Муниципальное бюджетное общеобразовательное учреждение 

«Уярская средняя общеобразовательная школа №40»

[image: image1.jpg]MyHuuunaisHoe GioaxeTHoe 06meoGpa3oBaTe/ibHOE yupexaeHHe

«Ysipckas cpeausisi o6eoGpazoBaTebHas mKkoaa Ned0»

PACCMOTPEHO COI''TACOBAHO

ITenaroruyeckuM COBETOM 3am.upexropa no BP
ITporoxon Ne 1_ % Cepruenxko O.C.

« 31 » M@M‘m%l‘-

JIOTTOJIHUTEJIbHASL OBLLIEOBPA30OBATEJIbHAS
OBILEPA3BUBAIOLIAS IPOTPAMMA
«Mup obmenHus»
HanpasnexHocts nporpaMMbl CollMabHO-TyMaHHTapHas
Yposenb nporpamMmbl ba3oseiit
Bospact o6ygaromuxcs 7-10sier (1-4 xnacc)

Cpox peanu3aluy nporpamMmsl — 1 rox

CocCTaBUTENb:

reaaror JOMOJHUTEIBHOTO oGpasosaan

Usanuenko EBrenus AnekcaHpoBHa

Vsp
2023




Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа

«Основы киберспорта»

Направленность: Техническая
Уровень программы: базовый
Возраст учащихся: 14-17 лет
Срок реализации: 1 год 
                                                    


Автор-составитель:

                                                    

                            Литвиненко Светлана Сергеевна

                                                    


педагог дополнительного образования

г.Уяр, 2023 год
Пояснительная записка 
 Аннотация программы 
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Основы киберспорта» составлена в соответствии с приоритетами программы дополнительного образования детей. В дополнительном образовании одним из наиболее важных направлений являются интеллектуальные виды спорта, среди которых важное место занимает киберспортивные соревнования. В России компьютерный спорт включен во Всероссийский реестр видов спорта.  
Программа «Основы киберспорта» реализует техническое направление дополнительного образования. Она ориентирована на детей возрасте 14-17 лет. Данная программа рассчитана на 1 год обучения. Дополнительная общеразвивающая  программа «Основы киберспорта» создана на основе следующих документов:  
· Федеральный Закон от 29.12.2012 №273-ФЗ «Об образовании» в Российской Федерации»; 
· СанПиН 2.4. 3648-20 "Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи"; 
· Порядок организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам (утв. приказом Министерства образования и науки РФ от 09.11.2018 г. № 196); 
· Письмо Министерства образования и науки РФ от 11.12.2006 г. № 06-1844 «О примерных требованиях к программам дополнительного образования детей»; 
Основной целью образовательной программы является создание сообщества профессиональных спортсменов, желающих играть и выигрывать, а также развивать свои навыки: профессионализм, стремление к победе, волю к саморазвитию, желание анализировать, выявлять свои ошибки и исправлять их. Мы хотим видеть у себя не просто игроков. Мы хотим видеть у себя профессионалов и тех, кто хочет стать ими. 
 Дополнительная общеразвивающая  программа состоит из нескольких модулей: «Знакомство с киберспортом», «Командные соревновательные киберспортивные дисциплины», «Отработка командных стратегий и тактических приёмов», «Практика игры, внутренний чемпионат по киберспорту». 
 
Актуальность общеразвивающей программы  
В соответствии с приоритетами программы дополнительного образования детей, одним из наиболее важных направлений являются интеллектуальные виды спорта, среди которых важное место занимает киберспортивные соревнования. В России компьютерный спорт включен во Всероссийский реестр видов спорта.  
Киберспорт (компьютерный спорт, электронный спорт) – это вид соревновательной деятельности и специальной практики подготовки к соревнованиям на основе компьютерных и/или видеоигр, где игра предоставляет среду взаимодействия объектов управления, обеспечивая равные условия состязаний человека с человеком или команды с командой.  
В интеллектуальных видах спорта, в том числе и в киберспорте требуются те же качества, которые ценятся и в традиционном спорте: профессионализм, целеустремлённость, инициативность, дисциплинированность, решительность, смелость, выдержка и воля к победе.  
Индустрия киберспортивных соревнований имеет огромный потенциал для создания рабочих мест, в том числе и для удаленной работы, что одно из важных условий социально-экономического роста. 
Особенностью киберспорта является его индифферентность к физическим данным участников соревнований – люди с ограниченными физическими возможностями играют наравне с остальными, не испытывая никакого дискомфорта.  
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Основы киберспорта» направлена на создание сообщества профессиональных спортсменов, желающих играть и выигрывать, а также развивать свои навыки: профессионализм, стремление к победе, волю к саморазвитию, желание анализировать, выявлять свои ошибки и исправлять их.  
Предусмотренные данной программой занятия проводяться в смешанной группе, состоящих из обучающихся разного возраста, с 14 до 17. Предполагается, что в дальнейшем группы обучающихся, которые занимаются по данной программе, будут участвовать в чемпионатах по киберспорту в качестве сборной. Специфика соревнований в командном киберспорте обусловливает численность игроков в команде не более 5 человек. Поэтому в одном объединении могут сформироваться несколько сборных команд.  
Новизна программы. В ходе данной программы обучающиеся обучаются обращению с компьютером, как средством коммуникации и игровой практики. Также они получают подробное представление о киберспорте, его направлениях и текущем состоянии. В ходе обучения обучающиеся будут участвовать не только в качестве игроков, но и как организаторы, судьи, комментаторы. Это предоставляет обучающимся опыт, который позволит им не только самим эффективно участвовать в чемпионатах по киберспорту, но и стать организаторами любительских киберспортивных турниров. 
Педагогическая целесообразность C точки зрения педагогической целесообразности киберспортивные соревнования являются мощнейшим инструментом для развития коммуникативных навыков и положительной социализации подрастающего поколения. В обучении по данной программе принимают участие подростки и старшеклассники, мотивированные на получение профессионального высшего и среднего образования в области ITтехнологий и спортивных направлений.  
Таким образом, вместо запрета и отрицания видеоигр, эта программа позволяет направить детские увлечения в позитивное русло. Отмечено, что:  
а) у играющих улучшается концентрация и скорость реакции, анализ ситуации, вычислительные навыки, принятие решений в критических ситуациях, повышается стрессоустойчивость;  
б) в играх ребята продумывают тактики и стратегии, распределяются роли, кто, где, и когда должен быть, и что делать, тем самым формируется умение планировать, ставить цели, соотносить планы с полученным результатом;  
в) улучшаются навыки работы в команде, проявление лидерских качеств. Развиваются навыки принятия решений на благо всей команде, формируются коммуникативные навыки;  
г) игра в команде и участие в турнирах позволяет раскрыться и приобрести уверенность в себе, независимо от возраста, внешних или физических данных;  
д) играющие ребята хорошо разбираются и постоянно интересуются  новыми технологиями, так как видеоигры являются их прямым отражениям.  
Участие в турнирах способствует социализации ещё и потому, что, так как соревнования проходят в оффлайн-формате, игроки постоянно общаются друг с другом и взаимодействуют с внешним миром. Это позволяет разрушить стереотип о замкнутости любителей компьютерных игр.  
Занимаясь по данной программе, обучающиеся учатся принимать оптимальную стратегию игрового поведения, ведущую к достижению высокого командного результата, сотрудничать со всем коллективом своей команды и игроками любого вида соревнований, проектировать командный успех и успешное продвижение в соревновании, принимать сложные решения в оптимальные сроки, прогнозировать и предугадывать действия соперника.  
Обучение по данной программе обеспечивает формирование личностных ценностно-смысловых ориентиров - умения принимать оптимальную стратегию игрового поведения, ведущую к достижению высокого командного результата, сотрудничать со всем коллективом своей команды и игроками любого вида соревнований, проектировать командный успех и успешное продвижение в соревновании, принимать сложные решения в оптимальные сроки, прогнозировать и предугадывать действия соперника, наблюдательность, умения программировать виртуальный образ будущих персонажей игры. 
Обучение основывается на следующих педагогических принципах:  
· личностно-ориентированный подход (через обращение к опыту ребенка); 
· принцип природосообразности (учет возрастных и психологических особенностей обучающихся);  
· принципы доступности, систематичности, последовательности и наглядности обучения. 
В ходе занятий, воспитанники обучаются обращению с компьютером, как средством коммуникации и игровой практики. Также они получают подробное представление о киберспорте, его направлениях и текущем состоянии. В ходе курса обучающиеся будут участвовать в соревнованиях не только в качестве игроков, но и как организаторы и составители регламента. Это предоставляет учащимся опыт, который они не могут получить где-то еще, так как в нашей стране нет какой либо лиги киберспорта для школьников. Также отличительной особенностью данной дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы заключается в том, что по форме организации образовательного процесса она является модульной. Возможен как последовательный вариант изучения модулей, входящих в программу, так и непоследовательный. 
Уровень освоения программы – базовый. Предполагает использование и реализацию таких форм организации материала, которые допускают освоение специализированный знаний и языка, гарантированно обеспечивают трансляцию общей и целостной картины в рамках содержательный – тематического направления программы 
Адресат общеразвивающей программы: программа рассчитана на обучающихся системы дополнительного образования в возрасте 14-17 лет.. Возраст детей, участвующих в реализации данной дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы определён в соответствии с возрастными ограничениями игр, используемыми при реализации программы. Кроме того, в этом возрасте нервная система ребенка еще слишком неустойчива, нестабильна, очень высок риск формирования компьютерной зависимости. Очень важно, на этом этапе развития, показать подростку возможность эффективно организовать свой досуг средствами компьютерных игр и интернет технологий.  
Наличие специальной подготовки не требуется, набор детей в группы свободный. 
Направленность. 
Дополнительная 
общеобразовательная общеразвивающая программа «Основы киберспорта» является технической направленности. Программа направлена на создание сообщества профессиональных спортсменов, желающих играть и выигрывать, а также развивать свои навыки: профессионализм, стремление к победе, волю к саморазвитию, желание анализировать, выявлять свои ошибки и исправлять их. В соответствии с приоритетами программы дополнительного образования детей одним из наиболее важных направлений являются интеллектуальные виды спорта, среди которых важное место занимает киберспортивные соревнования. 
Объем общеразвивающей программы: 180 академических часа.  
Срок освоения общеразвивающей программы: 1 год.  
Цель программы: создание сообщества киберспортсменов, желающих играть и выигрывать, а также развивать свои навыки: профессионализм, стремление к победе, волю к саморазвитию, желание анализировать, выявлять свои ошибки и исправлять их.  
Задачи: 
В ходе достижения цели программы решаются следующие задачи. 
Обучающие:  
- вооружение обучающихся совокупностью знаний о принципах киберспортивной деятельности составляющей, об особенностях киберспортивной профессии, а также о профессиях, имеющих прямое и косвенное отношение к киберспорту;  
·  изучение истории киберспорта, этапов его развития; изучение основ разных киберспортивных дисциплин;  
·  формирование навыков киберспортивного мастерства, коммуникативной компетентности и приобретение первичного профессионального опыта и начальной профессиональной ориентации;  
·  формирование практических навыков в работе с командой;  
·  формирование практических умений и навыков по по работе с сложным программным обеспечением.  
Развивающие:  
· всестороннее развитие творческих способностей, индивидуального мышления, интересов, склонностей, физического состояния организма обучающегося и на этой основе формирование профессиональной направленности;  
· расширение общего кругозора. 
Воспитательные:  
· формирование навыков совместной деятельности и диалогового общения, современного мировоззрения, активной жизненной позиции;  
· формирование толерантности, культуры межнационального общения в многонациональном социуме;  
· формирование представления о киберспорте как о профессии, играющей специфическую роль в жизни общества;  
· привитие культуры через мир киберспорта;  
· пробуждение интереса к различным многопользовательским дисциплинам и формирование осознанного отношения к киберспорту как виду общественной деятельности;  
· формирование 
потребности 
в 
постоянном 
повышении 
информированности; 
- формирование чувства ответственности за командную работу;  
-  формирование 
у 
обучающихся 
и 
их 
родителей понимания необходимости 
использования 
оздоровительных 


- воспитание культуры поведения и речи.  

Форма обучения: очная. 

Формы организации образовательной деятельности Занятия в могут проводиться по группам, индивидуально или всем составом объединения, на основе организаций модульного подхода, с применением дистанционных технологий и электронного обучения, по индивидуальным учебным планам, в том числе для обеспечения инклюзии. 

Режим занятий, периодичность и продолжительность занятий 
Примерный режим работы: занятия проводятся два раза в неделю по 2 академических часа. В соответствии с СанПиН 2.4. 3648-20 "Санитарноэпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи". длительность одного академического часа для детей 14- 17 лет 40 минут. 

Планируемые результаты  

К концу обучения по данной программе обучающиеся должны уметь: 

работать со сложным программным обеспечением, работать в команде, освоить основы киберспорта и историю киберспорта.  

В конце обучения обучающиеся должны знать теоретически и показать практически: знания в основных киберспортивных дисциплинах.  

Личностные результаты:  

- формирование ответственного отношения к учению, готовности и способности обучающихся к саморазвитию и самообразованию;  

- развитие самостоятельности, личной ответственности за свои поступки; 

- мотивация детей к познанию, творчеству, труду;  

- формирование осознанного, уважительного и доброжелательного отношения к другому человеку;  

- формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве со сверстниками в процессе разных видов деятельности;  

- формирование умений и навыков к разработки различных тактических приёмов, используемые при игре на каждой роли в команде по киберспортивной дисциплине.  

Метапредметные результаты: 
· формирование умения самостоятельно определять цели своего обучения, ставить и формулировать для себя новые задачи в познавательной деятельности; 

· формирование умения самостоятельно планировать пути достижения целей, осознанно выбирать наиболее эффективные способы решения учебных и познавательных задач;  

· формирование умения продуктивно общаться и взаимодействовать в процессе совместной деятельности, учитывать позиции других участников деятельности, эффективно разрешать конфликты;  

· овладение различными способами поиска информации в соответствии с поставленными задачами;  

- готовность слушать собеседника и вести диалог; излагать свое мнение  аргументировать свою точку зрения;  

· формирование и развитие компетентности в области использования информационно-коммуникационных технологий;  

· формирование умения самостоятельно ставить задачи и выполнять их в процессе подготовки перед выступлением;  

· формирование умения использовать средства информационных и коммуникационных технологий в решении когнитивных, коммуникативных и организационных задач с соблюдением требований эргономики, техники безопасности, гигиены, ресурсосбережения, правовых и этических норм, норм информационной безопасности. 

В результате изучения программы обучающиеся должны знать:  

· системные требования к аппаратуре для компьютерных игр;  

· совместимость 
комплектующих 
компьютера, 
согласование 

параметров одних устройств с другими;  

· ассортимент современных игровых аксессуаров, их технические характеристики и особенности, способы и приёмы их детальной настройки;  

· программы для голосового общения, принципы работы, настройки и особенности использования;  

· основные классы компьютерных игр;  

· основные 
принципы 
командных 
соревновательных 

киберспортивных дисциплин различных направлений;  уметь:  

· настраивать аппаратуру компьютера под игры;  

· выполнять настройку и калибровку игровых аксессуаров;  

· создавать аккаунт;  

· устанавливать, и настраивать программы для голосового общения.  

Главным результатом реализации программы является развития коммуникативных навыков и положительной социализации подростков.  

Компетентностная модель:  
· ценностно-смысловая компетенция (умение ставить цель, принимать решения и уметь определять направление своих действий и поступков;  
· общекультурня компетенция (принимать и понимать точку зрения 
другого человека);  
· учебно-познавательная компетенция (самостоятельно находить материал, необходимый для работы, составлять план, оценивать, анализировать свою выполненную работу);  
· информационная компетенция (осваивать современные средства информации);  
· коммуникативная компетенция (умение продемонстрировать свои способности и умения на конкурсных выступлениях, на мастер-классах и других кастингах и просмотрах. Умение задавать вопросы;  
социально-трудовая 
компетенция 
(выполнение 
работы 
над исследованием, стремление быть личностью, осознание необходимости и значимости труда, которую выполняешь;  
· компетенция личностного самосовершенствования. 
Формы образовательного процесса 

В течение обучения обучающиеся приобретают знания и умения работы на современных компьютерах и программных средствах. Причѐм, используется как лицензионное программное обеспечение, так и  свободно распространяемое.  Занятия по использованию ресурсов Интернет происходят в режиме online. 

Программа предусматривает теоретические и практические занятия. Большая часть учебного материала осваивается в практической деятельности. Итогом работы по отдельной теме является участие в текущем или итоговом конкурсном мероприятии.  

В занятия встраиваются элементы групповой работы, работы по анализу и применению лучших практик киберспортсменов, которые позволяют решить не только задачу обучения, но и сформировать у обучающихся ключевые жизненные компетенции. Основные формы получения «обратной связи»: мониторинг, внутренние и внешние соревнования и турниры, в том числе и дистанционные, научно-практические конференции. 
Изучение содержания программы осуществляется в разнообразных формах:  

· всем составом объединения: организация и проведение соревнований и турниров; 

· групповых: имитационные игры по планированию деятельности, изучение опыта профессиональных киберспортсменов, обсуждение итогов тренировок, практические занятия.
Программа предполагает, что обучающиеся представляют результаты своей индивидуальной или групповой работы на конкурсные мероприятия различного уровня. 
Форма подведения итогов реализации и промежуточная аттестация.
Педагогический мониторинг складывается из следующих компонентов. 
Входная диагностика знаний. В начале учебных занятий педагогом проводится беседа с обучающимися для определения начального уровня знаний. 

Промежуточный контроль усвоения материала осуществляется по завершению изучения каждого модуля с помощью сдачи норматива или комплекса упражнений.   

Итоговый мониторинг проводится по завершению учебного года в форме соревновательного мероприятия. 

Диагностика усвоения содержания программы проводится педагогом в течение всего учебного года, и результаты ее заносятся в журнал критериальных оценок. Данные о результатах обучения анализируются на итоговом занятии.  

В конце учебного года педагог обобщает результаты всех диагностических процедур и определяет уровень результатов образовательной деятельности каждого обучающегося – интегрированный показатель, в котором отображена концентрация достижений всех этапов и составляющих учебно-воспитательного процесса. Возможные уровни освоения ребенком образовательных результатов по программе -  низкий  (Н), средний (С), высокий (В). 

Оценка уровня освоения программы осуществляется по следующим параметрам и критериям. 
Высокий уровень освоения программы:  
− По показателю теоретической подготовки: обучающийся освоил практически весь объем знаний 100-80%, предусмотренных программой за конкретный период; специальные термины употребляет осознанно и в полном соответствии с их содержанием; 

− По показателю практической подготовки: обучающийся овладел на 100-80% предметными умениями, навыками и метапредметными учебными действиями, предусмотренными программой за конкретный период; работает с оборудованием самостоятельно, не испытывает особых трудностей; самостоятельно выполняет практические задания и сдаѐт нормативы на отлично; 

− По показателю творческой активности: обучающийся проявляет ярко выраженный интерес к творческой деятельности, к достижению наилучшего результата, коммуникабелен, активен, склонен к самоанализу, генерирует идеи, является участником и призером конкурсных мероприятий городского и выше уровня. 
Средний уровень освоения программы: 
− По показателю теоретической подготовки: у обучающегося объѐм усвоенных знаний составляет 79-50%; сочетает специальную терминологию с бытовой; 

− По показателю практической подготовки: у обучающегося объѐм усвоенных предметных умений, навыков и метапредметных учебных действий составляет 79-50%; работает с оборудованием с помощью педагога; в основном, выполняет задания на основе образца, сдаѐт нормативы на хорошо; 

− По показателю творческой активности: обучающийся имеет устойчивый интерес к творческой деятельности, стремится к выполнению заданий педагога, к достижению результата в обучении, инициативен, является участником конкурсного мероприятия учрежденческого уровня.
 Низкий уровень освоения программы: 
− По показателю теоретической подготовки: обучающийся овладел менее чем 50% объема знаний, предусмотренных программой; как правило, избегает употреблять специальные термины; 

− По показателю практической подготовки: обучающийся овладел менее чем 50%, предусмотренных предметных умений, навыков и метапредметных учебных действий; испытывает серьезные затруднения при работе с оборудованием; в состоянии выполнять лишь простейшие практические задания с помощью педагога, сдаѐт нормативы на удовлетворительно; 

− По показателю творческой активности: обучающийся пассивен, безынициативен, со сниженной мотивацией, нет стремления к совершенствованию в выбранной сфере деятельности, не может работать самостоятельно, отказывается участвовать в конкурсных мероприятиях. 

Подведение итогов реализации программы 
В соответствии с календарным учебным графиком в конце учебного года проводится промежуточная аттестация обучающихся для групп первого года обучения в форме и выполнения практического задания; 

Способы отслеживания результатов

 Оценка предметных знаний и умений обучающихся предусматривают выявление индивидуальной динамики качества усвоения предмета воспитанником. Устанавливаются следующие формы контроля за развитием знаний и умений обучающихся: Устный опрос. - устные ответы, формируют самоконтроль и самооценку после освоения тем по программе; - самостоятельные работы, демонстрирующие умения учащихся применять усвоенные по определённой теме знания на практике;  тестовое задание в конце учебного года;(  Творческие работы, проверяющие усвоение обучающимися совокупности тем,( разделов программы, курса обучения за определённый период времени (за 1 полугодие и за учебный год). Систематизация результатов тестовых, самостоятельных и творческих работ являет собой содержательно-качественную характеристику достижений обучающегося

УЧЕБНОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ

	№ 
	Модуль 
	
	Количество часов 

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	Контроль (форма)

	1 
	 Модуль «Знакомство с киберспортом»  
	38
	12 
	27
	Практическое задание 2 


	2 
	 Модуль «Командные соревновательные киберспортивные дисциплины»  
	42 
	10 
	28 
	Практическое задание 4 

	3 
	Модуль «Отработка командных стратегий и тактических приёмов»  
	58 
	12 
	42 
	Практическое задание 4 

	4 
	модуль «Практика игры, внутренний чемпионат по киберспорту» 
	42 
	10 
	28 
	Практическое задание 4 

	
	Всего 
	180
	44 
	125
	14 


Программой могут быть предусмотрены часы индивидуальной работы (по отдельному плану), которые необходимы для написания проектных работ, подготовки к конкурсам, олимпиадам или для учащихся, которые по каким-либо причинам отстали от программы, а также для занятий с высокомотивированными детьми. 
Содержание программы.
Практико-ориентированная направленность содержания программы дополнительного образования «Основы киберспорта»» естественным путем интегрирует знания, полученные при изучении других учебных предметов (математика, окружающий мир, изобразительное искусство, русский язык, литературное чтение), и позволяет реализовать их в интеллектуальнопрактической деятельности ученика. Это, в свою очередь, создает условия для развития инициативности, изобретательности, гибкости мышления. 
Содержание программы состоит из 4 модулей. В каждом модуле обучающиеся знакомятся с определенным направлением в киберспорта.  
1 Модуль «Знакомство с киберспортом» (38 часа) Цель модуля: Познакомить с понятием киберспорт и его направлениям.  
Задачи модуля:  
1. Развитие умения излагать мысли в четкой логической последовательности, отстаивать свою точку зрения, анализировать ситуацию и самостоятельно находить ответы на вопросы путем логических рассуждений. 
2. Повышение интереса к обучению посредством киберспорта. 
Планируемые результаты освоения 1 модуля: 
Личностные, метапредметные и предметные результаты, получаемые обучающимися в результате освоения модуля. 
Личностные  
· уметь работать в паре/группе, распределять обязанности в ходе игровой практики;  
· формирование ответственного отношения к учению, готовности и способности обучающихся к саморазвитию и самообразованию; 
Метапредметные: 
Познавательные УУД: 
 формирование умения самостоятельно определять цели своего обучения, ставить и формулировать для себя новые задачи в познавательной деятельности;  овладение различными способами поиска информации в соответствии с поставленными задачами;  
· Коммуникативные УУД:  
· уметь работать в паре и в коллективе; уметь рассказывать о модели;  
· умение выслушать собеседника и ведение диалога;  
Предметными результатами  является формирование следующих знаний и умений:  
Знать:  
· основные классы компьютерных игр;  Уметь: 
· настраивать аппаратуру компьютера под игры;  
Занятие 1.1.-1.2. Организация места за компьютером. Безопасность в Интернете. Угрозы, правила личной безопасности  
Теория: Вводный инструктаж по соблюдению техники безопасности и пожарной безопасности при работе. Правила поведения в компьютерном классе.. Требования педагога к обучающимся на период обучения;  Практика: Практическое знакомство с .компьютером. 
Занятие 1.3.-1.4. Компьютерные вирусы. Признаки заражения компьютера вирусом. Антивирусные программы. Установка и обновление антивирусных программ. 
Теория: История создания компьютерных вирусов. Понятия компьютерный вирус.  
Практика: Установка и обновление антивирусных программ. 
Занятие 1.5.-1.8. Симуляторы, их особенности и направления. 
Теория: Понятия симуляторы, их особенности и направления. 
Практика: Нахождение особенностей и направления симуляторов; 
Занятие 1.9.-1.12.Соревновательные головоломки, их особенности и направления. 
Теория: Знакомство соревновательными головоломками и их особенностями, направления; 
Практика: Решение соревновательных головоломок; 
Занятие 1.13.-1.16.Коллекционные карточные игры, их особенности и направления. 
Теория: Познакомить с коллекционными карточными играми, их особенности и направления. 
Практика: Нахождение особенностей и направления карточных игр. Занятие 1.17.-1.20. Сюжетные игры, их особенности и направления Теория: Познакомить с сюжетными играми, их особенностями и направления; Практика: Нахождение особенностей и направления сюжетных игр. Занятие 1.21.-1.24. Стратегии, их особенности и направления 
Теория: Познакомить со стратегиями, их особенностями и направления; 
Практика: Нахождение особенностей и направления стратегии; 
Занятие 1.25.-1.28. Внутриигровые покупки: как не остаться без денег 
Теория: Внутриигровые покупки: как не остаться без денег; 
Практика: Внутриигровые покупки; 
Занятие 1.29.-1.32. Работа за компьютером, игровая практика прочих киберспортивных дисциплин  
Теория: Правила работыа за компьютером; 
Практика: Игровая практика прочих киберспортивных дисциплин; 
2 Модуль «Командные соревновательные киберспортивные дисциплины»   (42 часа) 
Цель: Познакомить с правилами киберспортивной дисциплины  
Задачи: 
1. 
Формирование основных принципы командных соревновательных киберспортивных дисциплин различных направлений; 2. Развитие индивидуальных способностей ребенка; Планируемые результаты освоения 2 модуля: 
Личностные, метапредметные и предметные результаты, получаемые обучающимися в результате освоения модуля. 
Личностные  
· желание приобретать новые знания, умения, совершенствовать имеющиеся; 
· развитие трудолюбия и ответственности за качество своей деятельности;  Метапредметные: 
Познавательные УУД: 
· формирование умения самостоятельно планировать пути достижения целей, осознанно выбирать наиболее эффективные способы решения учебных и познавательных задач;  
· ориентироваться в своей системе знаний: отличать новое от уже известного. Регулятивные УУД:  
· совместимость комплектующих компьютера, согласование параметров одних устройств с другими;  
· анализировать ситуацию и самостоятельно находить ответы на вопросы путем логических рассуждений;  Коммуникативные УУД:  
· уметь работать в паре и в коллективе; уметь 
делиться 
своими впечатлениями;  
· умение выслушать собеседника и вести диалог;  
Предметными результатами  является формирование следующих знаний и умений:  
· устанавливать, и настраивать программы для голосового общения  
· уметь выполнять настройку и калибровку игровых аксессуаров; 
Занятие 2.1.-2.4. Выбор командной соревновательной киберспортивной дисциплины 
Теория: Знакомство соревновательной киберспортивной дисциплиной; 
Практика: Выбор командной соревновательной киберспортивной дисциплины; 
Занятие 2.5.-2.8. Формирование состава группы  в соответствии с выбранной обучающимися дисциплины и её психологическими особенностями  Теория: Правила работы в команде. 
Практика: Формирование состава группы  в соответствии с выбранной обучающимися дисциплины и её психологическими особенностями; 
Занятие 2.9.-2.12. Психологическое тестирование, направленное на выявление психологических особенностей обучающихся, позволяющих определить совместимость в команде, рекомендуемые игровые дисциплины  Теория: Правила поведения в игровой дисциплине. 
Практика: Психологическое тестирование, направленное на выявление психологических особенностей обучающихся, позволяющих определить 
совместимость в команде, рекомендуемые игровые дисциплины  Теория: Правила поведения в игровой дисциплине. 
Занятие 2.13.-2.16. Правила киберспортивной дисциплины  Теория: Правила киберспортивной дисциплины. 
Практика: Практическое применение правил в  киберспортивной дисциплины Занятие 2.17.-2.20. Дополнительное  программное  обеспечение,  используемое в киберспортивной дисциплине 
Теория: Знакомство с программным  обеспечением,  используемое в киберспортивной дисциплине. 
Практика: 
Практическое 
знакомство 
с 
программным 
 
обеспечением,  используемое в киберспортивной дисциплине 
Занятие 2.21.-2.24. Различные роли в команде по киберспортивной дисциплине  
Теория: Знакомство с различными ролями в команде по киберспортивной дисциплине  
Практика: Практическое знакомство с различными ролями в команде по киберспортивной дисциплине  
Занятие 2.25.-2.28. Особенности игры на каждой роли в команде по киберспортивной дисциплине  
Теория: Знакомство с особенностями игры на каждой роли в команде по киберспортивной дисциплине  
Практика: Практическое знакомство с особенностями игры на каждой роли в команде по киберспортивной дисциплине  
Занятие 2.29.-2.32. Работа за компьютером, игровая практика, соревнования по киберспортивной дисциплине  
Практика: Игровая практика, соревнования по киберспортивной дисциплине  
3 Модуль «Отработка командных стратегий и тактических приёмов»  (58 часов) 
Цель модуля: Научить ребят работать в команде.. 
Задачи модуля:  
1. Знакомить с командными стратегия и тактическими приёмами при игре в команде. 
2. Выявить особенности обучающихся, позволяющих определить совместимость в команде, рекомендуемые игровые дисциплины.  
Планируемые результаты освоения 3 модуля: 
Личностные, метапредметные и предметные результаты, получаемые обучающимися в результате освоения модуля. 
Личностные  
 
формирование 
коммуникативной 
компетентности 
в 
общении 
и 
сотрудничестве со сверстниками в процессе разных видов деятельности; Метапредметные: 
Познавательные УУД: 
● 
основные принципы командных соревновательных киберспортивных дисциплин различных направлений;  Регулятивные УУД:  
· знать различные роли в команде по киберспортивной дисциплине, особенности игры на каждой роли в команде по киберспортивной дисциплине.  
Коммуникативные УУД:  
· уметь с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли;  Предметными результатами является формирование следующих знаний и умений:  
· знать командные стратегии и тактические приёмы при игре в команде. 
Занятие 3.1.-3.8. Командные стратегии и тактические приёмы при игре в команде. 
Теория: Знакомство с командными стратегия и тактическими приёмами при игре в команде. 
Практика: Практическое знакомство с командными стратегия и тактическими приёмами при игре в команде. 
Занятие 3.9.-3.16. Особенности реализации своей роли в команде при различных игровых моментах  
Теория: Знакомство с особенностями реализации своей роли в команде при различных игровых моментах. 
Практика: Практическое знакомство с особенностями реализации своей роли в команде при различных игровых моментах. 
Занятие 3.17.-3.24. Тактические приёмы, используемые в игре для каждой роли в команде по киберспортивной дисциплине  
Теория: Знакомство с особенностями тактических приёмов, используемых в игре для каждой роли в команде по киберспортивной дисциплине 
Практика: Практическое знакомство с особенностями тактических приёмов, используемых в игре для каждой роли в команде по киберспортивной дисциплине 
Занятие 3.25.-3.36. Тактические приёмы помешать противнику реализовать его роль в команде  
Теория: Знакомство с особенностями тактических приёмов помешать противнику реализовать его роль в команде  
Практика: Практическое знакомство с особенностями тактических приёмов помешать противнику реализовать его роль в команде  
Занятие 3.37.-3.48. Тактические приёмы помочь союзнику реализовать его роль в команде. 
Теория: Тактические приёмы помочь союзнику реализовать его роль в команде. 
Практика: Работа за компьютером, игровая практика. 
4 модуль «Практика игры, внутренний чемпионат по киберспорту» 
 (42 часа) 
Цель модуля: Участвовать во внутреннем чемпионате по киберспортивной дисциплине . 
Задачи модуля: 
1.Научить, правильно распределять время и тактические приемы во время игры. 
2.Научить объективно анализировать всою игру.  
Планируемые результаты освоения 4 модуля: 
Личностные, метапредметные и предметные результаты, получаемые обучающимися в результате освоения модуля. Личностные  
· называть и объяснять свои чувства и ощущения по игры; 
· уметь: 
работать 
в 
паре/группе, 
распределять 
обязанности 
в 
ходе проектирования и программирования модели;  Метапредметные: 
Познавательные УУД: 
· проводить 
анализ, 
синтез, 
аналогию, 
сравнение, 
классификацию, обобщение; устанавливать причинно-следственные связи, подводить под понятие, доказывать и т.д.  
Регулятивные УУД:  
· планировать и действовать по плану;  
· контролировать процесс и результаты деятельности, вносить коррективы; Коммуникативные УУД:  
· уметь работать в паре и в коллективе; уметь находить  и рассказывать о ошибках связанные с игрой;  
· умение выслушать собеседника и ведение диалога;  
Предметными результатами  является формирование следующих знаний и умений:  
 знать правила участия в чемпионате по киберспортивной дисциплине;  уметь находить ощибки с способы их исправления. 
Занятие 4.1.-4.4. Особенности тренировки команды при подготовке к чемпионату 
Теория: Познакомить с особенностями тренировки команды. 
Практика: Тренировки команды к чемпионату. 
Занятие 4.5-4.8. Изучение предполагаемых противников по чемпионату Теория: Изучение тактик других команд 
Практика: Тренировки команды к чемпионату. 
Занятие 4.9.-4.12. Отработка командных стратегий и тактических приемов Теория: Изучение командных стратегий и тактических приемов  Практика: Отработка командных стратегий и тактических приемов. 
Занятие 4.13.-4.20. Подготовка стратегий под конкретных противников 
Теория: Подготовка стратегий под конкретных противников 
Практика: Отработка командных стратегий и тактических приемов; 
Занятие 4.21.-4.28. Участие во внутреннем чемпионате по киберспортивной дисциплине  
Практика: Участие во внутреннем чемпионате по киберспортивной дисциплине  Занятие 4.29.-4.32. Просмотр и обсуждение матчей оппонентов  Теория: Просмотр и обсуждение матчей оппонентов Практика: Практическая отработка ошибок.  
Сроки освоения и формы проведения промежуточной и итоговой аттестации по дополнительным общеобразовательным общеразвивающим программам  
	№ 
	Название дополнительной программы 
	Сроки освоения 
	Формы промежуточной аттестации* 
	Формы итоговой аттестации** 

	
	Реализация дополнительных программы  в 2023-2024 учебный год 

	1.  
	«Основы киберспорта» Базовый уровень 
	180 часов
	Соревнования 
	Соревнования 


*Срок проведения промежуточной и итоговой аттестации – декабрь 2023 г., май 2024 г.
Календарный учебный график 
	№ 
	Кол-во часов 
	Название модуля, темы 
	Тип урока 
	Формы занятий 
	Место проведения 
	Формы подведения итогов 
	Дата 
	Факт 

	1 Модуль « Знакомство с киберспортом » (32 часа) 

	
	2 
	Организация места за компьютером. Безопасность в Интернете. Угрозы, правила личной 
безопасности  
	УИПЗ 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 1 Тест по технике безопасности 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	3
	Компьютерные вирусы. Признаки заражения компьютера вирусом. Антивирусные программы. Установка и обновление антивирусных программ. 
	УИПЗ 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 2 Индивидуальная карточка учёта результатов интеллектуальных умений 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	5
	Симуляторы, их особенности и направления. 
 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 2 Индивидуальная карточка учёта результатов интеллектуальных умений 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	5
	Соревновательные головоломки, их особенности и направления. 
 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 3 
Методика 
«Образовательные потребности» 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	5
	Коллекционные карточные игры, их особенности и направления. 
 
	УОЗД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 3 
Методика 
«Образовательные потребности» 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	45
	Сюжетные игры, их особенности и направления 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 3 
Методика 
«Образовательные потребности» 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 


	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	5
	Стратегии, их особенности и направления 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 4 Мониторинг развития личности обучающихся в 
системе дополнительного образования (мотивация) 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	4 
	Внутриигровые покупки: как не остаться без денег 
 
	УИПЗ 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 4 Мониторинг развития личности обучающихся в 
системе дополнительного образования (мотивация) 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	4 
	Работа за компьютером, игровая практика прочих киберспортивных дисциплин 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 4 Мониторинг развития личности обучающихся в 
системе дополнительного образования (мотивация) 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	2 Модуль «Командные соревновательные киберспортивные дисциплины » (42 часа) 

	
	6
	Выбор командной соревновательной киберспортивной дисциплины 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 5 Мониторинг развития личности обучающихся в 
системе дополнительного образования 
(познавательная сфера) 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	6
	Формирование состава группы  в соответствии с выбранной обучающимися 
дисциплины и её психологическими особенностями . 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 5 Мониторинг развития личности обучающихся в 
системе дополнительного образования 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 


	
	
	
	
	
	(познавательная сфера) 
	
	

	6
	Психологическое тестирование, направленное на выявление психологических особенностей обучающихся, позволяющих определить совместимость в команде, рекомендуемые игровые дисциплины 
	УОЗД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 5 Мониторинг развития личности обучающихся в 

системе дополнительного образования 

(познавательная сфера) 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	 
	 

	6
	Правила киберспортивной дисциплины 
	УОЗД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 6 Мониторинг развития личности обучающихся в 

системе дополнительного образования 

(регулятивная сфера) 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	 
	 

	4 
	Дополнительное программное обеспечение, используемое 
в 

киберспортивной дисциплине 
	УИПЗ 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 6 Мониторинг развития личности обучающихся в 

системе дополнительного образования 

(регулятивная сфера) 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	 
	 

	4 
	Различные роли в команде по киберспортивной дисциплине  
	УИПЗ 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 6 Мониторинг развития личности обучающихся в 

системе дополнительного образования 

(регулятивная сфера) 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	 
	 

	4 
	Особенности игры на каждой роли в команде по 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое 
	Учебная аудитория 
	Приложение 7 


Мониторинг 
развития 
	 
	 


	
	
	киберспортивной дисциплине 
	
	занятие 
	
	личности обучающихся в 
системе дополнительного образования (коммуникативная сфера) 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	6
	Работа за компьютером, игровая практика, соревнования по киберспортивной дисциплине 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 7 Мониторинг развития личности обучающихся в 
системе дополнительного образования (коммуникативная сфера) 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	3 Модуль «Отработка командных стратегий и тактических приёмов» (58 часов) 

	
	10
	Командные стратегии и тактические приёмы при игре в команде. 
 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 8 Мониторинг развития личности обучающихся в 
системе дополнительного образования 
(нравственно-этические установки) 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 


	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	10
	Особенности реализации своей роли в команде при различных игровых моментах 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 8 Мониторинг развития личности обучающихся в 
системе дополнительного образования 
(нравственно-этические установки) 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	10
	Тактические приёмы, используемые в игре для 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое 
	Учебная аудитория 
	Приложение 9 Методика 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 


	
	
	каждой роли в команде по киберспортивной дисциплине 
	
	занятие 
	
	«Психологическая 
атмосфера в коллективе» 
 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	14
	Тактические приёмы помешать противнику реализовать его роль в команде  
 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 9 
Методика 
«Психологическая 
атмосфера в коллективе» 
 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	14
	Тактические 
приёмы помочь 
союзнику реализовать 
его 
роль 
в команде. 
 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 10 Методика оценки социализации обучающихся в системе дополнительного образования  
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	4 модуль « Практика игры, внутренний чемпионат по киберспорту » (42 часа) 

	 
	6
	Особенности тренировки команды при подготовке к 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое 
	Учебная аудитория 
	Приложение 10 
Методика оценки 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 


	
	
	чемпионату 
 
	
	занятие 
	
	социализации обучающихся в системе дополнительного образования  
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	6
	Изучение предполагаемых противников по чемпионату 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 10 Методика оценки социализации обучающихся в системе дополнительного образования  
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	6
	Отработка командных стратегий и тактических приемов 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 10 Методика оценки социализации обучающихся в системе дополнительного образования  
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	10
	Подготовка стратегий под конкретных противников 
	УКПД 
	Практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 11 Методика изучения удовлетворённости родителей работой объединений дополнительного 
образования 
 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	10
	Участие во внутреннем чемпионате по киберспортивной 
дисциплине  
 
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое занятие 
	Учебная аудитория 
	Приложение 11 Методика изучения удовлетворённости родителей работой объединений дополнительного 
образования 
 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	4 
	Просмотр и обсуждение матчей оппонентов  
	УКПД 
	Рассказ-беседа, практическое 
	Учебная аудитория 
	Приложение 11 
Методика изучения 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 

	
	
	 
	
	занятие 
	
	удовлетворённости родителей работой объединений дополнительного образования 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	 
	 


− 
Учебное занятие изучения и первичного закрепления новых знаний – УИПЗ; 
− 
Учебное занятие закрепления знаний и способов деятельности – УЗД; 
− 
Учебное занятие комплексного применения знаний и способов деятельности – УКПД; 
− 
Учебное занятие обобщения и систематизации знаний и способов деятельности УОЗД; 
− 
Учебное занятие по проверке, оценке, коррекции знаний и способов деятельности - УПОК
Формы аттестации 
Формы аттестации 
Формы подведения итогов, используемые педагогом 
	Время проведения 
	Цель проведения 
	Формы контроля 

	
	Начальный или входной контроль
	 

	В начале учебного года  
	Определение уровня развития детей, их творческих способностей, интеллектуальных  умений 
	Беседа, опрос, тестирование, анкетирование, мониторинг, наблюдение 

	
	Текущий контроль 
	

	В течение всего учебного года  
	Определение степени усвоения обучающимися учебного материала.  
Определение готовности детей к восприятию нового материала.  
Повышение ответственности и заинтересованности воспитанников в обучении. Выявление детей, отстающих и опережающих обучение. Проявления творческих способностей 
Подбор наиболее эффективных методов и средств обучения. 
	Педагогическое наблюдение, опрос, контрольное занятие, самостоятельная работа, тестирование 

	
	Промежуточная аттестация 
	

	По окончании полугодия, года  
	Определение степени усвоения обучающимися учебного материала. Определение результатов обучения. 
Выяснение уровня самооценки обучающихся, осознание обучающимися значимости занятий. 
	Выставка, творческая работа, опрос, контрольное занятие, открытое занятие, самостоятельная работа, наблюдение, педагогический мониторинг 

	
	Итоговый контроль 
	

	В конце курса обучения  
	Определение изменения уровня развития детей, их творческих способностей. Определение результатов обучения. Ориентирование обучающихся на дальнейшее (в том числе самостоятельное) обучение. Получение сведений для совершенствования образовательной программы и методов обучения. 
Определение уровня освоения обучающимися образовательной программы. 
	Защита творческих проектов выпускников; выставки обучающихся итоговая выставка лучших творческих работ обучающихся, самостоятельная работа, наблюдение, педагогический мониторинг 


Оценочные материалы 
Согласно Положения о формах, периодичности, порядке проведения текущего контроля успеваемости, промежуточной и итоговой  аттестации обучающихся проводится входной, промежуточный и итоговый мониторинг обучающихся по освоению дополнительной общеразвивающей программы воспитанниками, а так же пакет диагностических методик.  
(Приложение) 
	Диагностический материал 
	Цель 
	Форма фиксации результатов 
(Приложение) 
	Система оценки 
	Оценка результатов 

	1 Модуль «Знакомство с киберспортом» (32 часов) 

	Тест по технике безопасности. 
	Проверка техники безопасности  
	Приложение 1 Результаты освоения техники безопасности 
	0 – не знает 
1 – знает 
	Низкий уровень – 1 – 4 
баллов Средний уровень – 5 – 7 
баллов Высокий 
уровень – 8 – 
10 

	Индивидуальная карточка учёта результатов интеллектуальных умений 
	Проверка интеллектуальных умений обучающихся 
	Приложение 3 Индивидуальная карточка учёта результатов интеллектуальных умений 
 
	1 – не умею 2 – умею иногда 3 – умею с чьей-то 
помощью 
4 – умею, но в зависимости от сложности материала 5 – умею всегда 
	Низкий уровень –  9 – 18 баллов Средний уровень – 19 – 36 баллов Высокий уровень – 36 – 45  
 

	Методика 
«Образовательные потребности» 
	Выяснить цели посещения детьми объединений и занятий в творческих коллективах. 
	Приложение 3 
Методика 
«Образовательные потребности» 
	Читается, предложенные ниже утверждения и отмечаются 
любым значком свой выбор  
	Методика «Образователь ные потребности» 

	Мониторинг развития личности обучающихся в системе дополнительного образования (мотива ция) 
	Фиксация и оценка результатов участия детей в мероприятиях различного уровня, то есть для оценки «внешних» достижений 
	Приложение 4 
Информационная карта результатов участия детей в конкурсах, фестивалях и соревнованиях разного уровня 
	1-4 балла участие; 2-4 балла- призер; 3-6 баллов- победитель (в зависимости от уровня) 
	 

	2 Модуль «Командные соревновательные киберспортивные дисциплины» (32 часа) 

	Мониторинг развития личности обучающихся в системе 
	Определить уровень развития познавательной активности, 
	Приложение 5 Метод структурированного наблюдения за 
	Баллы: 
От 1-до 5 
	1 низкий уровень, 5 высокий уровень 


	дополнительного образования (Познавательная сфера) 
	самостоятельности 
	поведением детей в процессе практической деятельности 
Карта 
«Познавательная сфера» 
	
	

	Мониторинг развития личности обучающихся в системе дополнительного образования (Регулятивная сфера) 
	Определить степень произвольности деятельности, развития контроля 
	Приложение 6 Метод структурированного наблюдения за поведением детей в процессе практической деятельности Карта 
«Регулятивная сфера» 
	Баллы: 
От 1-до 5 
	1 низкий уровень, 5 высокий уровень 

	Мониторинг развития личности обучающихся в системе дополнительного образования (Коммуникативная сфера) 
	Определить степень способности к сотрудничеству 
	Приложение 7 Метод структурированного наблюдения за поведением детей в процессе практической деятельности 
Карта 
«Коммуникативная сфера» 
	Баллы: 
От 1-до 5 
	1 низкий уровень, 5 высокий уровень 

	3 Модуль «Отработка командных стратегий и тактических приёмов» (48 часов) 

	Мониторинг развития личности обучающихся в системе дополнительного образования (Нравственноэтические установки) 
	Определить степень ориентации на общепринятые моральные нормы и их выполнение в поведении 
	Приложение 8 Метод структурированного наблюдения за поведением детей в процессе практической деятельности Карта «Личностная сфера» 
	Баллы: 
От 1-до 5 
	1 низкий уровень, 5 высокий уровень 

	Методика 
«Психологическая атмосфера в коллективе» 
	Изучить психологическую атмосферу в коллективе 
	Приложение 9 
Карта 
«Психологическая атмосфера в коллективе» 
	Оцениваются полярные качества: 
9 8 7 6 5 4 3 2 1 
	 

	Методика оценки социализации обучающихся в системе дополнительного образования  
	Метод структурированног о наблюдения за поведением в процессе практической деятельности на занятиях и его оценивание по 
	Приложение 10 Методика оценки социализации обучающихся в системе дополнительного образования  
	Полностью, частично,  нет 
	Уровень сформированно сти качества личности оценивается по пятибалльной системе: «1» – качество не проявляется; 

	
	определенным параметрам. 
	
	
	«2» – качество проявляется редко; 
«3» – качество проявляется почти всегда, но под воздействием педагога; «4» – качество проявляется почти всегда. 

	4 модуль «Практика игры, внутренний чемпионат по киберспорту» (32 часа) 

	Методика оценки социализации обучающихся в системе дополнительного образования  
	Метод структурированног о наблюдения за поведением в процессе практической деятельности на занятиях и его оценивание по определенным параметрам. 
	Приложение 10 Методика оценки социализации обучающихся в системе дополнительного образования  
	Полностью, частично,  нет 
	Уровень сформированно сти качества личности оценивается по пятибалльной системе: «1» – качество не проявляется; «2» – качество проявляется редко; 
«3» – качество проявляется почти всегда, но под воздействием педагога; «4» – качество проявляется почти всегда. 

	Эффективность деятельности педагога ДО 
	Определение эффективности деятельности педагога ДО 
	Приложение 11  «Анкета для родителей обучающихся творческого объединения»  
	 
	 


Методические материалы 
	№ 
	Колво часов 
	Название модуля, темы 
	Методы обучения 
	Формы организации образовательного процесса 
	Формы организации учебного занятия 
	Педагогические технологии 
	Дидактический материалы 

	1 Модуль  «Знакомство с киберспортом» (32 часа) 

	1/1 
2/2 
	2 
	Организация места за компьютером. Безопасность в Интернете. Угрозы, правила личной безопасности 
	Словесный, мотивация, наглядный 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология игровой деятельности 
	Инструкционные карты, 
Тест по технике безопасности. 
	

	3/3 
4/4 
 
	2 
	Компьютерные вирусы. Признаки заражения компьютера вирусом. Антивирусные программы. Установка и обновление антивирусных программ. 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология сотрудничества 
	Индивидуальная карточка учёта 
результатов интеллектуальных умений» 
	

	5/5 
6/6 
7/7 
8/8 
	4 
	Симуляторы, их особенности и направления 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология игровой деятельности 
	Индивидуальная карточка учёта результатов интеллектуальных умений 
	

	9/9 
10/10 
11/11 
12/12 
	4 
	Соревновательные головоломки, их особенности и направления 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология разноуровневого обучения 
	Индивидуальная карточка учёта результатов интеллектуальных умений интеллектуальных умений 
	

	13/13 
14/14 
	4 
	Коллекционные карточные игры, их 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое 
	Технология развивающего 
	Методика 
«Образовательные 
	


	15/15 
16/16 
	
	особенности и направления. 
	
	
	занятие 
	обучения 
	потребности» 

	17/17 
18/18 
19/19 
20/20 
	4 
	Сюжетные игры, их особенности и направления 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология игровой деятельности 
	Методика 
«Образовательные потребности» 

	21/21 
22/22 
23/23 
24/24 
	4 
	Стратегии, их особенности и направления 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология сотрудничества 
	Мониторинг развития личности обучающихся 
в системе дополнительного образования (мотивация) 

	25/25 
26/26 
27/27 
28/28 
	4 
	Внутриигровые покупки: как не 
остаться без денег 
 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология разноуровневого обучения 
	Мониторинг развития личности обучающихся 
в системе дополнительного образования (мотивация) 

	29/29 
30/30 
31/31 
32/32 
	4 
	Работа за компьютером, игровая практика прочих киберспортивных дисциплин 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология развивающего обучения 
	Мониторинг развития личности обучающихся 
в системе дополнительного образования (мотивация) 

	2 Модуль « Командные соревновательные киберспортивные дисциплины » (32 часа) 

	1/33 
2/34 
3/35 
4/36 
	4 
	Выбор командной соревновательной киберспортивной дисциплины 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология сотрудничества 
	Мониторинг развития личности обучающихся 
в системе дополнительного образования 
(познавательная сфера) 

	5/37 
6/38 
7/39 
	4 
	Формирование состава группы  в соответствии с выбранной 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология разноуровневого обучения 
	Мониторинг развития личности обучающихся в системе 


	8/40 
	
	обучающимися дисциплины и её психологическими особенностями 
	
	
	
	
	дополнительного образования 
(познавательная сфера) 

	9/41 
10/42 
11/43 
12/44 
	4 
	Психологическое тестирование, направленное на выявление психологических особенностей обучающихся, позволяющих определить совместимость в команде, рекомендуемые игровые дисциплины 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология развивающего обучения 
	Мониторинг развития личности обучающихся 
в системе дополнительного образования 
(познавательная сфера) 

	13/45 
14/46 
15/47 
16/48 
	4 
	Правила киберспортивной дисциплины 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология игровой деятельности 
	Мониторинг развития личности обучающихся 
в системе дополнительного образования 
(регулятивная сфера) 

	17/49 
18/50 
19/51 
20/52 
	4 
	Дополнительное программное обеспечение, используемое в киберспортивной дисциплине 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология разноуровневого обучения 
	Мониторинг развития личности обучающихся 
в системе дополнительного образования 
(регулятивная сфера) 

	21/53 
22/54 
23/55 
24/56 
	4 
	Различные роли в команде по киберспортивной дисциплине 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология сотрудничества 
	Мониторинг развития личности обучающихся 
в системе дополнительного образования 


	
	
	
	
	
	
	
	(регулятивная сфера) 

	25/57 
26/58 
27/59 
28/60 
	4 
	Особенности игры на каждой роли в команде по киберспортивной дисциплине 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология игровой деятельности 
	Мониторинг развития личности обучающихся 
в системе дополнительного образования (коммуникативная сфера) 

	29/61 
30/62 
31/63 
32/64 
	4 
	Работа за компьютером, игровая практика, соревнования по киберспортивной дисциплине. 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология игровой деятельности 
	Мониторинг развития личности обучающихся 
в системе дополнительного образования (коммуникативная сфера) 

	3 Модуль «Отработка командных стратегий и тактических приёмов» (48 часов) 

	1/65 
2/66 
3/67 
4/68 
5/69 
6/70 
7/71 
8/72 
	8 
	Командные стратегии и тактические приёмы при игре в команде. 
 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология развивающего обучения 
	Мониторинг развития личности обучающихся 
в системе дополнительного образования 
(нравственно-этические установки) 

	9/73 
10/74 
11/75 
12/76 
13/77 
14/78 
15/79 
16/80 
	8 
	Особенности реализации своей роли в команде при различных игровых моментах 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология разноуровневого обучения 
	Мониторинг развития личности обучающихся 
в системе дополнительного образования 
(нравственно-этические установки) 


	17/81 
18/82 
19/83 
20/84 
21/85 
22/86 
23/87 
24/88 
	8 
	Тактические приёмы, используемые в игре для каждой роли в команде по киберспортивной дисциплине 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Игровые технологии Здоровье сберегающие технологии  
	Методика 
«Психологическая атмосфера в коллективе» 
 

	25/89 
26/90 
27/91 
28/92 
29/93 
30/94 
31/95 
32/96 
33/97 
34/98 
35/99 
36/100 
	12 
	Тактические приёмы помешать противнику реализовать его роль в команде  
 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология проблемного обучения 
	Методика 
«Психологическая атмосфера в коллективе» 
 

	37/101 
38/102 
39/103 
40/104 
41/105 
42/106 
43/107 
44/1084
5/109 
46/110 
47/111 
48/112 
	12 
	Тактические 
приёмы помочь 
союзнику реализовать его роль в команде. 
 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология сотрудничества 
	Методика оценки социализации обучающихся в системе дополнительного образования  

	4 модуль « Практика игры, внутренний чемпионат по киберспорту » (32 часа) 


	1/113 
2/114 
3/115 
4/116 
	4 
	Особенности тренировки команды при подготовке к чемпионату 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология разноуровневого обучения 
	Методика оценки социализации обучающихся в системе дополнительного образования  

	5/117 
6/118 
7/119 
8/120 
	4 
	Изучение предполагаемых противников по чемпионату 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Здоровье сберегающие технологии  
	Методика оценки социализации обучающихся в системе дополнительного образования  

	9/121 
10/122 
11/123 
12/124 
	4 
	Отработка командных стратегий и тактических приемов 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология развивающего обучения 
	Методика оценки социализации обучающихся в системе дополнительного образования  

	13/125 
14/126 
15/127 
16/128 
17/129 
18/130 
19/131 
20/132 
	8 
	Подготовка стратегий под конкретных противников 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Игровые технологии Здоровье сберегающие технологии  
	Методика изучения удовлетворённости родителей работой объединений дополнительного 
образования 
 

	21/133 
22/134 
23/135 
24/136 
25/137 
26/138 
27/139 
28/140 
	8 
	Участие во внутреннем чемпионате по киберспортивной 
дисциплине  
 
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология проблемного обучения 
	Методика изучения удовлетворённости родителей работой объединений дополнительного 
образования 
 

	29/141 
30/142 
31/143 
	4 
	Просмотр и обсуждение матчей оппонентов  
	Словесный, практический 
	групповая 
	Беседа, практическое занятие 
	Технология сотрудничества 
	Методика изучения удовлетворённости родителей работой 


	32/144 
	
	 
	
	
	
	
	объединений дополнительного образования 


Методическое обеспечение 

1. Педагогические технологии, методы, приемы и формы организации образовательного процесса
При реализации программы используются следующие педагогические технологии: 

1. ИКТ-технологии, предполагающие выстраивание педагогического процесса на основе использования ресурсов Интернет, технических устройств, электронного оборудования. В рамках курса готовятся видеопрезентации, обучающее видео, модели, которые предъявляются обучающимся и интенсифицируют педагогический процесс. 

2. Игровая технология. Применение игровой технрологии обусловлена спецификой самого вида деятельности по программе – компьютерные игры. 

3. Здоровьесберегающие технологии – необходимое условие организации спортивной деятельности, особенно в условиях такого специфичного вида спорта, как киберспорт., когда спортсмену необходимо контролировать свое психологическое состояние и поддерживать свою физическую форму в условиях стрессовых ситуаций и ограниченной физической активности. 
2. Учебно-методический комплекс программы 
Для реализации программы «Киберспортивная школа» сформирован учебнометодический комплекс, который постоянно пополняется.  
Учебно-методический комплекс имеет следующие разделы и включает следующие материалы: Методические материалы для педагога: 
1.1.Справочные материалы по терминологии курса. 

1.2. Технологические карты практических работы по темам программы. 

1.3. Комплексы оздоровительно-профилактических упражнений. 

1.4. Инструкции по охране труда и технике безопасности. 

Дидактические материалы для обучающихся: 
3.1. Медиапособия: учебные фильмы; 

3.2. Компьютерные тесты; 

3.3. Медиапрезентации по темам занятий. 

3. Информационное обеспечение 

1. Литература для педагога: 

1) Гин, А.А. Приѐмы педагогической техники: свобода выбора, открытость, деятельность, обратная связь, идеальность: Пособие для учителей / А.А. Гин. – Гомель : ИПП «Сож», 1999. – 88 с. 

2) Григорьев, Д.В. Внеурочная деятельность школьников. Методический конструктор: пособие для учителя / Д.В. Григорьев, П.В. Степанов. – М. : Просвещение, 2011. – 223 с. 

3) Дайвер, М. Твой путь в киберспорт  /  Марк Дайвер. Пер. Самсонов П.А. —  Минск: Попурри, 2017 – 192с. 

4) Савченко А.  Игра как бизнес. От мечты до релиза  /  А. Савченко — Эксмо,  2020 6) Counter Strike Wiki [Электронный ресурс]:  https://counterstrike.fandom.com/ 
7) Dota 2 - Киберспорт. Раздел соревновательных мероприятий – [Электронный ресурс]: 

https://www.dota2.com/esports/spring22/schedule 
2.Используемые интернет-ресурсы 
	№ 
	Интернет-адрес 
	Название ресурса 

	1 
	https://cyber.sports.ru/ 
 
	Новости киберспорта 

	2 
	https://www.champion at.com/cybersport/ 
	Спортивные чемпионаты 

	3
	https://dota2.fandom.c om/ru/wiki/ 
	Dota 2 Вики 

	4 
	https://csgohub.ru/ 
	Всѐ о CS:GO 


4. Материально-техническое обеспечение: 
Для проведения практических занятий в компьютерном кабинете необходим следующий состав аппаратного и программного обеспечения: 

1) Учебный компьютерный кабинет, удовлетворяющий санитарно–гигиеническим требованиям, для занятий группы (компьютеры, парты, стулья, доска, шкаф для УМК), укомплектованный выделенным каналом выхода в Интернет. 

2) Техническое и программное обеспечение. 

Ноутбуки  с установленной  операционная система Windows10. В процессе обучения используется следующее программное обеспечение: 

● обозреватель Google Chrome и другие интернет браузеры 

● онлайн-платформы Steam, FACEIT. 

· компьютерные игры CS:GO и Dota 2 

· дополнительные тренировочные карты-площадки мастерской CS:GO 

3) Оборудование, необходимое для реализации программы: 

3.1. Мультимедийная проекционная установка; 

3.2. ПК преподавателя. 

4) Канцелярские принадлежности: ручки, карандаши, маркеры, тетради для записей. 

Условия реализации

 Кадровое обеспечение программы -  учитель информатики и ИКТ.

          Санитарно-гигиенические требования 

Занятия проводятся в кабинете, соответствующем требованиям ТБ, пожарной безопасности, санитарным нормам. Кабине имеет хорошее освещение и периодически проветриваться. В наличии должна имеется аптечка с медикаментами для оказания первой медицинской помощи. 

Список литературы,  использованной при составлении программы
1. Буйлова, Л.Н. Современные тенденции обновления содержания дополнительных общеобразовательных общеразвивающих программ. [Электронный ресурс] / Научная электронная библиотека КиберЛенинка. – Режим доступа: 

https://cyberleninka.ru/article/n/sovremennye-tendentsii-obnovleniya-soderzhaniyadopolnitelnyh-obscheobrazovatelnyh-obscherazvivayuschih-programm/viewer  

2. Дайвер, М. Твой путь в киберспорт  /  Марк Дайвер. Пер. Самсонов П.А. —  Минск: Попурри, 2017 – 192с. 

3. Закон Российской Федерации «Об образовании», 26.12.2012 г. [Электронный ресурс] / Закон об образовании РФ. – Режим доступа : http://zakon-ob-obrazovanii.ru/ 
4. Золотарева, А.В. Методика преподавания по программам дополнительного образования детей. Учебник и практикум / А.В. Золотарева, Г.М. Криницкая, А.Л. Пикина – М. : Юрайт, 2016. – 400с. – (Профессиональное образование). 

5. Концепция развития дополнительного образования детей. Распоряжение Правительства Российской Федерации от 31 марта 2022 г. № 678-р. [Электронный ресурс] / Интернет-

портал 
«Правительство 
Российской 
Федерации» 
– 
Режим 
доступа http://static.government.ru/media/files/3fIgkklAJ2ENBbCFVEkA3cTOsiypicBo.pdf  

6. Методические рекомендации по реализации образовательных программ начального общего, основного общего, среднего общего образования, образовательных программ среднего профессионального образования и дополнительных общеобразовательных программ с применением электронного обучения и дистанционных образовательных технологий. Письмо Министерства просвещения РФ № ГД-39/04 от 19.03.2020 года. [Электронный ресурс] / Министерство просвещения Российской Федерации. Банк документов  - Режим доступа: 

https://docs.edu.gov.ru/document/26aa857e0152bd199507ffaa15f77c58/  
7. Приказ Министерства образования и науки РФ от 23 августа 2017 г. № 816 «Об утверждении Порядка применения организациями, осуществляющими образовательную деятельность, электронного обучения, дистанционных образовательных технологий при реализации образовательных программ». [Электронный ресурс] / Портал Федеральных государственных образовательных стандартов высшего образования  - Режим доступа: http://fgosvo.ru/news/6/3207.  
8. Приказ Министерства спорта РФ от 29 апреля 2016 г. №470 «О признании и включении во Всероссийский реестр видов спорта спортивных дисциплин, видов спорта» [Электронный ресурс] / Официальный интернет-портал правовой информации  - Режим доступа: http://publication.pravo.gov.ru/Document/View/0001201606070022?index=0&rangeSize  
Приложения 
Приложение1 
Тест по ТБ 
1. При звуке пожарной тревоги Вы: 
1.Постараетесь скорее доделать работу. 
2.Спокойно пойдете к запасному выходу. 
3.Быстро начнете собирать свои вещи.  
2. Обучающийся попросил Вас передать ножницы. Вы: 
1. Кинете ножницы, если ловкий, то поймает. 
2. Передадите закрытые ножницы ручками вперед. 
3. Передадите ножницы лезвиями вперед. 
3. Если Вы обнаружили  неисправность инструмента, то: 
1. Будете работать неисправным инструментом. 
2. Тихонько возьмете у другого обучающегося, а ему положите неисправный. 
3. Сообщите о неисправности педагогу. 
4. Если Вы поранились, то : 
1. Сообщите педагогу. 
2. Самостоятельно  вызовете «Скорую помощь». 
3. Продолжите работу. 
5. Если Вы обнаружили неизвестный пакет около своего стола, то Вы: 
1. Сообщите о находке педагогу. 
2. Откроете пакет и посмотрите, что в нем. 
3. Промолчите, в конце занятия возьмете пакет себе. 
6. Педагог вышел из кабинета на несколько минут, вы Во время его отсутствия: 
1. Отберете ножницы у соседки по парте, потому что Вам нравятся именно они. 
2. Откроете запасной выход и сходите погулять. 
3. Будете вести себя достойно и выполнять работу. 
7.После окончания занятия Вы: 
1. Тщательно уберете свое рабочее место и спокойно пойдете в раздевалку. 
2. Тщательно уберете свое рабочее место и некоторое время побегаете по МБУ ДО «СТТ». 
3. Вы убежите быстрее, чем  во время тренировочной эвакуации, оставив все на столе. 
8. В дверь запасного выхода позвонили. Вы: 
1. Подбежите и откроете дверь. 
2. Сообщите о звонке педагогу. 
3. Побежите вдвоем соседкой по парте, сначала спросите «кто там?», затем откроете дверь. 
9.. Какие электроприборы из имеющихся в кабинете, Вы можете включать самостоятельно? 
1. Освещение. 
2. Освещение и чайник. 
3. Чайник, утюг, микроволновку. 
10. Аптечка находится: 
1. В верхнем ящике стола педагога. 
2. У директора в кабинете. 
3. В МБУ ДО «СТТ»  нет аптечки. 
11. Огнетушитель находится: 
1. Около запасного выхода. 
2. В МБУ ДО «СТТ» нет огнетушителя. 
3. Под столом педагога. 
4. В шкафу в кабинете. 
Приложение 2
Индивидуальная карточка учёта результатов интеллектуальных умений 
Фамилия, имя ребёнка_____________________________________ 
Возраст__________________________________________________ 
Название детского объединения_____________________________ 
Ф.И.О. педагога___________________________________________ 
Дата начала наблюдения____________________________________ 
	№ 
п/п 
	Параметры результативности 
	Оценка  (баллы) 

	
	
	1 
	2 
	3 
	4 
	5 

	1. 
	Сосредоточенно работать над учебным материалом более или менее интересным 
	 
	 
	 
	 
	 

	2. 
	Сосредоточенно работать, даже если твоя работа не будет иметь успеха 
	 
	 
	 
	 
	 

	3. 
	Ответственно относиться к выполнению различных поручений на занятии 
	 
	 
	 
	 
	 

	4. 
	Выполнять индивидуальные задания на занятии 
	 
	 
	 
	 
	 

	5. 
	Выполнять задания вне занятия, т.е. дома 
	 
	 
	 
	 
	 

	6. 
	Организовывать работу других на занятии 
	 
	 
	 
	 
	 

	7. 
	Помогать другим обучающимся по заданию педагога 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	Общая сумма баллов: 
	 


Баллы: 
1 – не умею 
2 – умею иногда 
3 – умею с чьей-то помощью 
4 – умею, но в зависимости от сложности материала 
5 – умею всегда 
Оценка результатов по уровням: 
      Низкий уровень – 9 – 18 баллов 
Средний уровень – 19 – 36 баллов 
Высокий уровень – 36 – 45  
Приложение 3
Методика «Образовательные потребности 
Данная методика является модификацией методики «Анализ социального заказа системе дополнительного образования» Н.Ю. Конасовой и предназначена для выявления специфики (спектр, качество, удовлетворенность) образовательных потребностей обучающихся, занимающихся в УДОД или в ОДОД.  
Ребятам предлагается ответить на вопросы анкеты, которые дают возможность выяснить цели посещения детьми объединений и занятий в творческих коллективах.  
Если в одном коллективе занимаются обучающиеся обеих возрастных категорий, то им соответственно предлагаются разные анкеты. 
Для проведения анкетирования необходимо, чтобы каждый обучающийся имел индивидуальный бланк с перечнем вопросов. Перед началом процедуры педагог или психолог объясняет детям, для чего проводится опрос и правила заполнения анкет.  
Варианты бланков анкет 
Анкета для учащихся  
                 Дорогой друг! 
1. Внимательно прочитай предложенные ниже утверждения и отметь любым значком свой выбор. 
	Вариант ответа 
	Твое мнение 

	 мне интересно то, чем мы занимаемся в группе 
	 

	 хочу занять свое время после школы 
	 

	 занимаюсь в кружке за компанию с другом, друзьями 
	 

	 хочу узнать новое, интересное для себя 
	 

	 мне нравится педагог  
	 

	 хочу научиться что-то делать сам  
	 

	 мне нравиться выполнять творческие задания, придумывать и создавать что-то новое 
	 

	 хочу узнать о том, что не изучают в школе 
	 

	 занятия здесь помогают мне становиться лучше 
	 

	 занятия в коллективе помогают мне преодолеть трудности в учебе 
	 

	 мне нравится общаться с ребятами  
	 

	 мне нравится выступать на соревнованиях, участвовать в выставках 
	 

	 здесь замечают мои успехи 
	 

	 меня здесь любят 
	 

	 твой вариант 
	 


2.Благодаря занятиям в коллективе (кружке) я: (отметь любым знаком варианты ответов, которые соответствуют твоему мнению) 
	Вариант ответа 
	Твое мнение 

	 узнал много нового, интересного, полезного 
	 

	 стал лучше учиться 
	 

	 приобрел новых друзей 
	 

	 стал добрее и отзывчивее к людям 
	 

	 научился делать что-то новое самостоятельно  
	 

	 твой вариант 
	 


Напиши, пожалуйста: 
1. Фамилию, имя ____________________________________________________ 
2. Сколько тебе лет____________________________ 
3. В каком коллективе (кружке) ты занимаешься?________________ 
5. Сколько лет ты занимаешься в этом коллективе (кружке)?______________ 
Мониторинг развития личности обучающихся в системе дополнительного образования (мотивация) 
Для педагогического мониторинга развития учащихся предлагается метод структурированного наблюдения за поведением детей в процессе практической деятельности на занятиях и его оценивание по определенным параметрам. Возможно проведение обследования совместными усилиями педагогов дополнительного образования и педагогов-психологов с занесением обобщенных результатов в Карту группы. Мониторинг проводится системно: в начале, середине и конце учебного года. 
Шкала оценок 
	Параметры 
	Критерии 
	Степень выраженности качества (оценивается педагогом в процессе наблюдения за учебнопрактической деятельностью ребенка и ее результатами) 
	Баллы 

	Мотивация 
	Выраженность интереса к занятиям 
	Интерес практически не обнаруживается 
	1 

	
	
	Интерес возникает лишь к новому материалу 
	2 

	
	
	Интерес возникает к новому материалу, но не к способам решения 
	3 

	
	
	Устойчивый учебно-познавательный интерес, но он не выходит за пределы изучаемого материала 
	4 

	
	
	Проявляет постоянный интерес и творческое отношение к предмету, стремится получить дополнительную информацию 
	5 


Карта группы 
	Оцениваемые   
параметры 
Фамилия, имя  обучающегося 
	
	Личностная сфера 

	
	Мотивация (выраженность интереса к занятиям) 
	Самооценка собственной деятельности на занятиях 
	Нравственно-этические   установки 

	  
	Начало года 
	Середина года 
	Конец года 
	Начало года 
	Середина года 
	Конец года 
	Начало года 
	Середина года 
	Конец года 

	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


Приложение 5  
Мониторинг развития личности обучающихся в системе дополнительного образования 
(познавательная сфера) 
Для педагогического мониторинга развития обучающихся предлагается метод структурированного наблюдения за поведением детей в процессе практической деятельности на занятиях и его оценивание по определенным параметрам. Возможно проведение обследования совместными усилиями педагогов дополнительного образования и педагогов-психологов с занесением обобщенных результатов в Карту группы. Мониторинг проводится системно: в начале, середине и конце учебного года. 
Шкала оценок 
	Параметры 
	Критерии 
	Степень выраженности качества (оценивается педагогом в процессе наблюдения за учебнопрактической деятельностью ребенка и ее результатами) 
	Баллы 

	Познавательная сфера 
	Уровень развития познавательной активности, самостоятельности 
	Уровень активности, самостоятельности ребенка низкий, при выполнении заданий требуется постоянная внешняя стимуляция, любознательность не проявляется 
	1 

	
	
	Ребенок недостаточно активен и самостоятелен, но при выполнении заданий требуется внешняя стимуляция, круг интересующих вопросов довольно узок 
	2 

	
	
	Ребенок любознателен, активен, задания выполняет с интересом, самостоятельно, не нуждаясь в дополнительных внешних стимулах, находит новые способы решения заданий 
	3 


Карта группы 
	Оцениваемые  параметры 
Фамилия, имя обучающегося 
	Познавательная сфера 

	
	Уровень развития познавательной активности, самостоятельности 

	  
	Начало года 
	Середина года 
	Конец года 

	  
	  
	  
	  

	  
	  
	  
	  

	  
	  
	  
	  


Приложение 6
Мониторинг развития личности обучающихся в системе дополнительного образования 
(регулятивная сфера) 
Для педагогического мониторинга развития обучающихся предлагается метод структурированного наблюдения за поведением детей в процессе практической деятельности на занятиях и его оценивание по определенным параметрам. Возможно проведение обследования совместными усилиями педагогов дополнительного образования и педагогов-психологов с занесением обобщенных результатов в Карту группы. Мониторинг проводится системно: в начале, середине и конце учебного года. Шкала оценок 
	Параметры 
	Критерии 
	Степень выраженности качества (оценивается педагогом в процессе наблюдения за учебнопрактической деятельностью ребенка и ее результатами) 
	Баллы 

	Регулятивная сфера 
	Произвольность деятельности 
	Деятельность хаотична, непродуманна, прерывает деятельность из-за возникающих трудностей, стимулирующая и организующая помощь малоэффективна 
	1 

	
	
	Удерживает цель деятельности, намечает план, выбирает адекватные средства, проверяет результат, однако в процессе деятельности часто отвлекается, трудности преодолевает только при 
психологической поддержке 
	2 

	
	
	Ребенок удерживает цель деятельности, намечает ее план, выбирает адекватные средства, проверяет результат, сам преодолевает трудности в работе, доводит дело до конца 
	3 

	
	Уровень развития контроля 
	Ученик не контролирует учебные действия, не замечает допущенных ошибок 
	1 

	
	
	Контроль носит случайный непроизвольный характер; заметив ошибку, ученик не может обосновать своих действий 
	2 

	
	
	Ученик осознает правило контроля, но затрудняется одновременно выполнять учебные действия и контролировать их 
	3 

	
	
	При выполнении действия ученик ориентируется на правило контроля и успешно использует его в процессе решения задач, почти не допуская ошибок 
	4 

	
	
	Самостоятельно обнаруживает ошибки, вызванные несоответствием усвоенного способа действия и условий задачи, и вносит коррективы 
	5 
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Приложение 7
Мониторинг развития личности обучающихся в системе дополнительного образования 
(коммуникативная сфера) 
Для педагогического мониторинга развития обучающихся предлагается метод структурированного наблюдения за поведением детей в процессе практической деятельности на занятиях и его оценивание по определенным параметрам. Возможно проведение обследования совместными усилиями педагогов дополнительного образования и педагогов-психологов с занесением обобщенных результатов в Карту группы. Мониторинг проводится системно: в начале, середине и конце учебного года. 
Шкала оценок 
	Параметры 
	Критерии 
	Степень выраженности качества (оценивается педагогом в процессе наблюдения за учебно-практической деятельностью ребенка и ее результатами) 
	Баллы 

	Коммуникативная сфера 
	Способность к сотрудничеству 
	В совместной деятельности не пытается договориться, не может придти к согласию, настаивает на своем, конфликтует или игнорирует других 
	1 

	
	
	Способен к сотрудничеству, но не всегда умеет аргументировать свою позицию и слушать партнера 
	2 

	
	
	Способен к взаимодействию и сотрудничеству (групповая и парная работа; дискуссии; коллективное решение учебных задач) 
	3 

	
	
	Проявляет эмоционально позитивное отношение к процессу сотрудничества; ориентируется на партнера по общению, умеет слушать собеседника, совместно планировать, договариваться и распределять функции в ходе выполнения задания, осуществлять взаимопомощь 
	4 


Карта группы
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Приложение 8
Мониторинг развития личности обучающихся в системе дополнительного образования 
(нравственно-этические установки) 
Для педагогического мониторинга развития обучающихся предлагается метод структурированного наблюдения за поведением детей в процессе практической деятельности на занятиях и его оценивание по определенным параметрам. Возможно проведение обследования совместными усилиями педагогов дополнительного образования и педагогов-психологов с занесением обобщенных результатов в Карту группы. Мониторинг проводится системно: в начале, середине и конце учебного года. Шкала оценок 
	Параметры 
	Критерии 
	Степень выраженности качества (оценивается педагогом в процессе наблюдения за учебнопрактической деятельностью ребенка и ее результатами) 
	Баллы 

	Нравственноэтические установки 
	Ориентация на общепринятые моральные нормы и их выполнение в поведении 
	Часто нарушает общепринятые нормы и правила поведения 
	1 

	
	
	Допускает нарушения общепринятых норм и правил поведения 
	2 

	
	
	Недостаточно осознает правила и нормы поведения, но в основном их выполняет 
	3 

	
	
	Осознает моральные нормы и правила поведения в социуме, но иногда частично их нарушает 
	4 

	
	
	Всегда следует общепринятым нормам и правилам поведения, осознанно их принимает 
	5 


Приложение 10 
Методика оценки социализации обучающихся в системе дополнительного образования  
Для оценки уровня социализации и воспитанности учащихся предлагается метод структурированного наблюдения за поведением в процессе практической деятельности на занятиях и его оценивание по определенным параметрам. Карта заполняется 1 раз в год (в конце года). 
Карта оценки социально-личностных качеств детей 
	Ф.И.О. 
Социально-личностные качества 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

	Принимает и выполняет правила группового поведения 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

	Умеет встать на позицию другого 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

	Проявляет готовность к сотрудничеству и дружбе, оказанию помощи тем, кто в ней нуждается 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

	Проявляет этические чувства – стыда, вины, совести 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

	Способен анализировать нравственную сторону своих поступков и поступков других людей 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

	Проявляет свои эмоции приемлемым способом 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

	Способен подчинять свои интересы интересам коллектива 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

	В общем деле видит свою ценность 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

	Умеет найти область деятельности для проявления своих интересов 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

	Стремится к самовыражению 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

	Осознает многообразие традиций и обычаев других народов и культур 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

	Выполняет правила здорового и безопасного образа жизни 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

	Проявляет бережное отношение к природе и окружающей среде 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  


Уровень сформированности качества личности оценивается по пятибалльной системе: 
«1» – качество не проявляется; 
«2» – качество проявляется редко; 
«3» – качество проявляется почти всегда, но под воздействием педагога; «4» – качество проявляется почти всегда. 
2 

6 

5 


