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РАЗДЕЛ 1 «КОМПЛЕКС ОСНОВНЫХ ХАРАКТЕРИСТИК ОБРАЗОВАНИЯ: ОБЪЕМ, СОДЕРЖАНИЕ, ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ»

ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА.


Дополнительная общеразвивающая программа «VR-AR» разработана на основании следующих нормативных документов:

· Федеральный закон РФ «Об образовании в Российской Федерации» от 29 декабря 2012 г. № 273-ФЗ (с последующими изменениями)

· Стратегия развития воспитания в Российской Федерации до 2025 года (утверждена распоряжением Правительства РФ от 29 мая 2015 г.№ 996-р.

· Указ Президента Российской Федерации от 21 июля 2020 года № 474 «О национальных целях развития Российской Федерации на период до 2030 года».

· Паспорт федерального проекта «Успех каждого ребенка» (утвержден протоколом заседания проектного комитета по национальному проекту «Образование» от 07 декабря 2018 г. № 3 (с изменениями).

·  «Об утверждении Целевой модели развития региональных систем дополнительного образования детей». Приказ Министерства просвещения РФ от 3 ноября2019 г. № 467.

·  «Об утверждении санитарных правил СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи» (постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 28 сентября 2020 г.№ 28).

· Порядок организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам «Порядок организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программа», утвержден приказом Министерства просвещения Российской Федерации № 629

от 27 июля 2022 г.


Направленность программы – техническая.
АКТУАЛЬНОСТЬ И НОВИЗНА ПРОГРАММЫ

Уровень программы – базовый.
Возраст обучающихся: от 11 лет до 18 лет.
Срок реализации программы: 1 год, 74 часа.

Актуальность представленной программы определяется прежде всего требованиями современного общества, которые диктуют необходимость владения навыками работы в самых передовых технологиях XXI века: дополненной (AR) и виртуальной (VR) реальности. Внеурочная деятельность как неотъемлемый компонент образовательного процесса, призванный расширить возможности общеобразовательной организации для формирования необходимых сегодняшнему ученику компетенций, создает особые условия для расширения доступа к глобальным знаниям и информации, опережающего обновления содержания образования в соответствии с задачами перспективного развития страны.

Хотя виртуальная реальность еще не стала частью нашей жизни она уже обосновывается в сфере образования: посмотреть, как устроен организм человека, увидеть процесс строительства знаменитых сооружений, совершить невероятное путешествие и многое другое, сегодня могут сделать дети с помощью очков виртуальной реальности, смартфона и специального мобильного приложения.

Для реализации направлений VR и AR технологий в рамках учебного предмета информатика не отводится времени, и в этом нам помогает внеурочная деятельность. Это иные возможности организации учебного времени: участие в игровой, творческой и проектной деятельности, работа в разновозрастных группах с учетом интересов и способностей обучающихся.

В основу программы курса «VR- студия» заложены принципы практической направленности - индивидуальной или коллективной проектной деятельности.

Программа рассчитана на 74 учебных часа и предназначена для учеников имеющих базовый уровень компьютерной грамотности.

Содержание программы определяется с учётом возрастных особенностей обучающихся, широкими возможностями социализации в процессе общения.

Данная программа допускает творческий, вариативный подход со стороны педагога в области возможной замены порядка разделов, введения дополнительного материала, разнообразия включаемых методик проведения занятий и выбора учебных ситуаций для самостоятельной творческой деятельности учащихся. Руководствуясь данной программой, педагог имеет возможность увеличить или уменьшить объем и степень технической сложности материала в зависимости от состава группы и конкретных условий работы.

Новизна заключается в том, что программа позволяет учащимся сформировать базовые компетенции по работе с VR/AR технологиями путем погружения в проектную деятельность. Отличительной особенностью программы является то, что основной формой обучения является метод решения практических ситуаций. Педагогическая целесообразность состоит в том, что программа отвечает потребностям общества и образовательным стандартам второго поколения в формировании компетентной, творческой личности.

Целью программы: формирование у обучающихся базовых знаний и навыков по работе с VR/AR технологиями и формирование умений к их применению в работе над проектами.

ОТЛИЧИТЕЛЬНЫЕ ОСОБЕННОСТИ ДАННОЙ ПРОГРАММЫ.

Образовательной программы заключается в адаптированном для восприятия школьниками содержании программы обучения виртуальным технологиям.

Полный набор встретить можно редко, но ниже перечислены те особенности, на которые нужно ориентироваться при создании виртуальной реальности.

· Правдоподобная — поддерживает у пользователя ощущение реальности происходящего.

· Интерактивная — обеспечивает взаимодействие со средой.

· Машинно-генерируемая — базируется на мощном аппаратном обеспечении.

· Доступная для изучения — предоставляет возможность исследовать большой детализированный мир.

· Создающая эффект присутствия — вовлекает в процесс как мозг, так и тело пользователя, воздействуя на максимально возможное число органов чувств.

ПЕДАГОГИЧЕСКАЯ ЦЕЛЕСООБРАЗНОСТЬ.

 Программа предназначена для обучающихся 11-18 лет. Именно в этот период наиболее целесообразно привитие обучающимся трудолюбия, упорства, терпения, желания заниматься техникой, компьютерами.

Уровень программы  –  базовый.

Форма обучения  –  очная.

Адресат программы – дети от11 до 18 лет. Наполняемость группы 8-15 человек, группы могут быть разновозрастными.

Объем и срок освоения программы, режим занятий. Программа рассчитана на 74 часа обучения, занятия проходят 2 часа в неделю.

ОСОБЕННОСТИ ОРГАНИЗАЦИИ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОЦЕССА
Виртуальной реальность (VR) в обучении подразумевает применение электронных инструментов и технологий для создания виртуальных симуляций. VR-среда представляет собой альтернативное пространство, в котором ученики не просто видят анимированную 3D-картинку перед глазами, а ощущает, будто это происходит в реальности. При помощи гаджетов на сенсорном или кнопочном управлении, дети могут перемещать видимое пространство в различных направлениях, а также взаимодействовать с объектами и друг другом, становясь частью виртуального мира.
ЦЕЛЬ ПРОГРАММЫ
Цель: формирование базовых компетенций по работе с VR/AR технологиями, навыков исследовательской и изобретательской деятельности, проектной и командной работы. 
ЗАДАЧИ ПРОГРАММЫ
Обучающие:
· формировать представление о виртуальной, дополненной и смешанной реальности, базовых понятиях, актуальности и перспективах данных технологий;
· формировать представления о разнообразии, конструктивных особенностях и принципах работы VR/AR-устройств,
· формировать умение работать с профильным программным обеспечением (инструментарием дополненной реальности, графическими 3D редакторами) погружение участников в проектную деятельность с целью формирования навыков проектирования;
Развивающие:
· Развивать творческую активность, инициативность и самостоятельность в принятии решений в различных ситуациях, развивать внимание, память, воображение, мышление (логическое, комбинаторное, творческое) и формировать и развивать информационные компетенции.
Воспитательные: 
· Воспитывать интерес к техническим видам творчества;воспитывать понимание социальной значимости применения и перспектив развития VR/AR-технологий воспитывать аккуратность, самостоятельность, умение работать вкоманде, информационную и коммуникационную культуры; воспитывать усидчивость и методичность при реализации проекта.
ФОРМЫ И РЕЖИМ ЗАНЯТИЙ
Занятия группы проводятся согласно СаНПиН 2.4.4.3172-14 «Санитарно- эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей». Для создания оптимальных условий работы в группах используется дифференцированный подход к каждому обучающемуся. 
Основная форма работы с обучающимися - групповые занятия или занятия по подгруппам, на которых обучающиеся получают теоретические знания и практические навыки.
Занятия проводится 1 раз в неделю.
УЧЕБНЫЙ ПЛАН
	Название раздела, темы
	Всего часов

	Теория 
	Практика

	Технологии виртуальной реальности. Знакомство с виртуальной реальностью.
	2
	1
	1

	Технологии виртуальной реальности. Создание QR кода

	6
	2
	4

	Технологии дополненной реальности. Приложение Steam

	6
	2
	4

	Приложение Cardboard Camera
Работа в приложении Google Arts and Culture
Работа в приложении Google Arts and Culture
	6
	2
	4

	Работа в приложении Google Expeditions

	6
	2
	4

	Работа в приложениях: MEL Chemistry, In Mind, In Cell

	6
	2
	4

	Работа в приложении Apollo 11 VR, Titans of Space VR, VR Space 3D
	6
	2
	4

	YouTube- видео 360:

	6
	2
	4

	Работа в приложении Tilt Brush, Graffiti Paint

	6
	2
	4

	Работа в приложении Sensor Box

	6
	2
	4

	Игра «Basketball AR», Игра 
«AR Soccer»

	6
	2
	4

	Работа в приложении Snapseed

	6
	2
	4

	Защита итогового проекта

	6
	2
	4

	
	ИТОГО: 74


СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ

Тема 1: Технологии виртуальной реальности.
Теория: Техника безопасности
Практика: Знакомство с виртуальной реальностью.

Тема 2: Технологии дополненной реальности. Приложение Steam.
Теория: Технологии дополненной реальности. Quiver
Практика: Разработка собственного проекта в приложении Steam по направлениям.

Тема 3: Приложение Cardboard Camera.
Теория: Возможности интерфейса приложения.
Практика: Разработка собственного проекта в приложении Cardboard Camera по направлениям.

Тема 4: Работа в приложении Google Arts and Culture.
Теория: Интерфейс приложения Google Arts and Culture.
Практика: Разработка группового проекта в приложении Google Arts and Culture по направлениям.

Тема 5: Работа в приложении Google Expeditions.
Теория: Обзор, изучение основных компонентов приложения.
Практика: Создание маршрута своей мечты.

Тема 6: Работа в приложениях MEL Chemistry VR, InMind, InCell.
Теория: Обзор, изучение основных компонентов приложений.
Практика: Создание мультимедийной презентации.

Тема 7: Работа в приложении Apollo 11 VR, Titans of Space VR, VR Space 3D.
Теория: Обзор, изучение основных компонентов приложения.
Практика: Создание мультимедийной презентации.

Тема 8: YouTube- видео 360. 
Теория: возможности использования технологии видео 360 в образовательном процессе. 
Практика: Просмотр видео в режиме онлайн по направлениям: школа, работа, досуг, природа.

Тема 9: Работа в приложении Tilt Brush, Graffiti Paint.
Теория: Обзор, изучение основных компонентов, инструментов приложения.
Практика: Создание векторного рисунка (по направлениям).

Тема 10: Работа в приложении Sensor Box
Теория: Знакомство с приложением Sensor Box.
Практика: Обнаружение датчиков на устройстве. Работа с Датчиками устройства. Выполнение практической работы.

Тема 11: Игра «Basketball AR», Игра «AR Soccer».
Теория: Использование спортивных симуляторов, выполненных с помощью технологии AR, в образовательной деятельности.
Практика: Выполнение практической работы.

Тема 12: Работа в приложении Snapseed
Теория: Приложение Snapseed: установка, обзор и применение инструментов.
Практика: Создание фотоколлажа.

Тема 13: Защита итогового проекта.
Выполнение и защита итоговой работы .
РАЗДЕЛ 2. КОМПЛЕКС ОРГАНИЗАЦИОННО – ПЕДАГОГИЧЕСКИХ УСЛОВИЙ.
ФОРМЫ КОНТРОЛЯ И МЕХАНИЗМ ОЦЕНКИ РЕЗУЛЬТАТОВ ОСВОЕНИЯ ПРОГРАММЫ.

Входной контроль.
Собеседование с обучающимися с целью выявления интересов и уровня подготовки.

Текущий контроль.
Текущий контроль осуществляется в процессе наблюдения педагогом за деятельностью обучающихся.

Итоговый контроль.
Итогом обучения является законченная творческая работа. 

ОЖИДАЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ
У обучающихся будут сформированы следующие компетенции.
Профессиональные и значимые компетенции (Hard Skills):
-умение активировать запуск приложений виртуальной реальности, устанавливать их на устройство и тестировать;
- навыки калибровки межзрачкового расстояния;
- сборка собственного VR устройства;
- знание и понимание принципов работы 3D сканера, обладание базовыми навыками подключения, настройки и работы с 3D сканером, умение при помощи пакетов для 3D моделирования устранить ошибки, возникшие в результате процесса сканирования;
- умение снимать и монтировать видео 360°;
- знание и понимание основных понятий: дополненная реальность (в т.ч. ее отличия от виртуальной), смешанная реальность, оптический трекинг, маркерная и без маркерная технологии, реперные точки;
- знание пользовательского интерфейса профильного ПО, базовых объектов инструментария;
- навыки создания AR приложений, знание основ 3D моделирования;
- умение активировать запуск приложений дополненной реальности на AR очках, устанавливать их на устройство и тестировать.
Личностные и межличностные компетенции (Soft Skills):
- работа в команде: работа в общем ритме, эффективное распределение задач и др.;
- развитие познавательных интересов учащихся,
- умение ориентироваться в информационном пространстве, продуктивно использовать техническую литературу для поиска сложных решений;
- навыки ведения проекта, проявление компетенции в вопросах, связанных с темой проекта, выбор наиболее эффективных решений задач в зависимости от конкретных условий;
- развитие критического мышления;
- проявление технического мышления, познавательной деятельности, творческой инициативы, самостоятельности;
- способность творчески решать технические задачи;
- готовность и способность применения теоретических знаний по физике, информатике для решения задач в реальном мире;
- способность правильно организовывать рабочее место и время для достижения поставленных целей.

КАЛЕНДАРНЫЙ –ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ
	Название раздела, темы
	Всего часов


	Технологии виртуальной реальности. Знакомство с виртуальной реальностью.
	2

	Технологии виртуальной реальности. Создание QR кода

	6

	Технологии дополненной реальности. Приложение Steam

	6

	Приложение Cardboard Camera
Работа в приложении Google Arts and Culture
Работа в приложении Google Arts and Culture
	6

	Работа в приложении Google Expeditions

	6

	Работа в приложениях: MEL Chemistry, In Mind, In Cell

	6

	Работа в приложении Apollo 11 VR, Titans of Space VR, VR Space 3D
	6

	YouTube- видео 360:

	6

	Работа в приложении Tilt Brush, Graffiti Paint

	6

	Работа в приложении Sensor Box

	6

	Игра «Basketball AR», Игра 
«AR Soccer»

	6

	Работа в приложении Snapseed

	6

	Защита итогового проекта

	6

	
	ИТОГО: 74


БАЗОВЫЕ ПРИНЦИПЫ ПРОГРАММЫ.

Развитие технологической компетентности будущих кадров на разных этапах жизненного пути и роста мотивации к выбору компьютерных профессий, поддержки личностного и профессионального самоопределения, проектного мышления детей и подростков в мобильном обществе – актуальная проблема, решаемая, в том числе созданием условий реализации Программы. 
МЕТОДЫ ОБУЧЕНИЯ И ВОСПИТАНИЯ.

  
Все формы организации содержат активные методы обучения, которые строятся на практической направленности, игровом действии и творческом характере обучения, интерактивности, разнообразных коммуникациях, диалоге и использовании знаний учащихся, в условиях современного обширного информационного поля, когда стоит острая необходимость воспитывать социальную ответственность обучающихся.
	Активные методы обучения
	Приемы

	- Игровая
- Двигательная
- Коммуникативная
- Познавательно-исследовательская
- Трудовая
- Творческая
- Конструирование из различных материалов
- Изобразительная
	Дидактические игры, упражнения, речевые игры
Совместная деятельность обучающего и обучающегося. Решение проблемных ситуаций.
Дидактические игры с симулированием ситуаций, подражанием реальным событиям


ВОСПИТАТЕЛЬНЫЕ КОМПОНЕНТЫ

Воспитывающая деятельность детского объединения дополнительного образования имеет две важные составляющие – индивидуальную работу с каждым обучающимся и формирование детского коллектива. Организуя индивидуальный процесс, педагог дополнительного образования решает целый ряд педагогических задач:

· помогает ребенку адаптироваться в новом коллективе, занять в нем достойное место;

· выявляет и развивает потенциальные общие и специальные возможности и способности обучающегося;

· формирует в ребенке уверенность в своих силах, стремление к постоянному саморазвитию;

· способствует удовлетворению его потребности в самоутверждении и признании, создает каждому «ситуацию успеха»;

· развивает в ребенке психологическую уверенность перед публичными показами (выставками, выступлениями, презентациями и др.);

· формирует у учащегося адекватность в оценках и самооценке, стремление к получению профессионального анализа результатов совей работы;

· создает условия для развития творческих способностей учащегося.


Воспитательные мероприятия проводятся в соответствии планом воспитательной работы Центра «Точка Роста» БОУ СМР «СОШ №5». Данный документ выложен на сайте образовательной организации в разделе Центр «Точка Роста».

ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ
МЕТОДИЧЕСКИЕ ОСОБЕННОСТИ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ
В процессе обучения используются различные методы подачи информации. Выбор метода зависит от содержания занятий, уровня подготовки и опыта обучающихся.

План учебно-воспитательных, внеурочных и социокультурных мероприятий 
Центра образования цифрового и гуманитарного профилей «Точка роста» 
БОУ СМР "СОШ № 5"
на 2022-2023 учебный год
	№
	Содержание деятельности
	Сроки проведения
	Ответственные

	1
	Августовское  совещание  педагогических  работников
	август
	Педагоги  центра

	2
	Экскурсии для обучающихся 1 классов
 в  Центр  «Точка  роста»
	сентябрь
	Педагоги  центра

	3
	Всероссийский открытый онлайн-урок для  обучающихся  5-9 класов
	Сентябрь-май
	Педагоги  центра

	4
	Участие  обучающихся  в  конкурсах, олимпиадах, викторинах  различного  уровня (от  муниципального  до  международного)
	Сентябрь-июнь
	Педагоги  центра


	5
	Мероприятия, экскурсии  в  IT – Кубе.
	В течение учебного года 
	Педагоги центра, педагоги школы.

	6
	Организация  очных, дистанционных  курсов в  каникулярное  время
	Октябрь-ноябрь,
Январь, март, июнь
	Педагоги  центра

	7
	Уроки  безопасности  в  сети  Интернет 2-4 классы
	ноябрь
	Педагоги  центра

	8
	Школьные  предметные  олимпиады
	Октябрь-май
	Педагоги центра

	9
	Социально-психологическое  тестирование обучающихся  7-11  классов
	Октябрь
	Соц.педагог, психолог

	10
	Профориентационное  тестирование  обучающихся 6,8  классов
	Ноябрь, март
	Соц.педагог

	11
	Мастер-классы  для  обучающихся 1-9 классов ко  Дню  Учителя
	октябрь
	Педагоги  центра

	12
	Конкурс «Лего-стройка»  для  обучающихся  2 классов
	октябрь
	Педагог-организатор

	13
	Мастер-классы  для  обучающихся 1-9 классов ко  Дню  Матери
	ноябрь
	Педагоги  центра

	14
	Школьный  чемпионат  по  мнемотехнике  для  обучающихся  10 – 11  классов
	ноябрь
	Педагог-организатор

	15
	Мастер-классы  для  обучающихся  1-9  классов к  Новому  году
	декабрь
	Педагоги  центра

	16
	Выставка творческих работ обучающихся 1 – 9 классов «Новогодний бум»
	Декабрь 
	Педагоги центра

	17
	Мастер  класс  для  обучающихся  5 классов  по  цифровым  технологиям  в  среде  визуального  программирования  Скретч.
	декабрь
	Педагог-организатор

	18
	Шахматные турниры 
"Весёлый слон" (1-4 кл.),
 "Белая ладья"(5-7 кл.)
	январь, март
	Педагог по шахматам

	19
	Региональный  этап Всероссийской  олимпиады  школьников  СМР
	Январь-февраль
	Руководитель, педагог-организатор

	20
	День российской науки  (8  февраля) 
	Февраль
	Педагоги центра

	21
	Конкурс  моделей  (3D) из  различных  материалов для  обучающихся  1-6  классов
	февраль
	Руководитель, педагог-организатор

	22
	Мастер-классы  для  обучающихся 1-9  классов ко  Дню  защитников  Отечества
	февраль
	Педагоги  центра

	23
	Конкурс технического творчества 
"Детский компьютерный проект"
	март
	Педагоги  центра


	24
	Мастер-классы  для  обучающихся  1-9  классов к  Международному  женскому  дню
	Март
	Педагоги  центра


	25
	Школьная научно – практическая конференция
учащихся начальной школы 
«Общественный смотр знаний»
	Март
	Руководитель МО начальных классов, педагоги центра

	26
	Обучающий  семинар  для  обучающихся  2-4  классов  по  работе  с  цифровыми  микроскопами
	март
	Руководитель, педагог-организатор

	27
	Выставка  творческих  работ  обучающихся 1-6  классов  «Космос-это  мы!»
	апрель
	Руководитель, педагог-организатор

	28
	Мастер-классы  для  обучающихся  1-9  классов ко Дню  Космонавтики
	апрель
	Педагоги  центра

	29
	Школьная научно – практическая конференция  проектов 
обучающихся 
	апрель
	педагоги центра

	30
	Мастер-классы  для  обучающихся 1-9  классов  ко  Дню  Победы
	Май
	Педагоги Центра


ОСНОВНЫЕ ФОРМЫ И СРЕДСТВА ОБУЧЕНИЯ
 
Занятия программы предполагают постоянное чередование различных форм обучения (фронтальная, групповая, индивидуальная), что позволяет сохранять постоянную активность обучающихся.

 
Для развития творческих способностей обучающихся необходимо создать ситуацию заинтересованности. Здесь решающее значение имеет не само по себе содержание знаний, а тип деятельности, в которой они приобретались. Поэтому акцент ставится на разнообразие форм и типов активности обучающихся, в которых приобретаются знания и создаются авторские продукты Важным элементом обучения

Возможные формы организации деятельности учащихся на занятии: индивидуальная

· групповая

· фронтальная

· индивидуально-групповая

· работа по подгруппам (по звеньям)

 
Возможные формы проведения занятий: круглый стол, семинар, лабораторное занятие, мастер-класс, соревнование, викторина, «мозговой штурм», выставка, занятие-игра, турнир, защита проектов, практическое занятие, презентация, конкурс, консультация, конференция, ярмарка и другие.
ФОРМЫ АТТЕСТАЦИИ.

 
Мониторинг и оценка результативности программы.

 
Мониторинг программы подразумевает два этапа: начальный и промежуточный. Цель начального этапа мониторинга: выявление уровня технического мышления, навыков конструирования и использования инструментов ПО виртуальной реальности. Методы начального этапа мониторинга: педагогическое наблюдение, анкета, тест Беннета на выявление технического (инженерного) мышления, карта интересов и способностей.

 
Цель промежуточного этапа мониторинга: выявление уровня развития технического мышления, навыков проектирования у обучающихся 11 – 18 лет. Методы промежуточного этапа мониторинга: педагогическое  наблюдение, анкета, тест Беннета на выявление технического (инженерного) мышления, карта интересов и способностей.
ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ.

 
Для оценки эффективности программы были выбраны следующие диагностики, определяющие развитие интеллектуальных способностей обучающихся: 

1. Уровень развития оперативной памяти. 

2. Уровень развития воображения. 

3. Уровень развития образного и комбинаторного мышлений. 
Итоговая оценка развития качеств обучающегося производится по трем уровням: 
«Высокий» - положительные изменения личностных качеств обучающегося в течение учебного года признаются как максимально возможные для него; 

«Средний» - изменения произошли, но учащийся потенциально был способен к большему; 

«Удовлетворительный» - изменения не значительные. Данные обрабатываются и переходят в статистически значимые данные, позволяющие судить об эффективности образовательной деятельности, как в целом, так и по каждому обучающемуся отдельно

РАБОТА С РОДИТЕЛЯМИ
Руководителю объединения необходим тесный контакт с родителями обучающихся. Эта необходимость вызвана следующим:
Родители должны знать цели, формы и методы, планы работы объединения.
Родители должны быть уверены в безопасности детей во время занятий и турниров

Родители могут оказать практическую помощь в работе. 
ПЕРЕЧЕНЬ НЕОБХОДИМОГО ОБОРУДОВАНИЯ
Для эффективной реализации программы необходима материальная и техническая база. Учебная площадка, соответствующая требованиям СанПиН 2.4.4.3172-14 «Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей». Требованиям пожарной безопасности. Помещение укомплектованное базовым комплектом учебного и лабораторного оборудования. Шлем виртуальной реальности , программное обеспечение для шлема. Среда Steam с полным доступом к приложениям. Компьютерное и периферийное оборудование базового комплекта. Точка доступа WiFi 1 Гб/сек. Интерактивный комплекс и интерактивная система флипчат.
	№ п/п
	Название
	Количество, шт.

	1. 
	МФУ (принтер, сканер, копир)
	1

	1. 
	Ноутбук учителя
	1

	1. 
	Ноутбук мобильного класса
	10

	1. 
	Очки виртуальной реальности
	1


СПИСОК ЛИТЕРАТУРЫ
1. Картавцева Е.Н. Использование графического редактора GIMP в компьютерной графике. – Санкт-Петербург: БХВ-Петербург, 2007.
2. Керлоу А. В. Искусство 3D-анимации и спецэффектов. /Пер. с англ. Е.В. Смолиной. – Москва: Вершина, 2004.
3. Панюкова Т.А. GIMP и Adobe Photoshop. Лекции по растровой графике. – Санкт-Петербург: Либроком, 2018.
4. Прахов А.А. Blender. 3D-моделирование и анимация. Руководство для начинающих. – Санкт-Петербург: БХВ-Петербург, 2009.
5. Прахов А.А. Самоучитель Blender 2.7. – Санкт-Петербург: БХВ- Петербург, 2016.
6. Тимофеев С.М. Работа в графическом редакторе GIMP. – Москва: Эксмо, 2010.
7. Уильямс Р. Аниматор: набор для выживания. Секреты и методы создания анимации, 3D-графики и компьютерных игр. – Москва: Эксмо, 2018.
8. Флеминг Б. Методы анимации лица. Мимика и артикуляция. 3D для дизайнеров. – Москва: ДМК Пресс, 2018.
9. Хахаев И.А. Свободный графический редактор GIMP. Первые шаги.
· Москва: ДМК Пресс, 2017.

10. Шелл Д. Геймдизайн. Как создать игру, в которую будут играть все.
· Санкт-Петербург: Альпина Паблишер, 2020.
11. Колисниченко Д.Н. GIMP 2. Бесплатный аналог Photoshop для Windows/Linux/Mac OC. – Санкт-Петербург: БХВ-Петербург, 2016.
