ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ  освоения 
ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ «Юный дизайнер» 
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:

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,

Предметные результаты:

Ученик научиться:

· формирование умения анализировать графические изображения;

· формирование знания современных тенденций обработки графических изображений;

· формирование навыков создания графических изображений;

· формирование умения создавать коллажи с помощью графических редакторов;

· формирование навыков обработки графических изображений в различных стилистических формах.

Ученик получит возможность научиться

· создавать и публично защищать минипроекты в формате мультимедийной презентации или формате GIF. 
Содержание внеурочной деятельности «юный дизайнер»
	Название раздела
	Краткое содержание темы

	I. Введение
	Техника безопасности и правила поведения в компьютерном кабинете. Правила техники безопасности: общие, перед началом работы на персональном компьютере, во время работы, по окончании работы. 

Понятие компьютерной графики. Области применения и место компьютерной графики в современном мире. Двумерная и трёхмерная графика. Общая характеристика курса «Юный дизайнер». 

	II. Я художник
	Изменение частоты кадров, размеров ролика

	
	Добавление обычного и ключевого кадров. Изменение и перемещение кадров на шкале

	
	Создание простейшей покадровой анимации

	
	Понятие морфинга. Пример морфинга. Создание и настройка морфинга.

	
	Создание анимации движения. Отображение кадров анимации.

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

	
	Добавление направляющего слоя, изменение его параметров

	III. Я дизайнер
	Добавление, форматирование и стилизация текста. Фильтры Ветер..., Облака, Вращение. Инструменты выделения: Свободное выделение, Выделение смежных областей.

	
	Поворот изображения. Коррекция уровней. Повышение резкости. Восстановление нечёткой оцифрованной фотографии. Настройка яркости. Изменение размера. Способы ретуши изображений. Инструменты: Штамп, Кадрирование. Фильтры: Резкость, Гауссово размывание.

	
	Использование инструментов Контуры и Штамп. Работа с эскизом.

	
	Назначение, возможности и области применения гиф - анимации. Формат GIF. Кадры. Анимация.


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):

· самостоятельное выделение и формулирование познавательной цели;  

· поиск и выделение необходимой информации; применение методов информационного поиска, в том числе с помощью компьютерных средств;

· структурирование знаний; выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий.
Тематическое планирование 
внеурочной деятельности «юный дизайнер»

5 КЛАСС

	№ урока
	Темы
	Количество часов

	I. Введение (1 ч)

	1. 
	Введение
	1

	II. Я художник (12 ч)

	2. 
	Обзор графических редакторов
	1

	3. 
	Назначение и возможности программы Microsoft Paint
	1

	4.-5.
	Способы представления графической информации. Пиксель – арт.
	2

	6.-8.
	Создание растровой графики. Работа с примитивами.
	3

	9.-10.
	Назначение и возможности программы GIMP. Работа со слоями.
	2

	11. 
	Форматы графических файлов
	1

	12.-13.
	Создание растровой графики с помощью программы GIMP
	2

	III. Я - дизайнер (10 ч)

	14.-16.
	Простой фотомонтаж
	3

	17.-20.
	Приёмы обработки фотографии
	4

	21.-23.
	Рисование на новом уровне
	3

	24.-27.
	Создание гиф-анимации с помощью программы GIMP
	4

	28.
	Дифференцированный зачет
	1

	29.-32.
	Подготовка проекта
	4

	33.-34.
	Защита проекта
	2


