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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая  программа «Основы компьютерного дизайна» - технической направленности. 

Новизна программы заключается в том, что она имеет выраженную практическую направленность, которая определяет логику построения учебных занятий, а также в сохранности контингента воспитанников, основанной на преемственности образовательного процесса. Это увлекательная программа-тренажер по информатике.

Актуальность данной программы сводится к тому, что в условиях повышения роли человеческого фактора большое значение приобретает проектная деятельность, целью которой является формирование функциональных и эстетических качеств предметной среды, в которой живет и работает человек. Поэтому возникла необходимость расширения и укрепления связей ребенка с новыми информационными компьютерными технологиями и искусством. 

Программам «Основы компьютерного дизайна» педагогически целесообразна, так как дает возможность детям расширить свои представления о дизайне, овладеть практическими навыками художественно-графической творческой деятельности.

Знания и умения и навыки, приобретенные в результате освоения данной программы, являются фундаментом для дальнейшего совершенствования мастерства в области дизайнерского искусства с использованием трехмерной графики.

Отличительные особенности данной программы от уже существующей в том, что она создана на основании примерной программы по информатике и информационным технологиям МО РФ. Программа - модифицированная. Особенность программы состоит в том, что она не только прививает умения и навыки работы с графическими программами, но и способствует формированию эстетической культуры.

Адресат программы: в реализации программы участвуют учащиеся обоего пола в возрасте от 10 до 14 лет. Состав групп разновозрастный. Группы составляются из учащихся прошедших обучение по дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы «Азбука информатики» ознакомительного уровня.

Уровень программы, объем и сроки: базовый, программа рассчитана на 144 часа в год, срок обучения 2 года.

Формы обучения: очная.

Режим занятий:  – 2 раза в неделю по 2 часа. Общее количество часов в год – 144.

Особенности организации образовательного процесса:

Формы занятий – групповая, индивидуальная. Наполняемость группы – 7-9 человек. Состав группы постоянный, набор детей свободный. Занятия состоят из теоретических и практических частей. 
Общая цель программы: способствовать  приобретению знаний  и овладению базовыми умениями и навыками по  компьютерному дизайну.
Цель 1 года обучения: дать первоначальные знания, умения и навыки работы с графическими программами.

Задачи:

Образовательные:
- познакомить учащихся с особенностями, недостатками и достоинствами растровой графики; с особенностями  графических программ; приемами работы с текстом;

 - познакомить с основными методами художественного проектирования обучить чтению и выполнению различных видов графических изображений, повысить графическую культуру;

- дать первоначальные знания о работе в графических пакетах Publisher, CorelDraw,Gimp;
- формировать практические навыки художественно-графической творческой деятельности;

- расширить представления в различных областях дизайна;

- раскрыть специфику изобразительно-выразительных средств дизайна;
Личностные результаты:

-   развивать умения и навыки работы с графическими программами;

-  развивать стремление к формированию эстетической культуры.

Метапредметные результаты:

- научить ориентироваться в особенностях, недостатках и достоинствах растровой графики;  особенностях  графических программ; приемах работы с текстом;

- научить самостоятельно работать с растровыми изображениями, спецэффектами, цветовыми спектрами;
Развивающие:
- развивать умение работать с растровыми изображениями, спецэффектами, цветовыми спектрами.
-  развивать  техническое мышление и пространственные представления;

- развивать творческое воображение, художественно-конструкторские способности.

Воспитательные:
 - воспитывать художественный вкус.

Цель 2 года обучения: содействовать расширению знаний, овладению практическими умениями и навыками  работы с графическими программами; 
Задачи:

Образовательные:
- познакомить учащихся с графическими приемами, особенностями рекламы, полиграфии, верстки журналов;

- познакомить с  приемами работы с растровыми изображениями;

 - познакомить детей со способами представления информации;

- сформировать навыки работы на компьютере, которые позволят решать поставленные задачи по дизайнерским разработкам.

- способствовать развитию умения в создании полного пакета полиграфии, журнала;

- сформировать умения верстки текста, редактирования текста  в журнале;

- сформировать навыки создания наружной рекламы по определенным параметрам.
Личностные результаты:

- приобрести  умения и навыки работы с графическими программами;

-  стремиться к формированию эстетической культуры.

Метапредметные результаты:

- ориентироваться в особенностях, недостатках и достоинствах растровой графики;  особенностях  графических программ; приемах работы с текстом;

- самостоятельно работать с растровыми изображениями, спецэффектами, цветовыми спектрами;
Развивающие:
- развивать способность создавать и сохранять сложные однотонные, градиентные и растровые заливки; группировать и соединять объекты; создавать и редактировать контуры; работать с цветом

- развитию умения настраивать программный интерфейс; выделять и преобразовывать объекты; создавать и редактировать созданное изображение;

Воспитательные:
 - воспитывать художественный вкус.

2. УЧЕБНЫЙ   ПЛАН
1 год обучения 
	№
	Название темы
	Количество часов
	Форма аттестации

	
	
	Всего 
	теория
	практика
	

	1
	Раздел 1. Вводное занятие
	2
	2
	0
	беседа

	1.1
	Знакомство. Инструктаж по ТБ в компьютерном классе.
	2
	2
	0
	

	2
	Раздел 2.  Мультимедийные технологии. Программа Power Point.


	18


	4

	12

	практическая работа, контрольные задания


	2.1
	Знакомство с программой Power Point.
	2
	1
	1
	

	2.2
	Область применения программы Power Point. Работа над презентациями.
	2
	0
	2
	

	2.3
	Область применения программы Power Point. «Живая реклама». Создание мультимедийного баннера.
	2
	1
	1
	

	2.4
	Область применения программы Power Point. Контрольное задание.
	2
	1
	1
	Контрольное задание

	2.5
	Область применения программы Power Point. Работа над контрольным заданием.
	2
	0
	2
	

	2.6
	Область применения программы Power Point. Контрольное задание. Завершение работы.
	2
	0
	2
	Контрольное задание

	2.7
	Создание презентаций на городской конкурс: «В краю магнолий».
	2
	1
	1
	

	2.8
	Создание презентаций на городской конкурс: «В краю магнолий». Работа над презентациями.
	2
	0
	2
	

	2.9.
	Создание презентаций на тему «В краю магнолий». Работа над презентациями. 
	2
	-
	2
	

	3
	Раздел 3. Программы Microsoft Office 2010

	38

	7

	31

	контрольные задания

	3.1
	Векторная и растровая графика. Графические файлы. Программа Paint. Интерфейс программы
	2
	1
	1
	

	3.2
	Область применения программы Paint.
	2
	0
	2
	

	3.3
	Область применения программы Paint.
	2
	0
	2
	

	3.4
	Область применения программы Paint. Контрольная работа. 
	2
	0
	2
	

	3.5
	Область применения программы Paint. Работа над контрольным заданием. 
	2
	0
	2
	

	3.6
	Программа Publisher. Область применения программы Publisher.
	2
	0
	2
	

	3.7
	Полиграфия. Фирменный стиль. Программа Publisher. Область применения. Интерфейс программы
	2
	1
	1
	

	3.8
	Программа Publisher. Область применения.
	2
	0
	2
	

	3.9
	Программа Publisher.

Область применения программы.
	2
	0
	2
	

	3.10
	Программа Publisher.

Буклет.
	2
	1
	1
	

	3.11
	Программа Publisher.

Буклет. Завершение работы над созданием буклета.
	2
	0
	2
	

	3.12
	Программа Publisher.

Фирменный стиль к гостиничному комплексу «Жемчужина»
	2
	1
	1
	

	3.13
	Программа Publisher.

Фирменный стиль. Визитки.
	2
	0
	2
	

	3.14
	Фирменный стиль. Визитки.
	2
	0
	2
	

	3.15
	Фирменный стиль. Бланки.
	2
	1
	1
	

	3.16
	Открытки.
	2
	1
	1
	

	3.17
	Программа Publisher.

Подведение итогов. Контрольная работа.
	2
	1
	1
	Контрольное задание

	3.18
	Программа Publisher.

Контрольная работа.
	2
	0
	2
	

	3.19
	Программа Publisher.

Контрольная работа. Завершение работы. Подведение итогов.
	2
	0
	2
	

	4
	Раздел 4. Векторная и Растровая графика.

 Программа Gimp

	36

	9

	27

	практическая работа, контрольные задания

	4.1
4.2.
	Знакомство с растровой графикой. Типы сохранения файлов. Интерфейс программы Gimp (аналог Photoshop). Основные функции программы. Цветовые палитры(RGB, CMUK)
	2
	1
	1
	

	4.3.
	Интерфейс программы Gimp.
	2
	1
	1
	

	4.4.
	Программа Gimp.
	2
	
	2
	

	4.5.
	Знакомство с ретушированием фотографий
	2
	1
	1
	

	4.6.
	Смена фона. Слои. 
	2
	1
	1
	

	4.7.
	Смена фона.
	2
	
	2
	

	4.8.
	Работа с текстом.
	2
	1
	1
	

	4.9.
	Программа Gimp.
	2
	1
	1
	

	4.10
	Программа Gimp. Коллаж.
	2
	0
	2
	

	4.11
	Программа Gimp. Коллаж. Завершение работы.
	2
	0
	2
	

	4.12
	Gimp. Разработка варианта открытки к 23 февраля.
	2
	1
	1
	

	4.13
	Gimp. Разработка варианта открытки к 23 февраля. Завершение работы. 
	2
	0
	2
	Контрольное задание

	4.14
	Программа Gimp. Афиша. 
	2
	0
	2
	

	4.15
	Программа Gimp. Афиши. Завершение работы над первой афишей.
	2
	1
	1
	

	4.16
	Программа Gimp. Афиши. Завершение работы над второй афишей.
	2
	0
	2
	

	4.17
	Закрепление знаний и умений работать в Gimp. 
	2
	1
	1
	

	4.18
	Закрепление знаний и умений работать в Gimp. Контрольная работа.
	2
	0
	2
	

	4.19.
	Gimp. Контрольная работа.
	2
	0
	2
	Контрольное задание

	5.
	Раздел 5.  Программа CorelDraw
	12
	3
	9
	

	5.1.
	Углубленное изучение с векторной графикой
	2
	0
	2
	

	5.2
	Знакомство с программой CorelDraw.
	2
	0
	2
	

	5.3
	Знакомство с программой CorelDraw.
	2
	1
	1
	

	5.4
	Область применения программы CorelDraw.
	2
	1
	1
	

	5.5
	Программа CorelDraw.
	2
	1
	1
	

	5.6.
	Программа CorelDraw. Завершение работы.
	2
	0
	2
	

	6


	Раздел 6. Зачетное задание.
	36


	6

	30

	зачетные задания


	6.1
	Программа CorelDraw. Зачетное задание.
	2
	0
	2
	

	6.2
	Программа CorelDraw. Логотипы
	2
	0
	2
	

	6.3
	Программа CorelDraw. Логотипы. От рисовка.
	2
	0
	2
	

	6.4
	Программа CorelDraw. Визитки
	2
	1
	1
	

	6.5
	Программа CorelDraw. Личная и корпоративная визитка.
	2
	0
	2
	

	6.6
	Программа CorelDraw. Завершение работы над визитками
	2
	0
	2
	

	6.7
	Программа CorelDraw. Конверты.
	2
	1
	1
	

	6.8
	Программа CorelDraw. Бейджи, конверты.
	2
	0
	2
	

	6.9
	Программа CorelDraw. Бланки
	2
	0
	2
	

	6.10
	Программа CorelDraw. Печать.
	2
	1
	1
	

	6.11
	Программа CorelDraw. Фирменные приглашения.-
	2
	0
	2
	


	6.12
	Программа CorelDraw. Приглашения.
	2
	1
	1
	

	6.13
	Программа CorelDraw. Завершение работы над приглашениями.
	2
	1
	1
	Контрольное задание

	6.14
	Программа CorelDraw. Сувенирная продукция. 
	2
	0
	2
	

	6.15
	Программа CorelDraw. Фирменная сувенирная продукция.
	2
	0
	2
	

	6.16
	Программа CorelDraw. Завершение над разработкой сувенирной продукции.
	2
	0
	2
	

	6.17
	Программа CorelDraw.
	2
	1
	1
	

	6.18
	Программа CorelDraw. Зачетная работа. Оформление работы.
	2
	0
	2
	Контрольное задание

	7
	Раздел 7. Подведение итогов
	2
	0
	2
	защита проекта

	
	         Итого
	144
	31
	113
	


2 год обучения
	№
	Название темы
	Количество часов
	Форма аттестации

	
	
	Всего 
	теория
	практика
	

	1
	Раздел 1. Вводное занятие.  Инструктаж по ТБ в компьютерном классе
	2
	2
	0
	беседа

	2
	Раздел 2. Мультимедийные технологии
	44
	4
	40
	практическая работа, контрольные задания

	2.1
	Повторение программы Power Point.
	2
	1
	1
	

	2.2
	Программы Power Point. 
	2
	0
	2
	

	2.3
	Область применения программы Power Point. «Моя супер звезда»
	2
	1
	1
	

	2.4
	Программы Power Point. 
	2
	0
	2
	

	2.5
	Программы Power Point.
	2
	0
	2
	

	2.6
	Область применения программы Power Point.  «Фото - альбом»
	2
	0
	2
	

	2.7
	Область применения программы Power Point.  «Фото - альбом»
	2
	0
	2
	

	2.8
	Программа Power Point. «Любимый город»
	2
	1
	1
	

	2.9
	Программа Power Point. «Любимый город»
	2
	0
	2
	Контрольное задание

	2.10
	Интерфейс программы Microsoft Excel «Календарь»
	2
	0
	2
	

	2.11
	Интерфейс программы Microsoft Excel «Календарь»
	2
	0
	2
	

	2.12
	Область применения программы Paint.
	2
	0
	2
	

	2.13
	Создание изображения: Гриб.
	2
	0
	2
	

	2.14
	Создание изображения: Яблоко


	2
	0
	2
	

	2.15
	Создание изображения: Собака.


	2
	0
	2
	

	2.16
	Создание школьной газеты в программе Publisher.
	2
	1
	1
	

	2.17
	Создание школьной газеты в программе Publisher.
	2
	0
	2
	

	2.18
	Создание газеты в программе Publisher. Завершение работы.
	2
	0
	2
	Контрольное задание

	2.19
	Программа Publisher.

Визитка. Начальный этап.
	2
	0
	2
	

	2.20
	Программа Publisher.

Визитка. Завершение работы.
	2
	0
	2
	

	2.21
	Программа Publisher.

Фирменный стиль к компании сотовой связи «Мегафон».
	2
	0
	2
	

	2.22
	Программа Publisher.

Фирменный стиль. Баннера.
	2
	0
	2
	

	3
	Раздел 3. Векторная и растровая графика
	50
	8
	42
	практическая работа, контрольные задания

	3.1
	Программа Gimp. 
	2
	1
	1
	

	3.2
	Магнитное – лассо 
	2
	1
	1
	

	3.3
	Инструмент «Штамп»
	2
	1
	1
	

	3.4
	Украшение фотографии.
	2
	0
	2
	

	3.5
	Инструмент  «Пластика»
	2
	0
	2
	

	3.6
	Снежные слова. 
	2
	0
	2
	

	3.7
	Программы. Цветовые палитры(RGB, CMUK)
	2
	0
	2
	

	3.8
	Интерфейс программы Gimp.
	2
	1
	1
	

	3.9
	Программа Gimp.
	2
	0
	2
	

	3.10
	Редактирование фотографий
	2
	1
	1
	

	3.11
	Изменение фона на картинке. Слои 
	2
	1
	1
	Контрольное задание

	3.12
	Изменение фона на картинке.
	2
	0
	2
	

	3.13
	Программа Gimp рисуем фрукты.
	2
	1
	1
	

	3.14
	Программа Gimp. Фото. Завершение работы.
	2
	0
	2
	

	3.15
	Программа Gimp. Рисуем мыльные пузыри.
	2
	0
	2
	

	3.16
	Программа Gimp. Хромированный текст.
	2
	0
	2
	

	3.17
	Работа с кистью «Микс-кисть».
	2
	0
	2
	

	3.18
	Gimp. Разработка варианта открытки к 8 марта.
	2
	1
	1
	

	3.19
	 Открытки к 8 марта. Завершение работы.
	2
	0
	2
	

	3.20
	Закрепление программы Gimp. Контрольная работа.
	2
	0
	2
	

	3.21
	Повторение векторной графики CorelDraw.
	2
	0
	2
	

	3.22
	Королевская снежинка.
	2
	0
	2
	

	3.23
	Область применения программы CorelDraw.
	2
	0
	2
	

	3.24
	CorelDraw. Векторный пейзаж.
	2
	0
	2
	

	3.25
	CorelDraw. Векторный пейзаж.
	2
	0
	2
	Контрольное задание

	4
	Раздел 4. Сайтопостроение. 
	24
	12
	12
	

	4.1
	Основы разработки Web-страниц. Основы  HTML.  
	2
	1
	1
	

	4.2
	Создание простейших файлов HTML.
	2
	1
	1
	

	4.3
	Знакомство с  конструктором сайтов. Оформление главной страницы. Возможности конструктора сайтов
	2
	1
	1
	

	4.4
	Цвет шрифта и фона. Создание своей  простейшей веб-страницы.
	2
	1
	1
	

	4.5
	Установка и редактирование гиперссылок. Сохранение файлов для Web-страниц.
	2
	1
	1
	

	4.6
	Цвет в Web-дизайне. Цветовой круг. Текст и фон
	2
	1
	1
	

	4.7
	Подготовка иллюстраций для Web-страниц. 
	2
	1
	1
	

	4.8
	Создание навигационных кнопок.
	2
	1
	1
	

	4.9
	Выбор темы проекта; разработка структуры и дизайна
	2
	1
	1
	

	4.10
	Работа над созданием сайта
	2
	1
	1
	Контрольное задание

	4.11
	Работа над созданием сайта
	2
	1
	1
	

	4.12
	Публикация Web-сайта в Интернете. Защита проекта
	2
	1
	1
	

	5
	Раздел 5. Зачетное задание
	24
	4
	20
	зачетные задания

	5.1.
	Программа Corel Draw. Зачетное задание.
	2
	1
	1
	

	5.2.
	Программа Corel Draw. «Бренд-бук»
	2
	0
	2
	

	5.3
	Программа Corel Draw. Пустыня.
	2
	0
	2
	

	5.4
	Программа Corel Draw. Построение и окрашивание объектов.
	2
	1
	1
	

	5.5
	Программа Corel Draw. Космос.
	2
	0
	2
	

	5.6
	Искажение объекта.
	2
	1
	1
	

	5.7
	Искажение объекта.
	2
	0
	2
	

	5.8.
	Создание дизайна своей комнаты
	2
	0
	2
	

	5.9
	Создание дизайна коттеджа
	2
	0
	2
	

	5.10
	Создание дизайна магазина
	2
	0
	2
	

	5.11
	Создание дизайна отеля
	2
	0
	2
	

	5.12
	Защита зачетной работы
	2
	1
	1
	

	6
	Раздел 6. Подведение итогов.
	2
	0
	2
	защита проекта

	
	         Итого
	144
	30
	114
	


3. содержание
1 год обучения 
Раздел 1. Вводное занятие
 Теория: Цели и задачи. Инструктаж по ТБ в компьютерном классе. Основные правила работы в компьютерном классе. Происхождение термина "дизайн". Многообразие сфер применения дизайна. Направления дизайна: промышленный (индустриальный) дизайн, графический дизайн (график-дизайн), компьютерная графика, арт-дизайн, фитодизайн, дизайн интерьера, дизайн одежды, обуви,  визаж и т.д.
Раздел 2. Мультимедийные технологии.
Теория: 

Мультимедийные технологии. Знакомство с программой Power Point. Область применения программы Power Point. Работа над презентацией.

Векторная и растровая графика. Графические файлы. Программа Paint. Интерфейс программы. Область применения программы Paint. Полиграфия. Программа Publisher.Область применения. Интерфейс программы. Понятие полиграфия. Фирменный стиль. Логотип, визитка, брошюры, бланки, конверты. Наружная реклама. Сувенирная продукция.
Практика:  

Работа над интерфейсом программы. Создание презентации. Сбор аналогового ряда. Разработка flesh – баннера. Ознакомление с интерфейсом программы. Основные кнопки. Создание слайдов презентации, используя инструменты: линия (прямая, кривая), кисти, карандаш, заливка. Создание визитки по шаблону в программе Publisher. Сбор аналогового ряда. Определение цветового решения логотипа и визитки. Отрисовка логотипа в программе Paint. Сбор аналогов – буклеты. Создание буклета для любой организации. Создание фирменных бланков. Поиск аналогов. Бланки в двух цветах чб, и цветной. Создание печати. Создание трех открыток: день рождение; новый год; рождество. 

Раздел 3. Программы Microsoft Office
Теория:  

Векторная и растровая графика. Графические файлы. Программа Paint. Интерфейс программы Paint. Полиграфия. Фирменный стиль. Программа Publisher. Область применения. Интерфейс программы
Практика:

Работа над интерфейсом программ. Создание графических изображений, буклетов, бланков, визиток, логотипов, открыток.

Раздел 4. Векторная и Растровая графика.

 Теория:

Знакомство с программой Gimp. Основные функции программы. Цветовые палитры(RGB, CMUK).
Практика:

Работа над интерфейсом программы. Создание графических изображений. Ретуширование фотографий. Работа со слоями. Создание коллажа, открытки, афиши.
Раздел 5. Векторная и Растровая графика.
Теория:
Знакомство с растровой графикой. Типы сохранения файлов. Интерфейс программы Gimp. Основные функции программы. Цветовые палитры (RGB, CMUK). Основные способы ретуширования фотографий. Способы написания текста в программе Photoshop. Изменение размера шрифта, добавление тень, свет, свечение. Программа Photoshop. Коллаж. Афиша. Знакомство с программой CorelDraw. Область применения программы. Интерфейс программы. Знакомство с основными компонентами в программе. Основные кнопки и клавиши. Прямые и кривые линии. 
Практика:
Создание коллажа формата А4. Создание афиши для зоопарка. Редактирование  фотографий и картинок. Выполнение контрольной работы по изученному материалу, используя примитивные геометрические фигуры и линии. Нарисовать дом со всей прилегающей территорией (дом, дерево, забор, окно, дверь, солнце, облако). Создание открытки ко Дню Рождения. 
Раздел 6. Зачетное задание. 
Теория:
Индивидуальный проект по созданию фирменного стиля (логотипы, визитки, бейджики, бланки, конверты, буклеты, приглашения, сувенирная продукция). Навыки владения программами.
Практика:
Индивидуальный проект по созданию фирменного стиля.
Разработка личной и корпоративной визитки. Работа над фирменными бейджами компании.
Раздел 7. Подведение итогов. 
Практика:
Защита индивидуального проекта.
2 год обучения

Раздел 1. Вводное занятие
Теория:
Инструктаж по ТБ в компьютерном классе.  Основные правила работы в компьютерном классе.  
Практика:
Многообразие сфер дизайна: графического дизайна, промышленный (индустриальный) дизайн, компьютерная графика, арт-дизайн, фито дизайн, дизайн интерьера, дизайн одежды, дизайн обуви, визаж…
Раздел 2. Мультимедийные технологии
Теория:
Мультимедийные технологии. Основные законы мультимедийных презентаций. Интерфейс программы Power Point.  Мультимедийный баннер. Flesh реклама для интернета. Основные параметры для создания  баннера. Лекционное занятие. Понятие полиграфия. Фирменный стиль. Логотип, визитка, брошюры, бланки, конверты. Наружная реклама. Сувенирная продукция. Интерфейс программы Microsoft Excel. Ознакомление с интерфейсом программы Microsoft Word.
Практика:
Работа над интерфейсом программы. Создание первых слайдов своей презентации. Сбор аналогово ряда. Разработка flesh – баннера. Создание кирпичной стены. Использую основные кнопки программы. Используя инструменты: линия (прямая, кривая), кисти, карандаш, заливка. Нарисовать кота. Используя весь интерфейс программы нарисовать и сохранить в файле jpg следующие изображения:  черный кот;  цветок; дерево. Используя весь интерфейс программы нарисовать и сохранить в файле jpg следующие изображения:   машина. Создание брошюры по шаблону в программе Publisher. Интерфейс программы Microsoft Excel. Создание таблиц для календаря. Ознакомление с интерфейсом программы. Основные кнопки. Создание текста. Создание и форматирование текста.
Раздел 3. Векторная и растровая графика
Теория:
Растровая графика. Типы сохранения файлов. Интерфейс программы Photoshop. Основные функции программы. Цветовые палитры(RGB, CMUK). Основные функции программы Photoshop. Разблокировка  листа (снятие ключика). Основные способы редактирования фотографий. Способы смены фона, используя кнопки волшебная палочка, прямолинейное лассо, заплатка. Создание афиши для ЦДОдД «Ступени». Разработка афиши в двух вариантах. Углубленное изучение с векторной графикой. Программы CorelDraw. Основные компоненты программы. Клавиши, кнопки.  Безье. Прямые и кривые линии. 
Практика:
Пробная работа в программе. Файл, создать, новый лист. Используя кисть, создать рисунок. Задания:- создание художественных кистей. Практическая работа: - Использование созданных  кисточек, оформление   фотографии. Попытаться вырезать и сменить фон на фотографии. Создание перехода цветного градиента на рисунке. Написать любое короткое  четверостишие. Создание четверостишья с золотыми буквами. Написать любое короткое  четверостишие. Создание четверостишья с огненными буквами. Написать любое короткое  четверостишие. Создание четверостишья с каменными буквами. Создание на рисунке звездное небо. Создание афиши для  ЦДОдД «Ступени». Разработка в двух вариантах. Собирание аналогово ряда. Поиск фотографий для афиши. Работа над афишей. Создание рамок для картинок. Исправление недочетов в фотографиях. Добавление эффектов. Выполнение коррекции в фотографиях. Подобрать фотографии с фруктами, и повырезать фрукты. Найти картинку  с корзинкой для фруктов и вставить вырезные фрукты. И вставить в корзинку.  Используя примитивные геометрические фигуры и линии. Нарисовать подводный мир. Создание пробных рисунков, используя Безье, прямые и кривые линии. Используя ранее изученный материал. Поиск аналогов. Создание логотипов для ЦДОдД «Ступени».  Работа над логотипами. Создание меню для любого кафе.

Раздел 4. Сайтопостроение. 

Теория:

Основы разработки Web-страниц. Знакомство с  конструктором сайтов. Работа над созданием сайта
Практика:

Создание простейших файлов HTML. Оформление главной страницы. Возможности конструктора сайтов. Цвет шрифта и фона. Создание своей  простейшей веб-страницы. Установка и редактирование гиперссылок. Сохранение файлов для Web-страниц. Работа над созданием сайта. Публикация Web-сайта в Интернете. Защита проекта
Раздел 5. Зачетное задание
Теория:
Программа Corel Draw. Индивидуальный проект - создание детской площадки. Разработка и поиск, просмотр аналогов. Конверты. Параметры конвертов – евро. Поиск аналогов спальни. Поиск аналогов бренд бука.
Практика:
Подбор аналогов. Начальный этап детской площадки. Просмотр аналогов конвертов. Создание праздничных конвертов. Разработать открытки для праздников.  Разработка элементов интерьера. Создание книжного уголка. Разработка кухонного стола. Разработка кухонной стенки. Просмотр аналогов.  Разработка создания интерьера. Создание: логотипа, основных цветов, брошюр. Создание: конверта, буклетов, афиш, баннеров, вывески, аксессуаров, визиток.
            Раздел 6. Подведение итогов.
              Практика:

Защита индивидуального проекта.

4. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ
Предметные результаты:

По окончании 1 года обучения воспитанники 
будут знать:
- особенности, недостатки и достоинства растровой графики;

- состав, особенности использования программы CorelDraw, Photoshop, Paint, Publisher.

- графические  примитивы;

- особенности рекламы, полиграфии;

- приемы работы с текстом;

- приемы работы с растровыми изображениями;

- спецэффекты;

- цветовые спектры;
 будут уметь:
- создавать полный пакет полиграфии, журнала, верстать текст, редактировать текст  в журнале;
- настраивать программный интерфейс;

- выделять и преобразовывать объекты;

- создавать и редактировать созданное изображение;

- создавать и сохранять сложные однотонные, градиентные и растровые заливки;

- группировать и соединять объекты;

- создавать и редактировать контуры;

- работать с цветом.

Личностные результаты:

-   умения и навыки работы с графическими программами;

-  стремление к формированию эстетической культуры.
Метапредметные результаты:

- ориентироваться в особенностях, недостатках и достоинствах растровой графики;  особенностях  графических программ; приемах работы с текстом;

- самостоятельно работать с растровыми изображениями, спецэффектами, цветовыми спектрами;

Предметные результаты:

По окончании  2 года обучения воспитанники
будут знать:
- особенностей, недостатков и достоинств растровой графики;

- более подробное изучение программ CorelDraw.

- графические приемы;

- особенностей рекламы, полиграфии, верстки журналов;

- приемов работы с текстом, верстка текста;

- приемов работы с растровыми изображениями;
 будут уметь:
- создание полного пакета полиграфии, журнала, 

- верстка текста, редактирование текста  в журнале;

- создание наружной рекламы, по определенным параметрам.

Личностные результаты:

- приобрести  умения и навыки работы с графическими программами;

-  стремиться к формированию эстетической культуры.
Метапредметные результаты:

- ориентироваться в особенностях, недостатках и достоинствах растровой графики;  особенностях  графических программ; приемах работы с текстом;

- самостоятельно работать с растровыми изображениями, спецэффектами, цветовыми спектрами;

Способы проверки полученных результатов
Для проверки указанных знаний, умений и навыков проводятся: самостоятельные практические работы, сдача проектов педагогу для получения семестровой оценки  в электронном и распечатанном виде 1 раз в семестр. 
Формы подведения итогов реализации программы: публичная защита проектов.

5. Календарный учебный график
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6. УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ

Материально-техническое обеспечение:
- специально оборудованный кабинет: 

Перечень оборудования, инструментов и материалов:

- рабочее место педагога: компьютер;

- 7  рабочих мест учащихся: компьютеры; мышь, клавиатура, колонки. 
Информационное обеспечение:

- операционная система Windows, офисное приложение, включающее программу разработки презентаций, СОREL PHOTO-PAINT X5, CORELDRAW X5.

Перечень используемых ППС: 

- Графический редактор Paint

- Microsoft PowerPoint

- GIMP

- СОREL PHOTO-PAINT X5

- CORELDRAW

Кадровое обеспечение: Педагог должен иметь высшее профессиональное образование или среднее профессиональное образование в области, соответствующей профилю объединения. Иметь специальные знания в области информатики.
Педагог должен знать: возрастную и специальную педагогику и психологию; специфику развития интересов и потребностей детей; специфику и содержание учебной программы; современные педагогические технологии обучения; основы работы с персональным компьютером (текстовыми редакторами, электронными таблицами), электронной почтой и браузерами, мультимедийным оборудованием.

7. ФОРМЫ АТТЕСТАЦИИ

Виды контроля учебной деятельности:
- входной контроль проводится с целью выявления степени реальной готовности учащихся к освоению программы, решению предстоящих задач;
- текущий контроль проводится для оценки степени усвоения учащимися учебного материала. Формы текущего контроля: тесты, система контрольных вопросов, контрольные задания, опросы, проекты,  и т.д.; в конце каждого выполненного задания учащиеся  получают оценки.
- итоговый контроль проводится по окончании обучения в виде защиты проектной работы и сдачи контрольной работы по теории. Целью итогового контроля является определение уровня подготовки учащихся, выявление и объективная оценка уровня теоретической и практической подготовки к самостоятельной профессиональной деятельности в данной предметной области.
8. ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ
Система контроля основана на следующих принципах: 1. Объективности (научно обоснованное содержание тестов, заданий, вопросов и т.д.; адекватно установленные критерии оценивания; одинаково справедливое отношение педагога ко всем обучающимся). 2. Систематичности (проведение контроля на всех этапах обучения при реализации комплексного подхода к диагностированию). 3. Наглядности, гласности (проведение контроля всех обучаемых по одним критериям; оглашение и мотивация оценок; составление перспективных планов ликвидации пробелов). Работа учащихся, оценивается по результатам освоения программы (высокий, средний и низкий уровни). По предъявлению знаний, умений, навыков. Возможности практического применения в различных ситуациях - творческого использования.
Высокий уровень освоения программы - Учащийся демонстрирует высокую заинтересованность в учебной и творческой деятельности, которая является содержанием программы; показывает широкие возможности практического применения в собственной творческой деятельности приобретенных знаний умений и навыков.
Средний уровень освоения программы - Учащийся демонстрирует достаточную заинтересованность в учебной и творческой деятельности, которая является содержанием программы; может применять на практике в собственной творческой деятельности приобретенные знания умения и навыки.
Низкий уровень освоения программы - Учащийся демонстрирует слабую заинтересованность в учебной и творческой деятельности, которая является содержанием программы; не стремится самостоятельно применять на практике в своей деятельности приобретенные знания умения и навыки.
9. МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ
Программа вводит учащихся в мир компьютерной графики. Программирование графики – одно из самых сложных областей в современном программировании. Благодаря существованию прикладных графических пакетов, компьютерная графика стала доступна широкому кругу пользователей. 

Программа включает в себя общие сведения о графических изображениях, применяемых в практической деятельности, теоретические основы получения и рациональные приемы их выполнения при отображении различных объектов труда, быта и отдыха людей. Важное место при этом отводиться ознакомлению учащихся с видами проектной компьютерной графики, современными способами организации инженерно-конструкторского труда, ролью ПК в создании чертежей и другой технической документации. На графические и практические работы по каждой теме  отводится не менее 75% учебного времени. Содержание и количество этих работ подбирает и устанавливает педагог. При этом рекомендуется избегать излишне громоздких, трудоемких и отвлеченных заданий. 

Занятия включают теоретическую и практическую части. Основная форма организации  занятий – практикум, в ходе которого учащиеся выполняют задания с использованием полученных знаний, умений и навыков. Большинство заданий  выполняются с помощью персонального компьютера и необходимых программных средств. Используется также  индивидуальная творческая работа по созданию мини – проектов. Учитывая специфику предмета и его эстетическую и гуманистическую направленность, большое значение в обучении приобретают встречи учащихся со специалистами в области дизайна; посещения выставок, просмотры фильмов; проведение конкурсов; выставок лучших работ. В связи с тем, что программа ориентирована на большой объем практических работ с использованием ЭВМ по всем темам, занятия включают здоровьесберегающие технологии: перемены, перерывы с выполнением упражнений для глаз и физических упражнений для профилактики общего утомления.
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