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Актуальность программы
Современный мир требует от человека не только владения цифровыми навыками, но и умения работать в симбиозе с искусственным интеллектом. Программирование становится универсальным инструментом, востребованным не только в IT-сфере, но и в дизайне, медиа, науке, бизнесе и творческих профессиях. Освоение основ кодирования помогает развивать логическое мышление, алгоритмическую культуру, креативность и способность к решению нестандартных задач.
В условиях стремительного внедрения ИИ в образование и индустрию формирование компетенций работы с искусственным интеллектом как инструментом разработки становится ключевым для успешной карьеры в IT, геймдеве и других сферах. Программа отвечает потребностям времени в подготовке обучающихся к цифровой экономике нового поколения.
Направленность программы: техническая.
Отличительные особенности программы
Интеграция локального ИИ-ассистента Qwen3-Coder-30B, работающего в оффлайн-режиме через LM Studio, что обеспечивает безопасность, автономность и устойчивость образовательного процесса.
Обучение работе с ИИ как с когнитивным помощником, а не как с «чёрным ящиком» – учащиеся учатся формулировать промпты, анализировать ответы и принимать решения.
Сочетание традиционного обучения программированию на C# с новыми цифровыми компетенциями – умением взаимодействовать с генеративными моделями.
Проектный подход с созданием рабочего игрового прототипа от идеи до презентации за 6 занятий.
Адресат программы: обучающиеся 8–11 классов (14–17 лет) из субъектов российской Федерации, проявляющие интерес к программированию, разработке игр и современным цифровым технологиям.
Программа доступна без предварительных знаний в области программирования. Группа формируется максимум из 12 человек, состав может быть разновозрастным и разнополым.
Срок освоения программы: 21 календарный день (1 смена).
Объём программы: 12 академических часов.
Формы обучения: очная.
Режим занятий: 3 раза в неделю по 2 академических часа (продолжительность занятия — 90 минут с перерывом 10 минут).
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Цель программы – формирование компетенций в разработке игровых проектов в среде Unity у обучающихся 14-17 лет посредством проектирования игровых механик и программирования на C# с использованием локальных ИИ-инструментов для развития цифровой грамотности и критического мышления.
Задачи программы
Воспитательные:
1. Воспитывать ответственность за результат собственной деятельности.
2. Воспитывать коммуникативные навыки при командной работе и презентации проектов.
3. Формировать культуру безопасного и этичного использования искусственного интеллекта.
4. Стимулировать стремление к самообразованию и освоению современных технологий.
5. Поддерживать интерес к IT-профессиям и инновационной деятельности.
Развивающие:
1. Развивать алгоритмическое, логическое и системное мышление.
2. Развивать навыки проектной и исследовательской деятельности.
3. Развивать умение анализировать, рефлексировать и самостоятельно искать решения.
4. Развивать креативность и цифровую грамотность.
5. Развивать навыки работы с технической документацией и цифровыми инструментами.
6. Формировать умение работать с ИИ как с когнитивным помощником.
Обучающие:
1. Знакомить с интерфейсом и основными компонентами игрового движка Unity.
2. Формировать представление о структуре проекта в Unity и принципах компонентного программирования.
3. Учить основам языка C#: переменные, методы, условия, события.
4. Осваивать работу с физикой, коллайдерами, триггерами и системой событий.
5. Изучать создание пользовательского интерфейса (UI) и навигации между сценами.
6. Учить работать с локальным ИИ-ассистентом Qwen3-Coder-30B через LM Studio в оффлайн-режиме.
7. Формировать навыки формулирования промптов на русском языке.
8. Учить защищать собственный игровой проект.
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Учебный план:
	№
	Тема занятия
	Количество часов
	Форма аттестации / контроля

	
	
	Всего 
	Теория
	Практика
	

	1
	Знакомство с Unity и ИИ-ассистентом
	2
	0,5
	1,5
	Наблюдение, диалог с ИИ

	2
	Основы C#: переменные, методы, события
	2
	0,5
	1,5
	Практическое задание

	3
	Управление персонажем и физика
	2
	0,5
	1,5
	Мини-проект

	4
	Система событий и взаимодействие
	2
	0,5
	1,5
	Практическое задание

	5
	UI и главное меню
	2
	0,5
	1,5
	Практическое задание

	6
	Защита проекта: мини-игра с ИИ-поддержкой
	2
	0
	2
	Защита проекта

	Итого
	
	12
	2,5
	9,5
	


Содержание учебного плана
1. Тема: Знакомство с Unity и ИИ-ассистентом
Теория. Введение в игровой движок Unity, обзор интерфейса (сцена, иерархия, инспектор, консоль, проект). Ключевые термины: GameObject, сцена, компонент, префаб.
Практика. Создание первого проекта и добавление объектов на сцену. Установка и настройка LM Studio с моделью Qwen3-Coder-30B для работы в оффлайн-режиме. Формулирование первых промптов для получения помощи по настройке среды.
2. Тема: Основы C#: переменные, методы, события
Теория. Синтаксис языка C#: типы данных, переменные, методы. Структура скрипта в Unity: методы Start() и Update().
Практика. Создание и подключение C#-скриптов к объектам. Использование отладки через Debug.Log(). Применение ИИ для объяснения синтаксиса и генерации шаблонов кода. Практическая работа: создание скрипта, меняющего свойства объекта.
3. Тема: Управление персонажем и физика
Теория. Компоненты физики в Unity: Rigidbody2D, Collider2D. Реализация управления персонажем с клавиатуры через Input.GetAxis. Разница между Transform.position и физическим движением. Генерация кода движения с помощью ИИ.
Практика. Настройка параметров физики (масса, гравитация, трение). Практическая работа: создание управляемого персонажа с прыжком.
4. Тема: Система событий и взаимодействие
Теория. Механизм обработки столкновений: триггеры и коллайдеры. Методы OnTriggerEnter2D и OnCollisionEnter2D. Использование тегов для фильтрации взаимодействий.
Практика. Реализация сбора предметов и активации зон. Применение ИИ для генерации и анализа кода событий. Практическая работа: создание механики сбора монет и ловушек.
5. Тема: Занятие 5. UI и главное меню
Теория. Система пользовательского интерфейса в Unity: Canvas, TextMeshPro, кнопки. Отображение игровых параметров (счёт, жизни, таймер).
Практика. Создание главного меню с кнопками «Играть» и «Выход». Переход между сценами через SceneManager. Применение ИИ для генерации кода UI. Практическая работа: создание навигации Меню → Игра → Game Over → Меню.
6. Тема: Защита проекта: мини-игра с ИИ-поддержкой
[bookmark: _Toc224843562]Практика. Самостоятельная разработка мини-игры по выбору обучающегося (с ограничениями: 1 механика, 1 цель, UI). Консультации педагога и ИИ на всех этапах. Подготовка презентации (2–3 минуты): описание игры, демонстрация использования ИИ. Публичная защита проекта с ответами на вопросы. Рефлексия и получение обратной связи.
1.4. Планируемые результаты
Личностные результаты
Обучающиеся будут:
- проявлять устойчивый интерес к IT и разработке игр;
- проявлять уверенность в своих силах при решении технических задач;
- самостоятельность, целеустремлённость и ответственность.
У обучающихся будут сформированы:
- установки на осознанное и этичное использование ИИ.
- осознание значения навыков программирования в современном мире.
Метапредметные результаты
Обучающиеся будут владеть:
- навыками поиска, анализа и интерпретации информации с помощью ИИ;
- способами к рефлексии и самооценке.


Обучающиеся будут уметь:
- ставить цели, планировать действия, анализировать ошибки;
- представлять результаты работы публично;
- формулировать эффективные промпты на русском языке;
- организовывать рабочее пространство проекта.
Предметные результаты
Обучающиеся будут знать:
- понятия: «алгоритм», «проект», «промпт», «модель ИИ», «отладка».
Обучающиеся будут уметь:
- работать в среде Unity: создавать сцены, управлять объектами, использовать физику;
- создавать UI: текст, кнопки, переходы между сценами;
- использовать ИИ для генерации, объяснения и анализа кода;
- разрабатывать и защищать мини-игры от идеи до рабочего прототипа;
- применеять компоненты Rigidbody, Collider;
Обучающиеся будут владеть:
- навыком написания и подключения C#-скриптов для реализации игровой механики;
- навыком обработки событий столкновений через OnTriggerEnter, OnCollisionEnter.
[bookmark: _Toc224843563]РАЗДЕЛ № 2. ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ УСЛОВИЯ
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Для реализации программы необходиы:
- помещение (учебный кабинет, соответствующий санитарно-эпидемиологическим требованиям (СП 2.4.3648–2020), естественное и искусственное освещение, достаточная вентиляция, возможность подключения к локальной сети (для первоначальной установки ПО);
- учебная мебель (столы и стулья, соответствующие возрастным и эргономическим требованиям; расчёт: 1 рабочее место на 1 обучающегося (до 12 человек);
- техническое оснащение (на 1 рабочее место):
	Параметр
	Требования

	Операционная система
	Windows 10/11 (64-bit) или macOS

	Процессор
	Intel Core i5 / AMD Ryzen 5 или выше

	Оперативная память
	32 ГБ (для работы с ИИ-моделями)

	Видеокарта
	Поддержка DirectX 11, видеопамять от 4 ГБ

	Свободное место на диске
	Не менее 20 ГБ


- программное обеспечение (Unity Hub и редактор Unity (последняя LTS-версия, Visual Studio или аналогичная IDE для C#, LM Studio с загруженной моделью Qwen3-Coder-30B, браузер для доступа к документации (при наличии интернета).
Рабочее место педагога:
- компьютер с подключением к проектору или интерактивной доске;
- возможность демонстрации экрана и управления учебным процессом.
Информационные ресурсы:
- официальная документация Unity (Unity Manual, Scripting API);
- Learn.Unity.com — бесплатные интерактивные курсы;
- Microsoft C# Language Reference;
- LM Studio Documentation.
Литература для обучающихся:
- Unity Technologies. Unity Manual [Электронный ресурс] https://tri.su/mjXEn;
- Microsoft Corporation. C# Language Reference [Электронный ресурс] https://learn.microsoft.com/ru-ru/dotnet/csharp/language-reference;
- Unity Learn. Junior Programmer Pathway [Электронный ресурс]. https://tri.su/M2qqm.
Литература для педагога:
1. Борромео Н., Гомила Салас Х. Разработка игр на Unity, 4-е изд.». СПб.: Издательский дом «Питер», 2022.
2. Парамонов Д. А. Программирование на языке C# для начинающих. СПб.: Питер, 2023.
3. Троелсен Э., Джепикс Ф. C# 10 и платформа.NET 6. М.: Вильямс, 2023.
4. Уэйн Холмс, Майя Бялик и Чарльз Фейдл. Искусственный интеллект в образовании. Перспективы и проблемы для преподавания и обучения» М.: «Альпина ПРО», 2022.
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Формы подведения итогов:
- защита мини-игры с демонстрацией рабочего прототипа;
- презентация проекта (3–5 минут) с показом использования ИИ;
- ответы на вопросы педагога и участников группы.
Виды контроля:
	Вид контроля
	Содержание
	Инструменты

	Входящий
	Определение стартового уровня (анкета + устное интервью)
	Мини-анкета из 5 вопросов

	Текущий
	После каждого занятия: диалог с ИИ + отчёт (50–100 слов)
	Чек-лист педагога

	Итоговый
	Защита мини-игры с оценкой по 5 критериям
	Оценочный лист (10 баллов)


Критерии итоговой оценки (максимум 10 баллов):
	Критерий
	Описание
	Макс. баллы

	Работоспособность проекта
	Игра запускается, механика работает без критических ошибок
	2

	Использование C# и Unity
	Корректное применение скриптов, физики, событий
	2

	Использование ИИ
	Наличие и осмысленное применение ИИ (подтверждается диалогами)
	2

	Оригинальность и оформление
	Креативная идея, дизайн, визуальные эффекты
	2

	Презентация и защита
	Чёткость изложения, умение объяснить код, ответы на вопросы
	2
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Аннотация основных методических разработок:
	Название
	Тематика
	Форма

	Рабочая тетрадь обучающегося
	Пошаговые задания к каждому занятию
	Печатный/электронный документ

	Памятка «Как задавать вопросы ИИ»
	Шаблоны промптов на русском языке
	Карточка-шпаргалка

	Чек-лист «Мой игровой проект»
	Контрольный лист от идеи до презентации
	Таблица

	Словарь терминов
	Ключевые понятия Unity, C#, ИИ
	Глоссарий


Используемые методики и технологии:
	Технология
	Применение в программе

	Проектное обучение
	Создание мини-игры от идеи до защиты

	Проблемное обучение
	Решение типовых задач разработки с помощью ИИ

	ИКТ-технологии
	Работа в Unity, Visual Studio, LM Studio

	Дифференцированный подход
	Индивидуальный темп работы с ИИ-ассистентом

	Рефлексивные методики
	Отчёты после каждого занятия, самооценка


Современные педагогические и информационные технологии:
- локальные ИИ-модели (Qwen3-Coder-30B) для поддержки обучения программированию;
- оффлайн-режим работы для обеспечения безопасности и автономности;
- интерактивная демонстрация через проектор/интерактивную доску;
- цифровое портфолио обучающегося (диалоги с ИИ, скриншоты, код).
Групповые и индивидуальные методы обучения:
- индивидуальная работа за компьютером (1 ученик – 1 рабочее место);
- парная работа при взаимопроверке кода;
- групповая дискуссия при защите проектов;
- индивидуальные консультации педагога в процессе разработки.
Формы методической поддержки:
- видеоматериалы (до 5–7 минут) по ключевым темам;
- готовые шаблоны проектов Unity с базовой структурой;
- примеры скриптов по темам программы;
- памятки по основным командам C# и интерфейсу Unity.
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	№
	Сроки проведения смены
	Программы смены, в рамках которых может реализовываться ДООП «Студия разработки игр»
	Кол-во часов в неделю
	Кол-во учебных дней в смене

	1
	22 января - 11 февраля
	«Интеллект 2.0», «Творчество без границ»
	6 ак. часов в неделю
	12 учебных дней

	2
	14 февраля - 06 марта
	«Физика вокруг нас», «ПроСпорт», «Слет молодых лидеров»
	6 ак. часов в неделю
	12 учебных дней

	3
	11 марта - 31 марта
	«Океанские подмостки», «Проектория здоровья»
	6 ак. часов в неделю
	12 учебных дней

	4
	04 апреля – 24 апреля
	«Юные таланты России», «Баскетбол: бросок в будущее», «ГидроТех+»
	6 ак. часов в неделю
	12 учебных дней

	5
	28 апреля
	«Мастер игры», «Мастер игры+»
	6 ак. часов в неделю
	12 учебных дней

	
	- 11 мая
	
	
	

	
	28 апреля
	-
	-
	-

	
	- 11 мая (Маяк)
	
	
	

	6
	28 мая - 17 июня
	«Техно+», «Моя первая книга», «Океанский форум»
	6 ак. часов в неделю
	12 учебных дней

	
	27 мая – 13 июня (Маяк)
	-
	-
	-

	7
	20 июня - 10 июля
	«Россия мастеровая», «Океанский марафон активностей», «Время приключений», «В стране путешествий», «Лето творчества»
	6 ак. часов в неделю
	12 учебных дней

	
	16 июня – 3 июля (Маяк)
	-
	-
	-

	
	07 июля – 24 июля (Маяк)
	-
	-
	-

	8
	14 июля - 03 августа
	«Техномир»
	6 ак. часов в неделю
	12 учебных дней

	9
	07 августа - 27 августа
	«Мой край, горжусь тобой», «#УМ: умеюмогу 10+”, «Профессионал 8+», «Юный эрудит», «Юный эрудит 10+», «МиниИгры», «СтартИгры», «ПроИгры»
	6 ак. часов в неделю
	12 учебных дней

	10
	31 августа - 20 сентября
	«Творчество без границ», «Служить России», «Страна ПРОфессионалов»
	6 ак. часов в неделю
	12 учебных дней

	11
	30 сентября - 20 октября
	«Изобретариум», «Техномикс», «Экофорум «Живи, Земля!», «На страже Родины»
	6 ак. часов в неделю
	12 учебных дней

	12
	23 октября - 12 ноября
	«Техно+», «Грани мастерства», «В ритме футбола»
	6 ак. часов в неделю
	12 учебных дней

	13
	15 ноября - 05 декабря
	«Океан Технотворчества»
	6 ак. часов в неделю
	12 учебных дней

	14
	08 декабря - 28 декабря
	«Технодетектив», «Юный техник»
	6 ак. часов в неделю
	12 учебных дней
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Цель воспитательной работы – формирование у обучающихся культуры цифровой этики, ответственности за результат собственной деятельности и навыков командной коммуникации в процессе разработки игровых проектов.
Направления воспитательной работы:
	Направление
	Содержание

	Гражданско-патриотическое
	Формирование уважения к труду разработчика, понимание значения IT-отрасли для развития страны

	Нравственное
	Воспитание честности при использовании ИИ (признание помощи ИИ в разработке)

	Трудовое
	Формирование ответственности за результат, аккуратности в работе с кодом

	Коммуникативное
	Развитие навыков презентации, умения задавать вопросы и отвечать на них

	Цифровая безопасность
	Формирование культуры безопасного и этичного использования искусственного интеллекта


Формы воспитательной работы:
Вводный инструктаж по этике работы с ИИ.
Рефлексивные беседы после каждого занятия.
Командная защита проектов с взаимными вопросами.
Индивидуальные консультации с акцентом на самостоятельность.
Ожидаемые воспитательные результаты:
- осознанное отношение к использованию ИИ как инструмента;
- уважение к интеллектуальному труду;
- готовность к командной работе и взаимопомощи;
- ответственность за публичную презентацию результата.
Формы контроля воспитательных результатов:
- наблюдение за участием в дискуссиях;
- анализ рефлексивных отчётов;
- оценка коммуникативных навыков при защите проекта;
- самооценка обучающегося.
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2.6. Календарный план воспитательной работы
	№
	Образовательное событие
	ДООП смены
	Сроки проведения смены
	Название образовательного события
	Количество часов (в смену)

	1
	1. «Технический полигон».
2. «Технопробы».
3. «Чемпионат «Техно’Эра».
	«Интеллект 2.0», «Творчество без границ»
	22 января - 11 февраля
	1. Дружинное дело (далее – д/д) «Технопробы», станция «Разработка игр с помощью ИИ»;
2. Д/д «Технический полигон», станция «Разработка игр с помощью ИИ»
3.1 Д/д «Чемпионат по поиску информации в сети интернет»
3.2.  Д/д «Техноквиз»
3.3. Д/д  «Своя игра»
	10

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	2
	1. «Технический полигон».
2. «Технопробы».
3. «Чемпионат «Техно’Эра».
	«Физика вокруг нас», «ПроСпорт», «Слет молодых лидеров»
	14 февраля - 06 марта
	1. Дружинное дело (далее – д/д) «Технопробы», станция «Разработка игр с помощью ИИ»;
2. Д/д «Технический полигон», станция «Разработка игр с помощью ИИ»
3.1 Д/д «Чемпионат по поиску информации в сети интернет»
3.2.  Д/д «Техноквиз»
3.3. Д/д  «Своя игра»
	10

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	




	3
	1. «Технический полигон».
2. «Технопробы».
3. «Чемпионат «Техно’Эра».
	«Океанские подмостки», «Проектория здоровья»
	11 марта – 31 марта
	1. Дружинное дело (далее – д/д) «Технопробы», станция «Разработка игр с помощью ИИ»;
2. Д/д «Технический полигон», станция «Разработка игр с помощью ИИ»
3.1 Д/д «Чемпионат по поиску информации в сети интернет»
3.2.  Д/д «Техноквиз»
3.3. Д/д  «Своя игра»
	10

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	4
	1. «Технический полигон».
2. «Технопробы».
3. «Чемпионат «Техно’Эра».
	«Юные таланты России», «Баскетбол: бросок в будущее», «ГидроТех+»
	04 апреля – 24 апреля
	1. Дружинное дело (далее – д/д) «Технопробы», станция «Разработка игр с помощью ИИ»;
2. Д/д «Технический полигон», станция «Разработка игр с помощью ИИ»
3.1 Д/д «Чемпионат по поиску информации в сети интернет»
3.2.  Д/д «Техноквиз»
3.3. Д/д  «Своя игра»
	10

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	5
	1. «Технический полигон».
2. «Технопробы».
3. «Чемпионат «Техно’Эра».
	«Мастер игры», «Мастер игры+»
	28 апреля
	1. Дружинное дело (далее – д/д) «Технопробы», станция «Разработка игр с помощью ИИ»;
2. Д/д «Технический полигон», станция «Разработка игр с помощью ИИ»
3.1 Д/д «Чемпионат по поиску информации в сети интернет»
3.2.  Д/д «Техноквиз»
3.3. Д/д  «Своя игра»
	10

	
	
	
	- 11 мая
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	6
	1. «Технический полигон».
2. «Технопробы».
3. «Чемпионат «Техно’Эра».
	«Техно+», «Моя первая книга», «Океанский форум»
	28 мая – 17 июня
	1. Дружинное дело (далее – д/д) «Технопробы», станция «Разработка игр с помощью ИИ»;
2. Д/д «Технический полигон», станция «Разработка игр с помощью ИИ»
3.1 Д/д «Чемпионат по поиску информации в сети интернет»
3.2.  Д/д «Техноквиз»
3.3. Д/д  «Своя игра»
	10

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	7
	1. «Технический полигон».
2. «Технопробы».
3. «Чемпионат «Техно’Эра».
	«Россия мастеровая», «Океанский марафон активностей», «Время приключений», «В стране путешествий», «Лето творчества»
	20 июня – 10 июля
	1. Дружинное дело (далее – д/д) «Технопробы», станция «Разработка игр с помощью ИИ»;
2. Д/д «Технический полигон», станция «Разработка игр с помощью ИИ»
3.1 Д/д «Чемпионат по поиску информации в сети интернет»
3.2.  Д/д «Техноквиз»
3.3. Д/д  «Своя игра»
	10

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	8
	1. «Технический полигон».
2. «Технопробы».
3. «Чемпионат «Техно’Эра».
	«Техномир»
	14 июля – 03 августа
	1. Дружинное дело (далее – д/д) «Технопробы», станция «Разработка игр с помощью ИИ»;
2. Д/д «Технический полигон», станция «Разработка игр с помощью ИИ»
3.1 Д/д «Чемпионат по поиску информации в сети интернет»
3.2.  Д/д «Техноквиз»
3.3. Д/д  «Своя игра»
	10

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	




	9
	1.«Технический полигон».
2. «Технопробы».
3.«Чемпионат «Техно’Эра».
	«Мой край, горжусь тобой», «#УМ: умеюмогу 10+”, «Профессионал 8+», «Юный эрудит», «Юный эрудит 10+», «МиниИгры», «СтартИгры», «ПроИгры»
	07 августа - 27 августа
	1. Дружинное дело (далее – д/д) «Технопробы», станция «Разработка игр с помощью ИИ»;
2. Д/д «Технический полигон», станция «Разработка игр с помощью ИИ»
3.1 Д/д «Чемпионат по поиску информации в сети интернет»
3.2.  Д/д «Техноквиз»
3.3. Д/д  «Своя игра»
	10

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	10
	1. «Технический полигон».
2. «Технопробы».
3. «Чемпионат «Техно’Эра».
	«Творчество без границ», «Служить России», «Страна ПРОфессионалов»
	31 августа - 20 сентября
	1. Дружинное дело (далее – д/д) «Технопробы», станция «Разработка игр с помощью ИИ»;
2. Д/д «Технический полигон», станция «Разработка игр с помощью ИИ»
3.1 Д/д «Чемпионат по поиску информации в сети интернет»
3.2.  Д/д «Техноквиз»
3.3. Д/д  «Своя игра»
	10

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	11
	1. «Технический полигон».
2. «Технопробы».
3. «Чемпионат «Техно’Эра».
	«Изобретариум», «Техномикс», «Экофорум «Живи, Земля!», «На страже Родины»
	30 сентября - 20 октября
	1. Дружинное дело (далее – д/д) «Технопробы», станция «Разработка игр с помощью ИИ»;
2. Д/д «Технический полигон», станция «Разработка игр с помощью ИИ»
3.1 Д/д «Чемпионат по поиску информации в сети интернет»
3.2.  Д/д «Техноквиз»
3.3. Д/д  «Своя игра»
	10

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	




	12
	1. «Технический полигон».
2. «Технопробы».
3. «Чемпионат «Техно’Эра».
	«Техно+», «Грани мастерства», «В ритме футбола»
	23 октября - 12 ноября
	1. Дружинное дело (далее – д/д) «Технопробы», станция «Разработка игр с помощью ИИ»;
2. Д/д «Технический полигон», станция «Разработка игр с помощью ИИ»
3.1 Д/д «Чемпионат по поиску информации в сети интернет»
3.2.  Д/д «Техноквиз»
3.3. Д/д  «Своя игра»
	10

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	13
	1. «Технический полигон».
2. «Технопробы».
3. «Чемпионат «Техно’Эра».
	«Океан Технотворчества»
	15 ноября - 05 декабря
	1. Дружинное дело (далее – д/д) «Технопробы», станция «Разработка игр с помощью ИИ»;
2. Д/д «Технический полигон», станция «Разработка игр с помощью ИИ»
3.1 Д/д «Чемпионат по поиску информации в сети интернет»
3.2.  Д/д «Техноквиз»
3.3. Д/д  «Своя игра»
	10

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	14
	1. «Технический полигон».
2. «Технопробы».
3. «Чемпионат «Техно’Эра».
	«Технодетектив», «Юный техник»
	08 декабря - 28 декабря
	1. Дружинное дело (далее – д/д) «Технопробы», станция «Разработка игр с помощью ИИ»;
2. Д/д «Технический полигон», станция «Разработка игр с помощью ИИ»
3.1 Д/д «Чемпионат по поиску информации в сети интернет»
3.2.  Д/д «Техноквиз»
3.3. Д/д  «Своя игра»
	10
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