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Муниципальное бюджетное учреждение дополнительного образования 
 Дом детского творчества  пгт Афанасьево Кировской области
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1. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
Программа разработана с учетом требований и положений, изложенных в следующих документах:

1. Федеральный закон от 29 декабря 2012 года № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»;

2. Распоряжение Правительства РФ от 31.03.2022 N 678-р «Об утверждении Концепции развития дополнительного образования детей до 2030 года» (с изменениями и дополнениями);

3. Постановление
Главного
государственного
санитарного
врача Российской Федерации от 28 сентября 2020 года № 28 «Об утверждении СанПиН 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодёжи»;

4. Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 27 июля 2022 года № 629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам» (с изменениями и дополнениями);

5. Письмо Министерства просвещения Российской Федерации от 29.09.2023 г. N АБ-3935/06 «О методических рекомендациях» (вместе с 5 «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»);

5. Устав МБУ ДДТ пгт Афанасьево Кировской области.

Компьютер, изобретённый вначале как счётный инструмент, в XXI веке стал практически живым существом, развивающемся стихийно помимо воли человека, подвластный потребностям экономики, науки, общению людей, стал инструментом организации жизни человека во множестве его применений. Очень много мнений о том, как влияет компьютер на ребёнка. Большинству детей подросткового возраста нужен компьютер для различных игр, общения и социальных сетей.  
Актуальность программы.

 Актуальность программы заключается в том, чтобы  научить пользоваться ресурсами сети Интернет и программами. Направить их внимание на множество полезных сервисов, которые пригодятся в учёбе сейчас и в дальнейшем или в профессиональном самоопределении подростка.
Актуальность так же обусловлена комплексом современных тенденций в образовании, экономике и цифровой среде:

1. Соответствие запросу цифровой экономики.
· Востребованность навыков. 87% работодателей отмечают дефицит специалистов с цифровыми компетенциями.

· Профориентация. Программа формирует представление о современных профессиях (графический дизайнер, моушн-дизайнер, SMM-специалист, контент-менеджер).

· Ранняя профессионализация. Полученные навыки позволяют начать профессиональную деятельность уже в школьном возрасте.

2. Ответ на вызовы цифровой среды:
· Кибербезопасность. Формирование критического отношения к информации и осознанного поведения в Интернете.

· Развитие способности анализировать и создавать качественный медиаконтент, медиаграмотность.

3. Поддержка государственных образовательных инициатив:
· Программа «Образование 2030»: отвечает требованию формирования навыков будущего.
4. Развитие креативных индустрий в системе дополнительного образования:
Данный курс позволяет учащимся не только развивать творческие способности, но и приобретать практические навыки монетизации цифрового контента. Программа помогает превратить хобби в профессию, обучая основам личного брендинга и самопрезентации. Через проектную деятельность формируются ключевые компетенции, необходимые для успешной работы в креативных индустриях цифровой экономики.

5. Психолого-педагогическая значимость:
· Программа отвечает потребностям подростков в самовыражении и социальной реализации

· Конструктивное использование цифрового пространства снижает риски деструктивного поведения

· Групповая проектная деятельность развивает коммуникативные навыки и социализация подростков.
6. Технологическая актуальность:
· Формирование навыков работы с нейросетями - ключевая компетенция ближайшего будущего

· Практико-ориентированный подход: 80% времени занимает практическая работа с реальными инструментами

Значимость для региона. Программа разработана в соответствии с пунктом 1 и 2 от 10.06.2024 №158 «О разработке прогноза социально-экономического развития Кировской области на долгосрочный период до 2036 года и стратегии социально-экономического развития Кировской области на период до 2036 года» – в котором предполагает «внедрение в образовательный процесс современных образовательных технологий, новых методов обучения и воспитания», а так же затрагивается ранняя профориентация обучающихся, в том числе IT-профессий.
Отличительные особенности программы
Ключевой особенностью данной программы является ее ориентация на формирование целостного цифрового портфолио, которое становится видимым результатом обучения для каждого учащегося. В отличие от традиционных курсов, где навыки осваиваются фрагментарно, здесь выстраивается сквозная траектория: от создания простых графических работ к сложным видео- и AI-проектам, которые целенаправленно пополняют личную коллекцию достижений. Такой подход не только повышает мотивацию, но и дает конкретный материал для дальнейшей образовательной и профессиональной реализации.

Важной отличительной чертой является глубокая интеграция профориентационного компонента. Учащиеся не просто осваивают инструменты, а примеряют на себя роли современных специалистов: видеографа, фотографа, графического дизайнера, таргетолога, контент-менеджера, специалиста по работе с нейросетями. Через создание реальных продуктов -  логотипов, инфографики, социальной рекламы, сгенерированного контента в нейросетях - они получают возможность осознанно выбрать дальнейшую профессиональную траекторию в быстрорастущей цифровой экономике.

Уникальность программы также проявляется в соединении классических основ дизайна с передовыми AI-технологиями. Учащиеся изучают не только традиционные принципы композиции и цветоведения, но и осваивают промпт-инжиниринг, учатся работать с нейросетями для генерации изображений, музыки и видео. Этот синтез обеспечивает формирование востребованных компетенций, соответствующих запросам современного рынка труда.

Этический аспект программы - еще одна отличительная характеристика. В процессе создания цифрового портфолио учащиеся осваивают принципы ответственного использования контента, авторского права и цифровой гигиены, что формирует их как сознательных создателей, а не просто потребителей цифровой среды.

Таким образом, программа предлагает комплексный подход, где обучение органично сочетается с построением персонального бренда и профессиональным самоопределением, что в итоге позволяет учащимся не только освоить актуальные инструменты, но и создать качественное портфолио для дальнейшего образовательного и карьерного роста.

Новизна
Программа учит современным цифровым технологиям через практику. Всё обучение построено так, что в конце у каждого обучающегося будет готовое цифровое портфолио с его работами - открытками, логотипами, видео и креативными проектами.
Объединив классический дизайн и современные технологии, обучающиеся научатся не только работать в графических и видеоредакторах, но и использовать ИИ для генерации изображений, музыки и даже видео. Это особенно ценно, потому что таким опытом могут похвастаться даже не все взрослые.

Ещё одна сильная сторона программы - профориентация. Обучающиеся пробуют себя в роли дизайнера, видеографа, специалиста по нейросетям. Пробуют себя в разных направлениях. 

Важно, что обучающиеся учатся, как правильно использовать чужие работы, как защищать свои права и безопасно вести себя в интернете.

Программа педагогически целесообразна, так как обладает воспитательным потенциалом, способствует ранней профориентации и личностному самоопределению обучающихся, развивает технические и коммуникативные навыки.

Данная программа имеет базовый уровень сложности, так как предполагает развитие приобретенных ранее навыков на уроках информатики (но не повторение школьного курса) и имеет среднюю степень сложности материала.  Программа является модифицированной, имеет техническую  направленность.
Адресат программы. Данная программа разработана для детей возраста с 13 - 16 лет, проявляющих повышенный интерес к информационно-коммуникационным технологиям. В группы для обучения специального отбора не производится. Учебная группа состоит из 7-12 человек. Детское объединение формируется на основе принципа добровольности, свободы выбора детей. 

Объем и срок освоения программы
Программ рассчитана на 2 учебных года (18 месяцев). 

Объём программы – 144 часа  

Режим занятий - 1 раз в неделю по 2 академических часа. Время занятий: 2 часа с перерывом на отдых после каждого академического часа – 10 минут. 

Форма обучения – очная.

Особенности организации образовательного процесса

Главной особенностью образовательного процесса является его глубокая практическая ориентированность, которая реализуется через систему творческих лабораторий. Это не просто занятия, а скорее творческие мастерские, где обучающиеся становятся настоящими дизайнерами, режиссерами и художниками. Процесс построен так, что теория сразу же находит применение в реальных проектах: изученные инструменты и правила тут же проверяются на практике, а каждое занятие заканчивается созданием конкретного цифрового продукта.

Важнейшим элементом этого подхода является гибкое сочетание индивидуальной и групповой работы. Индивидуальные творческие лаборатории дают пространство для личного роста: ребенок может работать в комфортном для себя темпе, экспериментировать, развивать собственный стиль и создавать проекты, которые отражают его уникальные интересы и видение. Это формирует уверенность в своих силах и ответственность за результат.

В то же время, групповые лаборатории учат совершенно иным, но не менее важным навыкам. Здесь подростки учатся командной работе: распределять роли, договариваться, объединять разные идеи в единый творческий замысел и вместе преодолевать трудности. В процессе они осваивают искусство конструктивной критики - учатся и давать, и принимать обратную связь, что является ключевым навыком для любой современной профессии.

Все это выстраивается в логичную и последовательную систему формирования личного портфолио. Работы, созданные на этих лабораториях - будь то самостоятельно или в команде, - не остаются в папке на компьютере, а последовательно пополняют цифровое портфолио обучающегося. Проекты усложняются от занятия к занятию, демонстрируя рост его мастерства. 
Таким образом, образовательный процесс построен как непрерывный цикл «идея - реализация - результат», где творческие лаборатории служат мостом между обучением и реальной жизнью, а сам ребенок из пассивного ученика превращается в активного и востребованного создателя цифрового контента.
Индивидуализированный подход к обучению. Содержание и методы реализации программы адаптируются с учетом индивидуальных особенностей, способностей и образовательных потребностей каждого обучающегося. Это позволяет обеспечить оптимальные условия для раскрытия творческого потенциала и достижения образовательных результатов всеми участниками процесса.

Диагностико-ориентированная организация деятельности. Реализация диагностических процедур по выявлению интересов и мотивационной сферы обучающихся обеспечивает вариативность видов деятельности и форм их осуществления. Такой подход создает условия для вовлечения в образовательный процесс детей с разными интересами и уровнем подготовки.

Особый характер педагогического взаимодействия. Педагог выступает в роли наставника и организатора развивающей образовательной среды, что предполагает переход от трансляции готовых знаний к созданию условий для самостоятельного познания и творческого развития личности. Основной акцент делается на создании ситуаций успеха и поддержке образовательной инициативы обучающихся.

Принципы, лежащие в основе программы:
- Принцип систематичности и последовательности обучения -предусматривает системность в работе педагога (постоянную работу над собой, опору на пройденное при изучении нового материала, рассмотрение нового материала частями, фиксирование внимания учащихся на узловых вопросах, продумывание системы занятий, осуществление внутрипредметных и межпредметных результатов), а также системность в работе учащихся.

- Принцип доступности обучения - предпосылками успешного, эффективного обучения является соответствие его содержания, форм и методов возрастным особенностям, умственным возможностям учащихся. Реализация этого принципа предполагает учет уровня развития индивидуальных, возрастных особенностей учащихся, соблюдение правил: от простого - к сложному, от известного - к неизвестному, от близкого - до далекого.

- Принцип связи обучения с жизнью - основывается на объективных связях между наукой и производством, теорией и практикой. Реализацию этого принципа обеспечивают использование на занятиях жизненного опыта учащихся, приобретенных знаний в практической деятельности, раскрытие практической значимости знаний, непосредственное участие учащихся в общественной жизни.

- Принцип наглядности в обучении - использование наглядности в обучении способствует умственному развитию учащихся, помогает выявить связь между научными знаниями и жизнью, между теорией и практикой, облегчает процесс усвоения и способствует развитию др. интересы к знаниям, помогает воспринимать объект в многообразии его сторон и связей, стимулирует развитие мотивационной сферы учащихся.

- Принцип индивидуального подхода к учащимся - позволяет в условиях коллективной учебной работы каждому ученику по-своему овладевать учебным материалом, учитывать уровень умственного развития детей, их знаний и умений, познавательной и практической самостоятельности, интересов, волевого развития, работоспособности.

- Принципы эмоциональности обучения - процессу познавательной деятельности способствуют живое, образное изложение материала, приведение интересных примеров, использование наглядности и ТСО, внешний вид педагога, его отношение к учащимся и др. Главная задача педагога в реализации этого принципа - управлять формированием эмоций, активизирующих учебно-познавательную деятельность.
2. ОБУЧЕНИЕ

ЦЕЛЬ:
Формирование целостной системы цифровых компетенций и творческих способностей обучающихся через освоение современных технологий графического дизайна, видеопроизводства, искусственного интеллекта и личного брендинга для успешной самореализации в цифровом пространстве.

ЗАДАЧИ ПРОГРАММЫ:
Обучающие:

· Сформировать систему знаний в области компьютерной графики, фотографии, видеомонтажа и работы с искусственным интеллектом;

· Обучить практическим навыкам работы с профессиональными программами и онлайн-сервисами (Movavi, Fire Alpace, Tilda, Colorscheme.ru);

· Освоить технологии создания цифрового контента: от простых графических работ до сложных видеопроектов;

· Изучить основы промпт-инжиниринга для эффективной работы с нейросетями;

· Сформировать понимание правовых аспектов использования цифрового контента и интеллектуальной собственности.

Развивающие:

· Развить функциональную грамотность - способность применять полученные знания и умения для решения практических задач в реальной жизни;

· Развить творческое мышление и художественный вкус через проектную деятельность;

· Сформировать критическое мышление для анализа информации и цифрового контента;

· Развить навыки самопрезентации и публичных выступлений;

· Сформировать умение работать в команде над совместными проектами;

· Развить творческие способности обучающихся;

· Развить способность к саморефлексии и оценке собственных достижений.

Воспитательные:

· Воспитывать гражданско-патриотические, духовно-нравственные, эстетические и другие качества личности, такие как: целеустремленность, добросовестность, бережливость, дисциплинированность, отзывчивость и др.;

· Формировать культуру здорового и безопасного образа жизни;

· Воспитать ответственное отношение к использованию цифровых технологий и интернет-ресурсов;

· Сформировать ценностное отношение к интеллектуальной собственности и авторскому праву;

· Воспитать критическое отношение к информации в социальных сетях и интернете;

· Сформировать потребность в самовыражении через цифровое творчество;

· Воспитать целеустремленность и настойчивость в доведении творческих проектов до завершения;
· Сформировать осознание социальной ответственности при создании и распространении контента.

Формы работы 
(классификация по Л. Клинбергу):
Фронтальная- подача учебного материала всему коллективу обучающихся.

Индивидуальная- самостоятельная работа обучающихся с оказанием педагогом помощи обучающимся при возникновении затруднения, не уменьшая активности обучающихся и содействуя выработки навыков самостоятельной работы.

Групповая - обучающимся предоставляется возможность самостоятельно построить свою деятельность на основе принципа взаимозаменяемости, ощутить помощь со стороны друг друга, учесть возможности каждого на конкретном этапе деятельности.

Формы проведения занятий: 

· Теоретические и дискуссионные занятия (лекции, семинары, круглые столы, дискуссии, дебаты);

· Практикумы и мастер-классы (практические занятия, мастер-классы, воркшопы, практикумы, работа с графическим планшетом);

· Творческие и проектные лаборатории (творческая лаборатория, арт-лаборатория, индивидуальный и групповой проект);

· Игровые и интерактивные формы (игры, онлайн-квесты, веб-квест, викторины, эдьютейнмент, битва нейросетей);

· Презентационные формы (презентации, кинопоказы, выставки работ, печа-куча, защита портфолио);

· Выездные и практико-ориентированные занятия (экскурсия, съемка на локациях).
Методы обучения:
Для реализации программы используется комплекс методов, направленных на достижение планируемых образовательных результатов. Методы подбираются с учетом возрастных особенностей обучающихся, специфики содержания программы и логики построения занятий. Основой для выбора методов служат общедидактические классификации.

  Классификация методов на основании дидактических задач (М.А. Данилов, Б.П. Есипов.):
      а) приобретение знаний;
      б) формирование умений и навыков;
      в) применение приобретенных знаний;
      г) творческая деятельность;
      д) закрепления;
      е) проверки знаний, умений и навыков.

  Классификация методов по типу познавательной деятельности (М.Н. Скаткин, И.Я. Лернер):
      а) объяснительно-иллюстративный (информационно-репродуктивный);
      б) репродуктивный (границы мастерства и творчества);
      в) проблемное изложение знаний;
      г) частично-поисковый (эвристический);
      д) исследовательский.

 Классификация методов по организации и осуществлению учебно-познавательной деятельности; методам ее стимулирования и мотивации; методам контроля и самоконтроля (Ю.К. Бабанский):

      а) методы организации и осуществления учебно-познавательной деятельности: словесные (лекция, семинар, беседа); наглядные (иллюстрация, демонстрация и др.); практические; репродуктивные и проблемно-поисковые, методы самостоятельной работы и работы под руководством преподавателя;
      б) методы стимулирования и мотивации учебно-познавательной деятельности.
      в) методы контроля и самоконтроля за эффективностью учебно- познавательной деятельности: методы устного контроля и самоконтроля, методы письменного контроля и самоконтроля, методы практического контроля и самоконтроля.

Учебно-календарный  план 
1 год обучения

	№ п/п
	Название раздела
	Количество часов
	Формы аттестации / контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	1. 
	Введение и основы компьютерной графики
	4
	2
	2
	Тестирование

	2. 
	Цифровая фотография и обработка изображений 
	14
	4
	10
	Викторина

	3. 
	Видеотворчество: от идеи до монтажа
	24
	4
	20
	Наблюдение

	4. 
	Цифровой дизайн и веб-инструменты
	22
	5
	17
	Презентация продуктов

	5. 
	Творческие проекты и итоговая деятельность
	8
	2
	6
	Итоговая практическая работа

	
	ИТОГО
	72
	17
	55
	


СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОГО ПЛАНА
Раздел 1. Введение и основы компьютерной графики (4 часа)
Теория (2 часа): Инструктаж. Правила техники безопасности при работе за компьютером.
Практика (2 часа): Виды компьютерной графики: растровая и векторная.
Раздел 2. Цифровая фотография и обработка изображений (14 часов)
Теория (4 часа): Основные правила при съемке природы. Портретное фото. Инструменты преобразования портретных фотографий.
Практика (10 часов): Экскурсия в парк. Пейзажная съемка. Элементы пользовательского интерфейса фоторедактора Movavi. Инструменты преобразования изображений. Коррекция. Цветокоррекция. Кадрирование. Онлайн-квест в Joyteka. «Своя игра» по пройденным темам. 
Раздел 3. Видеотворчество: от идеи до монтажа (24 часа)
Теория (4 часа): Создание видео: от замысла до титров. С чего начать? Знакомство с интерфейсом программы Movavi 

Практика (20 часов): Творческий проект в группах. Ролик-реклама объединений Дома детского творчества. Сценарий. Раскадровка. Съемка материала. Подбор музыкального сопровождения.  Монтаж видеоролика. Пробный показ. Работа над ошибками. Представление творческого проекта. Кинопоказ короткометражных фильмов.
Раздел 4. Цифровой дизайн и веб-инструменты (22 часа)
Теория (5 часов): Taxego.com. Знакомство с сайтом QRcoder.ru  Знакомство с сервисом «Квестодел». Информационная безопасность: онлайн-игры, кибербуллинг, компьютерные вирусы. Социальные сети. Фишинг.
Практика (17 часов): Мультимедийные инструменты в действии. Визуальное представление списка ключевых слов. Создание и применение QR-кода Сайт «Фабрика кроссвордов». Создание онлайн-кроссворда. Апробация и печать. Знакомство с сервисом «Квестодел». Создание собственного квеста  Знакомство с программой Fire Alpace. Правила работы с графическим планшетом.
Создание рисунка на тему «Информационная безопасность». Сохранение проекта и готового рисунка.
Раздел 5. Творческие проекты и итоговая деятельность (8 часов)
Теория (2 часа): Word wall и Learningapps.org.Знакомство с сервисами.
Практика (6 часов): Работа с сервисами. Создание опросных листов по ранее изученным разделам. Апробация созданных опросных листов. Итоговое занятие. Что мы узнали и чему научились.
Планируемые результаты после 1-го года обучения
Предметные результаты:

Обучающиеся будут знать:
· Правила техники безопасности при работе с компьютером и цифровым оборудованием;

· Основные различия между растровой и векторной графикой;

· Основы композиции и правила фотосъемки (портрет, пейзаж);

· Этапы создания видео от идеи до монтажа;

· Основные инструменты фоторедактора Movavi и их назначение;

· Принципы работы с графическим планшетом в программе Fire Alpace;

· Основы информационной безопасности в сети Интернет.

Обучающиеся будут уметь:
· Различать виды компьютерной графики и их области применения;

· Создавать и редактировать фотографии (коррекция, цветокоррекция, кадрирование);

· Разрабатывать сценарий и раскадровку для видео проекта;

· Осуществлять видеосъемку и монтаж видеороликов;

· Создавать и применять QR-коды для различных задач;

· Разрабатывать интерактивные задания в сервисах Word wall и Learningapps;

· Создавать цифровые рисунки с использованием графического планшета;

· Работать с онлайн-сервисами для создания кроссвордов и квестов;

Метапредметные результаты:
· Планировать и осуществлять проектную деятельность от замысла до реализации;

· Осуществлять самоконтроль в процессе творческой деятельности;

· Корректировать свою деятельность на основе пробного показа и обратной связи;

· Оценивать качество выполненных цифровых продуктов;

· Применять полученные знания в жизни (развита функциональная грамотность);

· Анализировать и сравнивать различные виды графических изображений;

· Создавать схемы, раскадровки и другие визуальные модели;

· Работать с различными источниками информации (онлайн-сервисы, программы);

· Преобразовывать информацию из одной формы в другую (текст → изображение → видео);

· Эффективно взаимодействовать в группе при создании совместных проектов;

· Представлять и защищать свои творческие работы;

· Давать конструктивную обратную связь другим участникам;

· Использовать различные цифровые средства для коммуникации.

Личностные результаты:
У обучающихся будут сформированы:
· Ответственное отношение к соблюдению правил техники безопасности;

· Ценностное отношение к интеллектуальной собственности и авторскому праву;

· Критическое отношение к информации в социальных сетях и интернете;

· Потребность в самовыражении через цифровое творчество;

· Уверенность в собственных силах при создании цифровых продуктов;

· Целеустремленность в доведении творческих проектов до завершения;

· Осознание важности безопасного поведения в цифровой среде;

У обучающихся будет развито:
· Творческое мышление и художественный вкус;

· Критическое мышление;

· Способность к сотрудничеству в проектной деятельности;
· Готовность к преодолению трудностей в творческом процессе;
· Познавательная активность в области цифровых технологий;
· Патриотические, нравственные, эстетические и другие качества личности;

· Ответственное отношение к использованию интернет-ресурсов.
Учебно-календарный  план 

2 год обучения

	№ п/п
	Название раздела
	Количество часов
	Формы аттестации / контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	1. 
	Введение и графический дизайн
	30
	8
	22
	Творческий проект

	2. 
	Видеотворчество
	12
	2
	10
	Наблюдение

	3. 
	Искусственный интеллект
	24
	4
	20
	Выставка

	4. 
	Цифровое портфолио и личный бренд
	6
	2
	4
	Защита цифрового портфолио

	
	ИТОГО
	72
	16
	56
	


СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОГО ПЛАНА
Раздел 1. Введение и графический дизайн (30 часов)
Теория (8 часов): Инструктаж. Правила техники безопасности при работе за компьютером. Мир графического дизайна. Сервисы для работы с графическим дизайном. Инфографика. Искусство говорить образами. От наскальных рисунков до современности. Стоковые фотографии. Беседа на тему «Плагиат».
Практика (22 часа): Искусство открытки: история и современность. Арт-лаборатория «Открытка». Помощник дизайнера: сайт для создания сочетаний цветов. Сolorscheme.ru. Логотипы. Геометрия смысла: как форма и цвет создают образ. Цифровой след: проектируем лого для сайта и соцсетей. Помощник дизайнера: сайт векторных рисунков и иконок. Моя первая инфографика: расскажи миру о своем хобби. Визуализируй это: как превратить скучные данные в яркую историю. Творческий проект. Чему мы научились в разделе «Графический дизайн»

Раздел 2. Видеотворчество (12 часов)

Теория (2 часов): Социальная реклама.
Практика (10 часов): Работа над сценарием социальной рекламы. Съёмка материала. Монтаж видеоролика. Представление социальной рекламы.

Раздел 3. Искусственный интеллект (24 часа)

Теория (4 часа): Искусственный интеллект. Нейросети. Промптинг. «Осторожно, ИИ!»

Практика (20 часов): ИИ-художник, который рисует всё, что скажешь. Шеф-повар ИИ: рецепты крутых картинок. Как дорисовать или изменить картинку? Трек за 30 секунд.  Промпт для саундтрека. ИИ и озвучивание вашего видео. Оживи картинку. Создаем короткий мультик с помощью нейросетей. Нейросеть и генерация текстовых запросов. Битва титанов. Учимся видеть разницу в стилях разных нейросетей. Нейросеть и презентации. ИИ - мой соавтор: как использовать нейросети на всех этапах дизайна. Итоговое занятие по разделу «Искусственный интеллект». Представление своих промптов.
Раздел 4. Цифровое портфолио и личный бренд (24 часа)

Теория (2 часа): Портфолио «Твоя визитная карточка в цифровом мире». Каким бывает портфолио. Плюсы и минусы каждого формата

Практика (4 часа): Создаем мини-сайт за 45 минут. Tilda.

Контент-план. Зачем он нужен? Три кита интересного аккаунта. Презентуй себя. Защита своего цифрового портфолио
Планируемые результаты после 2-го года обучения

Предметные результаты:
Обучающиеся будут знать:
· Основы композиции, цветоведения и типографики в графическом дизайне;
· Историю развития инфографики и правила визуализации данных;
· Правовые аспекты использования стоковых фотографий и понятие плагиата;
· Этапы создания социальной рекламы от идеи до реализации;
· Принципы работы нейросетей для генерации контента;
· Основы промпт-инжиниринга для работы с ИИ;
· Форматы цифрового портфолио и принципы личного брендинга;
· Правила техники безопасности при работе с цифровыми технологиями.
Обучающиеся будут уметь:
· Создавать графические работы (открытки, логотипы, инфографику) с использованием сервисов

· Разрабатывать цветовые схемы с помощью Colorscheme.ru; 
· Работать с векторными рисунками и иконками;
· Создавать и монтировать социальные видеоролики;
· Генерировать изображения, музыку и тексты с помощью нейросетей;
· Озвучивать видео с использованием ИИ-инструментов;
· Создавать анимированный контент с помощью нейросетей;
· Разрабатывать и оформлять цифровое портфолио на платформе Tilda;
· Составлять контент-план.
Метапредметные результаты:
· Планировать этапы создания цифровых проектов;
· Осуществлять самоконтроль в процессе творческой работы;
· Корректировать деятельность на основе обратной связи;
· Оценивать качество созданных цифровых продуктов;

· Анализировать и сравнивать дизайнерские решения;

· Создавать визуальные модели данных (инфографику);

· Работать с различными инструментами и сервисами;
· Уметь применять полученные знания на практике в жизненных ситуациях (развита функциональная грамотность);

· Эффективно работать в команде над созданием социальной рекламы;
· Представлять и защищать свои проекты;
· Давать конструктивную обратную связь;
· Использовать цифровые средства для презентации своих работ.
Личностные результаты:
У обучающихся будут сформированы:
· Ответственное отношение к интеллектуальной собственности;
· Критическое мышление при использовании нейросетей;
· Эстетический вкус и чувство стиля в дизайне;
· Осознание социальной ответственности при создании контента;
· Уверенность в самопрезентации и защите своих проектов;
· Целеустремленность в реализации творческих замыслов.
У обучающихся будет развито:
· Творческое мышление и креативный подход к решению задач;
· Способность к адаптации в быстро меняющейся цифровой среде;
· Познавательная активность в освоении новых технологий;
· Патриотические, нравственные, эстетические и другие качества личности;

· Навыки саморефлексии и анализа собственных достижений.
3. ВОСПИТАНИЕ 
Цель, задачи, целевые ориентиры воспитания детей.

Целью воспитания является развитие личности, самоопределение и социализация детей на основе социокультурных, духовно-нравственных ценностей и принятых в российском обществе правил и норм поведения в интересах человека, семьи, общества и государства, формирование чувства патриотизма, гражданственности, уважения к памяти защитников Отечества и подвигам Героев Отечества, закону и правопорядку, человеку труда и старшему поколению, взаимного уважения, бережного отношения к культурному наследию и традициям многонационального народа Российской Федерации, природе и окружающей среде (Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации», ст. 2, п. 2). 

Задачами воспитания по программе являются: 

· усвоение детьми знаний норм, духовно-нравственных ценностей, развитие качеств личности (таких как: целеустремленность, добросовестность, бережливость, дисциплинированность, отзывчивость и др.), организация общения между ними на содержательной основе целевых ориентиров воспитания
· Формирование ответственного отношения к использованию цифровых технологий и интернет-ресурсов, интеллектуальной собственности и авторскому праву, критическому отношению к информации в социальных сетях и интернете.

· Приобретение детьми опыта поведения, общения, межличностных и социальных отношений в составе учебной группы, применение полученных знаний, организация активностей детей, их ответственного поведения, создание, поддержка и развитие среды воспитания детей, условий информационной безопасности, комфорта, активностей и обстоятельств общения, социализации, признания, самореализации, творчества при освоении предметного и метапредметного содержания программы. 
Целевые ориентиры воспитания детей по программе: 
— российской гражданской принадлежности (идентичности), сознания единства с народом России и Российским государством в  его тысячелетней истории и в современности, в настоящем, прошлом и будущем; 

— уважения прав, свобод и обязанностей гражданина России, неприятия любой дискриминации людей по социальным, национальным, расовым, религиозным признакам; 

— опыта гражданского участия на основе уважения российского закона и правопорядка;

— деятельного ценностного отношения к историческому и культурному наследию народов России, российского общества, к языкам, литературе, традициям, праздникам, памятникам, святыням, религиям народов России, к российским соотечественникам, защите их прав на сохранение российской культурной идентичности; 

— уважения к художественной культуре народов России, мировому искусству, культурному наследию; 

— восприимчивости к разным видам искусства, ориентации на творческое самовыражение, реализацию своих творческих способностей в искусстве; 

— сознания ценности жизни, здоровья и безопасности, значения личных усилий в сохранении и укреплении здоровья (своего и  других людей), соблюдения правил личной и общественной безопасности, в том числе в информационной среде; 

— установки на соблюдение и пропаганду здорового образа жизни, сознательное неприятие вредных привычек (курение, зависимости от алкоголя, наркотиков и др.), понимание их вреда; 

— уважения к труду, результату труда, в том числе интеллектуальному; 
— ориентации на осознанный выбор сферы профессиональных интересов, профессиональной деятельности в российском обществе с учётом личных жизненных планов, потребностей семьи, общества; 
— навыков критического мышления, определения достоверной научной информации и обоснованной критики антинаучных представлений.
Формы и методы воспитания
- Основной формой воспитания и обучения детей является учебное занятие. В ходе учебных занятий в соответствии с предметным и метапредметным содержанием программ обучающихся: усваивают информацию, имеющую воспитательное значение; получают опыт деятельности, в которой формируются, проявляются и утверждаются ценностные, нравственные  ориентации; осознают себя способными к нравственному выбору; участвуют в освоении и формировании среды своего личностного развития, творческой самореализации.
- Практические занятия детей (участие в творческих лабораториях, хакатонах, подготовка к конкурсам, выставкам, участие в дискуссиях, в коллективных творческих делах и проч.) способствуют усвоению и применению правил поведения и коммуникации, формированию позитивного и конструктивного отношения к событиям, в которых они участвуют, к членам своего коллектива.

- Участие в проектах способствует формированию умений в области целеполагания, планирования и рефлексии, укрепляет внутреннюю дисциплину, даёт опыт долгосрочной системной деятельности. 

- В коллективных играх проявляются и развиваются личностные качества: эмоциональность, активность, нацеленность на успех, готовность к командной деятельности и взаимопомощи. 

- Итоговые мероприятия. Печа-куча, конкурсы, презентации проектов  способствуют закреплению ситуации успеха, развивают рефлексивные и коммуникативные умения, ответственность, благоприятно воздействуют на эмоциональную сферу детей.

В воспитательной деятельности с детьми по программе используются методы воспитания: 
· метод убеждения (рассказ, разъяснение, диалог), 
· метод положительного примера (педагога и других взрослых, детей); 
· метод упражнений (приучения); 
· методы одобрения и осуждения поведения детей, педагогического требования и стимулирования, поощрения (индивидуального и публичного); 
· методы руководства и самовоспитания, развития самоконтроля и самооценки детей в воспитании; 
· методы воспитания воздействием группы, в коллективе. 
Важно помнить, что положительное подкрепление отрицательного действия приводит к закреплению отрицательного поступка у ребенка 

Условия воспитания, анализ результатов
Воспитательный процесс по программе «Интерактив» реализуется в условиях творческой развивающей среды, созданной на базе МБУ ДДТ пгт Афанасьево, а также за его пределами (выездные съемки, экскурсии, участие в конкурсах на других площадках). Образовательное пространство организовано с учетом санитарно-гигиенических норм, правил пожарной безопасности и особенностей работы с цифровым оборудованием, что само по себе формирует у обучающихся дисциплинированность и ответственность.
Ключевым условием воспитания является характер взаимодействия педагога и обучающихся. Педагог выступает в роли наставника, транслируя пример осознанного и этичного поведения в цифровой среде, уважительного отношения к чужому труду (авторскому праву) и результатам интеллектуальной деятельности. Взаимоотношения в детском коллективе строятся на принципах взаимоуважения, взаимопомощи и конструктивной критики, что культивируется через групповые проекты и творческие лаборатории.
Особое внимание уделяется работе с родителями (законными представителями), которые являются полноправными участниками воспитательного процесса. Педагог информирует родителей о творческих успехах детей, привлекает их к участию в итоговых мероприятиях (кинопоказах, выставках, защите портфолио), разъясняет важность безопасного использования интернета и формируемых у детей компетенций. 
В рамках программы созданы условия для воспитания и социализации детей с особыми образовательными потребностями. Индивидуализированный подход, заложенный в основу программы, позволяет адаптировать задания под возможности таких детей, создавая для них ситуацию успеха. Групповая работа и доброжелательная атмосфера в коллективе способствуют формированию толерантности, эмпатии и принятия у всех участников образовательного процесса, что обеспечивает успешную интеграцию детей с ОВЗ и из социально уязвимых групп в среду сверстников.
Анализ результатов воспитания
Анализ результативности воспитательного компонента программы носит неперсонифицированный характер и направлен на оценку эффективности созданных условий и качества воспитательной работы в целом. Основным методом анализа является педагогическое наблюдение. В ходе занятий, проектной деятельности, итоговых мероприятий педагог фиксирует проявления у обучающихся целевых ориентиров воспитания, заявленных в программе: уважение к чужому труду (в т.ч. при использовании стоковых изображений), ответственное отношение к создаваемому контенту, навыки конструктивного взаимодействия в группе, критическое восприятие информации.
Дополнительными методами оценки служат:
- Анализ творческих работ и проектов. В созданных обучающимися продуктах (логотипах, инфографике, социальной рекламе, портфолио) отслеживается не только техническое мастерство, но и транслируемые ценности, глубина осмысления темы (например, темы информационной безопасности или социальной рекламы). 

- Рефлексивные практики. Обсуждение итогов занятия или проекта, самоанализ обучающихся в формате беседы или мини-эссе позволяют выявить их личностное отношение к результатам своей деятельности и процессу обучения.
- Опросы и отзывы родителей. Сбор обратной связи от родителей (в ходе личных бесед, анкетирования в конце учебного года) позволяет косвенно оценить изменения в поведении ребенка, его интересах, ответственности, а также удовлетворенность семей образовательным процессом.
Полученные в ходе анализа данные используются в обобщенном виде для корректировки воспитательной стратегии, поиска более эффективных форм работы с детским коллективом и укрепления партнерских отношений с семьями обучающихся. Результаты воспитания проявляются в устойчивом интересе детей к творчеству, их способности к самоорганизации, этичному поведению в цифровой среде и позитивной социализации в коллективе.
Календарный план воспитательной работы
	№ п/п
	Название события, мероприятия
	Сроки
	Форма проведения 
	Практический результат и информационный продукт, иллюстрирующий успешное достижение цели события

	1. 
	Фотокросс «Лето в объективе»
	Июль-август
	Онлайн-квест
	Командообразование, умение видеть прекрасное в обыденном, пост в группе

	2. 
	Конкурс «Многонациональная Россия»
	Октябрь
	Конкурс 
	Гражданская позиция, единство  народов России 

	3. 
	Хакатон «Ракурс»
	Октябрь
	Конкурс
	Единство и сплочение команды, творческое развитие

	4. 
	Квиз «Безопасный интернет»
	Ноябрь
	Игра
	Осознанное поведение в сети, пост в группе

	5. 
	«Новогодний огонёк»
	Декабрь
	Квест программа с презентациями продуктов
	Сплочение коллектива, презентации видеороликов.

	6. 
	«День студентов»
	Январь 
	Игровая программа
	Знакомство с историей праздника и основными традициями праздника

	7. 
	Фестиваль социальной рекламы «Твой взгляд»
	Март
	Презентация творческих работ 
	Гражданская позиция, социальная ответственность, пост в социальной сети

	8. 
	Выставка-конкурс «Генерация идей» 
	Апрель
	Мастерская 
	Критическое отношение к ИИ, эстетический вкус

	9. 
	Ярмарка проектов
	Май
	Печа-куча
	Навыки самопрезентации, гордость за результаты


4. ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ
Кадровое обеспечение:
С данной программой может работать педагог, прошедший специальное обучение (курсы повышения квалификации по информационно-коммуникационным технологиям), учитель информатики.

Материально-техническое обеспечение:

- санитарно-гигиенические условия процесса обучения - для проведения занятий необходимо учебное помещение, отвечающее требованиям СП 2.4.3648-20 по соблюдению температурного и  световой режима, пожарной и электробезопасности. Обязательно наличие розеток для каждого компьютера;
- Наличие рабочих мест, соответствующих количеству обучаемых;

- ПК или ноутбуки, мышки и коврики;

- Мультимедиа проектор портативный Casio+ экран на штативе Digis DSKA-4305;

- Графический планшет, формат А4 Wacom Intuos Pro Large – 1 шт.;

- Графический планшет, формат рабочей области А6 Wacom Intuos S – 4 шт.;

- Видеокамера Canon XA 11 – 1 шт.;

- Графическая станция с монитором Lenovo ThinkStation P330 Tower – 1 шт.;

- Монитор Benq – 1 шт.;

- Настольные лампы; 

- Информационное обеспечение (Программное обеспечение: операционная система Windows, графические редакторы FireAlpaca, программный пакет Microsoft Offis, видеоредактор и фоторедактор Movavi)

- Наличие сети Wi-Fi или проводной сети «Интернет» для каждого ПК;

- Фотоаппарат Canon со сменной оптикой и ручными установками;

- Штатив.

Информационное (учебно-методическое) обеспечение:
- схемы, модели, образцы, презентации;
- иллюстрации, картинки, фотографии;

- комплекс упражнений и дидактических материалов;

- Интернет-ресурсы.
5. ОЦЕНКА  КАЧЕСТВА ОСВОЕНИЯ ПРОГРАММЫ
Оценка качества освоения программы осуществляется через систему комплексного мониторинга образовательных результатов, включающую стартовую, текущую и итоговую диагностику. Для оценки предметных результатов применяется критериальный подход к анализу выполненных практических работ: созданных графических проектов, видеороликов, цифровых портфолео и других продуктов творческой деятельности. Оценка производится по таким параметрам как техническая грамотность выполнения, оригинальность замысла, соответствие работы поставленной задаче и качество визуального исполнения.

Особое внимание уделяется оценке сформированности метапредметных компетенций. Для этого используются методы наблюдения за работой обучающихся в проектной деятельности, анализа их способности к командному взаимодействию, самопрезентации и рефлексии. Эффективность освоения программы отслеживается через серию презентаций творческих работ, где демонстрируется прогресс в овладении навыками и способностью применять полученные знания в новых ситуациях.

Личностные результаты оцениваются через наблюдение за повышением учебной мотивации, развитием ответственности при работе с цифровыми технологиями и формированием критического отношения к информационному контенту. Итоговая оценка складывается из совокупности результатов выполнения практических заданий, качества защищенных проектов и динамики личностного развития на протяжении всего периода обучения. Результаты мониторинга фиксируются в индивидуальных картах достижений обучающихся (Приложение 2) и используются для своевременной коррекции образовательного процесса.

Формы аттестации и контроля освоения программы

1.  Традиционные формы контроля:
• Устный опрос
• Опрос
• Обсуждение
• Тестирование
• Цветотестирование

2.  Практико-ориентированные формы оценки:
• Выставка работ
• Выставка лонгридов
• Показ лучших фоторабот

3. Интерактивные и игровые формы
• Викторина
• Онлайн-викторина
• Игра

4. Наблюдение с фиксацией результатов в индивидуальной карте достижений.
5. Цифровые формы презентации результатов (Онлайн-выставки).


Данная система оценки позволяет комплексно подходить к измерению образовательных результатов, сочетая традиционные методы контроля с современными цифровыми формами фиксации достижений обучающихся.

Список литературы
Для педагога:
Дизайн и графика:
1. Лебедев, А. Ководство / А. Лебедев. — Москва : Эксмо, 2022. — 416 с.

2. Рудер, Э. Типографика : руководство по оформлению / Э. Рудер. — Москва : Д. Аронов, 2021. — 272 с.

3. Черниченко, Т. Введение в дизайн : учебное пособие / Т. Черниченко, Я. Солоницин. — Санкт-Петербург : Питер, 2023. — 208 с.

Цифровая грамотность и безопасность:
4. Касперская, Н. Основы информационной безопасности : учебное пособие / Н. Касперская, Е. Касперский. — Москва : Академия, 2022. — 192 с.
5. Стивенс, М. Цифровая фотография. Полный курс мастерства / М. Стивенс. — Москва : Эксмо, 2021. — 320 с.

Методика: преподавания:
6. Выготский, Л. С. Педагогическая психология / Л. С. Выготский. — Москва : АСТ, 2023. — 672 с.
7. Эльконин, Д. Б. Психология обучения / Д. Б. Эльконин. — Москва : Юрайт, 2022. — 387 с. 
8.Леонтьев А.Н. Деятельность. Сознание. Личность. – М.: Политиздат, 1977.- 304 с.

Социальная реклама: 
9. Абакумова И.В., Ермаков П.Н., Кара Ж.Ю., Москаленко А.Е. Социальная реклама для детей: учебник – М.: КРЕДО, 2015 – 84 с.

10. Кузнецов А.П. Соцальная реклама. Теория и практика. М.: ЮНИТА –ДАНА, 2010.- 175 с.

Креативность:

11. Сташкевич Я. Ген креативности. Как придумывать идеи и развивать творческие способности. – АСТ, 2024 – 249 с.

12. Намаконов И.М. Креативность: 31 способ заставить мозг работать – Альпина.ДЕТИ, 2019. – 214 с.
Фотография: 

13. Розов, Г. Фотокамеры / Г. Розов. — RIDERO, 2015. — 204 с.

14. Соловей, А. Фотография. Первое правило — никаких правил / А. Соловей. — RIDERO, 2016. — 79 с.

15. Дараган, В. Фотография. Советы и идеи / В. Дараган. — RIDERO, 2015. — 245 с.

Для обучающихся:
Основы дизайна:
1. Гордон, Б. Обучение основам дизайна / Б. Гордон. — Москва : Рипол-классик, 2023. — 160 с.
2. Папанек, В. Дизайн для реального мира / В. Папанек. — Москва : Д. Аронов, 2022. — 416 с.

Технические навыки:
3. Фриман, М. Дао цифровой фотографии / М. Фриман. — Москва : Добрая книга, 2023. — 192 с.
4.  Келби, С. Цифровая фотография : справочник / С. Келби. — Москва : Вильямс, 2022. — 304 с.
5. Кирьянов, Д. Компьютерная графика : учебное пособие / Д. Кирьянов. — Санкт-Петербург : БХВ-Петербург, 2023. — 512 с.

Творчество и креативное мышление:
6. Кавасаки, Г. Стартап : руководство для начинающих / Г. Кавасаки. — Москва : Альпина Паблишер, 2022. — 368 с.
7. Кэмерон, Д. Путь художника / Д. Кэмерон. — Москва : Гаятри, 2023. — 272 с.

Цифровая грамотность:
8.  Асмолов, А. Г. От мира насилия к культуре мира / А. Г. Асмолов. — Москва : Просвещение, 2022. — 218 с.
9. Прохоров, А. Медиаграмотность : учебное пособие / А. Прохоров. — Москва : Юрайт, 2023. — 305 с.

Приложение1.

КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК

1 год обучения

	№

п/п
	Число
	Форма занятия
	Количество часов
	Тема занятия 
	Место проведения
	Форма контроля

	1. 1.
	
	Презентация
	2
	Инструктаж. Правила техники безопасности при работе за компьютером. Игра. 

	Учебный кабинет
	Устный опрос

	2. 
	
	Круглый стол
	2
	Виды компьютерной графики: растровая и векторная.
	Учебный кабинет
	Тестирование

	3. 2.
	
	Семинар
	2
	Основные правила при съемке природы.
	Учебный кабинет
	Викторина

	4. 3.
	
	Экскурсия
	2
	Экскурсия в парк. Беседа «Экология начинается с нас»
	Парк
	Показ лучших фоторабот

	5. 8.
	
	Практическое занятие
	2
	Портретное фото. Инструменты преобразования портретных фотографий
	Учебный кабинет
	Наблюдение

	6. 4.
	
	Семинар с элементами практикума
	2
	Понятие слоя. Инструменты преобразования изображений. Коррекция изображения. Цветокоррекция.
	Учебный кабинет
	Выставка лучших работ

	7. 6.
	
	Презентация
	2
	Элементы пользовательского интерфейса фоторедактора Movavi. Назначение инструментов, панелей и палитр. 
	Учебный кабинет
	Устный опрос

	8. 7.
	
	Практическое занятие
	2
	Инструменты преобразования изображений. Коррекция изображения. Цветокоррекция. Кадрирование. Удаление лишнего 
	Учебный кабинет
	Наблюдение

	9. 
	
	Игра
	2
	Онлайн-квест в программе Joyteka. «Своя игра» по пройденным темам.
	Учебный кабинет
	Наблюдение

	10. 
	
	Мастер-класс
	2
	Создание видео: от замысла до титров. С чего начать?
	Учебный кабинет
	Тестирование

	11. 
	
	Мастер-класс
	2
	Знакомство с интерфейсом программы Movavi
	Учебный кабинет
	Показ видеофрагментов

	12. 
	
	Творческая лаборатория
	2
	Творческий проект в группах. Ролик –реклама объединений Дома детского творчества.
	Учебный кабинет
	Наблюдение

	13. 
	
	Творческая лаборатория
	2
	Сценарий. Раскадровка.
	Учебный кабинет
	Наблюдение

	14. 
	
	Практическое занятие
	6
	Съемка материала.  Подбор музыкального сопровождения

	Учебный кабинет, территория ДДТ
	Наблюдение 

	15. 
	
	Практическое занятие
	6
	Монтаж 
	Учебный кабинет
	Наблюдение

	16. 
	
	Практическое занятие
	2
	Пробный показ. Работа над ошибками.
	Учебный кабинет
	Опрос

	17. 
	
	Круглый стол
	2
	Представление творческого проекта. Кинопоказ короткометражных  фильмов. Обсуждение.
	Учебный кабинет
	Наблюдение.

	18. 
	
	Творческая мастерская
	2
	Мультимедийные инструменты в действии
	Учебный кабинет
	Представление работ социальной рекламы

	19. 
	
	Мастер-класс
	2
	Taxego.com. 

Визуальное представление списка ключевых слов. Дизайнерское оформление.


	Учебный кабинет
	Презентация облака тэгов

	20. 
	
	Презентация
	2
	Знакомство с сайтом QRcoder.ru.  Создание кода на сайте QRcoder.ru. Считывание и применение QR-кода в современном мире. 


	Учебный кабинет
	Оценка web-страницы

	21. 
	
	Презентация
	2
	Сайт «Фабрика кроссвордов». Создание кроссворда на тему «Многонациональная Россия»
	Учебный кабинет
	Выставка кроссвордов

	22. 
	
	Мастер-класс
	4
	Знакомство с сервисом «Квестодел». Создание собственного квеста. 
	Учебный кабинет
	Наблюдение

	23. 
	
	Мастер-класс
	2
	Знакомство с программой  Fire Alpace. Типы кистей. Разбор основных окон. Правила работы с графическим планшетом.


	Учебный кабинет
	Опрос

	24. 
	
	Практическое занятие
	2
	Создание рисунка. Сохранение проекта рисунка и готового рисунка.


	Учебный кабинет
	Выставка

	25. 
	
	Лекция


	2
	Информационная безопасность. Онлайн-игры. Кибербуллинг. Компьютерные вирусы. Сеть Wi-Fi. Социальные сети. Фишинг.
	Учебный кабинет
	Викторина

	26. 
	
	Практическое занятие


	4
	Создание рисунка в графическом виде на тему «Информационная безопасность»
	Учебный кабинет
	Презентация готового продукта, участие в конкурсе

	27. 
	
	Мастер-класс
	2
	Word wall и Learningapps.org Знакомство с сервисами. Интерфейс. Клавиши.
	Учебный кабинет
	Опрос

	28. 
	
	Практическое занятие
	2
	Работа с сервисами. Создание опросных листов в электронном варианте на тему «Здоровье» и «Профессии».
	Учебный кабинет
	Наблюдение

	29. 
	
	Круглый стол
	2
	Апробация созданных опросных листов. Беседа «Навык XXI века – критическое мышление»
	Учебный кабинет
	Опрос

	30. 
	
	Практическое занятие
	2
	Итоговое занятие. Что мы узнали и чему научились 
	Учебный кабинет
	Итоговая практическая работа


КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК

2 год обучения

	№

п/п
	Число
	Форма занятия
	Количество часов
	Тема занятия 
	Место проведения
	Форма контроля

	1. 1.
	
	Презентация
	2
	Инструктаж. Правила техники безопасности при работе за компьютером. Мир графического дизайна 

	Учебный кабинет
	Устный опрос

	2. 
	
	Семинар
	2
	Сервисы для работы с графическим дизайном. Креативность.
	Учебный кабинет
	Онлайн-игра

	3. 2.
	
	Семинар
	2
	Искусство открытки: история и современность 
	Учебный кабинет
	Викторина

	4. 3.
	
	Арт-лаборатория
	4
	Арт-лаборатория «Открытка»
	Учебный кабинет
	Показ лучших фоторабот

	5. 
	
	Мастер-класс
	2
	Помощник дизайнера: сайт для создания сочетаний цветов. Сolorscheme.ru


	Учебный кабинет
	Цветотестирование 

	6. 
	
	Мастер-класс
	2
	Логотипы. Геометрия смысла: как форма и цвет создают образ
	Учебный кабинет
	Опрос

	7. 8.
	
	Индивидуальный проект
	2
	Цифровой след: проектируем лого для сайта и соцсетей
	Учебный кабинет
	Выставка

	8. 
	
	Мастер-класс
	2
	Помощник дизайнера: сайт векторных рисунков и иконок
	Учебный кабинет 
	Выставка 

	9. 
	
	Мастер-класс
	2
	Инфографика. Искусство говорить образами. От наскальных рисунков до современности.
	Учебный кабинет
	Онлайн-викторина

	10. 
	
	Практикум 
	2
	Моя первая инфографика: расскажи миру о своем хобби
	Учебный кабинет
	Онлайн-выставка

	11. 
	
	Арт-лаборатория
	4
	Визуализируй это: как превратить скучные данные в яркую историю
	Учебный кабинет
	Онлайн-выставка

	12. 
	
	Дискуссия 
	2
	Стоковые фотографии. Беседа на тему «Плагиат»
	Учебный кабинет 
	Тестирование 

	13. 
	
	Воркшоп
	2
	Творческий проект. Чему мы научились в разделе «Графический дизайн»
	Учебный кабинет
	Онлайн-выставка

	14. 
	
	Лекция 
	2
	Социальная реклама. 
	Учебный кабинет
	Викторина

	15. 
	
	Творческая лаборатория
	2
	Работа над сценарием социальной рекламы
	Учебный кабинет
	Наблюдение

	16. 
	
	Творческая лаборатория
	4
	Съёмка материала
	В зависимости от локаций видеоролика
	Наблюдение

	17. 
	
	Творческая лаборатория
	2
	Монтаж видеоролика
	Учебный кабинет
	Наблюдение

	18. 
	
	Кинопоказ
	2
	Представление социальной рекламы
	Учебный кабинет
	Обсуждение

	19. 
	
	Лекция-беседа
	2
	Искусственный интеллект. Нейросети. Промптинг.
	Учебный кабинет
	Тестирование 

	20. 
	
	Битва нейросетей
	2
	ИИ-художник, который рисует всё, что скажешь


	Учебный кабинет
	Наблюдение, онлайн-выставка работ

	21. 
	
	Арт-лаборатория
	2
	Шеф-повар ИИ: рецепты крутых картинок. Как дорисовать или изменить картинку?
	Учебный кабинет
	Наблюдение, онлайн-выставка работ

	22. 
	
	Мастер-класс
	2
	Трек за 30 секунд.  Промпт для саундтрека. Творческое задание – патриотическая песня.
	Учебный кабинет
	Наблюдение

	23. 
	
	Мастер-класс
	2
	ИИ и озвучивание вашего видео. 
	Учебный кабинет
	Наблюдение

	24. 
	
	Мастер-класс
	2
	Оживи картинку. Создаем короткий мультик с помощью нейросетей. Буктрейлер.
	Учебный кабинет
	Опрос 

	25. 
	
	Мастер-класс
	2
	Нейросеть и генерация текстовых запросов.
	Учебный кабинет
	Опрос

	26. 
	
	Круглый стол
	2
	Битва титанов. Учимся видеть разницу в стилях разных нейросетей.
	Учебный кабинет
	Наблюдение, тестирование

	27. 
	
	Мастер-класс
	2
	Нейросеть и презентации. 
	Учебный кабинет
	Выставка работ

	28. 
	
	Веб-квест
	2
	ИИ - мой соавтор: как использовать нейросети на всех этапах дизайна
	Учебный кабинет
	Наблюдение 

	29. 
	
	Дебаты
	2
	«Осторожно, ИИ!» 
	Учебный кабинет
	Наблюдение

	30. 
	
	Эдьютейнмент
	2
	Итоговое занятие по разделу «Искусственный интеллект». Представление своих промптов 
	Учебный кабинет
	Наблюдение

	31. 
	
	Дискуссия
	2
	Портфолио «Твоя визитная карточка в цифровом мире». Каким бывает портфолио. Плюсы и минусы каждого формата
	Учебный кабинет
	Наблюдение, опрос

	32. 
	
	Практикум 
	2
	Создаем мини-сайт за 45 минут. Tilda. Контент-план. Зачем он нужен? Три кита интересного аккаунта. 
	Учебный кабинет
	Выставка лонгридов

	33. 
	
	Печа-куча
	2
	Презентуй себя. Защита своего цифрового портфолио
	Учебный кабинет
	Наблюдение 


Приложение 2
Индивидуальная карточка

учета образовательных результатов

по дополнительной общеобразовательной  общеразвивающей программе

основам цифрового творчества и медиатехнологиям
«Интерактив»

Показатель обозначается в баллах, которые соответствуют степени выраженности измеряемого качества, от 1 до 5:

0 – не проявлен, 1 – начальный уровень, 2 – базовый уровень, 3 – уверенный уровень, 4 – продвинутый уровень, 5 – экспертный уровень
Фамилия, имя ребенка: ___________________________________________________
Возраст: _______________________________________________________________
Ф. И. О. педагога: _______________________________________________________
Дата начала наблюдения: _________________________________________________

	Показатели
	Сроки диагностики



	
	Первый год обучения


	Второй год обучения

	
	Конец I полугодия
	Конец учебного года


	Конец I полугодия
	Конец учебного года



	1. Теоретическая подготовка

	1.1 Теоретические знания по разделам программы


	
	
	
	

	1.2 Владение терминологией по тематике программы
	
	
	
	

	2. Практическая подготовка

	2.1. Компьютерная графика

	
	
	
	

	2.2. Цифровая фотография
 
	
	
	
	

	2.3. Цифровой дизайн и веб-инструменты 
	
	
	
	

	2.4. Видеотворчество


	
	
	
	

	2.5. Творческие проекты и цифровое портфолио
	
	
	
	

	2.6. Графический дизайн


	
	
	
	

	2.7. Искусственный интеллект
	
	
	
	

	3. Личностные результаты
Оценка по шкале: Н – низкий, С – средний, В – высокий уровень

	3.1. Творческое мышление

	
	
	
	

	3.2. Работа в команде и саморефлексия

	
	
	
	

	3.3. Ответственность

	
	
	
	

	3.4. Критическое мышление
	
	
	
	

	3.5. Самоорганизация

	
	
	
	

	3.6. Цифровая грамотность
	
	
	
	

	3.7. Функциональная грамотность
	
	
	
	

	3.8. Коммуникативные навыки 
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