ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОСВОЕНИЯ

ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ «ЮНЫЙ МУЛЬТИПЛИКАТОР»
Личностные результаты:

· формирование знаний и умений применять правила поведения в компьютерном классе и этические нормы работы с информацией коллективного пользования и личной информацией обучающегося; 

· развитие умения выделять нравственный аспект поведения при работе с любой информацией и при использовании компьютерной техники коллективного пользования;

· развитие умения самостоятельно соблюдать правила работы с файлами в корпоративной сети, правила поведения в компьютерном классе, цель которых — сохранение школьного имущества и здоровья одноклассников;

· развитие отношения к компьютеру как к инструменту, позволяющему учиться самостоятельно;

· формирование представления о месте информационных технологий в современном обществе, профессиональном использовании информационных технологий, осознает их практическую значимость.

Метапредметные результаты:
Коммуникативные:

Ученик научиться:
· умение адекватно, осознанно и произвольно строить речевое высказывание в устной и письменной форме;

· вступать в учебный диалог с учителем, одноклассниками,                                                     

· участвовать в общей беседе, соблюдая правила речевого поведения;                                   задавать вопросы, слушать и отвечать на вопросы других,                                                        формулировать собственные мысли, высказывать и обосновывать свою точку зрения; строить небольшие монологические высказывания,                                                            Ученик получит возможность научиться 

· осуществлять совместную деятельность в парах и рабочих группах с учётом конкретных учебно-познавательных задач.

Регулятивные  :
Ученик научиться:

· принимать и сохранять учебную задачу;  

· планировать (в сотрудничестве с учителем и одноклассниками или самостоятельно) необходимые действия, операции, действовать по плану;
·   контролировать процесс и результаты деятельности, вносить необходимые коррективы; 
· рефлексия способов и условий действия, контроль и оценка процесса и результатов деятельности.

Ученик получит возможность научиться 

· -адекватно оценивать свои достижения, осознавать возникающие трудности, искать их причины и пути преодоления,

Познавательные

Ученик  научится

· формирование навыков использования опорных конспектов правил работы с компьютерными программами;

· формирование навыков создания информационных объектов на компьютере с использованием готовых файлов с рисунками и текстами;
· формирование умения расширять полученные знания самостоятельно, т.е. оперативно осуществлять поиск информации, производить ее структурирование, находить оптимальный алгоритм решения задачи.

Предметные результаты:
 Ученик научится
· формирование представления об основных изучаемых понятиях, используемых в Macromedia Flash: символ, слой, «шкала времени», ключевой кадр, ролик, скрипт, сцена, кривая Безье, гладкая и угловая точка, направляющая прямая, текущий цвет, группа, габаритная рамка и т.д.; 

· формирование представления о назначении и возможностях среды Macromadia Flash;
· формирование знаний основных элементов интерфейса программы (палитры и панели инструментов, сцены, рабочей области, временной линейки, плавающей панели);
· формирование знания и умения использовать различные способы создания анимации в среде Macromedia Flash;

· формирование знаний этапов создания ролика, понятий предварительного просмотра и публикации фильма;
Ученик получит возможность научиться

· умение работать с инструментами рисования и заливки;

· умение работать с различными видами текстовых полей;

· умение добавлять простые и ключевые кадры;

· умение работать с различными слоями;
· знание основ языка сценариев Action Script;
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	I. Знакомство с Macromedia Flash
	Структура курса. Назначение, возможности, область применения среды Macromedia Flash. Интерфейс программы: окна панели, инструменты рисования и редактирования.

	
	Инструменты: карандаш, линия, прямоугольник, овал. Создание простейшего рисунка с помощью контуров. Изменение контуров. Рисование с помощью кривых Безье.

	
	Заливки и незамкнутые контуры. Типы заливок. Заливки без контуров. Дополнительные операции с заливками

	
	Применение импортированных изображений. Трассировка изображений
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	II. Создание анимации
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	Создание анимации движения. Отображение кадров анимации.

	
	Добавление, удаление, перемещение, переименование слоев. Блокировка слоя. Невидимость слоя

	
	Добавление направляющего слоя, изменение его параметров

	
	Добавление слоя-маски. Анимация маски. Текстовая маска.

	
	Применение слоя траектории. Управление ориентацией объекта.

	
	Разработка интерактивного приложения с использованием изученных элементов и приемов

	
	Добавление и удаление сцены, изменение параметров сцены. Просмотр сцены

	
	Добавление звука в сцену. Синхронизация звука. Дополнительные аудио-эффекты

	
	Запись аудио-файла. Импорт звукового файла. Работа с форматами файлов. 

	
	Библиотека символов. Создание и редактирование flash-символа Графика. 

	
	Библиотека символов. Создание и редактирование flash-символа Внутренний ролик. 

	
	Библиотека символов. Создание и редактирование flash-символа Кнопка. 

	
	Шкала времени для кнопок. Выбор области наведения.

	
	Разработка анимационного ролика с использование различных flash-символов

	
	Экспорт созданного документа в виде фильма, swf-файла, графического файла. Работа с форматами файлов.

	III. Язык сценариев Action Script
	Знакомство с языком сценариев Action Script. Панель Action Script. Добавление простейшего кода кадру

	
	Панель Action Script. Добавление простейшего кода flash-символу

	
	Использование операторов воспроизведения и остановки при создании соответствующих кнопок

	
	Использование операторов выбора кадра при создании соответствующих кнопок

	IV. Итоговый проект
	Разработка сценария анимационного ролика по одной из предложенных тем, создание элементов ролика, применение анимации различных видов, разработка титров, использование языка Action Script

	
	Презентация готового продукта


Формы организации и виды деятельности

Формы организации занятий: беседы; практические занятия; создание проектов; индивидуальные и групповые занятия; коллективная работа.

Характеристика основных видов деятельности обучающихся (на уровне учебных действий):
· работать с инструментами рисования и заливки;

· работать с различными видами текстовых полей;

· добавлять простые и ключевые кадры;

· работать с различными слоями;

знание основ языка сценариев Action Script;
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	1. 
	Назначение и возможности Macromedia Flash. Интерфейс программы. 
	1

	2. 
	Контуры: рисование и их изменение
	1

	3. 
	Заливки и их изменение
	1

	4. 
	Растровые изображения: импорт и трассировка
	1

	5. 
	Текстовые поля
	1

	6. 
	Настройка свойств ролика
	1

	7. 
	Ключевые кадры 
	1

	8. 
	Покадровая анимация
	1

	9. 
	Создание и настройка морфинга
	1

	10. 
	Анимация движения
	1

	11. 
	Слои. Основные операции со слоями
	1

	12. 
	Направляющие слои
	1

	13. 
	Слои-маски
	1

	14. 
	Слои траекторий
	1

	15. 
	Разработка промежуточного проекта «Новогодняя открытка»
	1

	16. 
	Работа со сценами
	1

	17. 
	Импорт звука
	1

	18. 
	Озвучивание анимации
	1

	19. 
	Типы flash-символов. Графика
	1

	20. 
	Внутренний ролик
	1

	21. 
	Кнопка
	1

	22. 
	Шкала времени для кнопок
	1

	23. 
	Анимация с использованием flash-символов
	1

	24. 
	Публикация flash-документов
	1

	25. 
	Сценарий кадра
	1

	26. 
	Сценарий flash-символа
	1

	27. 
	Операторы воспроизведения и остановки
	1

	28. 
	Операторы выбора кадра
	1

	29. 
	Разработка итогового проекта
	1

	30-34
	Защита итогового проекта
	4


