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Статус: модифицированная программа на основе программы элективного курса  для начальной школы 
Актуальность: современное общество предъявляет новые требования к поколению, вступающему в жизнь. Надо обладать умениями и планировать свою деятельность, и находить информацию, необходимую для решения поставленной задачи, и строить информационную модель исследуемого объекта или процесса, и эффективно использовать новые технологии.
Такие умения необходимы сегодня каждому молодому человеку. Поэтому первой и важнейшей задачей школьного курса информатики является формирование у учащихся соответствующего стиля мышления, и начинать это следует в младших классах.
Развитие детей младшего школьного возраста с помощью работы на компьютерах, как свидетельствует отечественный и зарубежный опыт, является одним из важных направлений современной педагогики. В этой связи актуальными становятся вопросы о формах и методах обучения детей с первого класса.
Концепция обучения ориентирована на развитие мышления и творческих способностей младших школьников. Сложность поставленной задачи определяется тем, что, с одной стороны необходимо стремиться к развитию мышления и творческих способностей детей, а с другой стороны - давать им знания о мире современных компьютеров в увлекательной, интересной форме.
Поэтому очень важна роль курса информатики в начальных классах.
Во-первых, для формирования различных видов мышления, в том числе операционного (алгоритмического). Процесс обучения сочетает развитие логического и образного мышления, что возможно благодаря использованию графических и звуковых средств.
Во-вторых, для выполнения практической работы с информацией, для приобретения навыков работы с современным программным обеспечением. Освоение компьютера в начальных классах поможет детям использовать его как инструмент своей деятельности на уроках с применением компьютера.
В-третьих, для представления об универсальных возможностях использования компьютера как средства обучения, вычисления, изображения, редактирования, развлечения и др.
В-четвертых, для формирования интереса и для создания положительных эмоциональных отношений детей к вычислительной технике. Компьютер позволяет превратить урок информатики в интересную игру.
Общеобразовательные учреждения (школы, гимназии, лицеи), в последние годы все интенсивнее используются площадки для новых информационных технологий  во внеурочное время. В  связи  с  этим, фундаментальной проблемой современной системы образования является создание оптимального образовательного пространства, в котором все учащиеся достигли бы наивысшего уровня в развитии своих способностей. Информационно-коммуникативная компетентность — один из основных приоритетов в целях современного общего образования. Сформировать ИКТ- компетентность у учащихся позволяет реализация данного проекта, направленного на развитие умения сотрудничать; критического и аналитического мышления, умения искать, возможность максимального раскрытия своего творческого потенциала. Это деятельность, позволит проявить себя индивидуально или в группе, попробовать свои силы, приложить свои знания, принести пользу, показать публично достигнутый результат. 
Программа  кружка предназначена для общеобразовательных школ и  направлена на формирование начальных навыков  информационной культуры учащихся 4 классов. Программа носит инновационный характер в рамках гимназии, синтезируя как подходы, ориентированные на развитие интеллектуальной сферы ученика, его познавательной деятельности, так и информационную подготовку, направленную на органичное включение информационных технологий в образовательную деятельность ребенка. Она основывается на оптимистичных взглядах на возрастные возможности и образовательные потребности школьника, изучении специфики развития их мышления и других психических процессов и функций в условиях компьютеризированной игровой и учебной деятельности. Преподавание построено в соответствии принципами валеологии «не навреди».  Эффективность обучения основам информационной грамотности зависит от правильного учета психофизиологических особенностей детей данного возраста, соблюдения санитарно-гигиенических и эргономических норм во время организации и проведения занятий, профессиональной компетентности преподавателя в области воспитания и обучения.
 Занятия в клубе нацелены на формирование и развитие пространственного воображения в оптимальные сроки и предназначены  для вовлечения учащихся 4 класса в творческую работу с применением компьютерных технологий. Так как такой вид деятельности наиболее понятен и интересен для учащихся любого возраста. Он удачно сочетается с элементами игры и участия ребят в конкурсах, олимпиадах, смотрах и т.п.
Структура программы элективного курса по информатике: 
1. Титульный лист.
2. Пояснительная записка.
3. Тематическое планирование.
4. Содержание изучаемого курса.
5. Список литературы.
Формы проведения занятий.
· Мини-лекции  с элементами  игры. 
· Компьютерные практикумы. 
Занятия включают лекционную и практическую часть. Практическая часть курса организована в форме уроков.  Важной составляющей каждого урока является самостоятельная работа учащихся. 
Целью программы является овладение младшими школьниками навыками работы на компьютере, умением работать с различными видами информации и освоение основ проектно-творческой деятельности.
 Задачи программы:
· умение использовать компьютерную грамотность в практической деятельности;
· формирование мышления и творческих способностей;
· умение использовать компьютер тогда, когда его использование эффективно;
· развитие мышления и творческого воображения;
· эстетическое воспитание учащихся;
· привитие любви к искусству.
В основу обучения положены практические групповые занятия, проводимые в классе, оснащенном современными персональными компьютерами, подключенными к локальной сети. Продолжительность занятия – 30 мин, в том числе на компьютере не более 15 мин. Одним из главных методов изучения материала является самостоятельное выполнение практических заданий на компьютере.
Программа курса ориентирована на большой объем практических, творческих работ с использованием компьютера. Работы с компьютером могут проводиться в следующих формах. Это: 
1. ДЕМОНСТРАЦИОННАЯ - работу на компьютере выполняет учитель, а учащиеся наблюдают. 
2. ФРОНТАЛЬНАЯ - недлительная, но синхронная работа учащихся по освоению или закреплению материала под руководством учителя. 
3. САМОСТОЯТЕЛЬНАЯ - выполнение самостоятельной работы с компьютером в пределах одного, двух или части урока. Учитель обеспечивает индивидуальный контроль за работой учащихся. 
4. ТВОРЧЕСКИЙ ПРОЕКТ – выполнение работы в микро группах на протяжении нескольких занятий
5. РАБОТА КОНСУЛЬТАНТОВ – Ученик контролирует работу всей группы кружка.
Уроки информатики, их непохожесть на другие уроки несут детям не только приятные минуты совместной творческой игры, но и служат ключом для собственного творчества.
Метод проверки – отработка задач на компьютере, конкурс компьютерных проектов.    
Программа представляет собой глубоко методически проработанный пропедевтический развивающий курс, построенный на специально отобранном материале и опирающийся на следующие принципы:
· системность;
· гуманизация;
· междисциплинарная интеграция;
· дифференциация;
· дополнительная мотивация через игру.
Учащиеся младших классов испытывают к компьютеру сверхдоверие и обладают психологической готовностью к активной встрече с ним. Общение с компьютером увеличивает потребность в приобретении знаний, продолжении образования.
Данный  курс носит пропедевтический характер. К пропедевтическим элементам компьютерной грамотности относится умение работать с прикладным программным обеспечением. 
Ожидаемые результаты: 
Личностные
· внутренняя позиции школьника на основе положительного отношения к школе; 
· принятие образа «хорошего ученика»;
· положительная мотивация и познавательный интерес к изучению программы «Конструктор мультиков и комиксов "Незнайка и Баррабасс";
· способность к самооценке;
· начальные навыки сотрудничества в разных ситуациях; 
Познавательные 
· начало формирования навыка поиска необходимой информации для выполнения учебных заданий;
·  сбор информации;
· обработка информации (с помощью  ИКТ); 
· анализ информации; 
· передача информации (устным, письменным, цифровым способами);
· самостоятельно выделять и формулировать познавательную цель;
· использовать  общие приёмы решения задач;
· контролировать и оценивать процесс и результат деятельности;
· моделировать, т.е. выделять и обобщенно фиксировать группы существенных признаков объектов с целью решения конкретных задач.
· подведение под понятие на основе распознавания объектов, выделения существенных признаков;
· синтез; 
· сравнение;
· классификация по заданным критериям;
· установление аналогий; 
· построение рассуждения.
Регулятивные 
· начальные навыки умения формулировать и удерживать учебную задачу; 
· преобразовывать практическую задачу в познавательную;
· ставить новые учебные задачи в сотрудничестве с учителем;
· выбирать действия в соответствии с поставленной задачей и условиями её реализации;
· умение выполнять учебные действия в устной форме;
· использовать речь для регуляции своего действия; 
· сличать способ действия и его результат с заданным эталоном с целью обнаружения отклонений и отличий от эталона;
· адекватно воспринимать предложения учителей, товарищей, родителей и других людей по исправлению допущенных ошибок;
· выделять и формулировать то, что уже усвоено и что еще нужно усвоить, определять качество и уровня усвоения;
Коммуникативные
В процессе обучения  дети учатся:
· работать в группе, учитывать мнения партнеров, отличные от собственных;
· ставить вопросы;
· обращаться за помощью;
· формулировать свои затруднения;
· предлагать помощь и сотрудничество; 
· договариваться о распределении функций и ролей в совместной деятельности;
· слушать собеседника;
· договариваться и приходить к общему решению; 
· формулировать собственное мнение и позицию;
· осуществлять взаимный контроль; 
· адекватно оценивать собственное поведение и поведение окружающих.
Аналитические результаты. Для реализации задач программы клуба  предлагаются следующие формы работы: особое место отводится самостоятельной работе в прикладных программах, проведение практических занятий. Методика проведения занятий основана на эвристической беседе с элементами игры, включающей обсуждение обозначенных тем и решение сложных практических задач  с применением компьютера. Ведение мониторинга по уровню сформированности УУД на начало и конец года.
Показатели: Количество участников - 46  (обучающиеся 4 классов). Принципиально новым является создание для каждого учащегося индивидуальной образовательной траектории, которая позволила всем учащимся полностью раскрыть свои способности в изучаемой области знаний, развить творческие способности.
Учебно-методическое и материальное техническое обеспечение
Для проведения занятий по программе  требуется компьютерный класс, в котором также должны быть установлены ученические парты для выполнения безкомпьютерных практических заданий. 
Материально-техническое обеспечение образовательного процесса: 
1. кабинет информатики (11 ученических компьютеров  и 1 учительский).
2. Интерактивная доска HITACHI.
3. Проектор BENQ.
1 Принтер-сканер-ксерокс
2 Цифровой фотоаппарат 
4 Видеопроектор
5 Операционная система Windows XP.
6 Операционная система Windows 7.
7 Графический редактор Paint.
8 Конструктор мультфильмов «Мульти – Пульти»
9 Видеоредактор Movie Maker (Киностудия) 
10 Микрофон
Основное содержание курса.
[bookmark: _GoBack]ТБ при работе в компьютерном классе – 4 часа (1 урок в начале четверти).
Тема 1. Всё о мультипликации(1 ч.)

Вводная тема: «Путешествие в мир мультипликации». Вводная беседа о правилах поведения в кабинете информатики. Инструктаж по технике безопасности. Гимнастика для глаз и рук. Немного об истории анимации. Все об анимации: кто рисует мультики - человек или компьютер? (Компьютерная анимация. Основные способы создания компьютерной анимации: покадровая рисованная анимация, конструирование анимации, программирование анимации. Примеры программ для создания анимации). Парад мультпрофессий: какие именно специалисты трудятся над созданием мультфильмов.
Дидактические формы: виртуальная  экскурсия с использованием презентации и видеоурока «В мире мультипликации», просмотр мультфильма.
Межпредметные связи: физическая культура и здоровье – гимнастические упражнения для рук, киноискусство, информатика.

Тема 2. Конструктор мультфильмов «Мульти – Пульти» (5 ч.)

Работа с конструктором мультфильмов «Мульти – Пульти». Цель раздела - приобрести навыки создания анимационных объектов в подходящей для младшего школьного возраста компьютерной программе. 
Создаём сюжет мультфильма. (в Microsoft Word). Комбинированный документ «Сказка с картинками». Основные операции при создании анимации. Этапы создания мультфильма. Конструктор мультфильмов «Мульти – Пульти». Работа над созданием индивидуальных проектов - мультфильмов. Обобщающее занятие по теме «Создание мультфильмов и живых картинок» - «Мультфестиваль».
Межпредметные связи: физическая культура и здоровье – гимнастические упражнения для рук, киноискусство – дети берут на себя разные функции: режиссёра, оператора, сценариста, художника-мультипликатора и т.д., русский язык и литературное чтение – самостоятельно пишут сценарий, придумывают сюжет.
В результате с работой в данной программе у учащихся происходит:
1. развитие логического мышления – для того, чтобы создать свой мультфильм, нужно продумать его сюжет, выбрать декорации, героев, расставить их по своим местам, заставить двигаться.
1. развитие воображения – в распоряжении ребенка различные герои, музыка, смешные звуки. Все эти отдельные образы необходимо преобразовать в целостное и законченное действие, сочинить собственную сказку.
1. знакомство с технологией создания мультфильмов – мультипликатору предоставляется настоящая студия мультипликации, в которой он сможет смонтировать мультфильм, озвучить его, добавить титры и записать на диск.
1. формирование чувства композиции и художественно-графических умений, навыков конструирования и проектирования – параллельно с работой за компьютером учащимся необходимо смоделировать будущий мультфильм, нарисовать эскизы и будущих героев.
1. приобщение к творческому процессу и развитие терпения и трудолюбия – на создание простейшего мультфильма уйдет минут 20, но для того, чтобы сделать законченный мультфильм, необходимо много потрудиться.
1. развитие базовых пользовательских навыков работы на компьютере и освоение средств информационных технологий.

Тема 3. Рисуем мультик (10 ч.)

Работа в среде графического редактора Paint и онлайн конструкторе мультфильмов «Мультатор». Цель раздела – создание сюжетных рисунков и готовых рисованных мультфильмов. 
Работа в среде графического редактора Paint: инструменты и палитра, их использование; создание простейшего рисунка и сохранение его в файле; (Улыбающаяся рожица с открытыми глазами), Открытие файла, его редактирование и сохранение под другим именем; (та же рожица, но с закрытыми глазами). Создание рисунков с помощью готовых форм. Создание сюжетных рисунков с использованием знаний и навыков рисования на компьютере. Создание рисунков с предполагаемыми движущимися объектами (транспорт, человечек, собачка…). Сколько кадров нужно для создания рисованных мультфильмов? Создание мультфильмов с помощью онлайн- конструктора мультфильмов Мультатор.
Межпредметные связи: физическая культура и здоровье – гимнастические упражнения для рук, изобразительное искусство, киноискусство – дети берут на себя разные функции: режиссёра, оператора, сценариста, художника-мультипликатора и т.д., русский язык и литературное чтение
В результате изучения данной темы учащиеся смогут научиться:
1. выполнять основные операции при создании движущихся изображений с помощью одной из программ;
1. сохранять созданные движущиеся изображения и вносить в них изменения.

Тема 4. Работа в Movie Maker (Киностудия) (5ч.)

Работа в видеоредакторе Windows Movie Maker (Киностудия): Открытие созданных файлов; раскадровка имеющихся файлов-кадров, их повторение в циклическом порядке; установление временных рамок воспроизведения; запись и сохранение клипа. Воспроизведение. Создание усложненного движения (из 3 и более кадров): постановка проблемы, ее анализ, создание набросков-планов на бумаге; создание рисунков-кадров и их сохранение; ввод кадров в Movie Maker, раскадровка, запись, воспроизведение.

Межпредметные связи: киноискусство, ИК-технология. 

Тема 5. Создание групповых и индивидуальных проектов. (9ч.)

Работа над созданием проектов-мультфильмов: создание простейшего мультика с использованием в рисунке фона-пейзажа (Движение объекта (трактор, машина): обдумывание проекта, обсуждение, наброски на бумаге; создание рисунков на компьютере, и их сохранение, копирование части рисунка и его вставка в следующий кадр (движение); ввод всех созданных кадров в Movie Maker (рисунки, фотографии, видеоролики), создание фильма. Защита проектной работы. Общешкольное мероприятие «Фестиваль мультфильмов – наш кинозал».
Межпредметные связи: изобразительное искусство, технология, литературное чтение, киноискусство, ИК-технология. 
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Приложение 1

Валеопауза
Комплекс упражнений для глаз
Упражнения выполняются сидя или стоя, отвернувшись от экрана, при ритмичном дыхании, с максимальной амплитудой движения глаз.
1. Закрыть глаза, сильно напрягая глазные мышцы, на счет 1-4, затем раскрыть глаза, расслабив мышцы глаз, посмотреть вдаль на счет 1-6. Повторить 4--5 раз.
2. Посмотреть на переносицу и задержать взор на счет 1-4. До усталости глаза не доводить. Затем открыть глаза, посмотреть вдаль на счет 1-6. Повторить 4-5 раз.
3. Не поворачивая головы, посмотреть направо и зафиксировать взгляд на счет 1-4, затем посмотреть вдаль прямо на счет 1-6. Аналогичным образом проводятся упражнения, но с фиксацией взгляда влево, вверх и вниз. Повторить 3-4 раза.
4. Перенести взгляд быстро по диагонали: направо вверх - налево вниз, потом прямо вдаль на счет 1-6. Повторить 4-5 раз.

Приложение 2

Краткая характеристика программ:

1. Конструктор мультфильмов ”Студия Мульти-Пульти”  С помощью конструктора любой ребенок на своем домашнем компьютере сможет самостоятельно сделать настоящий мультфильм! В его распоряжении - замечательные герои, чудесная музыка, смешные звуки, яркие краски. А уж придумать абсолютно закрученный сюжет и озвучить героев на разные голоса - только взрослые могут испугаться такой простой задачи! Для детей, для их друзей, для родителей - развивает фантазию, творческое мышление и режиссерские способности! Количество мультфильмов, которые можно создать с помощью этой программы, ограничено лишь вашей фантазией. Сделайте хоть 1000 мультиков! Простой и понятный интерфейс. Рисовать мультики легко и просто могут даже дошколята! 10 замечательных персонажей (просто очаровашки), 18 великолепных съемочных площадок, 99 разнообразных декоративных объектов, 300 уморительных звуков и 30 выразительнейших мелодий! Есть возможность сохранить сделанный мультфильм в видеофайл, чтобы потом смотреть без использования программы.
1. Видеоредактор Windows Movie Maker — программа для создания/редактирования видео. Возможности: 
1. Получение видео с цифровой видеокамеры
1. Создание слайд-шоу из изображений
1. Обрезание или склеивание видео
1. Наложение звуковой дорожки
1. Добавление заголовков и титров
1. Создание переходов между фрагментами видео
1. Добавление простых эффектов
1. Вывод проекта в формат WMV или AVI с настраиваемым качеством

1. «Мультатор» - русскоязычный онлайн- редактор мультфильмов, с помощью которого каждый может нарисовать мультфильм, независимо от мастерства. Сайт предоставляет пользователю карандаш, 2 цвета по умолчанию (Палитру можно найти, если прочитать текст справа от редактора), ластик и раскадровку — что позволяет создать анимацию. Аналогов нет. На сайте часто проводятся конкурсы и мини-конкурсы. Наградой за них служат «паучки». Паучки — это своего рода валюта сайта, которую пользователь может потратить на свои нужды, как-то: прикрепление звука к своей анимации, скачивание анимации (в формате .gif и .avi), выставление своей или чужой анимации на главную страницу. Кроме того, это сообщество людей, увлеченных анимацией. Помимо возможности создавать свои мультфильмы, присутствует возможность быстро получать критику (или похвалу) своей работы, выставляя её на всеобщее обозрение, и даже наглядное исправление ошибок, в виде продолжения работы другими пользователями.
В редакторе присутствуют такие инструменты, как:
1. карандаш (черный и красный в обычной версии, но при прочтении правил становится доступна палитра с большим набором цветов)
1. ластик (карандаш белого цвета)
1. 5 кнопок, изменяющих размер кисти (также для этого есть горячие клавиши)
1. кнопки добавления и удаления кадров
1. кнопки воспроизведения и сохранения кадров.

Горячие клавиши:
С — копировать кадр
V — вставить кадр
Z — отменить последнее действие в текущем кадре
+ — увеличить размер кисти
— — уменьшить размер кисти
Приложение 3

Памятка «Восемь простых шагов для создания мультфильма»
1. Мы начнем с чистого экрана. 
Прежде, чем приступить к созданию мультфильма, давайте придумаем сюжет. Наверное, у нас получится сказка? Или приключенческий фильм? Или, может быть, детектив? Будут ли все актеры играть добрых персонажей? Или мы дадим кому-нибудь роль вредного злодея, а хорошие герои должны будут его победить?
2. Выбираем место съемок.
Теперь мы должны решить, где будет происходить действие мультфильма. Выбирайте — лес, дорога, пещера, городская площадь, берег моря, мост, квартира или где-то еще? По ходу мультфильма действие может переходить с одной съемочной площадки на другую.
3. Расставляем декорации.
Хороший мультипликатор перед съемкой проведет немало времени, расставляя декорации на съемочной площадке. Мультик будет выглядеть гораздо привлекательнее и веселее!
4. Назначаем актеров на главные роли.
Ну что же, теперь займемся актерами. Вы, конечно, уже решили, кто из них будет играть главные роли в вашем мультфильме? Если нет, то пора это сделать! Выбирайте из десяти талантливейших актеров, с каждым из которых вы встречались в книжках и фильмах. Кот в сапогах, Маугли, Мальвина, Баба-Яга, Бармалей и другие персонажи с нетерпением ждут участия в съемках!
5. Показываем актерам, что надо делать.
Наши актеры — настоящие звезды экрана! По команде режиссера они будут ходить, бегать, разговаривать — и все это с потрясающим артистизмом!
6. Мотор! Снимаем!
А еще, каждый актер умеет делать особые, только ему присущие действия. Например, Бармалей умеет стрелять из пистолетов и размахивать саблей, а Привидение неплохо летает, ходит на цыпочках и дразнится.
7. Добавляем звуки и музыку.
Добавьте звуки и музыку, и мультфильм тут же преобразится, станет "живым" и "настоящим"! Если вам мало стандартных звуков, возьмите микрофон и озвучьте актеров на разные голоса.
8. Пишем титры.
Нам осталось только добавить титры — и мультик готов! Но, впрочем, можно обойтись и без титров. С музыкой, звуками, замечательными актерами и захватывающим сюжетом наш мультфильм получился не хуже, чем у Диснея! Ну как, понравилось?
Тогда — вперед, мультипликаторы!


 Календарно-тематический план (35 часов)
	Дата 
	Тема
	Содержание
	Кол-во часов 

	
	
	
	всего
	теория
	практика

	
	
	
	
	аудиторные
	

	ТБ и нормы СаНПин в компьютерном классе( 4 )

	Всё о мультипликации(1 ч.)

	
	Вводное занятие: «Путешествие в мир мультипликации»
Инструктаж по технике безопасности.
	Вводное занятие
	1
	1
	

	
	Немного об истории анимации.
	Рассказ об истории анимации и мультипликации. Просмотр фильма о истории «Союзмультфильма» 
	1
	1
	

	
	Все об анимации: кто рисует мультики - человек или компьютер?
	Компьютерная анимация. Основные способы создания компьютерной анимации: покадровая рисованная анимация, конструирование анимации, программирование анимации. Примеры программ для создания анимации
	1
	1
	1

	
	Парад мультпрофессий: какие именно специалисты трудятся над созданием мультфильмов.
	Рассказ о профессиях мультипликаторов. Просмотр фильма.
	1
	1
	

	Конструктор мультфильмов «Мульти – Пульти» (15 ч.)17.09-12.11

	
	Создаём сюжет мультфильма (в Microsoft Word). Комбинированный документ «Сказка с картинками»
	Разработка сценария мультфильма.
	3
	1
	2

	
	Завершение работы над проектом «Сказка с картинками»
	Разработка сценария мультфильма.
	1
	
	1

	
	Основные операции при создании анимации. Этапы создания мультфильма. Конструктор мультфильмов «Мульти – Пульти» (программа для создания мультфильмов).
	 Выбор фона. Работа с предметами.
	1
	0,5
	0,5

	
	Конструктор мультфильмов «Мульти – Пульти» (программа для создания мультфильмов).
	Выбор актѐра. 
Коллекция действий актѐра.
	1
	
	1

	
	Конструктор мультфильмов «Мульти – Пульти» (программа для создания мультфильмов).
	Анимация актѐра. Смена действия актера.
	1
	
	1

	
	Конструктор мультфильмов «Мульти – Пульти» (программа для создания мультфильмов).
	Одновременное действие актеров.
	1
	
	1

	
	Конструктор мультфильмов «Мульти – Пульти» (программа для создания мультфильмов).
	Выбор звука и музыкального сопровождения.
	1
	
	1
	

	
	Конструктор мультфильмов «Мульти – Пульти» (программа для создания мультфильмов).
	Работа с текстом. Анимация текста.
	1
	
	1

	
	Работа над созданием индивидуальных проектов - мультфильмов. Конструктор мультфильмов «Мульти – Пульти» (программа для создания мультфильмов).
	Работа над созданием индивидуальных проектов - мультфильмов.
	4
	
	4

	
	Обобщающее занятие по теме «Создание мультфильмов и живых картинок» - «Мультфестиваль».
	Презентация мультфильмов.
	1
	
	1

	Рисуем мультик (15 ч.) 19.11-23.01

	
	Работа в среде графического редактора Paint: инструменты и палитра, их использование;
	Работа в среде графического редактора Paint
	1
	0,5
	0,5

	
	Улыбающаяся рожица с открытыми глазами
	Создание простейшего рисунка и сохранение его в файле;
	0,5
	
	1

	
	Улыбающаяся рожица с закрытыми глазами 
	Открытие файла, его редактирование и сохранение под другим именем; (та же рожица, но с закрытыми глазами)
	0,5
	
	1

	
	Создание рисунков с помощью готовых форм.
	Создание рисунков с помощью готовых форм: овала, четырёхугольника, треугольника, отрезков
	2
	0,5
	1,5

	
	Создание сюжетных рисунков 
	Создание сюжетных рисунков с использованием знаний и навыков рисования на компьютере.
	3
	
	3

	
	Создание рисунков с предполагаемыми движущимися объектами (транспорт, человечек, собачка..)
	Работа в среде графического редактора Paint
	4
	
	4

	
	Сколько кадров нужно для создания рисованных мультфильмов?
	Создание рисунков-кадров в Paint
	1
	
	1

	
	Создание мультфильмов с помощью онлайн-конструктора мультфильмов Мультатор (http://multator.ru/draw/)
	Работа в онлайн-конструкторе Мультатор.
	4
	1
	3

	Фотография и видеосъёмка (18 ч.) 23.01-27-.03

	
	Знакомимся с цифровым фотоаппаратом: технические особенности фотоаппарата и его возможности, функции.
	Работа с цифровым фотоаппаратом
	1
	0,5
	0,5

	
	Особенности фотографии, создание различных изображений.
	Работа с цифровым фотоаппаратом
	1
	1
	

	
	Копирование фотографий на ПК.
	Работа с цифровым фотоаппаратом, копирование фотографий на ПК
	1
	
	1

	
	Создаём кадры для мультфильма (из обычных предметов) – групповые и индивидуальные проекты.
	Создание декораций.
	1
	
	1

	
	Создаём кадры для мультфильма (пластилинового, из обычных предметов, из сыпучих предметов, из природных материалов) – групповые и индивидуальные проекты.
	Подбор освещения, компоновка кадра. Организация фиксации. Процесс съемки
	2
	1
	1

	
	Создаём кадры для мультфильма (пластилинового, из обычных предметов, из сыпучих предметов, из природных материалов) – групповые и индивидуальные проекты.
	Обсуждение фотографий с художественной и смысловой точек зрения, создание коллекции фотографий к проекту.
	5
	2
	3

	
	Знакомимся с цифровой видеокамерой: технические особенности видеокамеры и ее возможности, функции.
	Работа с цифровой видеокамерой
	1
	0,5
	0,5

	
	Особенности видеосъемки.
	Работа с цифровой видеокамерой
	2
	1
	1

	
	Копирование видеофайлов на ПК.
	Работа с цифровой видеокамерой
	1
	
	1

	
	Видеосъёмка сюжетов для групповых и индивидуальных проектов.
	Поэтапная съемка сцен. Отсмотр материала
	3
	1
	2

	Работа в Movie Maker (8 ч.)10.04-8.05

	
	Открытие созданных файлов; раскадровка имеющихся файлов-кадров, их повторение в циклическом порядке;
	Формирование фильма из последовательности кадров.
	2
	0,5
	1,5

	
	Установление временных рамок воспроизведения;
	Монтаж фото и видео материалов по сценарному плану.
	2
	
	2

	
	Запись и сохранение клипа. Воспроизведение
	Аудиозапись рассказа, соответствующего видеоряду.
	1
	
	1

	
	Создание усложненного движения(из 3 и более кадров): постановка проблемы, ее анализ, создание набросков-планов на бумаге;
	Создание заставок, титров, звукового и музыкального
сопровождения.
	1
	
	1

	
	Создание рисунков-кадров и их сохранение;
	Формирование проигрываемого видео-файла из рисунков.
	1
	
	1

	
	Ввод кадров в Movie Maker, раскадровка, запись, воспроизведение.
	Формирование проигрываемого видео-файла
	1
	
	1

	Создание групповых и индивидуальных проектов. (8 ч.) 8.05-29.05

	
	Создание простейшего мультика с использованием в рисунке фона-пейзажа (Движение объекта (трактор, машина)
	Работа над созданием проектов - мультфильмов
	1
	
	1

	
	Обдумывание проекта, обсуждение, наброски на бумаге;
	Работа над созданием проектов - мультфильмов
	1
	
	1

	
	Создание рисунков на компьютере, и их сохранение
	Работа над созданием проектов - мультфильмов
	1
	
	1

	
	Копирование части рисунка и его вставка в следующий кадр (движение);
	Работа над созданием проектов - мультфильмов
	1
	
	1

	
	Ввод всех созданных кадров в Movie Maker(рисунки, фотографии, видеоролики), создание фильма.
	Работа над созданием проектов - мультфильмов
	1
	
	1

	
	Защита проектной работы.
	Презентация мультфильмов. Обсуждение готовых работ, размещение в информационной среде.
	1
	
	1

	
	Общешкольное мероприятие «Фестиваль мультфильмов – наш кинозал»
	Презентация мультфильмов на общешкольном мероприятии
	2
	1
	






2

