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Пояснительная записка
Дополнительная общеразвивающая программа «Промышленный дизайн» рассчитана на 72 часа. Срок реализации программы 1 год. Целевая аудитория: 11-14 лет

Программа реализуется в двух формах: очная (для обучающихся МБОУ «Ингалинская СОШ им. В.А. Колбунова» и сетевой (для обучающихся школ юга Большереченского района)
Актуальность: дизайн является одной из основных сфер творческой деятельности человека, направленной на проектирование материальной среды. В современном мире дизайн охватывает практически все сферы жизни. В связи с этим всё больше возрастает потребность в высококвалифицированных трудовых ресурсах в области промышленного (индустриального) дизайна. 

Данная программа направлена на междисциплинарную проектно-художественную деятельность с интегрированием естественнонаучных, технических, гуманитарных знаний, а также на развитие инженерного и художественного мышления обучающегося. 

Программа  «Промышленный дизайн» представляет собой самостоятельный модуль, изучаемый в течение учебного года параллельно с освоением школьных предметов «Математика», «Информатика». Программа предполагает возможность участия обучающихся в соревнованиях, олимпиадах и конкурсах.  Предполагается, что обучающиеся овладеют навыками в области дизайн-эскизирования, трёхмерного компьютерного моделирования, и другими. Получат возможность освоит спектр Hard- и Soft-компетенций.

Условно к hard skills (англ. – «жестким навыки») относят те компетенции, которые важны для выполнения определенной рабочей функции. Для обучения hard skills необходимо усвоить знания и инструкции; определить качество обучения и уровень овладения навыком можно с помощью заданий. Развитие этих навыков происходит относительно быстро (при соблюдении базовых критериев: мотивация, обучаемость и т. д.), с гарантированным измеримым результатом.

Soft skills (англ. – «гибкие навыки» или «мягкие навыки») – широкая группа социально-психологических навыков. Это комплекс универсальных (надрофессиональных) навыков, которые отвечают за успешное участие в рабочем процессе, высокую производительность и являются сквозными, то есть не связаны с конкретной предметной областью. Их сложно измерить количественными показателями. Иногда их называют личными качествами, потому что они зависят от характера человека и приобретаются с личным опытом. Наличие этих умений будет в равной степени полезно для успеха специалиста любой профессиональной сферы. Список таких навыков может варьироваться в зависимости от стоящих перед конкретным специалистом задач. К таким навыкам можно отнести: коммуникативные, лидерские, навыки презентации, умение вести переговоры, развитый социальный и эмоциональный интеллект, стремление к приобретению новых знаний и саморазвитию, навыки преодоления конфликтов, самоорганизация, навыки убеждения, эффективные способы мышления и многое другое. 
Цель программы: освоение обучающимися спектра Hard- и Soft-компетенций на предмете промышленного дизайна через кейс-технологии. 

Задачи программы:

1.Ознакомить с базовыми понятиями сферы промышленного дизайна, ключевые особенности методов дизайн-проектирования, дизайн-аналитики, генерации идей.
2.Сформировать 4K-компетенции (критическое мышление, креативное мышление, коммуникация, кооперация) и базовые навыки Hard- и Soft-компетенций.

3.Способствовать формированию опыта совместной и индивидуальной деятельности при выполнении разнообразных заданий.
Планируемые результаты освоения дополнительной общеразвивающей программы
Личностные результаты:
· критическое отношение к информации и избирательность её восприятия;

· осмысление мотивов своих действий при выполнении заданий;

· развитие любознательности, сообразительности при выполнении разнообразных заданий проблемного и эвристического характера;

· развитие внимательности, настойчивости, целеустремлённости, умения преодолевать трудности;

· развитие самостоятельности суждений, независимости и нестандартности мышления;

· освоение социальных норм, правил поведения, ролей и форм социальной жизни в группах и сообществах;

· формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве с другими обучающимися.

Метапредметные результаты:

Регулятивные 
- умение принимать и выполнять учебную задачу;

- в сотрудничестве ставить новые учебные задачи

· умение планировать алгоритм для достижения цели;

· умение ставить цель, планировать достижение этой цели;

· способность адекватно воспринимать оценку наставника и других обучающихся;

· умение различать способ и результат действия;

· умение вносить коррективы в действия в случае расхождения результата решения задачи на основе её оценки и учёта характера сделанных ошибок;

Познавательные 
· умение находить информацию из различных источников
· умение ориентироваться в разнообразии способов решения задач;

· умение осуществлять анализ объектов с выделением существенных и несущественных признаков;

· умение проводить сравнение, классификацию по заданным критериям;

· умение строить логические рассуждения 
Коммуникативные 
· умение аргументировать свою точку зрения на выбор оснований и критериев при выделении признаков, сравнении и классификации объектов;

· умение выслушивать собеседника и вести диалог;

· умение планировать учебное сотрудничество с наставником и другими обучающимися: определять цели, функции участников, способы взаимодействия;

Предметные результаты

применять на практике Hard- и Soft-компетенций; методы дизайн-анализа и дизайн-исследования;

Учебно-тематическое планирование

	№

п/п
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Формы аттестации/ контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	1
	Тема  «Объект из будущего»
	12
	4
	8
	Презентация результатов

	1.1
	Введение. Методики формирования идей
	4
	1
	3
	

	1.2
	Урок рисования (перспектива, линия, штриховка)
	2
	1
	1
	

	1.3
	Создание прототипа объекта промышленного дизайна
	4
	1
	3
	

	1.4
	Урок рисования (способы передачи объёма, светотень)
	2
	1
	1
	

	2
	Тема «Пенал» 
	12
	1
	11
	Презентация результатов

	2.1
	Анализ формообразования промышленного изделия
	2
	
	2
	

	2.2
	Натурные зарисовки промышленного изделия
	2
	
	2
	

	2.3
	Генерирование идей по улучшению промышленного изделия
	2
	
	2
	

	2.4
	Создание прототипа промышленного изделия из бумаги и картона
	4
	1
	3
	

	2.5
	Испытание прототипа. Презентация проекта перед аудиторией
	2
	
	2
	

	3
	Тема «Космическая станция» 
	12
	2
	10
	Презентация результатов

	3.1
	Создание эскиза объёмно-пространственной композиции
	2
	
	2
	

	3.2
	Урок 3D-моделирования (Fusion 360)
	4
	1
	3
	

	3.3
	Создание объёмно-пространственной композиции в программе Fusion 360
	4
	
	4
	

	3.4
	Основы визуализации в программе Fusion 360
	2
	1
	1
	

	4
	Тема  «Как это устроено?» 
	12
	2
	10
	Презентация результатов

	4.1
	Изучение функции, формы, эргономики промышленного изделия
	2
	1
	1
	

	4.2
	Изучение устройства и принципа функционирования промышленного изделия
	2
	1
	1
	

	4.3
	Фотофиксация элементов промышленного изделия
	2
	
	2
	

	4.4
	Подготовка материалов для презентации проекта
	2
	
	2
	

	4.5
	Создание презентации
	4
	
	4
	

	5
	Тема  «Механическое устройство»
	24
	2
	22
	Презентация результатов

	5.1
	Введение: демонстрация механизмов, диалог
	2
	2
	
	

	5.2
	Сборка механизмов из набора LEGO Education «Технология и физика»
	3
	
	3
	

	5.3
	Демонстрация механизмов, сессия вопросов-ответов
	2
	
	2
	

	5.4
	Мозговой штурм
	2
	
	2
	

	5.5
	Выбор идей. Эскизирование
	2
	
	2
	

	5.6
	3D-моделирование
	2
	
	2
	

	5.7
	3D-моделирование, сбор материалов для презентации
	3
	
	3
	

	5.8
	Рендеринг
	2
	
	2
	

	5.9
	Создание презентации, подготовка защиты
	2
	
	2
	

	5.10
	Защита проектов
	4
	
	4
	

	Всего часов:
	70
	
	
	


Содержание программы 

1. «Объект из будущего»

1.1 Знакомство с методикой генерирования идей с помощью карты ассоциаций. Применение методики на практике. Генерирование оригинальной идеи проекта. 

1.2  Формирование команд. Построение карты ассоциаций на основе социального и технологического прогнозов будущего. Формирование идей на базе многоуровневых ассоциаций. Проверка идей с помощью сценариев развития и «линз» (экономической, технологической, социально-политической и экологической). Презентация идеи продукта группой.
1.3  Изучение основ скетчинга: инструментарий, постановка руки, понятие перспективы, построение простых геометрических тел. Фиксация идеи проекта в технике скетчинга. Презентация идеи продукта группой.
1.4  Создание макета из бумаги, картона и ненужных предметов. Упаковка объекта, имитация готового к продаже товара. Презентация проектов по группам.
1.5  Изучение основ скетчинга: понятие света и тени; техника передачи объёма. Создание подробного эскиза проектной разработки в технике скетчинга.
2.  «Пенал»

Понятие функционального назначения промышленных изделий. Связь функции и формы в промышленном дизайне. Анализ формообразования (на примере школьного пенала). Развитие критического мышления, выявление неудобств в пользовании промышленными изделиями. Генерирование идей по улучшению промышленного изделия. Изучение основ макетирования из бумаги и картона. Представление идеи проекта в эскизах и макетах.

2.1  Формирование команд. Анализ формообразования промышленного изделия на примере школьного пенала. Сравнение разных типов пеналов (для сравнения используются пеналы обучающихся), выявление связи функции и формы.
2.2  Выполнение натурных зарисовок пенала в технике скетчинга.
2.3  Выявление неудобств в пользовании пеналом. Генерирование идей по улучшению объекта. Фиксация идей в эскизах и плоских макетах.
2.4  Создание действующего прототипа пенала из бумаги и картона, имеющего принципиальные отличия от существующего аналога.
2.5  Испытание прототипа. Внесение изменений в макет. Презентация проекта перед аудиторией.
3.  «Космическая станция»

Знакомство с объёмно-пространственной композицией на примере создания трёхмерной модели космической станции.

3.1  Понятие объёмно-пространственной композиции в промышленном дизайне на примере космической станции. Изучение модульного устройства  космической станции, функционального назначения модулей.
3.2  Основы 3D-моделирования: знакомство с интерфейсом программы Fusion 360, освоение проекций и видов, изучение набора команд и инструментов.
3.3  Создание трёхмерной модели космической станции в программе Fusion 360.
3.4  Изучение основ визуализации в программе Fusion 360, настройки параметров сцены. Визуализация трёхмерной модели космической станции.
4.  «Как это устроено?»

Изучение функции, формы, эргономики, материала, технологии изготовления, принципа функционирования промышленного изделия.

4.1  Формирование команд. Выбор промышленного изделия для дальнейшего изучения. Анализ  формообразования и эргономики промышленного изделия. 
4.2  Изучение принципа функционирования промышленного изделия. Разбор промышленного изделия на отдельные детали и составные элементы. Изучение внутреннего устройства.
4.3  Подробная фотофиксация деталей и элементов промышленного изделия.
4.4  Подготовка материалов для презентации проекта (фото- и видеоматериалы).
4.5  Создание презентации. Презентация результатов исследования перед аудиторией.
5. «Механическое устройство»

Изучение на практике и сравнительная аналитика механизмов набора LEGO Education «Технология и физика». Проектирование объекта, решающего насущную проблему, на основе одного или нескольких изученных механизмов.

5.1 Введение: демонстрация и диалог на тему устройства различных механизмов и их применения в жизнедеятельности человека.  
5.2 Сборка выбранного на прошлом занятии механизма с использованием инструкции из набора и при минимальной помощи наставника.
5.3 Демонстрация работы собранных механизмов и комментарии принципа их работы. Сессия вопросов-ответов, комментарии наставника.  
5.4 Введение в метод мозгового штурма. Сессия мозгового штурма с генерацией идей устройств, решающих насущную проблему, в основе которых лежит принцип работы выбранного механизма.
5.5 Отбираем идеи, фиксируем в ручных эскизах.
5.6 3D-моделирование объекта во Fusion 360.
5.7  3D-моделирование объекта во Fusion 360, сборка материалов для презентации.
5.8 Выбор и присвоение модели материалов. Настройка сцены. Рендеринг.
5.9 Сборка презентации в Readymag, подготовка защиты.
5.10 Защита командами проектов.
Контрольно-оценочные средства

Формы подведения итогов реализации дополнительной общеразвивающей программы
В ходе реализации программы педагог фиксирует достижение планируемых результатов используя метод наблюдения
	
	Критерии 
	+/-


	

	Личностные
	
	

	
	· критическое отношение к информации и избирательность её восприятия;

· осмысление мотивов своих действий при выполнении заданий;

· развитие любознательности, сообразительности при выполнении разнообразных заданий проблемного и эвристического характера;

· развитие внимательности, настойчивости, целеустремлённости, умения преодолевать трудности;

· развитие самостоятельности суждений, независимости и нестандартности мышления;

· освоение социальных норм, правил поведения, ролей и форм социальной жизни в группах и сообществах;

· формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве с другими обучающимися.


	
	

	Метапредметные результаты:


	
	

	
	Регулятивные 

- умение принимать и выполнять учебную задачу;

- в сотрудничестве ставить новые учебные задачи

· умение планировать алгоритм для достижения цели;

· умение ставить цель, планировать достижение этой цели;

· способность адекватно воспринимать оценку наставника и других обучающихся;

· умение различать способ и результат действия;

· умение вносить коррективы в действия в случае расхождения результата решения задачи на основе её оценки и учёта характера сделанных ошибок;


	
	

	
	Познавательные 
· умение находить информацию из различных источников

· умение ориентироваться в разнообразии способов решения задач;

· умение осуществлять анализ объектов с выделением существенных и несущественных признаков;

· умение проводить сравнение, классификацию по заданным критериям;

· умение строить логические рассуждения 


	
	

	
	Коммуникативные 
· умение аргументировать свою точку зрения на выбор оснований и критериев при выделении признаков, сравнении и классификации объектов;

· умение выслушивать собеседника и вести диалог;

· умение планировать учебное сотрудничество с наставником и другими обучающимися: определять цели, функции участников, способы взаимодействия;


	
	

	Предметные результаты


	
	

	
	применять на практике Hard- и Soft-компетенций; методы дизайн-анализа и дизайн-исследования;


	
	


Формы демонстрации результатов обучения

Представление результатов образовательной деятельности пройдёт в форме публичной презентации решений кейсов командами и последующих ответов выступающих на вопросы наставника и других команд.

Метериально-техническое обеспечение
- ноутбук

-наличие интернета
-3 д принтер
· бумага А4 для рисования и распечатки;

· бумага А3 для рисования;

· набор простых карандашей — по количеству обучающихся;

· набор чёрных шариковых ручек — по количеству обучающихся;

· клей ПВА — 2 шт.;

· клей-карандаш — по количеству обучающихся;

· скотч прозрачный/матовый — 2 шт.;

· скотч двусторонний — 2 шт.;

· картон/гофрокартон для макетирования — 1200*800 мм, по одному листу на двух обучающихся;

· нож макетный — по количеству обучающихся;

· лезвия для ножа сменные 18 мм — 2 шт.;

· ножницы — по количеству обучающихся;

· коврик для резки картона — по количеству обучающихся;

· PLA-пластик 1,75 REC нескольких цветов.

Список литературы 
 методическая литература
1. Адриан Шонесси. Как стать дизайнером, не продав душу дьяволу / Питер.

2. Фил Кливер. Чему вас не научат в дизайн-школе / Рипол Классик.

3. Майкл Джанда. Сожги своё портфолио! То, чему не учат в дизайнерских школах / Питер.

4. Жанна Лидтка, Тим Огилви. Думай как дизайнер. Дизайн-мышление для менеджеров / Манн, Иванов и Фербер.

Интернет источники

5. http://designet.ru/.

6. 

 HYPERLINK "http://www.cardesign.ru/" 
http://www.cardesign.ru/.

7. 

 HYPERLINK "https://www.behance.net/" 
https://www.behance.net/.

8. 

 HYPERLINK "http://www.notcot.org/" 
http://www.notcot.org/.

9. 

 HYPERLINK "http://mocoloco.com/" 
http://mocoloco.com/.
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