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Пояснительная записка 

Сегодня компьютер прочно входит в повседневную жизнь учащихся, 

широко применяется как техническое средство обучения в учебном процессе. 

Его применение повышает мотивацию к обучению. Научившись работать с 

универсальными компьютерными программами, учащиеся могут в дальнейшем 

самосовершенствовать свои знания и опыт, осваивая специализированные 

программы и их применение в образовательной области, а также в творческой 

проектной деятельности. 

Занятия рисованием на компьютере развивают художественный вкус и 

культуру, умение видеть красивое в окружающей жизни. Однако с 

использованием компьютера возникает ряд проблем – это использование 

компьютера как источник развлечения. Многие дети просто не знают, как 

использовать компьютер во благо для своего развития. Именно поэтому 

предложенная программа курса компьютерной графики, моделирования и 

дизайна направлена на расширение представлений у учащихся о возможностях 

использования компьютера для своего творческого самовыражения. 

Художественно-эстетическому развитию детей, работающим на компьютере, 

способствует умение работать с текстовыми и графическими редакторами. 

Владея знаниями, умениями и навыками специальных программ, выполняющих 

функцию рисунков на компьютере, каждый учащийся сможет расширить свой 

творческий потенциал, в дальнейшем принимать участие в инновационных 

проектах, творческих конкурсах, фестивалях технической и художественной 

направленности. 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

«Пикассо.net.Компьютерное рисование» разработана и составлена на основе 

нормативных документов, с учетом современных методик и форм обучения: 

- Федеральный закон Российской Федерации от 29 декабря 2012г № 273- 

ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»; 

- Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 

27.07.2022 № 629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления 

образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным 

программам»; 

- Концепция развития дополнительного образования детей до 2030 года, 

утвержденная распоряжением Правительства Российской Федерации от 31 

марта 2022 г. № 678-р; 

- Федеральный проект «Успех каждого ребенка» нацпроекта 

«Образование»; 

- Стратегия развития воспитания в РФ на период до 2025 года 

(распоряжение Правительства РФ от 29 мая 2015 г. № 996-р); 

- Приказ Минтруда России от 05 мая 2018 г. № 298н «Об утверждении 

профессионального стандарта «Педагог дополнительного образования детей и 

взрослых» (зарегистрирован Минюстом России 28 августа 2018 г., 

регистрационный № 25016); 

- Постановление Главного государственного санитарного врача 

Российской федерации от 28 сентября 2020г. № 28 «Об утверждении 
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Санитарных правил СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические 

организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и 

молодежи»; 

- Постановление Главного санитарного врача от 28.01.2021 №2 «Об 

утверждении санитарных правил и норм СаНПиН 1.2.3685-21 «Гигиенические 

нормативы и требования к обеспечению безопасности и (или) безвредности для 

человека факторов среды обитания»» (гл. VI); 

- Порядок применения организациями, осуществляющими 

образовательную деятельность, электронного обучения, дистанционных 

образовательных технологий при реализации образовательных программ, 

утвержденным приказом Министерства образования и науки Российской 

Федерации от 23 августа 2017 г. № 816; 

в соответствии с: 

- письмом Министерства образования и науки России от 18.11.2015г №09-

3242 «О направлении информации» (Методические рекомендации по 

проектированию дополнительных общеобразовательных программ (включая 

разноуровневые программы); 

- письмом Министерства образования и науки Краснодарского края «О 

рекомендациях по составлению рабочих программ, учебных предметов, курсов 

и календарно-тематического планирования» от 17.07.2015г № 47-10474/15-14; 

- Методическими рекомендациями по реализации образовательных 

программ начального общего, основного общего, среднего общего образования, 

образовательных программ среднего профессионального образования и 

дополнительных общеобразовательных программ с применением электронного 

обучения и дистанционных образовательных технологий от 20 марта 2020г. 

Министерство просвещения РФ; 

- Уставом МБУ ДО ДТДМ, локальными актами учреждения. 

Данная программа ежегодно обновляется с учетом развития науки, 

техники, культуры, экономики, технологий и социальной сферы.   

Учебный материал программы направлен на личностное развитие, 

выявление и поддержку талантливых учащихся, на позитивную социализацию 

и профессиональное самоопределение. Техническая направленность 

программы предполагает область изучения технического творчества, 

формирует одновременно художественные и конструктивно-технические 

способности обучающихся. Программа ориентирована на изучение 

стандартных графических приложений Microsoft Paint, Krita, а также Microsoft 

Word и Microsoft Power Point в рамках их широкого использования, а также с 

применением специальных профессиональных возможностей при создании 

компьютерной графики, в моделировании, в дизайне. Творческая работа через 

изобразительное искусство, связанное с мультипликацией, позволяет 

объединить техническую и художественную направленности и внести более 

эффектный, насыщенный, интересный, индивидуально-ориентированный 

подход в учебно-образовательный процесс. Быстрое развитие цифровых 

технологий и ранняя увлеченность современных детей в использовании 

различных гаджетов, сделало доступным применение «средств» 
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мультипликации в художественном образовании. На занятиях возможно 

применение планшетов с установленными графическими. 

Программа формирует представление о компьютерной графике, как 

динамично развивающейся области информационных технологий. При 

составлении программы «Пикассо.net. Компьютерное рисование» была 

рассмотрена литература данного профиля, образовательные программы и 

учебники по информатике и ИКТ. В модифицированной дополнительной 

общеобразовательной программе учтен опыт педагога дополнительного 

образования Васильевой С.В. (общеобразовательная программа 

"Компьютерная графика и дизайн" г. Ярославль). 

          Учитывая накопленный педагогический опыт и личные наработки, 

учебный материал в дополнительной программе составлен и адаптирован с 

учетом особенностей образовательного учреждения, возраста и уровня 

подготовки обучающихся. Учебный раздел об истории мультипликации, о 

советской мультипликации обработан и составлен из информационного 

источника сайта http://www.sovetmult.ru/izvestnie/ , http://www.animator.ru/ , а 

так же из литературных источников (кн.  Халатова Н.В.  «Мы снимаем 

мультфильмы»). 

Актуальность данной программы заключается в том, что, живя в 

современном компьютеризированном мире каждый ребёнок должен обладать 

основными техническими знаниями, знакомиться с цифровыми 

информационными технологиями, в том числе и мультимедийными 

технологиями. Знания, умения и способы работы с компьютерной графикой 

являются элементами информационной компетенции, одной из ключевых 

сегодняшних школьников. Учащиеся приобретают необходимые навыки, как 

для простой обработки фотографии, так и создания собственной визитки, 

плаката, презентации, анимированного рисунка. Кроме того, они познают 

изнутри труд художника – графика, что поможет определиться с 

профессиональной сферой деятельности в будущем.   

Уникальность и новизна данной программы в том, что учебная 

деятельность учащихся в области технического творчества начинается с 

ознакомления и овладения начальных знаний работы с компьютером.  

Компьютерные понятия вводятся во время выполнения практических работ 

учащимися. Возрастает интерес и потребность в новых знаниях программ с 

применением своих конструктивно-технических способностей, что дает 

возможность умело применять различные программы в зависимости от 

поставленной цели. 

С помощью ознакомления с компьютерными программами для 

рисования, процесс обучения данной программы предусматривает уникальную 

возможность - создание мультфильмов с персонажами по собственным 

сюжетам, начинающим любой категории. Научившись рисовать покадрово в 

растровых программах, учащиеся в дальнейшем имеют возможность создать 

покадровый мультфильм, добавив звуковые файлы в фото и в видеоредакторах, 

например таких, как VSDC FREE Video Editer,Icecream Video Editer и др. Владея 

компьютерными знаниями  при  работе в программах: PowerPoint, Paint, 

http://www.sovetmult.ru/izvestnie/
http://www.animator.ru/
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Paint.NET, Krita.. 

Можно научиться делать полноценный мультфильм с созданием графики 

персонажа, его анимации и сюжета. Владея техническими знаниями интересно 

узнать о создании творческого процесса, о создании мультипликации, о том, как 

появляются мультфильмы, как живут в нем герои, как можно «оживить» 

картинки. Что нужно сделать, чтобы нарисованные картинки стали двигаться? 

Рассматривая интерес детей к изучению компьютерных программ, 

заинтересованность родителей, возможность учреждения в реализации 

дополнительной общеразвивающей программы «Компьютерная графика, 

моделирование и дизайн» учебный процесс даёт уникальную возможность 

совместить две разные дисциплины: техническую и изотворческую. 

В учебной деятельности могут использоваться контактные и 

бесконтактные формы работы: текстовые лекции, видео-занятия, учебные 

ролики.  

Педагогическая целесообразность. Содержание программы построено 

таким образом, что учащиеся знакомятся с основными компьютерными 

программами, а также программами графической векторной и растровой 

графики для возможности их дальнейшего широкого использования в области 

компьютерной графики, моделирования, дизайна. Полученные знания 

учащиеся могут использовать при изучении школьных предметов: рисовании, 

черчении, биологии, математики и др. Предоставляются широкие возможности 

для самовыражения средствами компьютерной графики, демонстрация своих 

инновационно-технических разработок в докладе, реферате, мультимедиа-

презентации. В процессе обучения дети развивают своё пространственное 

мышление, формируют исследовательские умения и умения принимать 

оптимальные решения, что в дальнейшем может способствовать 

профессиональному самоопределению. Исходя из индивидуальных 

склонностей, возможностей и образовательных потребностей программа 

предусматривает индивидуальный подход к каждому учащемуся через 

отслеживание динамики его личностного развития (освоение информационных 

технологий и выполнение творческих работ). 

Отличительные особенности программы от уже существующих в том, 

что она дает учащимся комплексное понимание компьютерной графики как 

вида искусства, учит совмещать возможности растровой и векторной 

информации. Открывает возможности изучения основных инструментов 

работы, решая разнообразные задачи при максимальной реализации творческих 

способностей. У учащихся формируются навыки самостоятельного поиска и 

анализа информации, постановки, проведения, обработки и анализа 

эксперимента. Учащиеся получают опыт самостоятельных экспериментальных 

и теоретических изысканий. 

Программу отличает практическая направленность в сочетании с 

теоретической, творческий поиск, научный и современный подход, внедрение 

новых оригинальных методов и приемов обучения. При изучении различных 

техник выполнения работ учащиеся знакомятся с работами художников и 

современных дизайнеров. В группе используется метод самостоятельной 
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творческой проектной деятельности для осознания роли полученных знаний, 

отслеживания возможной профессиональной деятельности. 

Адресат программы. Программный материал рассчитан для учащихся в 

возрасте от 7 до 15 лет без специальных знаний и требований к предварительной 

подготовке, имеющих интерес к техническому творчеству (рисование, 

моделирование, дизайн, анимация, видеомонтаж, программирование и др.). В 

связи с этим группы комплектуются с учетом возраста, интересов и степени 

подготовленности детей, возможен разновозрастный состав обучающихся. 

Разновозрастные группы имеют постоянный состав. Занятия проходят в 

группах до 8 человек.  В процессе обучения в объединение могут быть 

зачислены обучающиеся, не занимающиеся в группе в течение учебного года и 

последующего, но успешно прошедшие собеседование с педагогом на 

выявление имеющихся познаний в данной учебной деятельности. В реализации 

программы могут участвовать дети с ограниченными возможностями здоровья, 

для которых педагог предусматривает вариативность тем программы, от 

простого к сложному. Немаловажно обязательное сотрудничество педагогов и 

родителей (лица, их заменяющие). Особое внимание уделяется детям из 

малообеспеченных, неполных семей. 

Запись на обучение производится без специального отбора по желанию 

родителей и детей. Условия приема: запись осуществляется через систему 

заявок на сайте «Навигатор дополнительного образования детей 

Краснодарского края» https://р23.навигатор.дети/  и очно в форме заявления от 

родителей. 

Уровень программы ознакомительным, что предполагает освоение 

обучающимися начальных знаний, умений и навыков в области компьютерной 

грамотности. Формируется интерес и устойчивая мотивация к дальнейшим 

занятиям. 

Объем и сроки реализации дополнительной общеобразовательной 

программы рассчитаны на 1 год обучения 144 часа. Режим занятий: Обучение 

в группах строится по графику: 2 раза в неделю по 2 академических часа, 

допуская смену деятельности работая на компьютере 20 мин. Учебный час - 40 

мин. с перерывом 10 мин., Организация учебного процесса и режим занятий 

выстроен в соответствии с утвержденным режимом дня учреждения, учитывая 

возрастные и психологические особенности, интерес детей.  

Форма обучения: очная (учебно-плановая, групповая, используя метод 

индивидуального подхода). При работе на компьютере соблюдается техника 

безопасности, занятия включают обязательную смену деятельности. 

Особенности организации образовательного процесса. 

Интеллектуальные возможности учащихся 7 лет во многом отличаются от детей 

15 лет. Педагогический подход учитывает вариативные возможности 

программы, т.к. необходимо адаптировать сложный материал к данному 

(младшему школьному) возрасту. Учащиеся среднего школьного возраста, как 

правило, с достаточной базовой подготовкой и запросами «научиться рисовать 

на компьютере». 

Группа формируется из учащихся одного или разных возрастов учитывая 

https://р23.навигатор.дети/
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младший и средний состав. На занятиях применяется технология личностно-

ориентированного обучения с целью раскрытия возможностей каждого, для 

организации в дальнейшем совместной познавательной, творческой 

деятельности (создание коллективной работы). В процессе занятий идет работа 

над развитием интеллекта, мелкой моторики, творческих задатков, логического 

и пространственного воображения, мышления. Знание индивидуальных 

особенностей учащихся позволяет эффективно использовать стимулирующее 

влияние коллектива на учебную деятельность каждого ребенка. Неоспоримым 

преимуществом занятия, является возможность соединения фронтальных и 

групповых форм обучения (мастер-класс, тематическая мастерская, в т.ч. 

работа над сценарным распределением ролей по изготовлению реквизита, 

защита проектов). При организации образовательного процесса широко 

используются разнообразные традиционные и не традиционные формы 

проведения занятий: практическое занятие, занятие-консультация, занятие – 

ролевая игра, занятие-презентация, квесты, выставки, конкурсы. 

Организация образовательного процесса так же соответствует 

технологии проблемного обучения (обучение критическому мышлению, 

приобретение опыта исследовательской деятельности, поиск собственных 

личностных смыслов). Методами обучения, в основе которых лежит способ 

организации занятия, являются частично-поисковые, исследовательские 

методы обучения. Применение методов репродуктивной деятельности на 

практических занятиях позволяет существенно повысить мотивацию учащихся, 

организовать их творческую и исследовательскую работу, развивать 

творческие способности, математическое и логическое мышление: черчение 

фигур, дизайн местности-макет, графическое рисование на бумаге, 

конструирование, моделирование, аппликации из различных материалов, 

пластилинография, декорирование. 

Цель программы: создание условий для личностного творческого 

развития, формирования конструктивно-технического мышления детей и 

подростков через освоение современных компьютерных технологий, 

различных видов анимации. 

Задачи: 

Предметные: 

1.Развитие интереса к компьютерным технологиям, овладение практическими 

навыками работы в растровых и векторных графических редакторах, 

трехмерного моделирования. 

2.Обучение основам мультипликационного дела, приобщение к процессу 

создания мультфильма (изобразительная грамотность, цветовидение и 

композиция). 

3.Расширение познаний профессиональной ориентации, теоретическое и 

практическое ознакомление с инженерно-техническими профессиями. 

Личностные: 

1.Формирование коммуникативных навыков, создание комфортной творческой 

обстановки в коллективе. 
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2. Повышение уровня общительности и уверенности в себе, самостоятельности 

при выполнении проектных работ, умения анализировать объекты, выделять 

главное. 

3.Формирование готовности к саморазвитию и непрерывному образованию. 

4. Формирование эстетического восприятия окружающего мира и привитие 

дизайнерских, художественных навыков, конструктивно-технических 

способностей на уровне практического применения. 

Метапредметные: 

1. Расширение представления об основных областях применения 

компьютерной графики, моделирования и дизайна для успешной социализации 

и профподготовки. 

2. Формирование образного и пространственного мышления, внимательности, 

воспитание аккуратности и ценностного отношения к труду, самореализация в 

различных видах деятельности. 

Планируемые результаты программы 

 Предметные результаты:  

1.Освоить приемы работы в растровых и графических редакторах, уметь 

создавать изображения и текст в различных компьютерных техниках. 

2.Владеть художественными навыками на уровне практического применения. 

3.Знать разновидности анимационных техник; способ «оживления», движения 

мультипликационных героев на экране; закон развития сюжета и правила 

драматургии. 

 Личностные результаты: 

1. Развить мотивы к учебной деятельности, потребность в самореализации, 

саморазвитии, самосовершенствовании. 

2.Сформировать личностный смысл и нравственные качества: 

самостоятельность, ответственность. 

3. Применять навыки сотрудничества в разных социальных ситуациях. 

4. Сформировать ценностное отношение к труду, работе на результат. 

 Метапредметные результаты: 

1.Освоить способы решения проблем творческого, конструктивно-

технического и поискового характера (активно использовать информационные 

и коммуникационные средства технологий для решения познавательных задач). 

2.Уметь применять знания и умения в информационной среде. 

3.Расширить представления об основных областях применения компьютерной 

графики, моделирования и дизайна для их успешной социализации и 

профподготовки. 

Учебный курс программы предполагает владение начальными навыками 

компьютера: умение работать в операционной системе Windows, работать с 

файлами и папками, набирать текст в текстовых редакторах, создавать и 

обрабатывать изображения и графическом редакторе Paint. Образовательный 

процесс направлен на создание оптимальных условий для расширения познания 

детей в области компьютерной графики, моделирования, дизайна и 

мультипликации. 
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СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ 

Учебно-тематический план для группы 7-11 лет 

№ Наименование разделов 

кол-во 

учебных часов   

Формы 

аттестации   

 

Всего Теория Практика  

 1 Раздел 68 12 56 
 

1. Раздел 1. Введение Т.Б.  

Компьютерная графика. Создание, 

обработка изображений и текста в 

графическом редакторе  Paint. 

14 4 10 Открытое 

занятие 

2. 
Раздел 2. Композиция 

20 8 12 Открытое 

занятие 

3. 
Раздел 3. Основы дизайна. 

14 4 10 Открытое 

занятие 

4. Раздел 4 Использование редактора 

Krita. 

20 6 14 Открытое 

занятие 

 2 Раздел 76 6 70  

5. Раздел 5. Использование редактора  

Paint в мультипликации. 

20 4 16 Защита 

проектов 

6. Раздел 6. Фотосъёмка 

мультипликационного фильма   

20 2 18 Защита 

проектов 

7. Самостоятельная творческая 

проектная деятельность. 

20 - 20 Защита 

проектов 

8.   Рисование на свободную тему.   

   

16 - 16 Выставки 

работ, 

конкурсы 

 Итого 144 18 126  

 

Учебный план 

 

 Название раздела, темы  

 

 

Всего 

часов 

В том числе Формы 

аттестации Теория Практика 

 1 Раздел 68 12 56  

1 Введение Т.Б.  Компьютерная графика. Создание, обработка 

изображений и текста в графическом редакторе Paint, Paint.net .14 ч 

 1.1знакомство с 

программой Paint . 

Выполнение простых 

рисунков 

6 2 4 Выполнение 

творческих 

заданий; 



11 

 

 1.2 знакомство с 

программой Paint.net. 

Выполнение простых 

рисунков 

8 2 6 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 Всего 14 4 10  

2 Композиция. 20 ч 

 2.1 Основы композиции. 6 2 6 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 2.2 выполнение простой 

работы на тему «Природа» 

6 2 8 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 2.3 выполнение работы на 

тему «Иллюстрация к 

художественному 

произведению, любимой 

истории» 

8 2 6 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 Всего 20 8 12  

3 Основы дизайна.14 ч 

 3.1Форма в дизайне 

Создание персонажа из 

геометрических фигур 

10 2 8 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 3.2 Цвет в дизайне 

 

4 2 2 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 Всего 14 4 10  

4 Использование редактора Krita. 20 ч 

 4.1 Знакомство с 

программой  

10 4 6 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 4.3 Создание композиции в 

программе 

10 2 8 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 Всего 20 6 14  

 2 Раздел 

 

5 Использование редактора Paint.net в мультипликации.20 ч 

 5.1Особенности создания 

покадровой анимации в 

Paint.NET.Создание кадров 

14 4 10 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 5.2Основы и принципы 

видеомонтажа 

6 4 2 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 Всего 20 6 14  
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6 Фотосъёмка мультипликационного фильма. 20 ч. 

 6.1Основные принципы 

разработки движений 

персонажа.Разработка 

сценария 

6 2 4 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 6.2 Создание персонажей и 

фона 

6 2 4 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 6.3 Покадровая фотосъемка 8 2 6 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 Всего 20 6 14  

7 Самостоятельная 

творческая проектная 

деятельность. 

20 - 20 Защита 

проектов 

8 Рисование на свободную 

тему. 

 

16 - 16 Выставки 

работ, 

конкурсы 

 Всего 144 

 

34 110  

 

Содержание учебного плана 

1.Введение Т.Б.  Компьютерная графика. Создание, обработка 

изображений и текста в графическом редакторе Paint, Paint.net .14 ч 

1.1 Введение в предметную область Техника безопасности. Знакомство с 

программой Paint. Выполнение простых рисунков 

 Теория: Инструктаж по безопасности и правилам противопожарной 

безопасности. Техника безопасности при работе на ПК. Принцип работы с 

мышкой и клавиатурой. Горячие клавиши. Изучение компьютера. Принципы 

работы в программах Paint. Инструментарий программы Paint, используемый 

для создания рисунков. Технология создания и редактирования графических 

объектов 

Практика: Создание графического рисунка в Paint 

1.2 знакомство с программой Paint.net. Выполнение простых рисунков 

Теория: Принципы работы в программах Paint.net. Знакомство с 

профессиями, в которых необходимо умение работать с графическими 

редакторами. Осуществление действий с фрагментом и рисунком в целом. 

Создание текста. Добавление надписей и текстов к изображениям 

Практика: Создание графического рисунка, редактирование фотографий. 

Создание коллажа на тему сказки истории. Выполнение упражнений. Изучение 

на практике свойств различных инструментов, позволяющих как создавать 

новые изображения  

2.Композиция 20 ч. 

2.1 Основы композиции. 
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Теория: Упражнения на разработку композиции (статика ,динамика). 

Значение Ритма 

Практика: Применение статики и динамики в композиции 

2.2 Выполнение простой работы на тему «Природа»  

2.3 Теория: Разноплановая композиция,  

Практика: Разработка многофигурной и разноплановой композиции с 

учетом полученных знаний 

2.3 выполнение работы на тему «Иллюстрация к художественному 

произведению,любимой истории» 

Теория:Более глубокое изучение перспективы и объема 

Практическая часть: Разработка многофигурной и разноплановой 

композиции с учетом полученных знаний. Разработка цветового и тонального 

решения. «Иллюстрация к художественному произведению или любимой 

мстории» 

  

3.Основы дизайна 14 ч 

3.1 Форма в дизайне  

Теория: начение понятия «форма». Три вида формы являются основой 

дизайна: функциональная, конструктивная, эстетическая 

Практика: Выполнение упражнений, создание персонажа из 

геометрических фигур 

3.2 Цвет в дизайне. 

Теория: Значение цвета в дизайне.Основы композиции в дизайне 

Практика: выполнение упражнений. Передача настроения работы через цвет 

4. Использование редактора Krita. 20 ч  

4.1 Знакомство с программой Krita. Выполнение простых и более сложных 

рисунков. 

  Теория: Принципы работы в программах Krita Инструментарий 

программы Krita, используемый для создания рисунков. Технология создания и 

редактирования графических объектов. 

Практика: Создание графического рисунка в Krita. 

4.3 Создание композиции в программе  

Создание собственного сказочного пейзажа с персонажами 

Практика:выполнение рисунка на тему «Сказочный персонаж в своем 

мире» 

5.Использование редактора Paint.net в мультипликации.20 ч 

5.1Особенности создания покадровой анимации в Paint.NET.Создание кадров 

История мультипликации. История отечественной мультипликации. 

Знакомство с различными видами мультипликации и анимации. Этапы 

создания анимационного мультфильма в графическом редакторе Paint. NET. 

Создание индивидуальных творческих проектов. 

Практические занятия: Работа над кадрами для анимации 

5.2Основы и принципы видеомонтажа 

Теория: Программы для видеомонтажа. Принципы работы в программах 

по видеомонтажу 

https://www.shad.ru/kursy/akademicheskij-risunok-i-zhivopis/
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Практика: Завершение работы по созданию анимации 

6. Фотосъёмка мультипликационного фильма. 20 ч. 

6.1Основные принципы разработки движений персонажа. Разработка 

сценария 

Теория: Основные принципы разработки движений персонажа. 

Хронометраж действия, темп, количеством фаз, протяженность действия, число 

кадров. 

Практика: Разработка сценария для анимации 

6.2 Создание персонажей и фона 

Теория: Создание мультфильма из пластилина и бумаги. 

Практика: Подготовка реквизита 
6.3 Покадровая фотосъемка 

Теория: Основные принципы работы с фотоаппаратом 

Практика: Съемка, просмотр отснятого материала. Выбор и обсуждение 

наиболее выразительных кадров для монтажа. Монтаж видео. 

7. Самостоятельная творческая проектная деятельность (20 час.) 

Практика: 

1) Выбор темы проекта. 

2) Структура проекта. 

3) Цели, задачи и участники проекта. 

4) Сроки проекта. 

Проекты: растительный орнамент, букет в вазе, сказочные персонажи, 

пейзаж, герои мультфильмов. 

 Индивидуальные проекты, требующих сложного поэтапного анализа, 

выполнения и защиты работ. Проекты помогают комплексному закреплению 

материала, используются в выставочной деятельности, а также являются 

демонстрацией вариантов применения полученных знаний. 

 Индивидуальные проекты - покадровые мультфильмы в графическом 

редакторе Paint.net. С последующим монтажом в видеоряд и накладыванием 

звука (озвучка героев, или готовый музыкальный файл). 

8. Рисование на свободную тему. (20 час.) 

Эта тема занимает важное место в рамках программы и как стимул изучения 

материала, повышения самооценки детей, значимости их достижений, и как 

концентрация полученных знаний, комплексное применение их на практике. 

Поэтапный разбор создания рисунка. Просмотр работ по теме в Интернете 

(работы художников, модельеров, дизайнеров).  

 

 

 

 

 

 

 

 

Учебно-тематический план для группы 11-15 лет 
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№ Наименование разделов 

кол-во 

учебных часов   

Формы 

аттестации   

 

Всего Теория Практика  

 1 Раздел 68 12 56 
 

1. Раздел 1. Введение Т.Б.  

Компьютерная графика. Создание, 

обработка изображений и текста в 

графическом редакторе  Paint. 

14 4 10 Открытое 

занятие 

2. 
Раздел 2. Композиция 

20 8 12 Открытое 

занятие 

3. 
Раздел 3. Основы дизайна. 

14 4 10 Открытое 

занятие 

4. Раздел 4. Использование редактора 

Krita 

20 6 14 Открытое 

занятие 

 2 Раздел 76 6 70  

5. Раздел 5. Использование 

программы Krita в 

мультипликации. 

20 4 16 Защита 

проектов 

6. Раздел 6. Фотосъёмка 

мультипликационного фильма   

20 2 18 Защита 

проектов 

7. Самостоятельная творческая 

проектная деятельность. 

20 - 20 Защита 

проектов 

8.   Рисование на свободную тему.   

. 

16 - 16 Выставки 

работ, 

конкурсы 

 Итого 144 18 126  

 

Учебный план 

 

 Название раздела, темы  

 

 

Всего 

часов 

В том числе Формы 

аттестации Теория Практика 

 1 Раздел 68 12 56  

1 Введение Т.Б.  Компьютерная графика. Создание, обработка 

изображений и текста в графическом редакторе Paint, Paint.net .14 ч 

 1.1знакомство с 

программой Paint . 

Выполнение простых 

рисунков 

6 2 4 Выполнение 

творческих 

заданий; 
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 1.2 знакомство с 

программой Paint.net. 

Выполнение простых 

рисунков 

8 2 6 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 Всего 14 4 10  

2 Композиция. 20 ч 

 2.1 Основы композиции. 10 4 6 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 2.2 выполнение простой 

работы на тему 

«Натюрморт» 

6 2 4 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 2.3 выполнение работы на 

тему «Иллюстрация к 

художественному 

произведению, любимой 

истории» 

10 2 8 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 Всего 20 8 12  

3 Основы дизайна.14 ч 

 3.1Форма в дизайне 6 2 4 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 3.2 Цвет в дизайне 

Разработка логотипа  

8 2 6 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 Всего 14 4 10  

4 Использование редактора Krita. 20 ч 

 4.1 Знакомство с 

программой 

6 2 4 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 4.2«Положительный и 

отрицательный персонаж» 

8 4 4 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 4.3 Создание собственного 

сказочного пейзажа с 

персонажами 

6 - 6 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 Всего 20 6 14  

 2 Раздел 

 

5 Использование редактора Krita.net в мультипликации.20 ч 

 5.1Особенности создания 

покадровой анимации в 

Krita.Создание кадров 

16 4 12 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 5.2Основы и принципы 4 2 2 Выполнение 
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видеомонтажа творческих 

заданий; 

 Всего 20 6 14  

6 Фотосъёмка мультипликационного фильма. 20 ч. 

 6.1Основные принципы 

разработки движений 

персонажа.Разработка 

сценария 

6 2 4 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 6.2 Создание персонажей и 

фона 

6 2 4 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 6.3 Покадровая фотосъемка 8 2 6 Выполнение 

творческих 

заданий; 

 Всего 20 6 14  

7 Самостоятельная 

творческая проектная 

деятельность. 

20 - 20 Защита 

проектов 

8 Рисование на свободную 

тему. 

Выставочная 

деятельность. 

16 - 16 Выставки 

работ, 

конкурсы 

 Всего 144 

 

34 110  

 

Содержание учебного плана 

2.Введение Т.Б.  Компьютерная графика. Создание, обработка 

изображений и текста в графическом редакторе Paint, Paint.net .14 ч 

1.1 Введение в предметную область Техника безопасности. Знакомство с 

программой Paint. Выполнение простых рисунков 

 Теория: Инструктаж по безопасности и правилам противопожарной 

безопасности. Техника безопасности при работе на ПК. Принцип работы с 

мышкой и клавиатурой. Горячие клавиши. Изучение компьютера. Принципы 

работы в программах Paint. Инструментарий программы Paint, используемый 

для создания рисунков. Технология создания и редактирования графических 

объектов 

Практика: Создание графического рисунка в Paint 

1.2 знакомство с программой Paint.net. Выполнение простых рисунков 

Теория: Принципы работы в программах Paint.net. Знакомство с 

профессиями, в которых необходимо умение работать с графическими 

редакторами. Осуществление действий с фрагментом и рисунком в целом. 

Создание текста. Добавление надписей и текстов к изображениям 

Практика: Создание графического рисунка, редактирование фотографий. 

Создание коллажа на тему сказки истории. Выполнение упражнений. Изучение 
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на практике свойств различных инструментов, позволяющих как создавать 

новые изображения  

2.Композиция 20 ч. 

2.4 Основы композиции. 

Теория: Упражнения на разработку композиции (статика ,динамика). 

Значение Ритма 

Практика: Применение статики и динамики в композиции 

2.5 Выполнение простой работы на тему «Натюрморт» 

Теория:Основы перспективы 

Практика: Разработка многофигурной и разноплановой композиции с 

учетом полученных знаний 

2.3 выполнение работы на тему «Иллюстрация к художественному 

произведению,любимой истории» 

Теория:Более глубокое изучение перспективы и объема 

Практическая часть: Разработка многофигурной и разноплановой 

композиции с учетом полученных знаний. Разработка цветового и тонального 

решения. «Иллюстрация к художественному произведению» 

  

3.Основы дизайна 14 ч 

3.1 Форма в дизайне  

Теория: начение понятия «форма». Три вида формы являются основой 

дизайна: функциональная, конструктивная, эстетическая 

Практика: Выполнение упражнений 

3.2 Цвет в дизайне.Разработка логотипа 

Теория: Значение цвета в дизайне.Основы композиции в дизайне 

Практика: выполнение упражнений. Дизайн шрифта в графическом 

редакторе Paint. Создание текстовой надписи. Разработка логотипа, 

эмблемы.Поиск цветового и тонального решения с учетом поставленной задачи 

и задумки .Создание цветового единства 

4. Использование редактора Krita. 20 ч  

4.1 Знакомство с программой Krita. Выполнение средних и более сложных 

рисунков. 

  Теория: Принципы работы в программах Krita Инструментарий 

программы Krita, используемый для создания рисунков. Технология создания и 

редактирования графических объектов. 

Практика: Создание графического рисунка в Krita. 

4.2«Положительный и отрицательный персонаж» 

Практика: Значение цвета и пропорций в дизайне персонажа 

Теория: Создание образ положительного и отрицательного персонажа  

4.3 Создание собственного сказочного пейзажа с персонажами 

Практика:выполнение рисунка на тему «Сказочный персонаж в своем 

мире» 

5.Использование редактора Krita в мультипликации.20 ч 

5.1Особенности создания покадровой анимации в Paint.NET.Создание кадров 

История мультипликации. История отечественной мультипликации. 

https://www.shad.ru/kursy/akademicheskij-risunok-i-zhivopis/
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Знакомство с различными видами мультипликации и анимации. Этапы 

создания анимационного мультфильма в графическом редакторе Krita. 

Создание индивидуальных творческих проектов. 

Практические занятия: Работа над кадрами для анимации 

5.2Основы и принципы видеомонтажа 

Теория: Программы для видеомонтажа. Принципы работы в программах 

по видеомонтажу 

Практика: Завершение работы по созданию анимации 

6. Фотосъёмка мультипликационного фильма. 20 ч. 

6.1Основные принципы разработки движений персонажа. Разработка 

сценария 

Теория: Основные принципы разработки движений персонажа. 

Хронометраж действия, темп, количеством фаз, протяженность действия, число 

кадров. 

Практика: Разработка сценария для анимации 

6.2 Создание персонажей и фона 

Теория: Создание мультфильма из пластилина и бумаги. 

Практика: Подготовка реквизита 
6.3 Покадровая фотосъемка 

Теория: Основные принципы работы с фотоаппаратом 

Практика: Съемка, просмотр отснятого материала. Выбор и обсуждение 

наиболее выразительных кадров для монтажа. Монтаж видео. 

7. Самостоятельная творческая проектная деятельность (20 час.) 

Практика: 

1) Выбор темы проекта. 

2) Структура проекта. 

3) Цели, задачи и участники проекта. 

4) Сроки проекта. 

Проекты: растительный орнамент, букет в вазе, сказочные персонажи, 

пейзаж, герои мультфильмов. 

 Индивидуальные проекты, требующих сложного поэтапного анализа, 

выполнения и защиты работ. Проекты помогают комплексному закреплению 

материала, используются в выставочной деятельности, а также являются 

демонстрацией вариантов применения полученных знаний. 

 Индивидуальные проекты - покадровые мультфильмы в графическом 

редакторе Paint.net. С последующим монтажом в видеоряд и накладыванием 

звука (озвучка героев, или готовый музыкальный файл). 

8. Рисование на свободную тему. (20 час.) 

Эта тема занимает важное место в рамках программы и как стимул изучения 

материала, повышения самооценки детей, значимости их достижений, и как 

концентрация полученных знаний, комплексное применение их на практике. 

Подбор темы работы для выставки. Поэтапный разбор создания рисунка. 

Просмотр работ по теме в Интернете (работы художников, модельеров, 

дизайнеров).  
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Воспитательная работа с коллективом обучающихся объединения 

Воспитательные мероприятия направлены на создание условий для 

формирования социально-активной, творческой, нравственно и физически 

здоровой личности, способной на сознательный выбор жизненной позиции, а 

также духовному самосовершенствованию, саморазвитию в социуме. 

План программы воспитания 

№ 

п/п 

Направления 

воспитательной 
деятельности 

Название 

мероприятия 

Сроки 

проведения 

Форма 

проведения 

1 Общекультурное 

направление 

 

«День открытых 

дверей» 

 

сентябрь Организация 

выставки или 

участие в 

концертной 

деятельности. 
2 Общекультурное 

направление 

 

«День матери» ноябрь Выполнение 

работ по теме 

3 Общекультурное 

направление 

 

«Новый год» Декабрь Выполнение 

работ по теме 

4 Общекультурное 

направление 

«День защитника 

отечества» 

февраль Выполнение 

работ по теме 

5 Общекультурное 

направление 

Экологическое 

воспитание 

«Международный 

день птиц» 

Март-

апрель 

Выполнение 

работ по теме 

6 Общекультурное 

направление 

 

«День 

космонавтики» 

апрель Беседа, 

Выполнение 

работ по теме 

7 Общекультурное 

направление 

Духовно-

нравственное 

Международный 

день семьи 

Май Выполнение 

работ по теме 

 

Планируемые результаты  

 Предметные результаты:  

1.Владеть основными приемами работы в растровых и графических редакторах, 

уметь создавать изображения и текст в компьютерных техниках. 

2.Знать и понимать разновидности анимационных техник; способ «оживления», 

движения мультипликационных героев на экране; закон развития сюжета и 

правила драматургии. 

 Личностные результаты: 
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1. Развить мотивы к учебной деятельности, потребность в самореализации, 

саморазвитии, самосовершенствовании. 

2.Сформировать личностный смысл и нравственные качества: 

самостоятельность, ответственность. 

3. Применять навыки сотрудничества в разных социальных ситуациях. 

4. Сформировать ценностное отношение к труду, работе на результат. 

 Метапредметные результаты: 

1. Освоить способы решения проблем творческого, конструктивно-

технического и поискового характера (активно использовать информационные 

и коммуникационные средства технологий для решения познавательных задач). 

2. Уметь применять знания и умения в информационной среде. 

3. Расширить представления об основных областях применения компьютерной 

графики, моделирования и дизайна для их успешной социализации и 

профподготовки. 

 

КОМПЛЕКС ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИХ УСЛОВИЙ, 

ВКЛЮЧАЮЩИЙ ФОРМЫ АТТЕСТАЦИИ 

Учебный Календарный График с тематическими занятиями 

Группы 7-11 лет 

№ 

п\

п 

Тема занятия Количес

тво 

часов 

всего 

Дата  

 

Врем

я 

прове

де 

ния 

Место 

проведе

ния 

Форма 

проведен

ия 

Форма 

контроля 

пла

н 

фа

кт 

 Введение Т.Б.  Компьютерная графика. Создание, обработка изображений и текста в 

графическом редакторе  Paint, Paint.net .14 ч 

1 Введение. ТБ. 

Знакомство с 

программами 

Paint. Выполнение 

простых рисунков 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Лекция 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

2 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

3 Выполнение 

простых рисунков 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

4 Знакомство с 

программами 

Paint.net. 

Выполнение 

простых рисунков 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Лекция 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

5 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

6 Выполнение 

простых рисунков 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

7 Завершение 

работы 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

Текущий 

контроль 
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задание 

 Композиция. 20 ч 

8  Основы 

композиции 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

9 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

10 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

11 Выполнение 

простой работы на 

тему «Природа» 

Набросок на 

бумаге 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

12 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

13 Завершение 

работы 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

14 Выполнение 

работы на тему 

«Иллюстрация к 

любимой 

истории»Выбор 

темы,набросок на 

бумаге 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

15 Перенос рисунка 

на компьютер 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

16 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

17 Завершение 

работы 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

 Основы дизайна.14 ч 

18 Форма в дизайне 
Создание 

персонажа из 

геометрических 

фигур 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

19 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

20 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

21 Выполнение 

упражнений  

 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

22 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

Текущий 

контроль 
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задание 

23 Цвет в дизайне 

Разработка 

логотипа 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

24 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

 Использование редактора Krita. 20 ч 

25 Знакомство с 

программой 

 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

26 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

27 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

28 Выполнение 

Простого рисунка 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

29 Завершение 

работы 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

30 Создание 

собственногосказо

чного пейзажа с 

персонажами. 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

31 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

32  Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

33 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

34 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

 Раздел 2. Использование редактора Paint.net в мультипликации.20 ч 

35 Особенности 

создания 

покадровой 

анимации в 

Paint.NET.Создан

ие кадров 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

36 Создание кадров 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

37 Создание кадров 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

38 Создание кадров 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 
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39 Создание кадров 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

40 Создание кадров 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

41 Создание кадров 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

42 Основы и 

принципы 

видеомонтажа 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

43 Основы и 

принципы 

видеомонтажа 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

44 Основы и 

принципы 

видеомонтажа 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

 Фотосъёмка мультипликационного фильма. 20 ч. 

45 1Основные 

принципы 

разработки 

движений 

персонажа.Разраб

отка сценария 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

46 Работа над идеей 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

47 Разработка 

дизайна 

персонажей 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

48 Создание 

персонажей и 

фона 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

49 Создание 

персонажей и 

фона 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

50 Создание 

персонажей и 

фона 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

51 Покадровая 

фотосъемка 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

52 Покадровая 

фотосъемка 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

53 Покадровая 

фотосъемка 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

54 Монтаж видео 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

 Самостоятельная творческая проектная деятельность.20 ч 

55 Выбор темы 2    ДТДМ Практичес Текущий 
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набросок на 

бумаге 

каб. 122 кое 

задание 

контроль 

56 Работа над 

проектом 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

57 Работа над 

проектом 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

58 Работа над 

проектом 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

59 Работа над 

проектом 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

60 Работа над 

проектом 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

61 Работа над 

проектом 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

62 Работа над 

проектом 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

63 Работа над 

проектом 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

64 Работа над 

проектом. 

Завершение 

работы 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Итоговыйконт

роль 

 Рисование на свободную тему.16ч 

65 Выбор 

темы.Набросок на 

бумаге 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

66 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

67 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

68 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

69 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

70 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

71 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

72 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

 Всего 144ч.       
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Учебный Календарный График с тематическими занятиями 

Группа 11-15 лет 

 

№ 

п\

п 

Тема занятия Количес

тво 

часов 

всего 

Дата  

 

Врем

я 

прове

де 

ния 

Место 

проведе

ния 

Форма 

проведен

ия 

Форма 

контроля 

пла

н 

фа

кт 

 Введение Т.Б.  Компьютерная графика. Создание, обработка изображений и текста в 

графическом редакторе  Paint, Paint.net .14 ч 

1 Введение. ТБ. 

Знакомство с 

программами 

Paint. Выполнение 

простых рисунков 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Лекция 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

2 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

3 Выполнение 

простых рисунков 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

4 Знакомство с 

программами 

Paint.net. 

Выполнение 

простых рисунков 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Лекция 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

5 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

6 Выполнение 

простых рисунков 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

7 Завершение 

работы 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

 Композиция. 20 ч 

8  Основы 

композиции 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

9 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

10 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

11 Выполнение 

простой работы на 

тему 

«Натюрморт» 

Набросок на 

бумаге 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

12 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 
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13 Завершение 

работы 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

14 Выполнение 

работы на тему 

«Иллюстрация к 

любимой 

истории»Выбор 

темы,набросок на 

бумаге 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

15 Перенос рисунка 

на компьютер 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

16 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

17 Завершение 

работы 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

 Основы дизайна.14 ч 

18 Форма в дизайне 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

19 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

20 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

21 Цвет в дизайне 

Разработка 

логотипа 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

22 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

23 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

24 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

 Использование редактора Krita. 20 ч 

25 Знакомство с 

программой 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

26 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

27 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

28 «Положительный 

и отрицательный 

персонаж» 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

29 Выполнение 2    ДТДМ Практичес Текущий 



28 

 

упражнений каб. 122 кое 

задание 

контроль 

30 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

31 Выполнение 

упражнений 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

32  Создание 

собственногосказо

чного пейзажа с 

персонажами. 

 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

33 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

34 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

 Раздел 2. Использование редактора Krita в мультипликации.20 ч 

35 Особенности 

создания 

покадровой 

анимации в 

Krita.Создание 

кадров 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

36 Создание кадров 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

37 Создание кадров 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

38 Создание кадров 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

39 Создание кадров 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

40 Создание кадров 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

41 Создание кадров 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

42 Создание кадров 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

43 Основы и 

принципы 

видеомонтажа 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

44 Работа над 

видеомонтажом 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

 Фотосъёмка мультипликационного фильма. 20 ч. 

45 1Основные 2    ДТДМ Практичес Текущий 
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принципы 

разработки 

движений 

персонажа.Разраб

отка сценария 

каб. 122 кое 

задание 

контроль 

46 Работа над идеей 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

47 Разработка 

дизайна 

персонажей 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

48 Разработка 

дизайна 

персонажей 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

49 Создание 

персонажей и 

фона 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

50 Создание 

персонажей и 

фона 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

51 Покадровая 

фотосъемка 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

52 Покадровая 

фотосъемка 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

53 Покадровая 

фотосъемка 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

54 Монтаж видео 2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

 Самостоятельная творческая проектная деятельность.20 ч 

55 Выбор темы 

набросок на 

бумаге 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

56 Работа над 

проектом 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

57 Работа над 

проектом 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

58 Работа над 

проектом 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

59 Работа над 

проектом 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

60 Работа над 

проектом 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

61 Работа над 

проектом 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 
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62 Работа над 

проектом 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

63 Работа над 

проектом 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

64 Работа над 

проектом. 

Завершение 

работы 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Итоговыйконт

роль 

 Рисование на свободную тему.16ч 

65 Выбор 

темы.Набросок на 

бумаге 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

66 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

67 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

68 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

69 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

70 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

71 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

72 Работа над 

рисунком 

2    ДТДМ 

каб. 122 

Практичес

кое 

задание 

Текущий 

контроль 

 Всего 144ч.       

 

Форма аттестации и контроль. 

Программой предусмотрена аттестация учащихся, направленная на 

выявление текущего, промежуточного и итогового уровня теоретических 

знаний, развития практических умений и навыков. Текущая и промежуточная 

аттестация: по итогам изучения разделов (тем) учебного материала. 

Итоговая аттестация проходит по окончании годичного курса обучения. 

1. Текущий контроль: Собеседование. Практические задания (открытые 

занятия). Основным моментом выполнения практических работ является 

умение самостоятельно выполнять практическую работу на компьютере. 

2. Промежуточный контроль: открытое (контрольное) занятие. 

3. Итоговый контроль: участие в проектной деятельности, результаты 

конкурсов. 

Формы отслеживания и фиксации образовательных результатов: 

1. Мониторинги. 

2. Тесты, анкеты. 
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3. Журналы учета педагогам 

Формы подведения итогов реализации дополнительной 

общеобразовательной программы и способы определения результативности, 

качество образовательной деятельности оценивается диагностическими 

материалами в рамках программы: 

• Мониторинг освоения программы (практические задания; самостоятельные 

творческие проектные работы). 

•Мониторинг участия и результативности учащихся в выставках и конкурсах, 

фестивалях разного уровня. 

•Индивидуальная папка работ в электронном виде. 

•Портфолио обучающегося (образовательные продукты учащихся, созданные 

рисунки, открытки, проекты, мультфильмы, наградной материал: грамоты, 

сертификаты). 

 Оценка предметных и метапредметных (ИKT-компетентность) 

результатов учащихся (Приложение №1 к программе). 

 

ФОРМЫ И ВИДЫ КОНТРОЛЯ 

Виды контроля Формы контроля Сроки 

контроля 

Вводный 

 
•Анкетирование 

•Индивидуальная беседа 

•Мониторинг освоения программы 

(начальный)  

Сентябрь 

Текущий •Практическая работа 

•Наблюдение 

Ежемесячно 

Промежуточный •Выставка работ 

•Конкурсы 

Декабрь 

Итоговый 

 

•Выставка работ 

•Защита проектов 

•Мониторинг освоения программы 

(итоговый)  

Май 

 

Условия реализации программы 

Материально-техническое обеспечение: светлый учебный кабинет с 

возможным отдельным помещением для работы мастерской, оборудованный 

мебелью и техническими средствами: 

•  Столы (6). 

•  Стулья (12) и подставки под ноги. 

•  Компьютеры, программное обеспечение (PowerPoint, Paint, Paint.NET, 

Krita). 

•  Графические планшеты. 

•  Доска. 

•  Цветной принтер. 
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•  Фотоаппарат 

Методическое обеспечение: книги, учебные пособия, дидактический 

материал, канцелярские принадлежности, фото-, видео - материалы, альбомы, 

диски. 

Кадровое обеспечение: педагог дополнительного образования, имеющий 

опыт работы с детьми, знающий специфику образовательного учреждения, со 

специализацией или курсовой подготовкой по компьютерной графике, 

владеющий основой работы в графических редакторах. 

 

Методическое обеспечение программы 

Основной тип занятий - практикум. Большинство заданий программы 

выполняется с помощью персонального компьютера и необходимых 

программных средств. Каждая тема учебного плана начинается с постановки 

задачи - характеристики образовательного продукта, который предстоит 

создать учащимся. Практические работы содержат материал для 

самостоятельных выполнений заданий разного уровня сложности, 

направленных на формирование умений, необходимых для выполнения 

технической задачи на соответствующем минимальном уровне планируемого 

результата обучения. 

В процессе групповой учебной деятельности над творческим проектом 

при создании графических изображений используется индивидуальный подход 

в сочетании с поисковым методом. Освоение ключевых способов деятельности 

происходит на основе выполнения практического задания, которые 

выполняются на персональном компьютере с установленными графическими 

программами – утилитами, которые помогают создавать и обрабатывать 

цифровые изображения, фотографии, чертежи, трехмерные графические 

объекты. 

Педагогический подход в образовательном процессе заключается в 

использовании основных принципов: 

Принцип научности. Его сущность состоит в том, чтобы ребенок усваивал 

реальные знания, правильно отражающие действительность, составляющие 

основу соответствующих научных понятий. 

 Принцип наглядности. Наглядные образы способствуют правильной 

организации мыслительной деятельности ребенка. Наглядность обеспечивает 

понимание, прочное запоминание. 

Принцип доступности предполагает соотнесение содержания, 

характера и объема учебного материала с уровнем развития, подготовленности 

детей. Переходить от легкого к трудному, от известного к неизвестному. Но 

доступность не отождествляется с легкостью. Обучение, оставаясь доступным, 

сопряжено с приложением серьезных усилий, что приводит к развитию 

личности. 

Принцип развивающего обучения требует ориентации учебного процесса 

на потенциальные возможности ребенка. 

Принцип осознания процесса обучения. Данный принцип предполагает 

необходимость развития у ребенка рефлексивной позиции: как я узнал новое, 
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как думал раньше. Если он видит свои достижения, это укрепляет в нем веру в 

собственные возможности, побуждает к новым усилиям. И если понимает, в 

чем и почему он ошибся, что еще не получается, то делает первый шаг на пути 

к самовоспитанию. 

Принцип воспитывающего обучения предусматривает форму 

организации образовательно-воспитательного процесса, использование 

методов и средств, оказывающих воспитательное влияние на формирование 

личности в целом (убеждение, поощрение, стимулирование, мотивация). 

Используемые технологии: Технологии обучения - совокупность 

средств и методов воспроизведения теоретически обоснованных процессов 

обучения и воспитания, позволяющих успешно реализовывать поставленные 

образовательные цели 

• Технология модульного обучения - обучение, при котором учебный материал 

разбит на информационные блоки-модули. Технология построена на 

самостоятельной деятельности обучающихся, которые осваивают модули в 

соответствии с поставленной целью обучения. 

• Технология перспективно-опережающего обучения - 

• Технология проблемного обучения - Технология проблемного обучения 

предполагает организацию под руководством педагога самостоятельной 

поисковой деятельности учащихся по решению учебных проблем, в ходе 

которых у учащихся формируются новые знания, умения и навыки, 

развиваются способности, познавательная активность, любознательность, 

эрудиция, творческое мышление и другие личностно значимые качества. 

•   Применение ИКТ способствует достижению основной цели модернизации 

образования – улучшению качества обучения, обеспечению гармоничного 

развития личности, ориентирующейся в информационном пространстве, 

приобщенной к информационно-коммуникационным возможностям 

современных технологий и обладающей информационной культурой, а также 

представить имеющийся опыт и выявить его результативность. 

• Коллективно-творческой деятельности - то эффективный метод 

воспитания, обучения и развития учащихся, основанный на позитивной 

деятельностной активности, коллективном авторстве и положительных 

эмоциях 

• Развивающая технология - это упорядоченная совокупность действий, 

операций и процедур, направленных на развитие личности обучаемого. 

• Проектная технология - цель технологии – стимулировать интерес 

обучающихся к определенным проблемам, предполагающим владение 

определенной суммой знаний и через проектную деятельность, 

предусматривающим решение этих проблем, умение практически применять 

полученные знания 

Методы обучения, используемые при реализации программы 

1. Последовательное знакомство с различными техниками компьютерной 

графики: конструктивный – является наиболее простым и заключается в том, 

что изображаемый предмет составляют из отдельных частей. Он чаще 

используется на этапах изучения инструментария редакторов; 
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комбинированный – при создании изображения нескольких графических 

техник. 

2. Словесный метод: беседа, рассказ, объяснение, пояснение, словесная 

инструкция. 

3. Наглядный: демонстрация приемов работы в компьютерной графике и 

дизайне, всевозможные изображения, репродукции, схемы, проекты, в том 

числе и электронные - просмотр учебных фильмов, презентаций, картин, 

рисунков, фотографий, показ выполнения работы (частичный, полностью). 

4. Практический (работа с аппаратно-программным обеспечением, 

приобретение навыков работы в дизайнерских программах и исполнение в 

электронном виде композиционной темы, проекта); 

5. Игровой (игровые занятия на развитие творческого воображения, 

подведение итогов, элементы соревнования). 

6. Инновационные методы (поисково-исследовательский, проектный); 

7.Эмоциональный метод (подбор ассоциаций, образов, художественные 

впечатления). 

8. Знакомство с Интернет-ресурсами. 

Формы работы: 

Фронтальная: подача учебного материала всей группе учащихся; 

Групповая: предоставление возможности самостоятельно построить свою 

деятельность на основе принципа взаимозаменяемости, ощутить помощь со 

стороны друг друга, учесть возможности каждого на конкретном этапе 

деятельности. Всё это способствует более быстрому и качественному 

выполнению задания. Особым приёмом при организации групповой формы 

работы является ориентирование учащихся на создание пар или малых групп с 

учётом их возраста и опыта работы. Индивидуально-личностный подход 

предусматривает самостоятельную работу учащихся с оказанием помощи при 

возникновении затруднения, не уменьшая активности учащихся и содействуя 

выработке навыков самостоятельной работы. 

Примерная структура занятия: 

1.Организационная часть. Проверка готовности к занятию. 

2.Основная часть. Теоретическая часть (беседа). 

3.Перерыв – разминка. 

4.Практическая часть: выполнение текущих заданий по теме занятия 

(индивидуальное, коллективное выполнение, работа в парах). 

5.Заключительная часть. Подведение итогов. 

Во время выполнения практических занятий учитывается обязательный 

перерыв для снятия мышечных напряжений и утомления зрения (упражнения 

на профилактику утомления зрения). 
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Список литературы для педагога 

1. Горячев А.В., Островская Е.М. «Конструктор мультфильмов «Мульти-

пульти».Справочник-практикум для школьников. –М.:Баласс,2007. 

2. Залогова Л.А. Компьютерная графика. Элективный курс: Учебное 

пособие/Л.А.Залогова. – 2 изд. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2011. – 212 

с., 16 с. Ил.: ил. 

3. Казакова Р.Г., Мацкевич Ж.В. Смотрим и рисуем мультфильмы. 

Методическое пособие. - М.: ТЦ Сфера, 2013. 

Рекомендуемый список литературы для родителей 

1. Залогова Л.А. Компьютерная графика. Элективный курс: Практикум/Л.А. 

Залогова. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2010. 

Рекомендуемый список литературы для учащихся 

1. Саймон,М.Как создать собственный мультфильм. Анимация двухмерных 

персонажей / МаркСаймон; пер. с англ. Г.П. Ковалева. — М.: НТ Пресс, 2006 

— 336 с : ил. — (ЗО-графикаи анимация). 

 2. Людвиг-Кайзер У.Л93 Каждый может рисовать. Первые шаги. — СПб.: 

Питер, 2014 —64 с.: ил. 

3 Создание персонажей для анимации, видеоигр и книжной иллюстрации / 

[перевод с английского Э. Герасимчук]. —Москва : Эксмо, 2021 — 304 с. — (У 

чимся рисовать на компьютере и планшете). 

4.Чиварди Д.Рисунок. Художественный портрет. — М.: Эксмо,2006 — 64 с,ил. 

— (Классическая библиотека художника). 

5.Фасхутдинов Р.Создание персонажей для анимации, видеоигр и книжной 

иллюстрацииИздательство БОМБОРА, серия Учимся рисовать на компьютере 

и планшете 2021 г., твердая обложка, 304 страницы, 1350 г Код 1727188, тираж 

3000 экз 

 

Интернет-источники 

1.Алексей Гладкий  «Самоучитель работы на компьютере: быстро, легко, 

эффективно» http://www.wm-help.net  

2.Васильева С.В. Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая 

программа «Компьютерная графика и дизайн» (для детей 11-14 лет). Уроки на 

компьютере http: www.Limonmalina.com. 

3.Профессии дизайнеров: http://www.profguide.ru/professions 

4.http://www.myltik.ru/5.http://ru.wikipedia.org/wiki. 

5. http://wmm5.narod.ru/ - создание видеоклипов из цифровых фотографий с 

помощью программы Windows Movie Maker. 

6.http://www.diary.ru - кратко о процессе создания рисованного мультфильма. 

7.http://forum.screenwriter.ru - Клуб сценаристов. 

8.http://www.kinotime.ru/ - Что такое сценарий. 

9.http://www.profotovideo.ru - правила работы с фотоаппаратом и штативом. 

10.http://www.kinocafe.ru/ - раскадровка. 

11.http://myltyashki.com/multiphoto.html - мультипликационный альбом. 
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http://www.limonmalina.com/
http://www.profguide.ru/professions
http://www.myltik.ru/5.http:/ru.wikipedia.org/wiki
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Приложение №1 

 

Диагностика для оценки предметных и 

метапредметных (ИKT-компетентность) результатов учащихся 

по программе «Пикассо.net. Компьютерное рисование» 
 

 Цель педагогической диагностики: определение качества 

промежуточных и итоговых результатов реализации программы, развития 

личностных качеств учащихся, коррекция педагогического воздействия. 

Диагностика состоит из: 

• Диагностики качеств усвоения программы. 

• Диагностики творческих способностей. 

•  Диагностики развития технических навыков. 

В процессе обучения учащихся отслеживаются три вида результатов: 

- текущие (выявление ошибок и успехов в творческих работах учащихся); 

- промежуточные (проверяется уровень освоения детьми программы за 

полугодие); 

- итоговые (определяется уровень освоения программы за весь учебный 

год и по окончании всего курса обучения). 

Методы диагностики: 

1) решения учебно-познавательных задач; 

2) решение учебно-практических задач; 

3) творческая работа; 

4) наблюдение; 

5) собеседование; 

6) устный опрос. 

Формы фиксации и отслеживания результатов: журнал. 

Дифференцированный подход даёт возможность максимально 

конкретизировать учебные задачи, содержание, а также осуществлять контроль 

и дать оценку результатам по трем уровням (низкий, средний, высокий). 

Применение дифференцированного подхода связан с улучшением 

преподавания, более точной диагностикой развития личности учащегося, 

раскрытием его творческого потенциала. 

Педагогическая задача - правильно организовать учебный процесс, 

который будет стимулировать развитие способностей учащихся, создавать 

условия для реализации их возможностей. Ориентиром служат потребности и 

реальные возможности конкретного учащегося, а критерии (инструмент оценки 

учащегося) помогают определять и корректировать слабые стороны. 

Уровень определяется по следующим критериям: 

•Анализ продукта творческой деятельности: 

1. Передача формы. 

2. Строение предмета.  

3. Передача пропорции предмета в изображении.  

4. Композиция. 
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5. Передача движения. 

6. Цветопередача. 

•  Анализ процесса творческой деятельности: 

1. Регуляция деятельности. 

2. Уровень самостоятельности. 

3. Творчество. 

4 . Владение компьютером, работа с программным обеспечением. 

Диагностика выявления степени овладения навыками творческой 

деятельности, оценки предметных и метапредметных (ИKT-компетентность) 

результатов проводится с учетом критериев: 

1)критерии оценки уровня овладения учащимися навыками рисования на 

компьютере (применяются при анализе продуктов деятельности); 

2)уровень оценки при анализе процесса творческой деятельности. 

 

Оценочные материалы 

Таблица. Критерии оценки предметных и метапредметных результатов 

(ИКТ-компетентность)  

По всем критериям оценка даётся по трехбалльной системе: 1-й – 1 балл; 2-й 

– 2 балла; 3-й – 3 балла. Все оценки показателей по каждому критерию и по 

каждому учащемуся суммируются. Наивысшее число баллов, которое можно 

получить  - 30, наименьшее – 10 баллов. 

 
 

№ 

п/п 

Критерии Уровень сформированности 

действия 

(оценочные баллы) 

 

 

Анализ продукта творческой деятельности.  

1. Передача формы 

 

1-  искажения значительные, 

форма не удалась 

 

2-   есть незначительные 

искажения 

 

3- форма передана точно  

2. Строение предмета 1- части предмета 

расположены неверно 
 

2- есть незначительные 

искажения 
 

3- части расположены верно 

3. Передача пропорции 

предмета в 

изображении 

1 - пропорции предмета переданы неверно 

2 - есть незначительные искажения 

3 - пропорции предмета соблюдаются 

4. Композиция 

 
11 - расположение изображений на листе не 

продумано, носит случайный характер; 

соотношение по величине разных 
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изображений, составляющих картину 

(пропорциональность) предметов передана 

неверно. 

2 - расположение изображений лишь на 

полосе листа; есть незначительные искажения 

пропорциональности. 

33 - расположение изображений по всему 

листу; соблюдается пропорциональность в 

изображении разных предметов. 

5. Передача движения 1 - изображение статичное 

2 - движение передано неопределённо, 

неумело 

3 - движение передано достаточно чётко 

6. Цветопередача 

 

11 - реальный цвет предметов и образцов 

декоративного искусства передан неверно 

безразличие к цвету, изображение выполнено 

в одном цвете (или случайно взятыми 

цветами). Преобладание нескольких цветов 

или оттенков в большей степени случайно. 

22 - цветовое решение изображения: есть 

отступления от реальной окраски. 

Многоцветная или ограниченная гамма – 

цветовое решение соответствует замыслу и 

характеристики изображаемого. 

33 - передан реальный цвет предметов; 

разнообразие цветовой гаммы изображения, 

соответствующей замыслу и выразительности 

изображения: 

Анализ процесса творческой деятельности. 

7. Регуляция 

деятельности 

1 - безразличен к оценке взрослого 

(деятельность не изменяется). Оценка 

ребёнком созданного им изображения 

отсутствует. Ребёнок неэмоционально 

относится: 

•к предложенному заданию; 

•к процессу деятельности; 

•к продукту собственной деятельности 

2 - эмоционально реагирует на оценку 

взрослого (при похвале – радуется, темп 

работы увеличивается, при критике – сникает, 

деятельность замедляется или вовсе 

прекращается). Оценка ребёнком созданного 

им изображения не адекватна (завышенная, 
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заниженная). Ребёнок средне эмоционально 

относится: 

•к предложенному заданию; 

•к процессу деятельности; 

•к продукту собственной деятельности. 

3 - отношение к оценке взрослого: адекватно 

реагирует на замечания взрослого, стремиться 

исправить ошибки, неточности. Оценка 

ребёнком созданного им изображения 

адекватна. Ребёнок очень ярко эмоционально 

относится: 

•к предложенному заданию; 

•к процессу деятельности; 

•к продукту собственной деятельности. 

8. Уровень 

самостоятельности 

11 - необходима поддержка и стимуляция 

деятельности со стороны взрослого, сам с 

вопросами к взрослому не обращается. 

22 - требуется незначительная помощь, с 

вопросами к взрослому обращается редко. 

33 - выполняет задание самостоятельно, без 

помощи педагога, в случае необходимости 

обращается с вопросами. 

9. Творчество 1 – замысел не раскрыт, отсутствует 

оригинальность изображения и 

самостоятельность замысла 

2 – не полное раскрытие замысла, среднее 

присутствие оригинальности изображения и не 

самостоятельный замысел. 

3 – стремление к наиболее полному 

раскрытию замысла, присутствует 

оригинальность изображения и 

самостоятельность замысла 

10 Владение 

компьютером, работа 

с программным 

обеспечением 

1- учащиеся совершенно не владеют  

компьютером  (нет умения). 

2- выбирает и использует ИКТ - ресурсы 

только при помощи взрослых. 

3 - самостоятельно выбирает ИКТ - ресурсы 

для решения учебно-познавательных и 

учебно-практических задач, а также для 

творческой работы. 

 

Полученные результаты заносятся в таблицу № 2, № 3, или № 4 в 

соответствии с проводимой диагностикой (первичная, промежуточная, или 

итоговая). 



40 

 

 На основе набранной суммы можно дифференцировать учащихся по 

уровню овладения навыками творческой деятельности. Низкий уровень 10-16, 

средний 17-23, высокий 24-30 баллов. 

Для этого нужно создать ранговый ряд. Такой ранговый ряд можно 

построить и по каждому критерию отдельно. 

Текущую диагностику можно построить на анализе продуктов 

деятельности, позволяющей определить уровень овладения учащимися  

навыками рисования, лепки, аппликации (опуская те критерии, которые не 

характерны для некоторых видов деятельности). 

По итогам составляется сводная таблица, в которой представлены все 

баллы, полученные учащимися по каждому критерию и показателю. 

 

.



41 

 

Таблица к приложению №1. Результаты первичного мониторинга на начало ____________учебного года 

 

№ Фамилия, имя Кол-во баллов по каждому критерию Итого 

баллов 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  

1.             

2.             

3.             

4.             

 ИТОГО            

 Средний балл            
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