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Муниципальное бюджетное общеобразовательное учреждение
«Лащ-Таябинская средняя общеобразовательная школа  им. В.В.Андреева
Яльчикского района Чувашской Республики»

	РАССМОТРЕНА

на заседании ШМО учителей 
естественно-математического цикла
Протокол №1 от  27.08.2021 г.
	УТВЕРЖДАЮ

Директор:  ________      И.И.Чернова

Приказ  от  27.08.2021 г.    №119  



Рабочая программа 
внеурочной деятельности
«Мой друг – компьютер»

(flash-анимация)

Общеинтеллектуальное направление
для 5-8 классов 

на 2021/2022- 2024/2025 учебные годы

Количество часов – 139 ч. 

Учитель, реализующий программу:  Павлова Вера Васильевна

Результаты освоения программы  внеурочной деятельности

 Личностные результаты:

- формирование познавательны интересов, интеллектуальных  и  творческих  способностей  обучающихся;  

- формирование  целостного мировоззрения,  соответствующего  современному  уровню  развития  науки  и  технологий; 

- самостоятельность  в  приобретении  новых  знаний  и  практических  умений;                        - готовность  к выбору  жизненного  пути  в  соответствии  с  собственными  интересами  и  возможностями; 

  - мотивация     образовательной деятельности  школьников  на  основе  личностно  ориентированного  подхода; 

 - формирование ценностных   отношений   друг   к   другу,   учителю,   авторам  открытий   и   изобретений, результатам   обучения;   

- формирование   коммуникативной   компетентности   в   процессе проектной,    учебно-исследовательской,        игровой        деятельности.        

  Метапредметные  результаты:
  -  овладение  составляющими  исследовательской  и проектной  деятельности:  

- умения  видеть  проблему,  ставить  вопросы,  выдвигать  гипотезы, давать  определения  понятиям,  классифицировать,  наблюдать,  проводить  эксперименты, делать  выводы  и  заключения,  структурировать  материал,  объяснять,  доказывать,  защищать свои    идеи;
 -  умение    самостоятельно    определять    цели    своего    обучения,    ставить    и формулировать  для  себя  новые  задачи  в  учебе  и  познавательной  деятельности,  развивать мотивы и интересы своей познавательной деятельности; 

- овладение основами самоконтроля, самооценки,   принятия   решений   и   осуществления   осознанного   выбора   в   учебной   и познавательной  деятельности;                
-  умение  создавать,  применять  и  преобразовывать  знаки  и символы,   модели   и   схемы   для   решения   учебных   и   познавательных   задач;   

- развитие монологической   и   диалогической   речи,   умения   выражать   свои   мысли,   способности выслушивать собеседника, понимать его точку зрения, признавать право другого человека на иное   мнение;  

-  формирование   умений   работать   в   группе   с   выполнением   различных социальных ролей, представлять и отстаивать свои взгляды и убеждения, вести дискуссию; 

- поиск  новых решений    возникшей    технической    или   организационной   проблемы;               - самостоятельная организация и выполнение различных творческих работ; 

- проявление инновационного подхода к решению учебных и практических задач в процессе моделирования    творческой работы,    процесса;    

- выявление    потребностей, проектирование и создание продуктов, имеющих потребительную стоимость; 

- формирование и развитие   компетентности   в   области   использования   информационно-коммуникационных  технологий. 

Предметные результаты:
- понимание принципов векторного и растрового кодирования графической информации в компьютерной технике;

- понимание принципов работы с временной шкалой;

- умение работать с многослойными документами;

- умение создавать анимационные ролики;

   - умение использовать звуковые и видео-файлы для сопровождения анимации.

Результаты 1-2 года обучения:

   - умение детей использовать на каждом этапе создания ролика наиболее подходящие виды анимации, способы создания изображений, настройки звукового сопровождения, облегчая себе работу и экономя время.
   Результатом всего этого должны стать несколько созданных простых анимаций. 

Результаты 3-4-го года обучения:

    -умение создавать проекты;

    Окончательным результатом работы должны стать несколько созданных детьми Flash-роликов.

Содержание курса внеурочной деятельности с указанием форм организации и видов деятельности

Формы учебных занятий:

· Учебно-тренировочное занятие.

· Исследовательская и проектная деятельность предполагает выполнение группами и парами учащихся научно-исследовательских работ по формированию школьниками социальных знаний, понимания социальной реальности.

· Тематические конкурсы: могут являться разновидностью занятий либо культурно-досуговым мероприятием.

· Дискуссии и ролевые игры по тематике программы.

· Совместная деятельность педагога и обучающихся.

При работе с обучающимися по формированию у детей навыков  работы используются следующие виды деятельности:
-Игровая
      -Двигательная
-Познавательно – исследовательская 

-Коммуникативная
-Продуктивная.
Содержание курса внеурочной деятельности.

Содержание программы I года обучения (35 часов).
Знакомство с Flash. Рабочая среда  Flash. Рисование. Использование импортированной графики. Редактирование графических изображений. Использование слоев.


Содержание программы II года обучения (35 часов).
Работа с текстом. Символы и их экземпляры. Создание анимации. 
            Содержание программы III года обучения (35 часов).
Создание анимации. Звук и видео. Выполнение проекта. Публикация Flash-фильмов. 
             Содержание программы IV года обучения (34 часа).
Выполнение проекта. Публикация Flash-фильмов. Подведение итогов работы, оценка результатов деятельности.
Тематический план первого года обучения

	№
	Наименование темы 
	Количество часов

 
	Формы фиксации результатов

	
	
	Теория
	Практика  
	

	1.
	Знакомство с Flash
	1 час 
	
	

	2.
	Рабочая среда  Flash
	1 часов 
	3
	Тест, включающий практические занятия в программе

	3.
	Рисование 
	1 часа
	9
	Зачетная работа

	4.
	Использование импортированной графики
	1 часов
	4
	Зачетная работа

	5.
	Редактирование графических изображений
	1 часов
	6
	Зачетная работа

	6.
	Использование слоев 
	1 часов 
	7
	Зачетная работа

	ИТОГО:
	35 часов
	


Тематический план второго года обучения

	№
	Наименование темы 
	Количество часов

 
	Формы фиксации результатов

	
	
	Теория
	Практика  
	

	1.
	Работа с текстом 
	3 часов 
	6
	Зачетная работа

	2.
	Символы и их экземпляры 
	3 часов 
	6
	Зачетная работа

	3.
	Создание анимации 
	5 часа 
	12
	Зачетная работа

	ИТОГО:
	35 часов
	


Тематический план третьего года обучения

	№
	Наименование темы 
	Количество часов
 
	Формы фиксации

	
	
	Теория
	Практика 
	

	1.
	Создание анимации
	3 часов
	6
	Зачетная работа

	2.
	Звук и видео 
	3 часов 
	7
	Зачетная работа

	3.
	Проект №1
	3 часов
	9
	Законченный Flash-ролик

	4.
	Публикация Flash-фильмов. 
	
	4 часа
	Контрольная работа 

	ИТОГО:
	35 часов
	


Тематический план четвертого года обучения

	№
	Наименование темы 
	Количество часов
 
	Формы фиксации результатов

	
	
	Теория
	Практика 
	

	1.
	Проект №2
	4
	12
	Законченный Flash-ролик

	2.
	Проект №3
	4
	12
	Законченный Flash-ролик

	3.
	Публикация Flash-фильмов. Подведение итогов работы, оценка результатов деятельности.  
	
	2 часа
	Контрольная работа по всему курсу

	ИТОГО:
	34 часа
	


Предполагаемые результаты реализации программы
В сфере личностных универсальных учебных действий у обучающихся будут сформированы: 

учебно-познавательный интерес к работе с различными видами информации с помощью средств информационных и коммуникационных технологий, планировать и организовывать собственную информационную деятельность, планировать и оценивать достигнутые результаты, применять средства информационных и коммуникационных технологий в учебной деятельности и повседневной жизни; 

чувство прекрасного и эстетические чувства на основе знакомства с картиной современного мира; 

навык самостоятельной работы и работы в группе при выполнении практических творческих работ; 

ориентации на понимание причин успеха в творческой деятельности; 

способность к самооценке на основе критерия успешности деятельности; 

заложены основы социально ценных личностных и нравственных качеств: трудолюбие, организованность, добросовестное отношение к делу, инициативность, любознательность, потребность помогать другим, уважение к чужому труду и результатам труда, культурному наследию. 

В сфере регулятивных универсальных учебных действий обучающиеся научатся: 

использовать графические программы и программы создания видео для создания творческих работ; 

планировать свои действия; 

осуществлять итоговый и пошаговый контроль в своей творческой деятельности; 

адекватно воспринимать оценку своих работ окружающимися; 

навыкам работы с различными программами и навыкам создания образов посредством различных технологий; 

вносить необходимые коррективы в действие после его завершения на основе оценки и характере сделанных ошибок. 

Школьники получат возможность научиться: 
осуществлять констатирующий и предвосхищающий контроль по результату и способу действия, актуальный контроль на уровне произвольного внимания; 

самостоятельно адекватно оценивать правильность выполнения действия и вносить коррективы в исполнение действия как по ходу его реализации, так и в конце действия; 

пользоваться средствами информационных и коммуникационных технологий для сбора, хранения, преобразования и передачи различных видов информации (работа с текстом, гипертекстом, звуком и графикой в среде соответствующих редакторов), 

создавать личное информационное пространство; 

моделировать новые формы, различные ситуации, путем трансформации известного создавать новые образы средствами ИКТ; 

осуществлять поиск информации с использованием литературы и средств массовой информации; 

отбирать и выстраивать оптимальную технологическую последовательность реализации собственного или предложенного замысла. 

В сфере познавательных универсальных учебных действий обучающиеся научатся: 
различать виды компьютерной графики, виды программ для работы с графикой, анимацией, видеофайлами; 

приобретать и осуществлять практические навыки и умения в художественном творчестве; 

развивать логико-алгоритмическое и системно-комбинаторное мышление; 

развивать устойчивый интерес к изучению информатики, интеллектуальных и творческих способностей; 

приобретать и применять общеучебные и общекультурные умения работы с информацией, способности личности школьника к саморазвитию и самообразованию. 

Школьники получат возможность научиться: 
создавать и преобразовывать схемы и модели для решения творческих задач; 

более углубленному освоению мультимедиа программ и программ обработки графики и видео. 

В сфере коммуникативных универсальных учебных действий обучающиеся научатся: 

первоначальному опыту осуществления совместной продуктивной деятельности; 

сотрудничать и оказывать взаимопомощь, доброжелательно и уважительно строить свое общение со сверстниками и взрослыми 

формировать собственное мнение и позицию; 

Школьники получат возможность научиться: 
учитывать и координировать в сотрудничестве отличные от собственной позиции других людей; 

учитывать разные мнения и интересы и обосновывать собственную позицию; 

задавать вопросы, необходимые для организации собственной деятельности и сотрудничества с партнером; 

адекватно использовать речь для планирования и регуляции своей деятельности. 

В результате занятий творчеством у обучающихся должны быть развиты такие качества личности, как умение замечать красивое, аккуратность, трудолюбие, целеустремленность.
Список литературы, рекомендованной обучающимся:

1. Горностаева А.М.. Диалог с компьютером. Интерактивные средства обучения, созданные при помощи программы Macromedia Flash: компьютерная графика, мультимедийные энциклопедии, интерактивные приложения/ - М.: Глобус, Волгогорад: Панорама, 2008.

2. Поляков К.Ю. Уроки по Adobe Flash CS3. Электронное учебное пособие, 2007.

