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1. паспорт  ПРОГРАММЫ УЧЕБНОГО ПРЕДМЕТА ДУП 1.2  Цифровая культура
1.1.   Область применения программы

Рабочая программа учебного предмета является частью основной образовательной программы в соответствии с ФГОС 
1.2. Место предмета в структуре основной образовательной программы: предмет включен в раздел Дополнительные учебные предметы и относится к Курсам по выбору
1.3.   Цели и задачи предмета – требования к результатам освоения предмета:
В результате изучения предмета обучающийся должен 
знать
·  основные теоретико-методологические подходы к исследованию цифровой культуры и термины;

·  этапы развития цифровой культуры;

· основные технологии и методы работы;
уметь
· системно анализировать феномены и развитие цифровой культуры;

· описывать и разъяснять различные процессы, лежащие в области цифровой культуры ;

владеть
· владеть понятийным аппаратом, приемами и инструментом анализа и проектирования практик цифровой культуры;

· методами и приемами работы в области цифровой культуры.
В результате изучения учебного предмета обучающийся должен освоить общие  компетенции и надпрофессиональные компетенции:

ОК 01. Выбирать способы решения задач профессиональной деятельности применительно к различным контекстам;

ОК 02. Осуществлять поиск, анализ и интерпретацию информации, необходимой для выполнения задач профессиональной деятельности;

ОК 03. Планировать и реализовывать собственное профессиональное и личностное развитие;

ОК 04. Работать в коллективе и команде, эффективно взаимодействовать с коллегами, руководством, клиентами;

ОК 09. Использовать информационные технологии в профессиональной деятельности.
1.4. Количество часов на освоение программы дисциплины:
максимальной учебной нагрузки обучающегося 135 часов, 

в том числе:

обязательной аудиторной учебной нагрузки обучающегося  90 часов;

самостоятельной работы обучающегося  45 часов.

2. СТРУКТУРА И СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОГО ПРЕДМЕТА
ДУП.1.2 Цифровая культура 
2.1. Объем учебного предмета и виды учебной работы
	Вид учебной работы
	Объем часов

	Максимальная учебная нагрузка (всего)
	135

	Обязательная  аудиторная учебная нагрузка (всего) 
	90

	в том числе:
	

	     теория
	20

	     практические занятия
	70

	     контрольные работы
	

	Внеаудиторная самостоятельная работа обучающегося (всего)

 
	45


2.2. Тематический план и содержание учебного предмета ДУП.1.2  Цифровая культура
	Наименование разделов и тем
	Содержание учебного материала, практические работы, самостоятельная работа обучающихся
	Объем часов
	Уровень освоения
	Осваиваемые элементы компетенций

	1
	2
	3
	4
	

	Введение (2 часа)
	Введение. Цифровая культура  в профессиональной деятельности.
	2
	1
	

	Тема 1.1.   Цифровая культура
	Содержание учебного материала
	10
	2
	ОК1 ОК2 ОК3 ОК4 ОК9  

 

	
	1.1.1.
	Предпосылки формирования цифровой культуры
	
	
	

	
	1.1.2.
	Категории анализа цифровой культуры
	
	
	

	
	1.1.3.
	Нормативно-правовые документы в области цифровой культуры
	
	
	

	
	1.1.4.
	Современная цифровая культура
	
	
	

	
	Практическая работа «Характеристика основных понятий»
Практическая работа  «Анализ Федерального проекта «Цифровая культура»

Практическая работа «Характеристика модели цифровой компетентности»
Практическая работа «Что такое цифровая культура?»


	10
	3
	

	Тема 1.2.  Характеристика цифровой образовательной среды
	Содержание учебного материала
	10
	2
	ОК1 ОК2 ОК3 ОК4 ОК9  

 

	
	1.2.1.
	Основные компоненты цифровой образовательной среды
	
	
	

	
	1.2.2.
	Современные инструментальные средства цифровизации
	
	
	

	
	1.2.3.
	Методы и приемы цифровизации содержательного наполнения
	
	
	

	
	1.2.4.
	Методы цифрового обучения
	
	
	

	
	1.2.5.
	Формы организации цифрового обучения
	
	
	

	
	1.2.6.
	Направления цифровой трансформации
	
	
	

	
	Практическая работа «Направления цифровой трансформации»
Практическая работа «Информационная безопасность»

Практическая работа «Характеристика электронных услуг»

Практическая работа «Характеристика современных образовательных платформ»

Практическая работа «Цифровое мышление»

Практическая работа «Цифровая коммуникация»
	60
	3
	

	Итого:
	50

	
	


3. условия реализации программы ПРЕДМЕТА
ДУП 1.2  Цифровая культура
3.1. Требования к минимальному материально-техническому обеспечению:

Реализация программы дисциплины требует наличия  компьютерного класса.

Оборудование учебного кабинета:

-  посадочные места по количеству обучающихся;

-  рабочее место преподавателя;

-  учебно-методический комплект дисциплины.

Технические средства обучения:

-  компьютеры с лицензионным программным обеспечением;

-  мультимедиапроектор;

-  принтер;

-  сканер;

-  копир.

3.2. Информационное обеспечение обучения

Перечень рекомендуемых учебных изданий, дополнительной литературы, Интернет-ресурсов

Основные источники:

1.А.Г. Галкин в виртуальном бункере: критическая теория виртуальной культуры А. Крокера // «Открытое образование», N3-4(11-– с.100-105 Цифровая контр-культура (перевод ) // Гуманитарная информатика. Вып.1, Издательство ТГУ, Томск, 2016
Дополнительные источники:
  1. Информационная эпоха: экономика, общество и культура. – М., 2000.Философия информационной цивилизации: диалектика прогрессивной линии развития как гуманная общечеловеческая философия 21-го века. - М., 1994. – 320 с.

2. Арнольдов - глобальная ценность ХХI века. - М., 1997.

3. Технологии виртуальной реальности. Состояние и тенденции развития / Под. Ред - М.: ИТАР-ТАСС, 19с.ее искусственного интеллекта М., Наука, 1991.
Интернет-ресурсы:
1. Обучающие материалы https://kompas.ru/publications/video/
2. Видеоуроки | КОМПАС-3D Технология MinD  https://edu.ascon.ru/main/library/video/
4.  Контроль и оценка результатов освоения ПРЕДМЕТА
ДУП.1.2 Цифровая культура
Контроль и оценка результатов освоения дисциплины осуществляется преподавателем в процессе проведения практических занятий и лабораторных работ, тестирования, а также выполнения обучающимися индивидуальных заданий, проектов, исследований.
	Результаты обучения

(освоенные умения, усвоенные знания)
	Формы и методы контроля и оценки результатов обучения

	Умеет:

· системно анализировать феномены и развитие цифровой культуры;

· описывать и разъяснять различные процессы, лежащие в области цифровой культуры ;


	Качественная оценка - направлена на оценку качественных результатов практической деятельности.

	Владеет:
· владеть понятийным аппаратом, приемами и инструментом анализа и проектирования практик цифровой культуры;

· методами и приемами работы в области цифровой культуры.

	Качественная оценка - направлена на оценку качественных результатов практической деятельности.

	Знает:

·  основные теоретико-методологические подходы к исследованию цифровой культуры и термины;

·  этапы развития цифровой культуры;

· основные технологии и методы работы;

	Экспертная оценка преподавателя при проведении учебных занятий.


4.2. Типовые контрольные задания для проведения текущего контроля успеваемости и промежуточной аттестации по предмету.

Контрольные вопросы:
1. Зарождение цифровой культуры
2. Основные направления цифровой культуры

3. «Характеристика основных понятий»

4. Федеральный проект «Цифровая культура»

5. Модель цифровой компетентности

6. Цифровая культура

7. Направления цифровой трансформации

8. Информационная безопасность

9. Характеристика электронных услуг

10. Характеристика современных образовательных платформ

11. Цифровое мышление

12. Цифровая коммуникация
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