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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
Раннее приобщение ребенка к применению компьютерных технологий имеет ряд положительных сторон, как в плане развития его личности, так и для последующего изучения школьных предметов и в дальней​шей профессиональной подготовке, облегчая дальнейшую социали​зацию ребенка, вхождение его в информационное общество. 

Несмотря на то, что предмет «Информатика» в школе изучается с 4 по 11 класс, возникает потребность в овладении мультимедиа-технологиями в более раннем возрасте и большем объеме, чем это предполагает школьная программа. Курс «Юный мультипликатор» рассчитан на учащихся 5-6 классов. Данная программа ориентирована на вовлечение учащихся в творческую работу с применением одного из направлений компьютерных технологий, а именно компьютерной графики и анимации. Так как такой вид деятельности наиболее понятен и интересен для учащихся. Он удачно сочетается с элементами игры. В то же время, здесь кроется серьезное освоение компьютерных устройств и разнообразных прикладных программ. Полученные знания и умения помогут при изучении других школьных предметов, а компьютер станет не только инструментом для игр, но и другом и помощником в учебе.
Основа курса – личностная, практическая и продуктивная направ​ленность занятий. Каждый учащийся создает личностно значимую для него образова​тельную продукцию – сначала простейшие графические изображения,  затем, грамотно организовав между ними связь и использование фактуры, создает  целостные компьютерные шедевры. Освоение знаний и способов создания компьютерной графики и анимации осуществляется в ходе разработки учениками своих графических проектов  на темы, которые они определяют для себя самостоятельно. Осозна​ние и присвоение учащимися достигаемых результатов происходят с помощью индивидуальных заданий. Такой подход гарантирует повышен​ную мотивацию и результативность обучения. Изучение курса может способствовать проявлению индивидуальности, творческих способностей учащихся, их успешному участия в олимпиадах и конкурсах данной направленности. 
Цель курса: развитие интеллектуальных и творческих способностей учащихся через освоение технологий обработки графической информации с помощью компьютера.
Задачи курса:

· Создание условий для формирования у учащихся общеучебных умений и навыков, универсальных способов деятельности и ключевых компетенций; 

· Создание условий для развития познавательной активности в области информационных компьютерных технологий; 

· Ознакомление со способами обработки графической информации с помощью компьютера; 

· Повышение компетентности учащихся в вопросе создания анимации.  

Данный курс имеет выраженную практическую направленность, которая и определяет логику построения материала учебных занятий. Основной формой обучения является практикум. Для нормальной работы необходим персональный компьютер с выходом в Интернет (один на каждого ученика) и соответствующее программное обеспечение: графический редактор Paint, программа создания презентаций Microsoft Power Point (при отсутствии можно заменить бесплатной программой Impress из пакета OpenOffice.org), свободно распространяемый графический редактор GIMP (при наличии можно использовать Adobe Photoshop), свободно распространяемая программа Microsoft GIF Animator, среда Adobe Flash CS3 (тестовая версия с ограничением срока использования может быть бесплатно загружена с сайта фирмы Adobe).
Программа курса рассчитана на 2 года обучения и включает 34 учебных занятия по 1 часу в неделю (17 ч. – в 5 классе, 17 ч. – в 6 классе). 
Первый год обучения посвящен основам создания собственных и подготовке готовых  изображений, которые в последующем будут использоваться для создания анимации. При этом ребята знакомятся с двумя основными принципами построения изображений: растровым и векторным. Кроме графических редакторов рассматриваются программы для создания gif-анимации и мультимедийных презентаций. 
На второй год обучения учащиеся продолжают знакомиться с основами компьютерной графики и постигают технологию создания флэш-анимации. Практически весь второй год посвящен изучению основ работы популярной программы Macromedia Flash.

При изучении курса желательна преемственность. Но возможно изучение только одной из частей, так как материал каждого года обучения подобран таким образом, что представляет собой самостоятельные модули.
Методы преподавания, формы контроля знаний
Основная форма занятий – совмещенная лекционно-практическая, предполагает компьютерную аудиторию и проектор. Каждый год обучения нацелен на выполнение индивидуального творческого проекта, требования к которому сообщаются учащимся в начале года, что является целеполагающим фактором для всего модуля. Занятия строятся таким образом, что при изучении новых понятий учащиеся выполняют небольшие практические работы на отработку тех или иных навыков.  После успешного выполнения тренировочных упражнений учащиеся продолжают работу над своим проектом, каждый раз дорабатывая его соответствующие элементы. Индивидуальный творческий проект по созданию анимации для каждого года обучения выполняется по собственному сценарию. Эффективной формой контроля такой организации учебной деятельности является защита проекта, на которой учащиеся представляют свои разработки и защищают их.
Общая аттестационная оценка за каждый год обучения выставляется как среднее арифметическое текущих оценок за выполнение практических работ и оценок за итоговый проект и его защиту.
ПЕРВЫЙ ГОД ОБУЧЕНИЯ

(5 класс)
Учебно-тематический план
	№ п/п
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Форма проведения
	Образовательный продукт

	
	
	Всего
	Теоретические занятия
	Практические занятия
	
	

	1
	Теоретические основы мультипликации
	3
	2
	1
	Лекция, эвристическая беседа
	Конспект, сценарий мультфильма

	2
	Растровая и векторная компьютерная графика
	7
	2
	5
	Беседа, Практикум
	Коллекция изображений

	3
	Компьютерная анимация
	7
	2
	5
	Беседа, Практикум
	Gif-анимация,
Презентация-мультфильм

	
	Всего
	17
	6
	11
	
	


Содержание программы
Тема 1. Теоретические основы мультипликации (3ч)

Профессии и специальности, связанные с созданием анимации. История анимационных фильмов.  Виды и основные принципы создания мультфильмов. Этапы работы над созданием мультфильма. 
Тема 2. Растровая и векторная компьютерная графика (7ч)

Понятие компьютерной графики. Особенности растровой и векторной графики. Форматы графических файлов. 
Выполнение работ по созданию, редактированию простейших рисунков в растровом графическом редакторе Paint. Инструменты рисования в растровом графическом редакторе GIMP. Поиск и загрузка изображений из сети Интернет. Создание растровых изображений с помощью сканера. Инструменты выделения в растровом графическом редакторе GIMP. Создание покадровых изображений, подготовка серии рисунков для программ аниматоров.
Создание векторных графических изображений в программе PowerPoint. Основы работы с автофигурами. Закраска рисунков. Создание рисунков из кривых. Порядок расположения и группировка объектов. Эффекты.

Тема 3. Компьютерная анимация (7ч)
Программа Microsoft GIF Animator. Создание простейших анимационных gif-файлов. 

Выполнение работ по созданию, редактированию простейших анимационных презентаций в Power Point. Приобретение навыков вставки растровых и векторных изображений. Основные приемы обработки изображений в Power Point: обрезка, обесцвечивание однородного фона растрового изображения, разгруппировка и перегруппировка векторных изображений. Применение эффектов анимации, настройка их параметров. Создание анимации с использованием смены кадров в презентации. Вставка и настройка звука в Power Point. Сохранение презентации в режиме демонстрации.
Требования к уровню подготовки:
В результате изучения  учащиеся должны знать:
· Профессии, связанные с обработкой графической информации и созданием анимации;

· Виды мультипликации;

· Особенности растровой и векторной графики;

· Программы для создания и обработки графических изображений, анимации;

· Основные форматы графических файлов.

В результате изучения  учащиеся должны уметь:

· Создавать простейшие изображения в растровых графических редакторах Paint и Gimp;

· Находить готовые изображения в Интернете и получать их с помощью сканера;

· Редактировать готовые изображения, вырезать нужные фрагменты изображения;
· Создавать простейшие анимированные gif-файлы из подготовленных изображений; 

· Создавать векторные изображения с помощью автофигур и кривой в PowerPoint;

· Работать в программе  PowerPoint: добавлять слайды, задавать фон слайдов, размещать и форматировать графические объекты на слайдах, применять к этим объектам эффекты анимации, добавлять звуковые эффекты, настраивать демонстрацию презентации;

· Презентовать свой проект.

Примерное поурочное планирование занятий первого года обучения (5 класс)

	№ п/п
	Тема
	Кол-во часов

	1
	Вводное занятие. Техника безопасности при работе в кабинете информатики
	1

	2
	История мультипликации. Теоретические основы мультипликации.
	1

	3
	Требования к проекту. Разработка сюжета мультфильма.
	1

	4
	Растровая и векторная графика. Рисование в растровых редакторах Paint и Gimp
	1

	5
	Рисование в растровых редакторах Paint и Gimp
	1

	6
	Сканирование рисунков, фотографий. Поиск изображений в Интернете.
	1

	7
	Обработка и редактирование графических цифровых изображений в редакторе Gimp
	1

	8
	Обработка и редактирование графических цифровых изображений в редакторе Gimp
	1

	9
	Создание gif-анимации в программе GIF Animator.
	1

	10
	Программа PowerPoint. Разметка и фон слайда. 
	1

	11
	Создание векторных изображений в PowerPoint.
	1

	12
	Создание векторных изображений в PowerPoint.
	1

	13
	Добавление и обработка готовых изображений в PowerPoint.
	1

	14
	Настройка эффектов анимации и смены слайдов.
	1

	15
	Настройка эффектов анимации и смены слайдов.
	1

	16
	Работа со звуком в PowerPoint.
	1

	17
	Защита проекта «Мультфильм в PowerPoint»
	1

	
	ВСЕГО
	17


ВТОРОЙ ГОД ОБУЧЕНИЯ

(6 класс)
Учебно-тематический план

	№ п/п
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Форма проведения
	Образовательный продукт

	
	
	Всего
	Теоретические занятия
	Практические занятия
	
	

	1
	Основные понятия компьютерной графики и анимации
	3
	2
	1
	Лекция, эвристическая беседа
	Конспект, сценарий мультфильма

	2
	Работа с изображениями в Macromedia Flash
	5
	1
	4
	Беседа, Практикум, работа над проектом
	Коллекция изображений

	3
	Flash-анимация
	9
	2
	7
	Мини-лекции, Практикум, работа над проектом
	Анимационный фильм

	
	Всего
	17
	5
	12
	
	


Содержание программы

Тема 1. Основные понятия компьютерной графики и анимации (3ч)

Особенности растровой и векторной графики. Виды анимации. Принципы создания и сохранения анимированных изображений. Программы для работы с растровыми и векторными изображениями, для создания компьютерной анимации. Процесс создания анимации с точки зрения производства продукта (создания творческого проекта).
Тема 2. Работа с изображениями в Adobe Flash (5ч)

Интерфейс программы Adobe Flash. Инструменты рисования, выделения и редактирования. Рисование простых векторных объектов. Типы заливок и их применение. Импорт растровой и векторной графики. Трассировка импортированной растровой графики в векторную.
Тема 3. Flash-анимация (9ч)
Покадровая анимация. Понятие слоя, средства редактирования слоев. Анимация формы. Анимация движения. Вращение. Движение по траектории. Работа с текстом. Библиотека и символы. Статические и анимированные символы. Сложная анимация. Понятие сцены. Слой-маска. Работа со звуком. Сохранение, экспорт и публикация фильма.
Требования к уровню подготовки:
В результате изучения  учащиеся должны знать:
· Применение компьютерной анимации в различных областях жизни;
· Возможности, наименование и назначение инструментов программы  Adobe Flash;

· Особенности покадровой и автоматической компьютерной анимации;

· Способы публикации фильма.
В результате изучения  учащиеся должны уметь:

· Создавать простейшие векторные изображения в программе Adobe Flash;

· Импортировать векторную и растровую графику;

· Трассировать импортированную растровую графику в векторную;

· Использовать и создавать заливки;

· Производить изменение формы, цвета и положения объекта или его частей во времени и в пространстве;

· Озвучивать ролик; 

· Создавать надписи, титры, применять к тексту эффекты;

· Получать конечный продукт в виде либо GIF-анимации, либо Flash-фильма, либо в формате видео, либо исполнимого EXE-файла.
Примерное поурочное планирование занятий второго года обучения (6 класс)

	№ п/п
	Тема
	Кол-во часов

	1
	Техника безопасности при работе в кабинете информатики. Особенности растровой и векторной графики.
	1

	2
	Принципы создания и сохранения анимированных изображений.
	1

	3
	Требования к проекту. Разработка сюжета мультфильма.
	1

	4
	Знакомство с Adobe Flash. Интерфейс. Инструменты рисования, выделения, редактирования.
	1

	5
	Рисование во Flash
	1

	6
	Работа с цветом. Типы заливок и их применение.
	1

	7
	Выделение, трансформация и группировка объектов.
	1

	8
	Импорт растровых изображений. Превращение растровой картинки в векторную.
	1

	9
	Покадровая анимация.
	1

	10
	Анимация формы.
	1

	11
	Анимация движения. Работа с текстом.
	1

	12
	Вращение.
	1

	13
	Символы. Сложная анимация.
	1

	14
	Маски.
	1

	15
	Озвучивание фильма.
	1

	16
	Сохранение, экспорт, публикация.
	1

	17
	Защита проекта «Мультфильм во Flash»
	1

	
	ВСЕГО
	17


СПИСОК ЛИТЕРАТУРЫ

1. Вовк Е.Т. Информатика: уроки по Flash. – М.: КУДИЦ-ПРЕСС, 2008. – 192 с.

2. Информатика и ИКТ: учебник для 5 класса / Л.Л. Босова. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2009. – 192 с.

3. Информатика и ИКТ: учебник для 6 класса / Л.Л. Босова. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2010. – 208 с.

4. Платонова Н.С. Создание компьютерной анимации в Adobe Flash CS3 Professional: Учебное пособие. – М.: Интернет-Университет Информационных технологий; БИНОМ. Лаборатория знаний, 2009. – 112 с.
5. Применение пакета свободного программного обеспечения (ПСПО). Лекции к разделу «Работа с мультимедийными технологиями». Часть 5. – Академия АйТи (http://pspo.it.ru/mod/resource/view.php?id=19)  

6. Применение пакета свободного программного обеспечения (ПСПО). Практика к разделу «Работа с мультимедийными технологиями». Часть 5. – Академия АйТи (http://pspo.it.ru/mod/resource/view.php?id=19)  
