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ПРОГРАММА ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ ОБУЧАЮЩИХСЯ

«Проект - легко или сложно?»
Направление: научно-познавательное.

Вид деятельности: социальное творчество.

Возраст школьников: 5-й класс. 

Разработчик: Е.С. Гайдукова
Пояснительная записка

Рабочая программа «Проект – легко или сложно?» разработана для обучающихся 5 Б, В класса для организации внеурочной деятельности в рамках эксперимента по введению ФГОС ООО. 

Программа составлена на основе требований ФГОС и школьного учебного плана на 2012/2013 учебный год. Позволяет наиболее эффективно сформировать информационные и коммуникационные компетенции учащихся с использованием мультимедиа-технологий.  
Актуальность выбранной темы очевидна, так как современный ученик начиная уже с начальной школы сталкивается с участием в различных исследованиях, опытам, которые затем легко можно воплотить в проект и оформить с помощью средств ИКТ. 
Цель: Развитие познавательной и творческой активности обучающихся, коммуникативных навыков  средствами ИКТ.
Задачи: 

· развить познавательную активность;

· познакомить учащихся со структурой проектной деятельности;

· научить подбирать оптимальный способ изготовления объекта проектной деятельности.

Данная программа рассчитана на полугодие - 17 часов (1 час в неделю).
Основной формой организации внеурочной деятельности является учебное занятие (аудиторное), вид деятельности – индивидуальная работа. Занятия проводятся после уроков в определенное время, в компьютерном классе.  
Работа над проектом занимает 6 занятий. Но предварительно проводится подготовка, в процессе которой школьники осваивают технологии работы с файловой системой и основы создания изображений в графическом редакторе Paint (10 занятий). Презентация проектных работ может проводиться на заключительном занятии (1 занятие) изучения данного курса.
Особенность данного курса заключается в следующем:

- курс уникален по своему содержанию (авторский);

-  рассчитан на обучающихся не имеющих первоначальных знаний по информатике и ИКТ. 
При организации занятий целесообразно использовать аудиторный вид занятий, а также внеаудиторный для посещения библиотек, архивов, работы по сбору информации на дому.

Учебно-тематический план
	№
	Названия разделов и тем
	Общее количество часов
	аудиторных
	Внеауди-торных

	1
	Знакомство с операционной системой (ОС) WINDOWS
	1
	1
	

	2
	Освоение графического редактора
	1
	1
	

	3
	Знакомство с мультимедийными технологиями
	1
	1
	

	
	Структура анимационного файла
	2
	2
	

	4
	Файл. Файловая система.
	1
	1
	

	5
	Анимация. «Оживление» рисунка.
	1
	1
	

	
	Создание анимационных файлов
	4
	2
	2

	6
	Тема проекта. Сюжет.
	1
	1
	

	7
	Поиск информации. Работа с различными ресурсами.
	3
	1
	2

	8
	Знакомство с многообразием графических форматов
	1
	
	1

	
	Создание мультимедийных презентаций
	6
	2
	4

	9
	Визитная карточка героев.
	1
	
	1

	10
	Построение сюжета.
	1
	
	1

	11
	Мультфильм. Кадр мультфильма.
	1
	
	1

	12
	Эффекты анимации.
	1
	
	1

	13
	Настройка времени перемещения.
	1
	1
	

	14
	Субтитры.
	1
	1
	

	15
	Демонстрация готовых проектов 
	1
	1
	

	
	Всего
	17
	10
	7


Примерное содержание занятий
1. Знакомство с операционной системой (далее ОС) WINDOWS(1). Знакомство с компьютером, операционной системой, основными возможностями ОС и приложений. Понятие программа, классификация программ. Самостоятельная работа за компьютером (рабочий стол, заставка).
2. Освоение графического редактора (далее ГР) (1). 
Изображение, пиксель, растровая и векторная графика. Программы для работы с графикой. Работа с ГР Paint. Возможности ГР, графические примитивы, цвет, палитра. Рисуем в ГР Paint.
3. Знакомство с мультимедийными технологиями (1). 
Технология. Мультимедиа. Мультимедиа технологии. Звук, видео, графика. Монтаж. Длительность воспроизведения. Наложение звука на видео.
4. Структуре анимационного файла (2). 
Файл. Файловая система (ФС). ФС ОС Windows. Анимация. «Оживление» рисунка. Создание собственного анимированного изображения.
5. Создание анимационных файлов (4). 
Работа в группах. Распределение обязанностей в группе. Подбор темы проекта. Разработка сюжета.  
6. Знакомство с многообразием графических форматов (1). 
Формат файла. Виды форматов и их характеристика. 
7. Создание мультимедийных презентаций (6). 
Создание кадров мультфильма, их проектирование и редактирование. Объединение кадров в один мультфильм. Домашняя доработка проекта.
8. Демонстрация готовых проектов (1). 
Обзор, обсуждение и оценивание проектов. Заключительное занятие. Подведение итогов.
Предполагаемые результаты реализации программы
Результаты первого уровня (получение школьниками научных знаний): приобретение школьником представлений о проектной деятельности, о правилах работы на ПК, основных устройств и программ ПК, знакомство с ГР, терминами и понятиями компьютерной грамотности.
Результаты второго уровня (развитие научно-познавательной потребности): формирование правильного отношения к распределению времени за ПК, работе в группе, к сотрудничеству, ответственному выполнению поручений, самостоятельному поиску информации, оформлению и оригинальному представлению информации, работе с различными источниками информации. 
Результаты третьего уровня (приобретение школьниками опыта научно-познавательной деятельности): получение школьником опыта успешного трудового действия под руководством взрослого, опыта самостоятельного группового действия в процессе реализации проекта, выявления интересов партнеров (внутренних и внешних) и объединения усилий заинтересованных сторон, а также опыта коммуникации в процессе представления результатов проекта.
Формирование УУД через проектную деятельность позволит обеспечить учащемуся возможность самостоятельно осуществлять деятельность учения, ставить учебные цели, искать и использовать необходимые средства и способы их достижения, уметь контролировать и оценивать учебную деятельность и ее результаты; создать условия развития личности и ее самореализации на основе «умения учиться» и сотрудничать с взрослыми и сверстниками. Умение учиться во взрослой жизни обеспечивает личности готовность к непрерывному образованию, высокую социальную и профессиональную мобильность;  обеспечить успешное усвоение знаний, умений и навыков, формирование картины мира, компетентностей в любой предметной области познания. 
Овладение учащимися УУД создаст возможность самостоятельного успешного усвоения новых знаний, умений и компетентностей на основе формирования умения учиться. 
Вот поэтому я использую в обучении и внеурочной деятельности метод проектов. Эта педагогическая технология, не заменяет традиционную систему, а органично дополняет и расширяет ее. Для выполнения каждого нового проекта необходимо решить несколько интересных, полезных и связанных с реальной жизнью задач. Проект ценен тем, что в ходе его выполнения мои воспитанники учатся самостоятельно приобретать знания, получают опыт познавательной и учебной деятельности.
Все этапы подготовки и планирования учащиеся осуществляют совместно с учителем.   Последующая работа выполняется ребятами самостоятельно, но обязательно под руководством учителя.
Метод проектов требует интеграции знаний учеников в различных предметных областях, что формирует универсальные учебные действия. Через проектную деятельность происходит становление современного человека. 
Тематика примерных работ обучающихся:
1. Генеалогическое дерево моей семьи.
2. Школьное печатное издание.

3. Переплетение великих фамилий.

4. Электронный тест.

5. Словарь.

6. Старинные профессии.

7. Мир профессий.

8. Почему человек улыбается?

9. Тайна моего имени.

10.  Фотоальбом моего класса.

