.
· Принципы работы и взаимодействия компонентов.
Практика:
· Разборка и сборка ПК.
· Диагностика неисправностей.
2.3 Обзор периферийного оборудования
Теория:
· Виды периферийных устройств: принтеры, сканеры, мониторы и др.
· Принципы их работы и подключения.
Практика:
· Подключение и настройка периферийных устройств.
2.4 Кодирование информации и системы счисления
Теория:
· Понятие кодирования информации.
· Двоичная, восьмеричная, шестнадцатеричная системы счисления.
Практика:
· Перевод чисел между системами счисления.
· Решение задач на кодирование.
2.5 Единицы информации
Теория:
· Бит, байт, килобайт и другие единицы измерения информации.
· Принципы хранения и передачи данных.
Практика:
· Расчет объема информации.
2.6 Виды и характеристики операционных систем
Теория:
· Классификация ОС: Windows, Linux, macOS.
· Основные функции и особенности.
2.7 Операционная система Windows
Теория:
· Интерфейс и основные компоненты Windows.
Практика:
· Настройка и работа с файловой системой.
2.8 Глобальная сеть Internet
Теория:
· Основы работы сети Интернет.
· Протоколы и сервисы (HTTP, FTP, DNS).
2.9 Компьютерные вирусы
Теория:
· Виды вирусов и методы защиты.
· Антивирусные программы и их использование.

Раздел 3. Программирование на Python
3.1 Основы языка и синтаксис в языке Python
Теория:
· Введение в Python: особенности и преимущества.
· Базовый синтаксис: переменные, операторы, выражения.
Практика:
· Написание простых программ.
3.2 Переменные и типы данных в Python
Практика:
· Работа с переменными и типами данных.
3.3 Базовые операции в языке Python
Практика:
· Выполнение арифметических и логических операций.
3.4 Условные операторы if, elif, else в Python
Практика:
· Написание программ с использованием условных операторов.
3.5 Циклы for, while в языке Python
Практика:
· Решение задач с использованием циклов.
3.6 Методы и функции в Python
Теория:
· Понятие функций и методов.
Практика:
· Создание и вызов функций.
3.7 Классы и наследование в языке Python
Практика:
· Реализация ООП: классы и наследование.
3.8 Создание игр на Python с помощью PyGame
Теория:
· Введение в библиотеку PyGame.
Практика:
· Разработка простой игры.

Раздел 4. Программирование на C#
4.1 Основы языка и синтаксис в языке C#
Теория:
· Введение в C#: особенности и сферы применения.
Практика:
· Написание простых программ.
4.2 Переменные и типы данных в C#
Практика:
· Работа с переменными и типами данных.
4.3 Базовые операции в языке C#
Практика:
· Выполнение арифметических и логических операций.
4.4 Условные операторы if, elif, else в C#
Практика:
· Написание программ с использованием условных операторов.
4.5 Циклы for, while в языке C#
Практика:
· Решение задач с использованием циклов.
4.6 Методы и функции в C#
Теория:
· Понятие функций и методов.
Практика:
· Создание и вызов функций.
4.7 Классы и наследование в языке C#
Практика:
· Реализация ООП: классы и наследование.
4.8 Создание приложений на C# Windows Forms
Теория:
· Основы разработки графических приложений.
Практика:
· Создание простого приложения.

Раздел 5. Web-программирование (HTML, CSS)
5.1 Основы HTML: структура документа, теги и атрибуты
Теория:
· Структура HTML-документа.
Практика:
· Создание простой веб-страницы.
5.2 Стилизация текста и элементов страницы
Практика:
· Применение CSS для стилизации.
5.3 Списки, таблицы и формы в HTML
Практика:
· Создание списков, таблиц и форм.
5.4 Работа с гиперссылками
Практика:
· Добавление и настройка ссылок.
5.5 Основы CSS: селекторы, свойства и значения
Теория:
· Основы CSS.
Практика:
· Применение CSS-стилей.
5.6 Блочная модель CSS: margin, padding, border
Практика:
· Работа с блочной моделью.
5.7 Позиционирование элементов: static, relative, absolute, fixed
Практика:
· Настройка позиционирования элементов.
5.8 Flexbox и Grid для создания адаптивных макетов
Практика:
· Создание адаптивных макетов.
5.9 Создание и верстка многостраничного сайта
Теория:
· Планирование структуры сайта.
Практика:
· Верстка многостраничного сайта.

Раздел 6. Front-end разработка (мобильная разработка) в FIGMA
6.1 Введение в Figma: интерфейс и основные инструменты
Теория:
· Обзор интерфейса Figma.
Практика:
· Создание простых макетов.
6.2 Создание мобильных макетов
Теория:
· Принципы мобильного дизайна.
Практика:
· Разработка мобильных интерфейсов.
6.3 Работа с компонентами и стилями
Практика::
· Использование компонентов и стилей.
6.4 Прототипирование интерактивных элементов
Практика:
· Создание интерактивных прототипов.
6.5 Анимация интерфейсов: микровзаимодействия и переходы
Практика::
· Добавление анимации.
6.6 Экспорт ресурсов (иконки, изображения, SVG) для разработки
Практика:
· Подготовка ресурсов для разработчиков.
6.7 Презентация и защита дизайн-решений
Практика:
· Презентация проектов.

Раздел 7. Работа над индивидуальным проектом
· Теория: Основы проектной деятельности. Постановка цели, задач, определение проблемы.
· Практика: Разработка проекта: от идеи до защиты (документы, презентация, демонстрация).

Итоговое мероприятие
Практика:
· Защита проектов.
· Подведение итогов обучения. Рефлексия


1.5. [bookmark: _Toc200202515]ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ

Образовательная программа обеспечивает достижение следующих образовательных результатов с учетом индивидуальных возможностей каждого обучающегося:
		Предметные результаты
[bookmark: _Hlk200200664]		Обучающиеся:
· Освоят устройство современных компьютеров и периферийного оборудования
· Будут демострировать практические навыки программирования на Python и C#
· Будут уметь создавать веб-страницы с использованием HTML и CSS
· Освоят основы проектирования интерфейсов в Figma
· Смогут разрабатывать простые программные продукты и игры
· Научатся работать с различными форматами данных и системами счисления
· Будут демонстрировать навыки проектной работы
		Метапредметные результаты
		Обучающиеся:
· Будут уметь решать задачи, используя полученные в ходе обучения навыки и выявляя причинно-следственные связи;
· Будут демонстрировать умение разбивать сложные задачи на подзадачи и находить оптимальные решения
· Смогут самостоятельно находить и анализировать техническую информацию
· Будут демонстрировать навык командной работы в команде
· Научатся презентовать и защищать свои IT-проекты
· Будут креативно мыслить при создании digital-продуктов
		Личностные результаты
		Обучающиеся:
· Будут проявлять ответственное отношение к работе с техникой и программным обеспечением
· Будут демонстрировать навык самоорганизации и тайм-менеджмента
· Будут проявлять способность к конструктивному взаимодействию в команде
· Будут устойчиво демонстрировать мотивацию к дальнейшему обучению в IT-сфере
· Будут уметь проводить простейший самоанализ, продемонстрируют способность к саморефлекси 
· Проявят настойчивость в решении технических задач и преодолении трудностей

[bookmark: _Toc200202516]2. КОМПЛЕКС ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИХ УСЛОВИЙ
[bookmark: _Toc200202517]2.1. КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК

	[bookmark: _Hlk199162659]Год обучения
	Дата начала занятий
	Дата окончания занятий
	Кол-во учебных недель
	Кол-во часов
	Режим занятий

	1 год
	08.09.2025
	31.05.2026
	33
	132
	2 раза в неделю 
по 2 ак. часа



[bookmark: _Toc173772641][bookmark: _Toc200202518][bookmark: _Hlk199162688]2.2. УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ

Материально-техническое обеспечение 

При организации учебных занятий соблюдаются гигиенические критерии допустимых условий и видов работ для ведения образовательной деятельности в соответствии с СанПиН 1.2.3685-21 «Гигиенические нормативы требования к обеспечению безопасности и (или) безвредности для человека факиров среды обитания». Используемые для реализации программы помещения (учебные кабинеты, проектные, лектории)и их оснащенность соответствуют требованиям санитарных норм и правил, установленных СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодёжи».
Необходимые материалы и оборудование:
1. Учебная аудитория:
· Пространство для теоретических и практических занятий
· Зона для командной проектной работы
· Удобная мебель, соответствующая возрастным особенностям обучающихся
2. Техническое оснащение:
· Персональные компьютеры/ноутбуки (1 на каждого обучающегося) 
· VR-оборудование (по возможности)
· Интерактивная панель/проектор
· Высокоскоростной интернет (Wi-Fi 5 ГГц или проводное подключение)
3. Программное обеспечение:
· Среды разработки: PyCharm Community/VSCode (для Python), Visual Studio Community (для C#)
· Графические редакторы: Figma (онлайн)
· Браузеры: Chrome, Firefox
· Офисный пакет (LibreOffice или MS Office)
4. Дополнительное оборудование:
· Источники бесперебойного питания
· Флипчарт/маркерная доска
5. Расходные материалы:
· Канцелярские принадлежности
· Блокноты для записей
· Маркеры для досок

[bookmark: _Hlk199162757]Кадровое обеспечение 

[bookmark: _3znysh7][bookmark: _Hlk199162739]Реализация дополнительной общеразвивающей программы «Юный Айтишник» обеспечивается педагогом дополнительного образования, имеющим среднее профессиональное или высшее образование, и отвечающее профессиональному стандарту по должности «Педагог дополнительного образования детей и взрослых» в соответствии с приказом Минтруда РФ от 22.09.2021 №652н.  Также к реализации программы могут привлекаться студенты, успешно прошедшие промежуточную аттестацию не менее, чем за два года обучения по образовательным программам высшего образования по специальностям и направлениям подготовки, соответствующим направленности дополнительной общеразвивающей программы.

[bookmark: _Hlk199162766]Информационно-методическое обеспечение программы

[bookmark: _Hlk167961210][bookmark: _Hlk137136722]	Среди традиционно классифицируемых методов при реализации программы используются: Словесные (лекции, беседы, дискуссии, работа с источниками) – для формирования теоретических и фактических знаний; Наглядные (методы демонстрации, иллюстрации) – для развития наблюдательности, повышения внимания к изучаемым Однако, поскольку программа носит практический характер, преимущество отдается практическим методам обучения и методу кейсов. Данные методы способствуют углублению знаний и оттачиванию навыков, стимулированию познавательной деятельности, развитию самостоятельности при решении учебных задач.
		В основе реализации программы лежит методический инструментарий, составленный и разработанный специально для Детских технопарков Кванториум Фондом новых форм развития образования:
· Тулкит IT-квантум (методический инструментарий тьюторов); 
· Основы проектной деятельности (сборник методические материалов); 
· Детские инженерные и исследовательские проекты (методические материалы);
· Инженерные и исследовательские задачи (настольное приложение к учебно-методическому пособию для наставников).
· «Шпаргалка по дизайн-мышлению» (сборник методических материалов)
· «Учимся шевелить мозгами» (Общекомпетентностные упражнения и тренировочные задания); 
· «Шпаргалка по рефлексии» (сборник методических материалов);
В качестве дидактических материалов в программе используются:
· обучающие видео;
· мультимедийные материалы;
· компьютерные программные средства;
· дидактические игры
· электронные тренажеры:
· CodeMonkey (https://www.codemonkey.com)
	Дидактический материал подобран в соответствии с учебным планом (по каждому разделу, теме), возрастными и психологическими особенностями обучающихся, уровнем их развития и способностями.
[bookmark: _Hlk199162796]		В случае введения ограничительных мер на реализацию ДОП в очном формате, связанных с санитарно-эпидемиологической обстановкой, чрезвычайными ситуациями и т.п., а также при объективной необходимости возможно применение дистанционных образовательных технологий и элементов электронного обучения. Организации работы в дистанционном режиме используются следующие типы занятий и формы деятельности: 
· учебное занятие взаимодействия педагога и обучающихся - исключительно в электронной форме и с применением ДОТ (в формате видеоконференций, вебинаров, онлайн лекций и т.п.)
· учебное занятие самостоятельной работы учащихся - самостоятельная работа обучающихся оффлайн (самостоятельное изучение учебного материала, выполнение заданий педагога, работа на образовательных платформах, сайтах, посещение виртуальных туров и экскурсий, мастер-классов и т.п.)
· контрольные учебные занятия - контрольные срезы, тестирования, зачеты в режимах онлайн и оффлайн, дистанционные конкурсы и т.п.)
· консультации (индивидуальные и групповые) в режиме онлайн и оффлайн.
	Перед началом обучения, в его процессе, а также при необходимости проводятся Инструктажи по охране труда и технике безопасности (Приложение 1). 
[bookmark: _Hlk199162811]	Большое внимание в Детском технопарке в целом, и в VR-квантуме, в частности, уделяется организации воспитательной работы среди обучающихся (Приложение 2).
	
[bookmark: _Toc173772642][bookmark: _Toc200202519][bookmark: _Hlk199162841]2.3. ФОРМЫ АТТЕСТАЦИИ/КОНТРОЛЯ

	Реализация программы предусматривает различные виды контроля: входной, текущий, и итоговый.
	Входной контроль предусмотрен для проведени передпоступление на программу и направлен для определения возможностей, знаний и умений, поступающих на программу. Проводтся в форме тестирования, позволяющих определить уровень владения ПК.	
	Текущий контроль проводится планомерно на протяжении всего времени реализации программы через организацию педагогического наблюдения за деятельностью обучающихся на теоретических занятиях, а также в ходе выполнения ими практических работ.  
[bookmark: _Hlk199163140]	Промежуточный контроль проводится по результатам прохождения каждого учебного раздела и направлен на определение степени усвоения обучающимися учебного материала раздела, определение готовности детей к восприятию нового материала, выявление детей, отстающих и опережающих обучение, а также мотивированности и заинтересованности обучающихся в обучении. Проводится в форме презентаций выполненных кейсов и учебных задач.	
	Итоговый контроль организуется в конце срока обучения и нацелен на определение результатов обучения в целом по программе. Проводится в форме защиты индивидуальных проектов.
	Формы фиксации образовательных результатов:
[bookmark: _Hlk198134022][bookmark: _Hlk199163331]	Портфолио достижений обучающихся (характеристика, грамоты, сертификаты, дипломы, экспертные заключения и т.п по необходимости и по запросу, по результатам участия в конкурсах и мероприятиях), журнал, тест, информационная карта освоения обучающимися образовательной программы.




[bookmark: _Toc200202520]2.4. ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ
	
[bookmark: _Hlk199163351]	Для оценки освоения обучающимися образовательной программы используется информационная карта (Приложение 3). Информация заносится в карту в соответствии с разработанными критериями.
	Обучающиеся, успешно освоившие программу (с результатом высокий или средний уровень освоения) получают сертификат. Допускаются иные формы поощрения обучающихся (грамоты, дипломы и т.п).
	 
[bookmark: _Toc200202521][bookmark: _1fob9te][bookmark: _Hlk199163375]2.5. СПИСОК ЛИТЕРАТУРЫ
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Инструктажи по ОТ и ТБ

В целях обеспечения охраны здоровья и безопасных условий обучения и воспитания программой предусмотрено проведение обязательных инструктажей по охране труда для обучающихся. Изучение вопросов охраны труда, пожарной безопасности и электробезопасности проводится с целью формирования у обучающихся сознательного и ответственного отношения к вопросам личной безопасности и безопасности окружающих Прохождение инструктажей обучающимися и соблюдение правил ТБ является обязательным.
Инструкции разработаны в соответствии с СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодёжи», Федеральным законом № 273-ФЗ от 29.12.2012 г. «Об образовании в Российской Федерации», Письмом Минобрнауки России № 12-1077 от 25.08.2015 г. «Рекомендации по созданию и функционированию системы управления охраной труда и обеспечением безопасности образовательного процесса в образовательных организациях, осуществляющих образовательную деятельность» и иными нормативно-правовыми актами, Уставом и Правилами внутреннего распорядка обучающихся МАОУ Гимназии № 3 г. Южно-Сахалинска.
В соответствии с действующим законодательством в ДТ «Кванториум» предусмотрены следующие виды инструктажей:
1. Вводный (ИОТ - 054 - 2023)
2. Первичный (ИОТ – 110 - 2023)
3. Повторный (ИОТ – 110 - 2023)
4. Внеплановый (ИОТ – 110 - 2023)
5. Целевой (ИОТ – 110 - 2023)
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Воспитательный модуль

[bookmark: _Hlk198134258]Воспитание обучающихся осуществляется в соответствии с Рабочей программой воспитания                           ДТ Кванториум и Планом воспитательной работы на 2025-2026 учебный год, их целями, задачами, приоритетными направлениями (https://kvantorium.yuzhno-sakh.ru/).
	В рамках реализации программы планируется организация следующих ключевых мероприятий:
План ключевых мероприятий и дел ДТ Кванториум
	№
	Ключевые мероприятия и дела
	Срок реализации
	Ответственный
	Примечание

	1.
	Посвящение в Кваторианцы. Тимбилдинг
	сентябрь
	Педагог-организатор, педагог направления
	Входное мероприятие

	2.
	День рождения Кванториума
	декабрь
	Педагог-организатор, педагог направления
	

	3.
	Хакатоны, Форумы, Чемпионаты
 (по направлению)
	в течение учебного года, по отдельном плану
	Педагог-организатор, педагог направления
	

	4.
	Тематические недели:
Неделя виртуальной реальности;
 Неделя робототехники; 
Неделя хайтек;
Неделя дизайна;
Неделя Био;
Неделя информационных технологий
	в течение учебного года, по отдельном плану
	Педагог-организатор, педагог направления
	

	5.
	Волонтерская деятельность
	в течение учебного года
	Педагог-организатор
	

	6.
	Участие в акциях, посвященных памятным датам и важным государственным событиям
	в течение учебного года
	Педагог-организатор, педагог направления
	

	7.
	Профориентационные экскурсии на предприятия города и области

	в течение учебного года, по отдельном плану
	Педагог-организатор, педагог направления
	

	8.
	Интеллектуальные мероприятия
Мастер-классы
Профориентационные встречи
Викторины 
Квесты
Квизы 
	в течение учебного года, по отдельном плану
	Педагог-организатор, педагоги направлений
	

	9.
	Активные и развлекательные мероприятия: 
Просмотры познавательных фильмов и мультфильмов
 Настольные игры
	в течение учебного года, по отдельном плану
	Педагог-организатор, педагоги направлений
	

	10.
	Проектная сессия/Ярмарка проектов
	конец учебного года, май
	Педагог-организатор,
методист, педагоги направлений
	Итоговое мероприятие



	Ключевые мероприятия организуются и проводятся вне образовательных часов программы, задействуя дополнительное время нахождения обучающихся в Кванториуме.


[bookmark: _Toc200202524]Приложение 3

Информационная карта оценки освоения обучающимися образовательной программы

	Квантум:
	Группа:

	Педагог:
	

	

	№
	ФИО
	Сумма баллов по компетенциям
	Сумма баллов по 
Проекту 
	Итого сумма баллов
	Показатель освоения программы

	
	
	личностные
	метапред-метные
	пред-метные
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	



Показатели освоения программы обучающимися:
Высокий уровень освоения – 80%-100%
Средний уровень освоения –50%-79%
Низкий уровень освоения – менее 50%

Критерии для оценивания развития компетенций:
За каждый критерий (достигнутый результат) устанавливается от 0 до 2-х баллов. 
0 - результат не достигнут
1 - результат достигнут не в полной мере
2 - результат достигнут полностью 
 
	[bookmark: _Hlk167961390]Планируемые результаты
	Диагностический инструментарий 
(способы, формы и методы)

		Личностные:		
· Будут проявлять ответственное отношение к работе с техникой и программным обеспечением
· Будут демонстрировать навык самоорганизации и тайм-менеджмента
· Будут проявлять способность к конструктивному взаимодействию в команде
· Будут устойчиво демонстрировать мотивацию к дальнейшему обучению в IT-сфере
· Будут уметь проводить простейший самоанализ, продемонстрируют способность к саморефлекси 
· Проявят настойчивость в решении технических задач и преодолении трудностей
	Педагогическое наблюдение;
Беседа;
Саморефлексия

 

	Метапредметные:	
· Будут уметь решать задачи, используя полученные в ходе обучения навыки и выявляя причинно-следственные связи;
· Будут демонстрировать умение разбивать сложные задачи на подзадачи и находить оптимальные решения
· Смогут самостоятельно находить и анализировать техническую информацию
· Будут демонстрировать навык командной работы в команде
· Научатся презентовать и защищать свои IT-проекты
· Будут креативно мыслить при создании digital-продуктов
	Педагогическое наблюдение;
Беседа;
Выполнение кейсов учебных разделов;
Презентация проекта

	Предметные:
· Освоят устройство современных компьютеров и периферийного оборудования
· Будут демострировать практические навыки программирования на Python и C#
· Будут уметь создавать веб-страницы с использованием HTML и CSS
· Освоят основы проектирования интерфейсов в Figma
· Смогут разрабатывать простые программные продукты и игры
· Научатся работать с различными форматами данных и системами счисления
· Будут демонстрировать навыки проектной работы
	Педагогическое наблюдение;
Беседа;
Выполнение кейсов учебных разделов;
Презентация проекта




Оценка защиты индивидуальных проектов происходит по установленным критериям. 
За каждый критерий устанавливается от 0 до 3-х баллов.

от 12 баллов - высокий уровень
5-11 баллов - средний уровень
4 балла - низкий уровень 

Критерии оценивания проектов:
1. Идея проекта
1.1. Оригинальность и качество решения
1.2. Зрелищность
2. Техническое исполнение проекта
2.1. Сложность 
2.2. Понимание технической части
2.3. Эстетичность выполнения
3. Презентация
3.1. Ораторское умение
3.2. Скорость мышления
4. Командная работа
4.1. Уровень понимания проекта
4.2. Сплоченность коллектива
4.3. Командный дух
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