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Мультстудия 4 

Место курса в образовательном процессе  

Рабочая программа проектной мастерской «Название» составлена на основе  норматив-

ных документов: 
1. Закон РФ «Об образовании». 

2. Федеральный Закон "Об основных гарантиях прав ребенка в Российской Федерации". 

3. Постановление Главного государственного санитарного врача Российской Федерации от 

29 декабря 2010 г. N 18 г. Москва "Об утверждении СанПиН 2.4.2.2821-10 "Санитарно-

эпидемиологические требования к условиям и организации обучения в общеобразова-

тельных учреждениях". 

4. Примерная основная образовательная программа образовательного учреждения. Основная 

школа  

5. Приказ Минобрнауки РФ от 24 декабря 2010 г. N 2080 . Зарегистрирован Минюстом Рос-

сии 10 февраля 2011 г., регистрационный N 19776 «Об утверждении федеральных переч-

ней учебников, рекомендованных (допущенных) к использованию в образовательном 

процессе в образовательных учреждениях, реализующих образовательные программы 

общего образования и имеющих государственную аккредитацию, на 2011/2012 учебный 

год» 

6. Методические материалы по организации внеурочной деятельности в образовательных 

учреждениях, реализующих общеобразовательные программы начального общего образо-

вания (Приложение к письму Департамента общего образования Минобрнауки России от 

12 мая 2011 г. № 03-296). 

7. Письмо Департамента общего образования Минобрнауки России от 12 мая 2011 г. № 03-

296 (Об организации внеурочной деятельности при введении федерального государствен-

ного образовательного стандарта общего образования). 

. 

Элективный курс «Мультстудия» включается в школьный компонент учебного плана и 

является предметом по выбору для учащихся шестых классов. На изучение курса отводится 

64 часа. 

Концепция курса 

Курс включает в себя практическое освоение процесса создания графики, анимации и на-

чального этапа программирования в среде Flash. Курс является одним из направлений внут-

рипрофильной специализации в области новых информационных технологий и даѐт возмож-

ность реализации индивидуальных образовательных интересов учащихся. 

Ключевой особенностью курса является его дифференциация и взаимодействие двух бло-

ков, представленных в виде двух взаимосвязанных мастерских: художников и аниматоров. В 

зависимости от уровня подготовленности и образовательных интересов обучающихся воз-

можен выбор и более глубокое изучение одной из составляющих (студий) или области 

пересечения блоков. В каждой мастерской выделяется время на доработку, демонстрацию и 

защиту индивидуальных и групповых проектов. Всѐ это должно найти отражение в програм-

ме и календарно-тематическом плане конкретного учителя. 

Главная идея курса — синтез изучения возможностей графического редактора Flash и 

развития познавательных и творческих потенциалов учащихся, основанных на изучении яв-

лений, процессов, объектов, веществ, окружающих их в повседневной жизни и в различных 

предметных областях; применение их в моделируемом мире в привлекательной для детей 

мультимедийной форме с последующей демонстрацией и защитой. Обучение технологии 

проектной деятельности с получением готового мультимедийного продукта является важной 

составляющей учебного процесса. 

Основа курса — практическая и продуктивная направленность занятий, способствующая 

развитию и обогащению эмоционального, интеллектуального, эстетического, социального 

опыта учащихся. В ходе занятий, постепенно и последовательно создаѐтся и совершенству-

ется мультимедийный продукт, тем самым, учащиеся на практике проходят все основные 

этапы проектной деятельности. Они учатся работать самостоятельно и в группе. Тематиче-



ское поле проекта, создаваемого обучающимися — «Такая разная планета». В процессе соз-

дания проекта учащиеся получат не только базовые знания по flash-технологиям, но и сопут-

ствующие знания о культурном наследии населения планеты Земля. Организация процесса 

по разработке своего яркого, красивого, интерактивного и озвученного проекта невозможна 

без эмоционального переосмысления понятия «Родина» каждым обучающимся, что  способ-

ствует формированию патриотизма. Общепедагогическая направленность занятий — обуче-

ние самостоятельно и критически мыслить, уметь видеть возникающие в реальной действи-

тельности проблемы и, используя современные технологии, искать пути рационального их 

решения; чѐтко осознавать, где и каким образом приобретаемые знания могут быть примене-

ны в окружающей действительности; быть способным генерировать новые идеи, творчески 

мыслить. 

Цели изучения курса: 

 обучение способам отбора, создания, оформления и преподнесения информации в 

мультимедийном варианте; 

 углубление и расширение интеграции программного материала и межпредметных 

связей; 

 мотивация на самообразование и проектную исследовательскую деятельность. 

Задачи курса: 

 познакомить с графическими и анимационными возможностями компьютера на при-

мере графического редактора Flash; 

 обучить процессу создания 2D-графики; 

 обучить различным эффективным способам создания векторной анимации; 

 дать представление о понятиях интерактивности и мультимедийности; 

 сформировать навыки моделирования и проектирования; 

 сформировать навыки коллективной работы при создании проектов. 

Методы обучения 

Базовым при обучении по данной программе является метод целесообразных задач (под 

задачей будем понимать всякую операционально и диагностично выраженную цель). Он 

представляет собой систему правил подготовки и организации самостоятельной деятельно-

сти учащихся посредством постановки и решения познавательных задач, базируется на ме-

тоде проектов и включает в себя элементы эвристического, исследовательского, алгоритми-

ческого методов, метода укрупнѐнных дидактических единиц, с формированием критическо-

го мышления посредством провокации ментального опыта. 

Индивидуальное обучение основывается на выполнении системы заданий и алгоритмиче-

ских предписаний, изложенных в учебнике и электронном практикуме, с последующей реа-

лизацией их в собственном мини проекте. Задания, за исключением упражнений учебника, 

которые носят тестовый характер, выполняются с помощью программных средств персо-

нального компьютера. 

Групповое обучение служит, прежде всего, для создания проектов. Метод погружения 

является наиболее эффективным для каждого блока программы: рисования и анимации. При 

этом необходимо дистанцировать по времени между собой изучение блоков, предоставляя 

тем самым возможность ученикам для отбора и доработки информации для проекта. 

Формы организации учебных занятий 

Форму организации занятия для обеспечения эффективности образовательного процесса 

целесообразно перенести на блок занятий по одной теме, имеющих как линейную, так и 

сложную структуру и включающих в себя синтез индивидуальных и групповых приѐмов, 

способных обеспечить индивидуализацию развития учеников относительно изучаемого ма-

териала. Ведущие организационные формы: практикум, практическая работа, лабораторная 

работа, самостоятельная работа, семинар, семинар-практикум. Формы организации блока за-

нятий предполагают создание мультимедийного продукта. На каждом этапе работы прово-

дится внутренняя экспертиза выполненной работы, включающая различные способы провер-

ки знаний и тестирование мультимедийного продукта. По завершению работы каждой мас-

терской проводятся экспозиции по выполненным работам обучаемых, которые можно рас-
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сматривать как промежуточные контрольные срезы полученных знаний, как в области ин-

формационных технологий и общекультурные, так и коммуникативных навыков. Для фор-

мирования индивидуальной образовательной траектории обучающихся рекомендуется про-

водить все формы организации учебного процесса курса в интерактивном режиме с макси-

мальной долей самостоятельной деятельности учащихся над проектом. 

Позиция учителя на занятии — координатор групповой и коллективной работы, тьютор 

по реализации индивидуальной образовательной продуктивной деятельности.  

Планируемые результаты курса 

В системе образования многих стран мира существует три уровня: минимальный, общий 

и продвинутый (minimal, general, advanced). С другой стороны, все задачи можно условно 

разделить на типовые (шаблонные), комбинации типовых задач с явными связями и творче-

ские (комбинации типовых задач с явными и неявными связями). Выстроенные соответствия 

между предложенными выше триадами позволят не только планировать трѐхуровневые ре-

зультаты обучения, но и формализовать их осуществление и оценку: 

 минимальный — решение задач обязательного набора по образцу; 

 общий — решение задач, представляющих собой комбинации подзадач минимально-

го уровня с явными ассоциативными связями; 

 продвинутый — решение задач творческого характера. 

Достижение уровня планируемых результатов носит ситуативный характер. Планирова-

ние результатов обучения в виде множества задач позволяет строить сам процесс обучения 

как процесс последовательного решения (с учителем или без него) серии целесообразных за-

дач. Главное — перевод ученика в зону ближайшего развития.  

Способы оценивания уровня достижений учащихся 

Планирование результатов обучения целесообразно рассматривать во взаимосвязи с оце-

ночными системами. 

Традиционные системы контроля не соответствуют праву ученика на индивидуальный 

темп продвижения по программе и самостоятельный выбор варианта изучения курса. При 

изучении данного курса предлагается проводить диагностический контроль, нацеленный на 

определение успешности завершения выполнения конкретной составляющей проекта. Оце-

нивается знание теоретической части с помощью заданий учебного пособия, тестов. Практи-

ческая часть оценивается во время тестирования мультимедийного продукта. При этом нор-

мы оценки мультимедийного продукта относительны, могут быть построены на сравнении 

реальной и идеальной модели. Субъектами процесса оценивания являются: автор проекта, 

учащиеся группы или класса, учитель. Результаты этой оценки могут привести к процессу 

доработки и совершенствования проекта. Критерии оценивания предварительно обсуждаются 

коллективно и могут быть представлены в виде следующих составляющих: научность, глубина, 

техническая сложность, оригинальность решения, дизайн, самостоятельность. К процессу про-

ектирования могут быть привлечены учителя-предметники. В этом случае они также участвуют 

в разработке критериев и процессе оценивания. 

Состав учебно-методического комплекта 

Программа курса обеспечивается авторскими учебными пособиями для учащихся «Flash-
студия», авторским электронным практикумом «Flash-студия», шаблонами конспектов для 

обучающихся и рекомендациями с обучающими элементами, вызывающими наибольшую 
сложность в изучении для ребѐнка на сайте «Мой проект». 

Программное обеспечение: 

1. Операционная система: Windows 2000 (или более современная версия). 

2. Программы Macromedia Flash Professional 8 или Adobe Flash CS3 Professional. 

  



Тематический план курса 

Наименование разделов и тем 

Количество 

часов 

Всего 
Прак. за-

нятия 

Раздел 1. Мастерская художников 20 20 

1.1. Знакомьтесь, Flash 2 2 

1.2. Рисование с помощью геометрических примитивов  2 2 

1.3. Инструмент Pen (Перо) 2 2 

1.4. Панель Transform (Трансформация) 2 2 

1.5. Символы и экземпляры 2 2 

1.6. Создаѐм сюжет 2 2 

1.7. Импортирование изображений 2 2 

1.8. Работа с текстом 2 2 

1.9. Подготовка и защита проекта 4 4 

Раздел 2. Мастерская аниматоров 22 22 

2.1. Кадры 1 1 

2.2. Импортирование анимации 1 1 

2.3. Покадровая анимация 2 2 

2.4. Анимация формы 2 2 

2.5. Анимация движения 2 2 

2.6. Вложенные клипы 2 2 

2.7. Слой-маска 3 3 

2.8. Работа со звуком 2 2 

2.9. Работа с видео 3 3 

2.10. Подготовка и защита проекта 4 4 

Раздел 3. Разработка проекта   

3.1.Разработка  и защита проекта по свободной теме 22 22 

Резерв времени:   

ВСЕГО 64 64 
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Содержание курса 

Раздел 1. Мастерская художников 

Тема 1.1. Знакомьтесь, Flash 

Учащиеся должны знать / понимать: 

 версии Flash, в которых создаѐтся проект; 

 основные элементы рабочего окна программы; 

 способы создания документов во Flash; 

 назначение сцены; 

 элементы панели Properties для сцены; 

  способы сохранения документов; 

 способы  публикации Flash-роликов; 

 типы файлов. 

 

Учащиеся должны уметь: 

 создавать новый документ; 

 изменять масштаб просмотра страницы; 

 сохранять  созданный документ; 

 опубликовывать проект с расширением .swf; 

 опубликовывать проект с расширением .exe. 

  

Рабочая среда. Сцена. Открытие программы. Панель Properties. Создание нового доку-

мента. Сохранение проекта. Авторская среда. Просмотр и публикация проекта. Типы файлов 

Практическая работа:  

 задания подглавы 1.2 учебного пособия «Flash-студия. Мастерская художников»; 

 урок № 2 «Знакомьтесь, Flash, или Панели» электронного практикума. 

  задания подглавы 1.3 учебного пособия «Flash-студия. Мастерская художников»; 

 урок № 3 «Осваиваем новую землю, или Сохранение и публикация документа» элек-

тронного практикума.  

Тема 1.2. Рисование с помощью геометрических примитивов 

Учащиеся должны знать / понимать: 

 опции инструментов рисования; 
 общие понятия при работе с обводкой и заливкой; 

 различать понятия: контур, обводка, заливка; 

 основные инструменты рисования; 

 вспомогательные инструменты рисования. 

Учащиеся должны уметь: 

 различать способы создания и редактирования заливки и обводки; 

 рисовать с помощью геометрических примитивов. 

Опции инструментов рисования. Контур, обводка, заливка. Геометрические примитивы. 

Инструменты рисования с помощью геометрических примитивов. 

Практическая работа: 

 задания подглавы 2.3 учебного пособия «Flash-студия. Мастерская художников»; 

 электронный практикум: 

o урок № 7 «Что могут примитивы, или  Инструменты рисования»; 

o урок № 8 «Рисуем ландшафт, или Инструменты рисования». 

Тема 1.3. Инструмент Pen (Перо) 

Учащиеся должны знать / понимать: 

 назначение инструмента; 

 нахождение инструмента на панели инструментов; 



 приемы рисования с помощью кривых Безье; 

 типы опорных точек. 

Учащиеся должны уметь: 

 рисовать инструментом Pen (Перо) отрезки и ломаные линии; 

 рисовать инструментом Pen (Перо)гладкие кривые; 

 выделять контуры и опорные точки; 

 перемещать опорные точки; 

 добавлять и удалять опорные точки; 

 изменять опорные точки. 

Кривые Безье. Рисование отрезков и ломаных линий. Рисование гладких кривых. Опор-

ные точки. Манипуляторы кривизны. Изменение кривизны линии. 

Практическая работа:  

 задания подглавы 2.4 учебного пособия «Flash-студия. Мастерская художников»; 

 электронный практикум: 

o урок № 9 «Рисуем деревья, или Проба пера»; 

o урок № 10 «Рисуем грибы и кораблик, или Опорные точки»  

Тема 1.4. Панель Transform (Трансформация) 

Учащиеся должны знать / понимать: 

 устройство панели Transform (Трансформация); 
 применение панели Transform (Трансформация); 
 опции панели трансформации. 

Учащиеся должны уметь: 

 с помощью панели Transform (Трансформация)выполнять поворот объекта; 
 с помощью панели Transform (Трансформация)выполнять скашивание  объекта. 

Назначение панели Transform (Трансформация). Нахождение панели Transform (Транс-
формация). Опции панели Transform (Трансформация). 

Практическая работа:  
 задания подглавы 2.5 учебного пособия «Flash-студия. Мастерская художников»; 
 урок № 11 «Рисуем растения, или Панель трансформации» электронного практикума. 

Тема 1.5. Символы и экземпляры 

Учащиеся должны знать / понимать: 

 понятие символов; 
 назначение символов во Flash; 
 собственные символы  Flash; 
 три типа символов; 
 способы создания символов; 
 отличие символов и экземпляров;  
 расположение и устройство библиотеки символов; 
 способы создания экземпляров символов; 
 назначение фильтров. 

Учащиеся должны уметь: 

 создавать новый символ; 
 преобразовывать готовый объект в символ; 
 создавать экземпляры символов; 
 работать с библиотекой символов; 
 изменять цвет экземпляра символа с помощью панели Color; 
 применять фильтры Drop Shadow (Падающая Тень), Glow (Свечение), Bevel (Объѐм) 

и Blur (Размытие) и настраивать их параметры. 

Понятие символа. Типы символов во Flash. Экземпляры. Способы создания символов и 
экземпляров. Библиотека символов. Изменение цвета. Применение фильтров. 

Практическая работа:  

 задания подглавы 3.1 учебного пособия «Flash-студия. Мастерская художников»; 
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 электронный практикум: 

o урок № 12 «Собираем проект, или Преобразование в символ»; 

o урок № 13 «Все такие разные, или Редактирование экземпляров»; 

o урок № 14 «Рисуем корову, или Работа с символами»; 

o урок № 15 «Объѐм, тень, свечение, или Применение фильтров». 

Тема 1.6. Создаѐм сюжет 

Учащиеся должны знать / понимать: 

 различать редактирование символа и экземпляра; 

 режим редактирования символа; 

 назначение дублирования символа; 

 отличие дублирования символа от дублирования объекта. 

Учащиеся должны уметь: 

 переходить в режим редактирования символа; 

 выходить из режима редактирования символа; 

 выполнять дублирование символа. 

Дублирование экземпляра. Дублирование символа. Режим редактирования символа. 

Практическая работа: 

 задания подглавы 3.2 учебного пособия «Flash-студия. Мастерская художников»; 

 урок № 16 «Рисуем берѐзку, или  Дублирование символов» электронного практикума. 

Тема 1.7. Импортирование изображений 

Учащиеся должны знать / понимать: 

 различие между импортированием на сцену и в библиотеку; 
 особенности редактирования растровых изображений. 

Учащиеся должны уметь: 

 импортировать на сцену и в библиотеку; 

 редактировать растровые изображения; 

 выполнять разбиение растрового изображения; 

 опубликовывать изображение в графическом формате. 

Растровое изображение. Особенности импортирования растрового изображения. Редакти-
рование растрового изображения. Публикация в графическом формате. 

Практическая работа:  

 задания подглавы 3.3 учебного пособия «Flash-студия. Мастерская художников»; 

 урок № 17 «Портрет на бересте, или Импортирование изображений» электронного 

практикума. 

Тема 1.8. Работа с текстом 

Учащиеся должны знать / понимать: 

 нахождение, назначение, параметры инструмента Text Tool; 

 типы, назначение и способы создания текстовых полей и блоков; 

 назначение и способы разбиения текста. 

Учащиеся должны уметь: 

 создавать и редактировать текстовое поле; 

 создавать и редактировать статический текст; 

 применять операцию разбиения к тексту; 

 создавать контур текста; 

 раскрашивать текст различными способами. 

Типы и назначение текстовых полей. Создание и редактирование статического текстового 

поля. Операция разбиения текстового поля. Способы украшения текста. 

Практическая работа:  



 задания главы 5 учебного пособия «Flash-студия. Мастерская художников»; 

 электронный практикум: 

o урок № 22 «Над Россией солнце светит, или Работа с текстом»; 

o урок № 23 «Декоративный заголовок, или Работа с текстом». 

Изучение модуля заканчивается систематизацией, подготовкой материала к анимации, 

демонстрацией и защитой созданных графических материалов. 

 

Раздел 2. Мастерская аниматоров 

Тема 2.1. Кадры 

Учащиеся должны знать / понимать: 

 расположение кадров на временной линейке; 

 структуру временной шкалы и назначение еѐ элементов;  

 понятие кадра, типы и назначение кадров; 

 понятие и типы анимации; 

 способы определения типа анимации по временной линейке. 

Учащиеся должны уметь: 

 выделять кадры; 

 создавать кадры;  

 удалять кадры; 

 копировать и вставлять кадры; 

 определять по временной линейке тип анимации. 

Структура временной шкалы. Расположение и назначение элементов временной шкалы. 

Кадры. Типы, назначение кадров и способы их создания. Понятие анимации. Типы анима-

ции. Отличие анимации на временной шкале. 

Практическая работа:  

 задания подглавы 1.1 учебного пособия «Flash-студия. Мастерские аниматоров и про-

граммистов»; 

 урок № 24 «Кадры решают всѐ, или Работа с кадрами» электронного практикума. 

Тема 2.2. Импортирование анимации 

Учащиеся должны знать / понимать: 

 способы импортирования анимации и их результаты; 

 преимущества импортирования анимации в библиотеку; 

 способы редактирования импортированной анимации. 

Учащиеся должны уметь: 

 импортировать готовую анимацию на сцену; 

 импортировать анимацию в библиотеку; 

 редактировать импортированную анимацию. 

Импортирование анимации на сцену и в библиотеку. Редактирование импортированной 

анимации. 

Практическая работа:  

 задания подглавы 1.2 учебного пособия «Flash-студия. Мастерские аниматоров и про-

граммистов»; 

 урок № 25 «Готовая анимация, или Импортирование и редактирование» электронного 

практикума. 

Тема 2.3. Покадровая анимация 

Учащиеся должны знать / понимать: 

 способы создания покадровой анимации; 

 способы редактирования покадровой анимации; 

 способы публикация анимации в анимационный GIF-файл. 
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Учащиеся должны уметь: 

 создавать покадровую анимацию; 

 редактировать покадровую анимацию; 

 опубликовывать покадровую анимацию в анимационный GIF-файл. 

Понятие и назначение покадровой анимации. Выполнение покадровой анимации импор-

тированного изображения. Публикация анимации в анимационный GIF-файл. 

Практическая работа:  

 задания подглавы 1.3 учебного пособия «Flash-студия. Мастерские аниматоров и про-

граммистов»; 

 электронный практикум: 

o урок № 26  «Ожившая корова, или Покадровая анимация»; 

o урок № 27   «Бег на месте, или Покадровая анимация». 

Тема 2.4. Анимация формы 

Учащиеся должны знать / понимать: 

 понятие, назначение и способы создания и редактирования анимации Shape (Форма); 

 назначение и способы применения меток Hints; 

 назначение и способ создания комментария кадра. 

Учащиеся должны уметь: 

 создавать и редактировать анимацию Shape (Форма); 

 применять анимацию Shape (Форма) для сложных объектов и для нескольких после-

довательных преобразований; 

 выполнять настройки анимации Shape (Форма); 

 копировать и вставлять кадры анимационной последовательности; 

 поворачивать вспять анимацию с помощью команды Reverse Frames; 

 применять метки Hints для более точной анимации; 

 использовать комментарии. 

Понятие и назначение анимации Shape (Форма). Алгоритм создания и коррекции анима-

ции Shape (Форма). Использование меток. Применение комментарий. Режим «Контур на 

кальке». 

Практическая работа:  

 задания подглавы 1.4 учебного пособия «Flash-студия. Мастерские аниматоров и про-

граммистов 

 электронный практикум: 

o урок № 28 «Автоматическая анимация, или Анимация формы»; 

o урок № 29 «Белокрылые лошадки, или Анимация формы»; 

o урок № 30 «Справочник грибника, или  Анимация формы»; 

o урок № 31 «Уточняем анимацию, или Метки». 

Тема 2.5. Анимация движения 

Учащиеся должны знать / понимать: 

 понятие, назначение и способы создания и редактирования анимации Motion (Движе-

ние); 

 возможности и способы создания направляющего слоя. 

Учащиеся должны уметь: 

 создавать и редактировать анимацию Motion (Движение); 

 применять анимацию Motion (Движение) для сложных объектов и для нескольких по-

следовательных преобразований; 

 выполнять настройки анимации Motion (Движение); 

 выполнять движение по траектории. 



Понятие и назначение анимации Motion (Движение). Создание и редактирование анима-

ции Motion (Движение). Анимация движения для нескольких последовательных перемеще-

ний. Движение по траектории. Анимация вращения вокруг центра, вокруг осей Х и У.  

Практическая работа:  

 задания подглавы 1.5 учебного пособия «Flash-студия. Мастерские аниматоров и про-

граммистов; 

 электронный практикум: 

o урок № 32 «Автоматическая анимация, или Анимация движения»; 

o урок № 33 «Лети, мотылѐк, или Анимация движения»; 

o урок № 34 «Белые кораблики, или  Движение по траектории»; 

o урок № 35 «Хитрости и тонкости, или Анимация движения». 

Тема 2.6. Вложенные клипы  

Учащиеся должны знать / понимать: 

 понятие и назначение вложенных клипов; 

 способы создания вложенных клипов. 

Учащиеся должны уметь: 

 с помощью вложенных клипов совмещать различные типы анимации; 

 создавать клип внутри клипа; 

 «наращивать» вложенный клип. 

Понятие и назначение вложенного клипа. Способы создания и редактирования вложенно-
го клипа. Совмещение различных типов анимации. 

Практическая работа:  

 задания подглавы 1.6 учебного пособия «Flash-студия. Мастерские аниматоров и про-

граммистов»; 

 электронный практикум: 

o урок № 36 «Оживляем текст, или Анимация текста»; 

o урок № 37 «Эффект матрѐшки или Вложенные клипы»; 

o урок № 38 «Беги, лошадка, или Вложенные клипы». 

Тема 2.7. Слой-маска 

Учащиеся должны знать / понимать: 

 понятие и назначение маски; 

 алгоритм создания слоев-масок. 

Учащиеся должны уметь: 

 создавать, редактировать и анимировать маску; 

 применять маску для создания эффектов; 

 совместно использовать маску и анимацию; 

 настраивать прозрачность для символов. 

Понятие и назначение маски. Примеры маски. Создание, редактирование, анимирование 

маски. Настройка прозрачности символов.  

Практическая работа:  

 задания подглавы 1.7 учебного пособия «Flash-студия. Мастерские аниматоров и про-

граммистов»; 

 электронный практикум: 

o урок № 39 «Что скрывает маска, или Работа с маской»; 

o урок № 40 «Куполов сиянье, или Слой-маска»; 

o урок № 41«Настоящие волшебники, или Работа с маской». 

 

Тема 2.8. Работа со звуком 

Учащиеся должны знать / понимать: 

 способы применения и импортирования звуков в среде Flash. 

Учащиеся должны уметь: 
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 импортировать и редактировать звук; 
 переносить звук на сцену; 
 настраивать эффекты и сжатие звука. 

Импортирование звука в библиотеку Flash. Перенос звука на временную линейку. Редак-
тирование звука, настройка эффектов и параметров сжатия. 

Практическая работа:  
 задания подглавы 1.8 учебного пособия «Flash-студия. Мастерские аниматоров и про-

граммистов»; 
 урок № 42 «Наполним музыкой сердца, или Импортирование звука». 

Тема 2.9. Работа с видео 

Учащиеся должны знать / понимать: 

 возможности среды Flash при работе с видео; 
 способы импортирования видео. 

Учащиеся должны уметь: 

 импортировать видео; 
 применять маску к видео; 
 применять фильтры и добавлять анимацию к импортированному видео. 

Способы импортирования видео. Добавление фильтров. Применение маски к видео. Со-
вмещение видео с анимацией. 

Практическая работа:  
 задания подглавы 1.9 учебного пособия «Flash-студия. Мастерские аниматоров и про-

граммистов»; 
 урок № 43 «Такое разное кино, или Работа с видео» электронного практикума. 

 

Тема 2.10. Защита проектов  

Учащиеся должны знать / понимать: 

 виды готовой продукции во Flash; 
 способы демонстрации проекта; 
 способы анализа и критерии оценивания материала. 

Учащиеся должны уметь: 

 создавать баннер; 
 создавать электронную открытку; 

 разрабатывать электронное портфолио; 
 делать электронную визитку; 
 демонстрировать проект; 
 готовить выступление, представление и защиту своего проекта; 
 анализировать и оценивать свою работу и работу одноклассников. 

Практическая работа:  
 задания подглавы 1.10 учебного пособия «Flash-студия. Мастерские аниматоров и 

программистов»; 
 электронный практикум: 
o урок № 44 «Желаем счастья, или Анимированная открытка»; 
o урок № 45 «Реклама во Flash, или Баннер». 

Практическая работа: доработка собственных проектов. Подготовка к презентации и 

защите проектов. Проведение презентации и защиты проектов. 

 



Темы занятий мультстудии являются предметным содержанием, обеспечивающего соответ-

ствующие этапы разработки проекта.  

Для разработки  и защите проекта по свободной теме и отводится 22 часа. Это время для 

самостоятельной проектно-исследовательской деятельности. Проекты могут быть индивиду-

альными, парными и групповыми. В ходе работы оттачиваются навыки владения редактором 

Flash и обучающиеся неоднократно проходят все этапы проектной деятельности, что способ-

ствует приобретению опыта разработки проекта. 
 

Содержание курса 

(перечень основных 

разделов програм-

мы) 

Количество 

часов 

Перечень формируемых и развиваемых универсаль-

ных действий обучающихся 

Аналитический 

этап 

1 час Познавательные: анализировать полученную ин-

формацию, определять проблему, формулировать тему, 

цель и задачи проекта, определять источники информа-

ции, планировать продукт проекта. 

Коммуникативные: ставить вопросы, формировать 

собственное мнение, формулировать свои затруднения, 

предлагать помощь, проявлять активность во взаимодей-

ствии. 

Регулятивные: адекватно использовать речь, осуще-

ствлять рефлексию собственной деятельности. 

Личностные: доброжелательность, эмоционально-

нравственная отзывчивость, стремление следовать соци-

альным нормам поведения. 

Поисковый этап 1 час Познавательные: осуществлять поиск, выделение, 

сбор, обработку, анализ  информации из разных источни-

ков в разных формах, ориентироваться в разнообразии 

способов достижения цели и решения задач проекта.  

Коммуникативные: формировать и отстаивать соб-

ственное мнение, задавать вопросы, необходимые для ор-

ганизации деятельности и сотрудничества, определять 

цели, функции участников взаимодействия, договари-

ваться о распределении функций и ролей. 

Регулятивные: грамотно формулировать высказыва-

ния, составлять план последовательности действий. 

Личностные: уважительное отношение к иному мне-

нию, навыки сотрудничества в разных ситуациях, умение 

не создавать конфликты и находить выходы из спорных 

ситуаций. 

Практический 

этап 

3 часа Познавательные: интерпретация информации, при-

менение, представление и оценка информации, умение 

строить письменное и устное высказывание, выделение 

информации и объектов необходимых для наблюдения, 

понимать назначение экспериментов, выбор наиболее 

эффективных способов решения. 

Коммуникативные: формулировать свое мнения и 

позицию, задавать вопросы, строить понятные для парт-

нера высказывания, вести устный и письменный диалог, 

слушать собеседника. 

Регулятивные: составлять план последовательности 

действий и  действовать по нему, предвидеть возмож-

ность получения конкретного результата, использовать 
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речь для регуляции своего действия, вносить необходи-

мые дополнения и изменении в план и способ действия в 

случае расхождения реального действия с эталоном. 

Личностные: потребность в совместной деятельно-

сти, навыки сотрудничества в разных ситуациях, умение 

не создавать конфликты и находить выходы из спорных 

ситуаций. 

 

Контрольный 

этап 

1 час Познавательные: умение контролировать процесс и 

результат деятельности, способы еѐ коррекции, выделе-

ния существенных признаков, анализ, синтез, сравнение, 

оценка, классификация по критериям, установление ана-

логий, установление причинно-следственных связей, по-

строение рассуждений, обобщение. 

Коммуникативные: формировать и формулировать 

собственное мнение и прислушиваться к мнению других, 

разрешать конфликты на основе учета интересов и пози-

ций всех участников. 

Регулятивные: составлять план последовательности 

действий, выделять и формулировать то, что сделано и 

что нужно сделать, определять качество работы, устанав-

ливать соответствие полученного результата с постав-

ленной целью, соотносить правильность выбора, плани-

рования, выполнения и результата действия с требова-

ниями конкретной задачи, вносить коррективы в дейст-

вия, адекватно воспринимать предложения учителей, то-

варищей, родителей по исправлению ошибок. 

Личностные: потребность самоанализа, рефлексии, 

самооценка на основе критериев успешной деятельности, 

эмпатия как понимание чувств других людей и сопережи-

вание им. 

 

Презентационный 

этап 

2 часа Познавательные: знать способы защиты проекта, 

осознанно и произвольно строить сообщения в устной и 

письменной форме, в т.ч. творческого и исследователь-

ского характера, ориентироваться в разнообразии спосо-

бов решения задач. 

Коммуникативные: умение задавать вопросы, уме-

ние принимать позицию других, адекватно оценивать 

свое поведение и поведение окружающих,  строить по-

нятные для партнера высказывания, вести устный и 

письменный диалог, слушать собеседника, строить моно-

логическое высказывание. 

Регулятивные: концентрация воли для преодоления 

интеллектуальных затруднений,  стабилизация эмоцио-

нального состояния,  активизация сил и энергии, к воле-

вому усилию в ситуации конфликта. 

Личностные: ответственность за свои поступки, го-

товность и способность к саморазвитию, доброжелатель-

ность и эмоционально-нравственная отзывчивость. 
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