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Пояснительная записка 

      Для каждой области дизайна сегодня существуют специализированные 

графические приложения, позволяющие разработать все что угодно, начиная от 

простейшей визитки и кончая дизайном автомобиля или коттеджа. Люди самых 

разных профессий применяют компьютерную графику в своей работе.  Это – 

исследователи в различных научных и прикладных областях, художники, 

конструкторы, специалисты по компьютерной верстке, дизайнеры, создатели 

рекламы, логотипов, модельеры тканей и одежды, дизайнеры оформления 

помещений, фотографы, специалисты в области теле- и видеомонтажа, Web 

дизайнеры, авторы мультимедиа-презентаций. 

 

Краткая аннотация 

По разноуровневой дополнительной общеобразовательной общеразвивающей 

программе технической направленности «Компьютерная графика» (далее – 

Программа) могут обучаться старшие школьники, которые уже владеют 

начальными навыками в работе с компьютером. Программа включает в себя 3 

тематических модуля.  

Обучающиеся в доступной и интересной форме познакомятся с элементами 

техники и простейшими способами создания рисунков с помощью компьютерных 

программ, а также получат первоначальные навыки в данном виде деятельности и 

разовьют свой творческий потенциал. На обучение принимаются дети не зависимо 

от уровня владения навыками компьютера и уровня общего развития. Для детей с 

ОВЗ возможно обучение по индивидуальному образовательному маршруту, 

предусматривающему индивидуальный объём и темп освоения программы. 

Обучающиеся выполняют несложные упражнения, создают простые проекты с 

помощью современных графических редакторов, а также самостоятельные 

творческие работы, участвуют в соревнованиях и конкурсах учрежденческого и 

муниципального уровня. Обучение по данной программе служит хорошей 

пропедевтикой для всех форм последующего обучения школьников старшего 

возраста в объединениях «Компьютерная графика» направленности по предмету 

«Информатика». 

Направленность дополнительной общеобразовательной, общеразвивающей 

программы «Компьютерная графика» техническая.  

Актуальность программы заключается в том, что она нацелена на решение 

задач, определенных в Стратегии развития воспитания в Российской Федерации на 

период до 2025 года от 29 мая 2015 г. № 996-р г. и способствует развитию 

познавательной активности обучающихся, творческого мышления, повышению 

интереса к информатике и самое главное, профориентации в мире профессий. 

Программа является научно-технической, интегрированной и образовательной. 

Обучение по данной программе способствует личностному саморазвитию, 

адаптации воспитанников к постоянно меняющимся социально-экономическим 

условиям, подготовке к самостоятельной жизни в современном мире, а также 

профессиональному самоопределению.  

     Знания и умения, приобретённые в результате освоения курса, учащиеся могут 

применить в различных областях: физике, химии, биологии и др., а также они 

являются фундаментом для дальнейшего совершенствования мастерства в области 

трёхмерного моделирования, анимации, видеомонтажа. 

    Традиционная система, ориентированная на обучение всех детей по единым 

программам и методикам, не может обеспечить полноценного развития каждого 

ребёнка. Необходим индивидуальный, дифференцированный, разноуровневый 
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подход, который обеспечивает всем детям возможность занятий независимо от 

способностей и уровня общего развития. Обучаясь по данной программе, 

воспитанники могут приобрести как первоначальные, основные, так и углубленные 

знания и умения по данному виду деятельности, навыки коллективной и 

самостоятельной работы в соответствии с их образовательными потребностями  и 

возможностями. 

Новизна данной дополнительной образовательной программы заключается в 

том, что по форме организации образовательного процесса она является 

модульной. Модули разработаны с учётом личностно-ориентированного подхода и 

составлены так, чтобы каждый ребёнок имел возможность свободно составить свой 

личный учебный план, выбрать конкретный объект работы, наиболее интересный и 

приемлемый для него. Программа строится так, что каждый модуль посвящён 

отдельной проблематике и соответствующим технологиям в сфере компьютерной 

графики. Модули отражают ту или иную актуальную для интересов ребёнка 

тематику, посвящены различным ступеням, масштабам, техникам создания 

изображений на компьютере.  

Таким образом, модульное построение программы даёт возможность 

организовать постепенное (поэтапное) погружение в сложное и, самое главное, 

интересно организованное для детей содержание.  

Также новизна программы заключается в блочно-модульном методе подачи 

материала (каждый модуль разделён на блоки, включающие большие темы и 

разделы), конвергенции разных направленностей дополнительного образования – 

информатики и физики, используемых инновационных технологий, связанных с 

освоением нетрадиционных, вновь открытых направлений и форм работы.  

Цель, задачи, способы определения результативности, а также формы 

подведения итогов реализации дополнительной образовательной программы 

представлены в каждом модуле. Обучающийся может участвовать в конкурсах, 

самостоятельно готовить проекты и презентовать их. 

Отличительные особенности программы заключаются в её 

разноуровневости, как в общем содержании каждый последующий модуль 

программы усложняется, так и внутри каждого модуля. Уровневый подход 

основывается на особенностях обучающихся, выявленных на основе входной 

диагностики (возрастных, социальных, психофизических, интеллектуальных). 

Применение конвергентного подхода, позволяюет выстраивать обучение, 

включающее в себя элементы нескольких направленностей. Специфика данной 

программы в том, что она предполагает, кроме изучения основных тем, проектную 

деятельность и участие в различных конкурсах. Исходя из этого, большинство 

занятий по программе построены по комбинированному типу и представляют 

собой активное изучение трёх графических редакторов - Paint, Inkscape, Tinkercad.  

По данной программе предусмотрено дистанционное обучение в системе 

АСУ РСО и в группах ВКонтакте и Viber, на сйте ДЮЦ. 

Программа 1 года обучения относится к ознакомительному уровню. В 

программе внутри одного года обучения в каждом модуле определены 3 уровня 

сложности: стартовый (начальный), основной (общий) и углубленный.  

Внедрение разноуровневости, которая определяет вариативное 

структурирование содержания исходя из возможностей и запросов обучающихся, 

позволяет реализовать право каждого ребёнка на овладение компетенциями, 

знаниями и умениями в индивидуальном темпе, объёме и уровне сложности, а 

педагогу уровневая дифференциация позволяет акцентировать внимание на работе 
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с различными категориями детей. Разноуровневость позволяет увеличить охват и 

доступность данных программ. 

Данная разноуровневая программа призвана «обеспечивать выравнивание 

доступности дополнительного образования для различных категорий детей в 

соответствии с их образовательными потребностями и возможностями». 

На вводном (обязательном для всех модулей) занятии в практической части 

осуществляется входная педагогическая диагностика как для определения уровня 

мотивации и интересов детей, так и для определения уровня владения 

предметными ЗУН, по итогам которой выявляются уровни освоения содержания 

для каждого обучающегося: 

 1 уровень - стартовый (начальный), предусматривается помощь и коррекция 

педагога. 

2 уровень - основной (базовый), самостоятельная работа, педагог 

консультирует. 

 3 уровень – углублённый, самостоятельная работа, педагог оценивает, 

возможна коллективная оценка. 

  На последующих занятиях задания уже дифференцируются в зависимости от 

уровня, определённого для каждого обучающегося. 

  Во всех темах, связанных с практической деятельностью, обязательно есть 

уровневая дифференциация. 

Отличительной особенностью программы является также то, что программа 

имеет собственную матрицу, изначальную структуру программы, определяющую 

все последующие её характеристики и компоненты, описывающую систему 

уровней сложности содержания программы и соответствующие им достижения 

участников. Матрица наложена на каждый модуль программы и включает 

описание по каждому уровню сложности следующих аспектов: целеполагание, 

специфика учебной деятельности, диагностика, формы и методы работы, 

прогнозируемая результативность обучения по программе. 

Педагогическая целесообразность и необходимость уровневого подхода 

заключается в том, что коллектив творческого объединения является 

разновозрастным (в нём могут обучаться дети с ОВЗ, дети, находящиеся в ТЖС, 

дети мигрантов, и др.). Педагогические приёмы, формы, средства и методы 

образовательной деятельности, которые используются при разноуровневом 

подходе, позволят педагогу достичь поставленных цели и задач программы, и 

заключается в применяемом на занятиях деятельностного подхода, который 

позволяет максимально продуктивно усваивать материал путём смены способов 

организации работы. Тем самым педагог стимулирует познавательные интересы 

учащихся и развивает их практические навыки. У детей воспитываются 

ответственность за порученное дело, аккуратность, взаимовыручка. В программу 

включены коллективные практические занятия, развивающие коммуникативные 

навыки и способность работать в команде. Практические занятия помогают 

развивать у детей воображение, внимание, творческое мышление, умение свободно 

выражать свои чувства и настроения, работать в коллективе. 

В процессе реализации программы «Компьютерная графика» проводятся 

мультимедиа-занятия по всем темам образовательной программы. 

Аудиовизуальная информация, представленная в различной форме (видеофильм, 

анимация, слайды, музыка), стимулирует непроизвольное внимание детей 

благодаря возможности демонстрации явлений и объектов в динамике. 

Информационно-коммуникационные технологии позволяют увеличить поток 
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информации по содержанию предмета и методическим вопросам. В ходе занятий 

используются мультимедийные презентации, различные игры, викторины. 

Программа предусматривает «стартовый» (ознакомительный) уровень освоения 

содержания программы, предполагающий использование общедоступных 

универсальных форм организации материала, минимальную сложность задач, 

поставленных перед обучающимися. 

   Воспитательный потенциал программы состоит в том, что применяемые 

интерактивные формы и методы обучения помогают увлечь детей, замотивировать 

их на активное участие, достижение результатов, коллективную работу и побудить 

их к осознанному овладению практическими приёмами работы по созданию 

рисунков на компьютере - созданию проектов, комплексов упражнений. Важным 

аспектом реализации программы является ее воспитательный потенциал, 

основанный на привитии интереса к ИТ, на способности к самостоятельной 

творческой работе, формировании коммуникативной культуры.  

На обучение принимаются дети с разным уровнем подготовки , как с полным 

отсутствием навыков владения компьютером, а также имеющие основные навыки, 

творческие способности и желание развиваться, и общего развития. 

Обучение по программе представляет большие возможности для 

профессиональной ориентации воспитанников, вводя детей в мир таких профессий, 

как художники, конструкторы, специалисты по компьютерной верстке, дизайнеры, 

создатели рекламы, логотипов, модельеры тканей и одежды, дизайнеры 

оформления помещений, фотографы, специалисты в области теле- и видеомонтажа, 

Web дизайнеры, авторы мультимедиа-презентаций. 

Кроме того, наличие в коллективе детей разных возрастных групп предполагает 

использование дифференцированного подхода при выборе методов и форм, а также 

выстраивание индивидуальных образовательных траекторий для детей с особыми 

образовательными потребностями -одаренные дети, дети с ОВЗ, дети с 

особенностями психофизического развития и др. 

Цель программы: Создание условий для творческого самовыражения, развития и 

самореализации обучающихся и сформировать их компетентность в освоении 

базовых понятий и методов компьютерной графики, стимулирующего дальнейшее 

совершенствование мастерства в области компьютерного дизайна и 

определяющего выбор будущей профессии. 

Задачи программы: 

1. Обучающие: 

Стартовый (начальный) уровень: 

– познакомить детей с различными видами компьютерной графики 

включая популярные графические редакторы «Paint», «Tinkercad» и «Inkscape»; 

– обучить основным технологиям работе с графические редакторы «Paint», 

«Tinkercad» и «Inkscape»; 

– овладеть начальными навыками работы в программе «Paint», «GIMP» и 

«Inkscape»; 

Основной (общий) уровень: 

- сформировать систему базовых знаний, умений и навыков в области работы с 

графические редакторами «Paint», «Tinkercad» и «Inkscape»; позволяющих 

создавать творческий продукт по образцу; 

- овладеть навыками основными навыками работы в программе «Paint», 

«Tinkercad» и «Inkscape»; 

Углубленный уровень: 
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- сформировать систему специальных знаний, умений и навыков в области работы 

с графические редакторами «Paint», «Tinkercad» и «Inkscape»; позволяющих 

создавать оригинальный творческий продукт; 

- овладеть навыками работы с графическими редакторами «Paint», «Tinkercad» и 

«Inkscape»; ;  

      - обучить принципам построения и хранения изображений векторной и 

растровой графики в программах «Paint», «Tinkercad» и «Inkscape»;  

     - обучить созданию и редактированию собственных изображений, используя 

инструменты графических программ; 

2.  Развивающие задачи: 

Стартовый (начальный) уровень: 

- способствовать развитию творческих способностей каждого ребенка на основе 

личностно-ориентированного подхода; 

- развить сенсорную сферу ребёнка 

–Основной (общий) уровень: 

- развивать творческую активность детей, путём создания ими собственных 

рисунков на основе повтора, вариации, импровизации. 

–Углубленный уровень: 

- способствовать профессиональному самоопределению детей, путём выстраивания 

индивидуальной образовательной траектории. 

- развивать познавательный интерес к информатике; 

- развивать творческий потенциал учащихся; 

- способствовать профориентации ребят; 

3. Воспитательные (общие для всех трёх уровней): 

- сформировать устойчивую мотивацию к самореализации 

- воспитать в учащихся чувство информационной культуры; 

- воспитать самостоятельность, творческую свободу; 

- поддерживать у детей интерес к познанию ИТ. 

Возраст детей, участвующих в реализации программы 13 - 17 лет. Сроки 

реализации программа рассчитана на 1 год, объём - 108 часов. (3 модуля по 36 

часов каждый). 

Критерии (предметные, метапредметные, личностные) /объём и 

сложность (особенности предметной, метапредметной и личностной 

сфер) 

Сферы 
Уровни / критерии (объём, сложность) 

Стартовый Основной (общий) Углублѐнный 

П р е д м е т н ы е 

Усвоение 

специальной 

терминологии и 

основ работы КГ 

Начальные навыки 

коллективной 

деятельности и работы в 

программе «Paint», 

«Tinkercad» и 

«Inkscape»» 

Усвоение специальной терминологии и 

основ программ«Paint», «Tinkercad» и 

«Inkscape»  в большем  объёме и уровне 

сложности. 

Навыки коллективной деятельности и 

работы в программах  «Paint», «Tinkercad» и 

«Inkscape» 

Сформированность 

начальных 

исследовательских навыков. 

Начальные навыки 

импровизации 

Усвоение специальной терминологии и 

основ нотной грамоты в объёме, 

сопоставимом с предпрофессиональным 

уровнем образования. 

Навыки коллективной 

деятельности и работы «Paint», 

«Tinkercad» и «Inkscape»мво всех 

имеющихся техниках. Навыки 

самостоятельной работы. 

Сформированность 

исследовательских навыков. 

Импровизационные  навыки 

М
ет

ап
р

ед
м

ет
н

ы
е 

Умение 

самостоятельно 

контролировать 

учебные действия. 

Умение самостоятельно 

организовать и контролировать 

учебные действия. 

Инициативность, креативность, 

умение самостоятельно 

организовать и контролировать 

учебные действия, построение 

индивидуальной образовательной 

траектории 
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Л
и

ч
н

о
ст

н
ы

е 

Осознание 

национальной 

идентичности. 

Осознание социальной роли и 

национальной идентичности. 

Осознание социальной роли и 

национальной идентичности, 

способность к саморазвитию, мотивация 

к творчеству. 

 

Формы и методы работы с воспитанниками 

Для стартового уровня доминирующим является объяснительно- 

иллюстративный метод. Он состоит в том, что педагог сообщает готовую 

информацию разными средствами, а учащиеся воспринимают, осознают и 

фиксируют в памяти эту информацию. Сообщение информации осуществляется с 

помощью устного слова (рассказ, лекция, объяснение), печатного слова 

(дополнительные пособия), демонстрации наглядных средств, практического 

показа способов деятельности. Учащиеся выполняют ту деятельность, которая 

необходима для первого уровня усвоения знаний, – слушают, смотрят, читают, 

наблюдают, соотносят новую информацию с ранее усвоенной и запоминают. 

Для основного уровня характерен репродуктивный метод: воспроизведение 

и повторение способа деятельности по заданиям педагога являются главным его 

признаком. При этом педагог пользуется для предъявления заданий устным и 

письменным словом, наглядностью разного вида, а учащиеся пользуются теми же 

средствами для выполнения заданий, имея образец, сообщенный или показанный 

педагогом. Также на этом уровне возможно применение частично-поискового 

метода. 

На углублённом уровне основными являются частично-поисковые или 

эвристические методы, а также активно используются творческие, 

исследовательские, проективные. 

Используются современные групповые формы: ролевые или 

организационно-деятельностные игры, технология творческих мастерских, методы 

тьюторского   и наставнического сопровождения. 

Реализация образовательно-воспитательных задач достигается за счёт 

применения разнообразных форм обучения: 

-  теоретические (беседы, лекции); 

-  практические (самостоятельное или коллективное выполнение заданий, данных 

педагогом, подготовка тематических коллекций художественных работ, 

оформление экспозиций, др.); 

- экскурсии, выставки, праздники, конку 

рсы и т.д. 

   Применяется групповая форма работы (одновременная работа педагога со 

всеми учащимися, коллективное выполнение работы на заданную тему) и 

индивидуальная форма работ (самостоятельное выполнение учащимися творческих 

работ в соответствии с поставленной задачей). 

   Методы:  

-  словесный (устное изложение, беседа, рассказ, лекция); 

-  наглядный (показ мультимедийных материалов, иллюстраций, демонстрация 

выполненных педагогом образцов); 

-  практический (выполнение конкретной работы на заданную тему). Особо следует 

выделить блок практических занятий, связанный с приобщением ребят к учебно-

исследовательской работе, главной целью которых является развитие творческих 

способностей, обучающихся; 

-  поисково- исследовательский (поиск путей и вариантов решения задач, 

поставленных педагогом, или самими обучающимися); 
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Уровни сложности выполняемых учащимися работ:  

- репродуктивный (воспроизведение учащими готовых работ с использованием 

полученных знаний и освоенных видов деятельности); 

- творческий (выполнение собственных авторских работ).Режим занятий - 2 раза в 

неделю по 1,5 академических часа, при наполняемости от 7 до 10 учащихся в 

группе. 

Занятия предполагают наличие не только теоретической и практической частей, но 

и подготовку к участию в конкурсах, динамические паузы, релаксацию, рефлексию 

и диагностику. Некоторые занятия могут проводиться в форме конкурсов, 

презентаций проектов и др. 

Формы и методы диагностики 

Используется современная система оценочных средств, применяются 

разнообразные методы диагностики индивидуальных особенностей и достижений 

учащегося. 

Ожидаемые результаты 

Включают в себя три группы параметров (предметные, метапредметные и 

личностные результаты). 

Предметные результаты расписаны по модулям. 

Личностные и метапредметные результаты являются общими ко всей программе. 

Метапредметные результаты достаточно универсальны, т.е. формируются 

независимо от области деятельности и от уровня, на котором ребёнок осваивает 

программу. Они отличаются исходя из индивидуальных, возрастных особенностей, 

и особенностей здоровья ребенка. 

Личностные (воспитательные) результаты едины для всех детей одной возрастной 

группы. Указанные результаты согласовываются с дифференцированным 

целеполаганием и описанием критериев по каждому уровню освоения программы. 

Предметные результаты: 

- Основные ЗУН (УУД) (для всех обучающихся); 

- Дополнительные ЗУН (УУД), которые дают возможность детям выйти на более 

высокий уровень, что проявится в качестве творческого продукта; 

Специальные компетентности, которые позволят детям выйти на высокий 

соревновательный уровень достижений (пройти конкурсный отбор в учебное 

заведение по профилю, поучаствовать и занять призовые места в предметных 

олимпиадах, соревнованиях, конкурсах и т.д.) 

Возраст детей, участвующих в реализации программы: 13 – 17 лет. 

Сроки реализации: программа рассчитана на 1 год, объём – 108 часов (3 модуля по 

36 часов каждый). 

Режим занятий - 2 раза в неделю по 1,5 академических часа (по 1 и 2 часа) в группе. 

Форма обучения – очная 

Формы организации деятельности: групповая (весь коллектив), малыми 

группами по уровням освоения программы, индивидуальная (работа учащегося с 

педагогом или сверстником-наставником). 

Стартовый Основной Углубленный 

фронтальная в малых группах индивидуальная 

 

Наполняемость учебных групп составляет 12-15 человек. 

Планируемые результаты.  
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Стартовый 

 

Основной 

 

Углубленный 

 

Метапредметные - проявление навыка 

самоконтроля; 

- умение эмоционально 

воспринимать 

действительность; 

− проявление способности 

контролировать свои 

учебные действия; 

- умение контролировать 

учебные действия; 

- проявление креативности 

(фантазии, вкуса; 

− участие в совместном с 

педагогом планировании 

деятельности 

- способность 

экспериментировать в 

процессе творчества; 

- проявление фантазии и 

эстетического вкуса; 

- умение самостоятельно 

планировать свою 

деятельность 

Личностные - достаточно высокий уровень 

адаптированности детей; 

− проявление трудолюбия, 

аккуратности, усидчивости, 

терпения, умения доводить до 

конца начатое дело; 

- проявление интереса к 

познанию программ 

компьютерной графики; 

- наличие устойчивой 

мотивации к познанию и 

творчеству; 

− сформированность 

культуры 

взаимоотношений; 

- проявление устойчивого 

интереса к познанию 

программ компьютерной 

графики 

- наличие устойчивой    

мотивации к 

самореализации и 

творчеству; 

- проявление элементов 

экономического 

мировоззрения; 

- проявление 

устойчивого интереса к 

познанию программ 

компьютерной графики 

- осознание гражданской, 

национальной 

идентичности;  

- сформировано умение 

добиваться успеха и 

правильно относиться к 

успехам и неудачам  

Регулятивные − сформировано умение 

понимать причины 

успеха/неуспеха учебной 

деятельности; 

− сформировано умение 

конструктивно действовать 

даже в ситуациях неуспеха; 

− сформировано умение 

адекватно воспринимать 

предложения и оценку 

педагогов, товарищей и 

родителей. 

− сформировано умение 

планировать, 

контролировать и оценивать 

учебные действия в 

соответствии с поставленной 

задачей и условием её 

реализации в процессе 

познания; 

− сформировано умение 

самостоятельно учитывать 

выделенные педагогом 

ориентиры действия в новом 

материале; 

− сформирован навык 

вносить коррективы в 

действие после его 

завершения на основе 

оценки и учета характера 

сделанных ошибок; 

− сформирована готовность 

оценивать свой труд, 

принимать оценки 

одноклассников, педагогов, 

родителей. 

-  

Коммуникативные − сформировано умение 

сотрудничать со взрослыми 

и сверстниками в разных 

социальных ситуациях; 

сформировано умение 

приходить к общему 

решению в совместной 

работе (сотрудничать с 

одноклассниками) 

− сформировано умение 

учитывать разные мнения и 

интересы и обосновывать 

свою позицию; 

 

- сформировано умение 

учитывать разные мнения и 

интересы и обосновывать 

свою позицию; 

- сформировано умение 

находить выходы из 

спорных ситуаций 

-  
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Стартовый уровень: 

• Разбираться в особенностях растровой и векторной графики. Уметь 

применять эти знания в соответствии с поставленной задачей. 

• Различать цветовые модели, используемые в разных видах изображений. 

• Знать способы сохранения и сжатия изображений. 

• Редактировать изображения в программах растровой графики Paint и Gimp: 

Основной уровень: 

• выделять фрагменты изображений с использованием различных инструментов; 

• редактировать фотографии с использованием различных средств 

художественного оформления; 

• применять к тексту различные эффекты; 

• выполнять тоновую и цветовую коррекцию фотографий; 

• ретушировать фотографии. 

Углубленный уровень: 

• Создавать собственные иллюстрации, используя главные инструменты 

векторной программы Inkscape: 

• создавать рисунки из простых объектов; 

• выполнять основные операции над объектами; 

• закрашивать рисунки, используя различные виды заливок; 

• работать с контурами объектов; 

• создавать рисунки из кривых; 

• создавать иллюстрации с использованием методов упорядочения и объединения 

объектов; 

• получать объемные изображения; 

• применять различные графические эффекты; 

• создавать надписи, заголовки, размещать текст по траектории;  

 

Предметные результаты. 

Модульный принцип построения программы предполагает описание предметных 

результатов в каждом конкретном модуле 

Критерии и формы подведения итогов представлены в матрицах каждого модуля.  

Способы проверки ЗУН: начальная диагностика, промежуточная диагностика, 

итоговая аттестация. 

Формы контроля качества образовательного процесса и подведения итогов 

(«Методические рекомендации по разработке дополнительных 

общеобразовательных программ», Приложение к письму министерства 

образования и науки Самарской области 03.09.2015 № МО -16-09-01/826-ТУ). 

Тестирование, анкетирование, экспресс- опрос, наблюдение, игра-зачет, выставка- 

презентация, концерт, конкурс, соревнование. 

Виды и формы контроля ЗУН воспитанников: 

− Входной контроль – собеседование, анкетирование; 

− Текущий контроль – проверка усвоения и оценка результатов каждого занятия. 

Беседы в форме «вопрос – ответ», самостоятельная работа, опросы с 

элементами викторины, конкурсные мероприятия, контрольные задания, 

предметное тестирование. 

− Периодический – проверка степени усвоения материала за определенный 

период: по каждому модулю. 
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− Итоговый (проводится в конце обучения по каждому модулю) – основная 

форма подведения итогов обучения: выставки-презентации, а также игры- 

зачеты по заданной теме или по выбору. 

 

Приёмы и методы организации учебно-воспитательного процесса: 
Стартовый Основной Углубленный 

одновременная работа со 

всей группой 

репродуктивный метод: воспроизведение 

и повторение способа деятельности по 

заданиям педагога; 

частично-поисковый, 

эвристический, 

исследовательский 

метод показа и 

демонстрации, 

метод развития 

самостоятельности (частично- 

поисковый); 

метод развития 

творческого сознания, 

словесный метод 

(объяснительно- 

иллюстративный) 

метод работы по 

индивидуальному 

образовательному маршруту 

метод работы по 

индивидуальному 

образовательному 

маршруту 

метод игровой ситуации метод проектов метод проектов 

  метод наставничества 

 

  Принципами программы являются: 

     - доступность - предоставляемый учебный материал преподаётся с учётом 

возраста детей, их психологических особенностей, в удобной для них форме; 

    - наглядность - на занятиях используется показ слайдов, иллюстраций; 

    - демократичность и гуманизм – учащимся демонстрируются примеры и даются  

задания, которые они в состоянии понять и осмыслить;   

    - научность- «От простого к сложному». 

2.Организация образовательного процесса 

  Программа «Компьютерная графика» состоит из теоретических и 

практических занятий, на которых учащиеся знакомятся с графическим редактором 

Paint и аналогами графических программ Adobe PhotoShop (Gimp) и CorelDraw 

(Inkscape).  Они изучают векторную и растровую графику, как два разных способа 

представления графических данных, при необходимости, удачно дополняющих 

друг друга. Ученики создают свои собственные рисунки, а также корректируют и 

создают спецэффекты на готовых фотографиях. Занятия проходят в форме 

сотрудничества обучающегося и педагога.  Преподаватель даёт сведения о 

возможностях изображения, показывает пример своей работы, а каждый учащийся 

создаёт свой проект, осуществляя свой собственный замысел. Для выполнения 

графических работ на компьютере нужны знания не только графических 

редакторов, но и элементарное понимание построения композиции, 

цветовосприятия и цветопередачи, рисунка и стилизации. Курс даёт ребятам 

возможность сформировать компетентность в области современных компьютерных 

графических редакторов. 

Материально-техническое обеспечение 

Помещение: кабинет, оборудование для занятий – ноутбуки, графические 

планшеты, мышки, проектор, экран, интернет 

Стартовый уровень: ноутбки. 

Основной уровень: ноутбуки, мышки. 

Углубленный уровень: компьютеры с экраном 17 d, графические планшеты. 

Дидактическое обеспечение 

Планы-конспекты открытых занятий; 
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Информационный, наглядно-иллюстративный материал - альбомы, стенды, 

информация для родителей, картотека одарѐнных детей. 

Видео – материалы по темам. Комплект контрольных упражнений, тестов по 

итогам модулей. 

Диагностические материалы 

Предметные тесты на выявление уровня знаний по компьютерной 

грамотности и общей эрудиции детей в области ИТ по каждому модулю. 

Тест Торренса на определение уровня креативости. 

Тест на определение самооценки М. Куна. 

Адаптированная методика диагностики личностного роста школьников 

(Д.В.Григорьев, И.В.Степанова, П.В.Степанов). 

Нормативная база 

Нормативным основанием данной программы стали следующие документы: 

• Федеральный Закон «Об образовании в Российской Федерации» от 

29.12.2012 № 273-ФЗ, 

• Концепция развития дополнительного образования детей (утверждена 

распоряжением Правительства РФ от 04.09.2014 № 1726-р),  

• Приказ Министерства просвещения  России от 9.11.2018 № 196 «Об 

утверждении порядка    организации и осуществления образовательной 

деятельности по дополнительным общеобразовательным программам» 

• Приказ Министерства просвещения РФ от 3.09. 2019 г. № 467 «Об 

утверждении Целевой модели развития региональных систем 

дополнительного образования детей»;  

• Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 28.09. 

2020 г. № 28 «Об утверждении СП 2.4.3648-20 «Санитарно-

эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, 

отдыха и оздоровления детей и молодежи»; 

• «Методические рекомендации по проектированию дополнительных 

общеразвивающих программ (включая разноуровневые программы)» 

(Приложение к письму Минобрнауки России от 18.11.2015 № 09-3242); 

 

Учебный план программы «Компьютерная графика» 

Ознакомительный уровень, 1 год обучения (108 часов) 

 

№ 

п/п 

Наименование модуля  Количество часов 

Всего Теория  Практика 

1.  «Графический редактор Paint net» 36 4 32 

2.  «Графический редактор векторной 

графики Inkscape» 36 4 32 

3.  «Графический редактор 3D графики 

Tinkercad» 36 6 30 

 ИТОГО 108 14 94 

 

Критерии оценки знаний, умений и навыков 
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при освоении программы 

Для того чтобы оценить усвоение программы, в течение года используются 

следующие методы диагностики: собеседование, наблюдение, анкетирование, 

выполнение отдельных творческих заданий, тестирование, участие в конкурсах, 

викторинах. 

 По завершению учебного плана каждого модуля оценивание знаний проводится 

посредством тестирования, интеллектуальной игры или интерактивного занятия. 

Применяется 3-х балльная система оценки знаний, умений и навыков обучающихся 

(выделяется три уровня: ниже среднего, средний, выше среднего). Итоговая оценка 

результативности освоения программы проводится путём вычисления среднего 

показателя, основываясь на суммарной составляющей по итогам освоения 3-х 

модулей. 

Уровень освоения программы ниже среднего – ребёнок овладел менее чем 50% 

предусмотренных знаний, умений и навыков, испытывает серьёзные затруднения 

при работе с учебным материалом; в состоянии выполнять лишь простейшие 

практические задания педагога. 

Средний уровень освоения программы – объём усвоенных знаний, приобретённых 

умений и навыков составляет 50-70%; работает с учебным материалом с помощью 

педагога; в основном, выполняет задания на основе образца; удовлетворительно 

владеет теоретической информацией по темам курса, умеет пользоваться 

литературой. 

Уровень освоения программы выше среднего – учащийся овладел на 70-100% 

предусмотренным программой учебным планом; работает с учебными 

материалами  самостоятельно, не испытывает особых трудностей; выполняет 

практические задания с элементами творчества; свободно владеет теоретической 

информацией по курсу, умеет анализировать литературные источники, применять 

полученную информацию на практике.  

Формы контроля качества образовательного процесса: 

• собеседование,  

• наблюдение,  

• интерактивное занятие; 

• анкетирование,  

• выполнение творческих заданий,  

• тестирование,  

• участие в конкурсах, викторинах в течение года 

• Практическая работа 

 

 

Модуль № 1. «Графический редактор Paint net». 

Реализация этого модуля направлена на обучение основам компьютерной 

грамотности, правилам техники безопасности, при работе на компьютере и 

основам работы программы Paint net. 

Цель модуля: формирование системы знаний, умений и навыков продуктивной 

деятельности в области компьютерной грамотности через освоение техники работы 

в графическом редакторе Paint net. 

Задачи модуля: 

- познакомить обучающихся с понятиями «векторная» и «растровая» графика; 

- научиться технике безопасности при работе с компьютером; 

- познакомиться с графическим редактором Paint и научиться в нём работать; 

- учиться создавать собственный проект в графическом редакторе Paint. 
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Уровни 

освоени

я 

програм

м ы 

модуля 

 

Задачи модуля 

Прогнозируе

мы е 

предметные 

результаты 

Критерии 

определения 

предметных 

результатов 

Применяемые методы и 

технологии 

Формы и 

методы 

диагностики 

Стартов

ый 

(началь

ный) 

Обучающие:  

- обучить специальной 

терминологии; 

- сформировать систему знаний о 

графическом редакторе Paint net 

- сформировать первоначальны е 

навыки в технике графического 

редактора Paint net 

Воспитательные: 

- способствовать развитию 

познавательного интереса к 

графическом редакторе Paint net 

- формировать потребность в ЗОЖ; 

- способствовать развитию у 

обучающихся чувства патриотизма 

(вкуса, экологической культуры, 

гражданственности, др.). 

Развивающие:  

- развить 

самостоятельность и аккуратность; 

- развить начальную  

способность организовывать свои 

учебные действия. 

Предметные 

- знания о 

графическо

м редакторе 

Paint net как 

области 

деятельност

и и 

специальной 

терминологи

и; 

- сформирова

ны 

первоначаль

ные навыки 

в технике 

графическом 

редакторе 

Paint net 

Предметные

: 

- уровень 

знаний о 

графическом 

редакторе 

Paint net и 

специальной 

терминологи

и, 

- уровень 

сформирован

ности 

первоначальн

ых  навыков 

в технике 

графическом 

редакторе 

Paint net 

- Технологии 

развивающего обучения;  

- Внутригрупповая 

дифференциация для 

организации обучения на 

разном уровне;  

- Личностно- 

ориентированная 

технология. 

- Педагогика 

сотрудничества.   

Методы: 

- Одновременная работа 

со всей группой,  

- Метод  показа и 

демонстрации,    

- Практического показа 

способов деятельности, 

- Словесные методы 

(объяснительно- 

иллюстративный метод)  

Тестировани

е, 

анкетировани

е, 

экспресс- 

опрос, 

наблюдение, 

игра-зачет, 

выставка- 

презентация 

Основн

ой 

(общий) 

Обучающие:  

- обучить специальной 

терминологии; 

- сформировать систему знаний о 

графическом редакторе Paint net 

- сформировать базовые навыки в 

технике 

графическом редакторе Paint net  

Воспитательные: 

- способствовать 

 развитию у обучающихся 

познавательного интереса к 

графическом редакторе Paint net 

- формировать потребность в ЗОЖ; 

- способствовать развитию у 

обучающихся чувства патриотизма 

(вкуса, гражданственности, 

экологической культуры, др.). 

Развивающие:  

- развить способность 

организовывать        и 

контролировать  свои учебные 

действия; 

- развить 

самостоятельность и аккуратность; 

- развить мотивацию к познанию и 

творчеству 

Предметные

: 

- знания о 

графическо

м редакторе 

Paint net и 

специальной 

терминологи

и 

- сформирова

ны базовые 

навыки в 

технике 

графическом 

редакторе 

Paint net 

Предметные

: 

- уровень 

знаний о 

графическом 

редакторе 

Paint net и 

специальной 

терминологи

и, 

- уровень 

сформирован

ности 

базовых 

навыков в 

технике 

графическом 

редакторе 

Paint net 

Технологии  

Технология развивающего 

обучения; Личностно- 

ориентированная 

технология. 

Педагогика 

сотрудничества  

Методы репродуктивный 

метод: воспроизведение и 

повторение 

способа 

деятельности по заданиям 

педагога;  

Методы развития 

самостоятельности 

(частично- поисковый) 

Тестировани

е, 

анкетировани

е, экспресс 

опрос, 

наблюдение, 

игра-зачет, 

выставка- 

презентация 

Углубл

енн ый 

Обучающие:  

- обучить специальной 

терминологии; 

- сформировать систему знаний о 

графическом редакторе Paint net 

- сформировать специальные навыки 

в технике графическом редакторе 

Paint net 

Воспитательные: 

- способствовать 

 развитию у обучающихся 

познавательного интереса к 

графическом редакторе Paint net 

- формировать потребность в ЗОЖ; 

- способствовать развитию у 

Предметные

: 

- наличие 

системы 

знаний о 

вязании и 

специальной 

терминологи

и; 

- сформирова

ны 

специальны

е навыки в 

технике 

графическом 

Предметные

: 

- уровень 

знаний о 

графическом 

редакторе 

Paint net и 

специальной 

терминологи

и; 

- уровень 

сформирован

ности 

специальных 

навыков в 

Технологии 

развивающего обучения;  

внутригрупповая я 

дифференциация для 

организации обучения на 

разном уровне, 

личностно-

ориентированная 

технология, педагогика 

сотрудничества,  

адаптивная технология. 

Методы: 

Частично- поисковые или 

эвристические, а также 

творческие, 

Тестировани

е, 

анкетировани

е, 

экспресс- 

опрос, 

наблюдение, 

игра-зачет, 

выставка- 

презентация 
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обучающихся чувства патриотизма 

(вкуса, гражданственности, 

экологической культуры, др.). 

Развивающие:  

- развить способность 

организовывать        и 

контролировать  свои учебные 

действия; 

- развить способность делать 

самостоятельны й выбор; 

- развить мотивацию к творчеству; 

- развить креативность. 

редакторе 

Paint net 

технике 

графическом 

редакторе 

Paint net 

исследовательские, 

проектные 

 

Учебно-тематический план модуля «Графический редактор Paint net» 

 

№ 

п/

п 

Название темы Количество 

часов 

Формы 

аттестации/ контроля 

Вс

ег

о 

Те

ор

ия 

Практ

ика 

1. Вводное 

 

заняти

е  

3 1 2 Наблюдение, интерактивное 

тестирование на выявление имеющихся 

знаний о компьютерной грамотности, 

анкетирование. 

2. Знакомство с видами 

графических 

редакторов и их 

возможностями. 

10 1 9 Экспресс-опрос 

3. Инструменты 

программы Paint. 

10 1 9 Викторина, практическая работа. 

4. Проектная 

деятельность 

10 1 9 Игра-зачет, практическая работа 

5. Итоговое занятие 3 0 3 Презентация работ 

Итого: 36 4 32  

 

Содержание программы модуля: 

Тема 1. «Вводное занятие» (3ч) 

 Техника безопасности при работе на компьютере. 

Теория. Вводное занятие. Техника безопасности при работе на компьютере. 

Правила пользования инструментами. Устройство компьютера. Выявление 

имеющихся знаний о компьютерной грамотности, анкетирование: «Уровень 

мотивации к обучению», «Уровень развития креативности» 

Практика.  

- Стартовый – Тестирование. Приложение 1. 

- Основной – Тестирование. Приложение 1 

- Углубленный - Тестирование. Приложение 1  

Дистанционное обучение. 

https://resh.edu.ru/subject/lesson/1103/ 

Тема 2. Знакомство с видами графических редакторов и их возможностями. 

(10ч) 

Теория. Знакомство с видами компьютерной графики (векторная и растровая).  

Практика. 

- Стартовый – Наблюдение. Выполнение простого рисунка. 

https://resh.edu.ru/subject/lesson/1103/
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- Основной – Выполнение рисунка по заданному образцу. 

- Углубленный -  Создание собственной творческой работы.  

Дистанционное обучение.  

Растровый графический редактор https://resh.edu.ru/subject/lesson/1020/ 

Векторный графический редактор https://resh.edu.ru/subject/lesson/1216/ 

Тема 3. Инструменты программы Paint. (10ч) 

Теория. Составление симметричной и композиций из автофигур 4-5 шт. 

Перемещение, масштабирование, поворот. Группировка. Заливки и обводки. 

Дублирование и выравнивание объектов. Масштабирование, соединение текста и 

рисунка. Инструменты программы. Масштаб, текст, выделение, вырез и 

совмещение объектов. 

Практика. 

- Стартовый – Наблюдение. Выполнение простого рисунка. 

- Основной – Выполнение рисунка по образцу. 

- Углубленный -  Создание собственной творческой работы. 

Дистанционное обучение. 

https://comp-doma.ru/paint.html  

https://comp-doma.ru/paint.html 

 https://comp-doma.ru/paint.html 

Тема 5. Проектная деятельность. (10ч)  

Теория: Работа по индивидуальному учебному плану. Для участия в 

конкурсах, олимпиадах, конференциях.  

 Практика: 

- Стартовый уровень - нет 

- Основной уровень - нет 

- Углубленный уровень – создание рисунков, презентаций, под 

руководством педагога. 

Дистанционное обучение: «Обработка фотографий» 

https://resh.edu.ru/subject/lesson/1104/ 

Тема 6. Итоговое занятие. (3ч)  

Теория: Подведение итогов модуля. Проведение итоговой аттестации, 

презентации работ. 

 Практика: 

• стартовый уровень – итоговое тестирование, приложение 2. 

• основной уровень – итоговое тестирование, приложение 2. 

• углубленный уровень – итоговое тестирование, приложение 2. 

Дистанционный компонент: «Техника безопасности при работе на 

компьютере» 

https://resh.edu.ru/subject/lesson/3066/start/ 

  

 

Модуль № 2. «Графический редактор векторной графики Inkscape» 

Реализация этого модуля направлена на знакомство с графическим редактором 

Inkscape, его возможностями, инструментами, способами создания векторных 

рисунков.  

Цель модуля: создание каждым обучающимся индивидуального проекта в 

векторной программе Inkscape.  

Задачи модуля: 

- познакомить с графическими возможностями векторной графики; 

- научиться пользоваться инструментами программы Inkscape; 

https://resh.edu.ru/subject/lesson/1020/
https://resh.edu.ru/subject/lesson/1216/
https://comp-doma.ru/paint.html
https://comp-doma.ru/paint.html
https://comp-doma.ru/paint.html
https://resh.edu.ru/subject/lesson/1104/
https://resh.edu.ru/subject/lesson/3066/start/
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- учиться создавать собственный проект в графическом редакторе Inkscape. 

 

 
Уровни 

освоени

я 

програм

м ы 

модуля 

 

Задачи модуля 

Прогнозируе

мы е 

предметные 

результаты 

Критерии 

определения 

предметных 

результатов 

Применяемые методы и 

технологии 

Формы и 

методы 

диагностики 

Стартов

ый 

(началь

ный) 

Обучающие:  

- обучить специальной 

терминологии; 

- сформировать систему знаний о 

графическом редакторе Inkscape 

- сформировать первоначальны е 

навыки в технике графического 

редактора Inkscape 

Воспитательные: 

- способствовать развитию 

познавательного интереса к 

графическом редакторе Inkscape 

- формировать потребность в ЗОЖ; 

- способствовать развитию у 

обучающихся чувства патриотизма 

(вкуса, экологической культуры, 

гражданственности, др.). 

Развивающие:  

- развить 

самостоятельно сть и аккуратность; 

- развить начальную  

способность организовывать свои 

учебные действия. 

Предметные 

- знания о 

графическо

м редакторе 

Inkscape как 

области 

деятельност

и и 

специальной 

терминологи

и; 

- сформирова

ны 

первоначаль

ные навыки 

в технике 

графическом 

редакторе 

Inkscape 

Предметные

: 

- уровень 

знаний о 

графическом 

редакторе 

Inkscape и 

специальной 

терминологи

и, 

- уровень 

сформирован

ности 

первоначальн

ых  навыков 

в технике 

графическом 

редакторе 

Inkscape 

- Технологии 

развивающего обучения;  

- Внутригрупповая 

дифференциация для 

организации обучения на 

разном уровне;  

- Личностно- 

ориентированная 

технология. 

- Педагогика 

сотрудничества.   

Методы: 

- Одновременная работа 

со всей группой,  

- Метод  показа и 

демонстрации,    

- Практического показа 

способов деятельности, 

- Словесные методы 

(объяснительно- 

иллюстративный метод)  

Тестировани

е, 

анкетировани

е, 

экспресс- 

опрос, 

наблюдение, 

игра-зачет, 

выставка- 

презентация 

Основн

ой 

(общий) 

Обучающие:  

- обучить специальной 

терминологии; 

- сформировать систему знаний о 

графическом редакторе Inkscape 

- сформировать базовые навыки в 

технике 

графическом редакторе Inkscape 

Воспитательные: 

- способствовать 

 развитию у обучающихся 

познавательного интереса к 

графическому редактору Inkscape 

- формировать потребность в ЗОЖ; 

- способствовать развитию у 

обучающихся чувства патриотизма 

(вкуса, гражданственности, 

экологической культуры, др.). 

Развивающие:  

- развить способность 

организовывать        и 

контролировать  свои учебные 

действия; 

- развить 

самостоятельно сть и аккуратность; 

- развить мотивацию к познанию и 

творчеству 

Предметные

: 

- знания о 

графическо

м редакторе 

Inkscape и 

специальной 

терминологи

и 

- сформирова

ны базовые 

навыки в 

технике 

графическом 

редакторе 

Inkscape 

Предметные

: 

- уровень 

знаний о 

графическом 

редакторе 

Inkscape и 

специальной 

терминологи

и, 

- уровень 

сформирован

ности и 

базовых 

навыков в 

технике 

графическом 

редакторе 

Inkscape 

Технологии  

Технология развивающего 

обучения; Личностно- 

ориентированная 

технология. 

Педагогика 

сотрудничества  

Методы репродуктивный 

метод: воспроизведение и 

повторение 

способа 

деятельности по заданиям 

педагога;  

Методы развития 

самостоятельности 

(частично- поисковый) 

Тестировани

е, 

анкетировани

е, экспресс 

опрос, 

наблюдение, 

игра-зачет, 

выставка- 

презентация 

Углубл

енн ый 

Обучающие:  

- обучить специальной 

терминологии; 

- сформировать систему знаний о 

графическом редакторе Inkscape 

- сформировать специальные навыки 

в технике графическом редакторе 

Inkscape 

Воспитательные: 

- способствовать 

 развитию у обучающихся 

познавательного интереса к 

Предметные

: 

- наличие 

системы 

знаний о 

вязании и 

специальной 

терминологи

и; 

- сформирова

ны 

специальны

Предметные

: 

- уровень 

знаний о 

графическом 

редакторе 

Inkscape и 

специальной 

терминологи

и; 

- уровень 

сформирован

Технологии 

развивающего обучения;  

внутригрупповая я 

дифференциация для 

организации обучения на 

разном уровне, 

личностно-

ориентированная 

технология, педагогика 

сотрудничества,  

адаптивная технология. 

Методы: 

Тестировани

е, 

анкетировани

е, 

экспресс- 

опрос, 

наблюдение, 

игра-зачет, 

выставка- 

презентация 
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графическом редакторе Paint net 

- формировать потребность в ЗОЖ; 

- способствовать развитию у 

обучающихся чувства патриотизма 

(вкуса, гражданственности, 

экологической культуры, др.). 

Развивающие:  

- развить способность 

организовывать        и 

контролировать  свои учебные 

действия; 

- развить способность делать 

самостоятельны й выбор; 

- развить мотивацию к творчеству; 

- развить креативность. 

е навыки в 

технике 

графическом 

редакторе 

Inkscape 

ности 

специальных 

навыков в 

технике 

графическом 

редакторе 

Inkscape 

Частично- поисковые или 

эвристические, а также 

творческие, 

исследовательские, 

проектные 

 

Учебно-тематический план модуля «Графический редактор векторной 

графики Inkscape» 

 

№ 

п/

п 

Название темы Количество 

часов 

Формы 

аттестации/ контроля 

Вс

ег

о 

Те

ор

ия 

Практ

ика 

1. Инструменты 

программы Inkscape. 

23 3 20 Викторина, практическая работа. 

2. Проектная 

деятельность 

10 1 9 Игра-зачет, практическая работа 

3. Итоговое занятие 3 0 3 Презентация работ 

Итого: 36 4 32  

 

Содержание тем: 

Тема 1. Инструменты программы Inkscape. (23ч) 

Графические возможности программы Inkscape. (6) 

Теория. Знакомство с видами компьютерной графики (векторная и растровая). 

Графические возможности программы Inkscape, интерфейс программы 

Инструменты программы. Автофигуры. Прямоугольник. Эллипс. Звёзды. Спирали. 

Термины программы. Запуск окна приложения. Создание, открытие и сохранение 

файлов. Форматы в Inkscape. Выделение и трансформация. Узлы. Управление 

узлами. 

Практика. 

-  Стартовый – Наблюдение. Выполнение простого рисунка. 

- Основной – Выполнение рисунка по образцу. 

- Углубленный -  Создание собственной творческой работы. 

Дистанционное обучение.  https://inkscape.paint-net.ru/?id=13 

Инструменты программы Inkscape . (6ч) 

Теория. Автофигуры. Прямоугольник. Эллипс. Звёзды. Спирали. Организация, 

выравнивание и взаимное размещение графических объектов. Составление 

симметричной и композиций из автофигур 4-5 шт. Перемещение, 

масштабирование, поворот. Группировка. Заливки и обводки. Дублирование и 

выравнивание объектов 

Практика. 

- Стартовый – Наблюдение. Выполнение простого рисунка. 

- Основной – Выполнение рисунка по образцу. 

- Углубленный -  Создание собственной творческой работы 

https://inkscape.paint-net.ru/?id=13
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Дистанционное обучение. https://inkscape.paint-net.ru/?id=13 

Свободное рисование «кривыми» в программе Inkscape. (6ч) 

Теория. Кривые. Градиент. Эллипс. Эллипс. Изменение контура. Текст. 

Преобразование объекта в кривые. Применение автофигур. Свободное рисование 

«Кривыми». Рисуем объёмную стрелку. Рисуем сердечко. Звёздочка с глазами. 

Рисуем бильярдный шар и чупа-чупс. Рисуем цветок, раскрашенный карандашом. 

Табличка с вырезанной надписью. Рисуем стакан с соком. 

Практика.  

- Стартовый – Наблюдение. Выполнение простого рисунка. 

- Основной – Выполнение рисунка по образцу. 

- Углубленный -  Создание собственной творческой работы 

Дистанционное обучение. https://inkscape.paint-net.ru/?id=13 

Масштабирование, соединение векторных и растровых рисунков. (5ч) 

Теория. Перемещение и трансформирование объектов. Принцип "золотого 

сечения". Создание текстуры. Кривые. Кривые + автофигуры. 

Автофигуры, преобразование объекта. Рисование "кривыми". 

Заливка цветом и градиентом. Автофигуры. Форматирование. 

Свободное рисование (кривые + автофигуры), ллипс. Кривые. 

Копирование, вставка, компоновка листа. Перо. Построение устойчивой и 

неустойчивой композиции. Свободные линии, штриховка, ч.б и цветной варианты. 

 Нарисовать новогоднюю маску используя дополнительные цвета Создать 

композицию и окрасить её текстурами (джинсовая ткань). 

Векторный пейзаж "Грустный камень". 

Векторный пейзаж "Летучая рыба". 

Рисуем кошку "Hello Kitty 

Кривая, линия, рисованная кривая. Изобразить поляну с цветами и насекомыми (3-

4 цветка и 2-3 насекомых 

Раскрасить рисунок заливкой цветом и градиентом 

Рисуем огонь. Рисуем пингвина. Рисуем яблоко. 

Особенности изображения. Язык телодвижений. Изобразить животное с 

характером. Движение. 

Нарисовать мультяшные лица разных людей. Мимика. 

Рисуем куклу (человечка). 

Пропорции человека. Нарисовать мультяшных человечков. 

Пропорции человека. Нарисовать мультяшных человечков. 

Способы изображения движения. Рисование машин, самолетов и т.д. 

Рисование животных. Несколько видов (2-3). Придумать сюжет комикса на 1 стр. 

Способы передачи разговоров и мыслей в комиксах. 

Стеклянная бомбочка. 

Составить из придуманных ранее персонажей комикс на 1 стр. 

Рисование новогодней открытки. 

Практика.  

- Стартовый – Наблюдение. Выполнение простого рисунка. 

- Основной – Выполнение рисунка по образцу. 

- Углубленный -  Создание собственной творческой работы 

Дистанционное обучение. https://inkscape.paint-net.ru/?id=13 

Тема 5. Проектная деятельность. (10ч)  

Теория: Работа по индивидуальному учебному плану. Для участия в 

конкурсах, олимпиадах, конференциях.  

 Практика: 

https://inkscape.paint-net.ru/?id=13
https://inkscape.paint-net.ru/?id=13
https://inkscape.paint-net.ru/?id=13
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- Стартовый уровень - нет 

- Основной уровень - нет 

- Углубленный уровень – создание рисунков, презентаций, под 

руководством педагога. 

Дистанционное обучение: «Векторная графика» 

https://resh.edu.ru/subject/lesson/1105/ 

Тема 6. Итоговое занятие. (3ч)  

Теория: Подведение итогов модуля. Проведение итоговой аттестации, 

презентации работ. 

 Практика: 

• стартовый уровень – итоговое тестирование, приложение 2. 

• основной уровень – итоговое тестирование, приложение 2. 

• углубленный уровень – итоговое тестирование, приложение 2. 

Дистанционный компонент: «Информационная грамотность». 

https://resh.edu.ru/subject/lesson/6471/start/51669/ 

 

 

Модуль № 3. «Графический редактор 3Dграфики Tinkercad» 

Реализация этого модуля направлена на знакомство с графическим редактором 

Tinkercad, его возможностями, инструментами, способами создания растровых 

рисунков.  

Цель модуля: создание каждым обучающимся индивидуального проекта в 

растровой программе Tinkercad.  

Задачи модуля: 

- познакомить с графическими возможностями 3D графики; 

- научиться пользоваться инструментами программы Tinkercad; 

- учиться создавать собственный проект в графическом редакторе Tinkercad. 
Уровни 

освоени

я 

програм

м ы 

модуля 

 

Задачи модуля 

Прогнозируе

мы е 

предметные 

результаты 

Критерии 

определения 

предметных 

результатов 

Применяемые методы и 

технологии 

Формы и 

методы 

диагностики 

Стартов

ый 

(началь

ный) 

Обучающие:  

- обучить специальной 

терминологии; 

- сформировать систему знаний о 

графическом редакторе Tinkercad 

- сформировать первоначальны е 

навыки в технике графического 

редактора Tinkercad 

Воспитательные: 

- способствовать развитию 

познавательного интереса к 

графическом редакторе Inkscape 

- формировать потребность в ЗОЖ; 

- способствовать развитию у 

обучающихся чувства патриотизма 

(вкуса, экологической культуры, 

гражданственности, др.). 

Развивающие:  

- развить 

самостоятельно сть и аккуратность; 

- развить начальную  

способность организовывать свои 

учебные действия. 

Предметные 

- знания о 

графическо

м редакторе 

Tinkercad 

как области 

деятельност

и и 

специальной 

терминологи

и; 

- сформирова

ны 

первоначаль

ные навыки 

в технике 

графическом 

редакторе 

Tinkercad 

Предметные

: 

- уровень 

знаний о 

графическом 

редакторе 

Tinkercad и 

специальной 

терминологи

и, 

- уровень 

сформирован

-ност и 

первоначальн

ых  навыков 

в технике 

графическом 

редакторе 

Tinkercad 

 

- Технологии 

развивающего обучения;  

- Внутригрупповая 

дифференциация для 

организации обучения на 

разном уровне;  

- Личностно- 

ориентированная 

технология. 

- Педагогика 

сотрудничества.   

Методы: 

- Одновременная работа 

со всей группой,  

- Метод  показа и 

демонстрации,    

- Практического показа 

способов деятельности, 

- Словесные методы 

(объяснительно- 

иллюстративный метод)  

Тестировани

е, 

анкетировани

е, 

экспресс- 

опрос, 

наблюдение, 

игра-зачет, 

выставка- 

презентация 

https://resh.edu.ru/subject/lesson/1105/
https://resh.edu.ru/subject/lesson/6471/start/51669/
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Основн

ой 

(общий) 

Обучающие:  

- обучить специальной 

терминологии; 

- сформировать систему знаний о 

графическом редакторе Tinkercad 

- сформировать базовые навыки в 

технике 

графическом редакторе Inkscape 

Воспитательные: 

- способствовать 

 развитию у обучающихся 

познавательного интереса к 

графическому редактору Inkscape 

- формировать потребность в ЗОЖ; 

- способствовать развитию у 

обучающихся чувства патриотизма 

(вкуса, гражданственности, 

экологической культуры, др.). 

Развивающие:  

- развить способность 

организовывать        и 

контролировать  свои учебные 

действия; 

- развить 

самостоятельно сть и аккуратность; 

- развить мотивацию к познанию и 

творчеству 

Предметные

: 

- знания о 

графическо

м редакторе 

Tinkercad и 

специальной 

терминологи

и 

- сформирова

ны базовые 

навыки в 

технике 

графическом 

редакторе 

Tinkercad 

Предметные

: 

- уровень 

знаний о 

графическом 

редакторе 

Tinkercad и 

специальной 

терминологи

и, 

- уровень 

сформирован

ности и 

базовых 

навыков в 

технике 

графическом 

редакторе 

Tinkercad 

Технологии  

Технология развивающего 

обучения; Личностно- 

ориентированная 

технология. 

Педагогика 

сотрудничества  

Методы репродуктивный 

метод: воспроизведение и 

повторение 

способа 

деятельности по заданиям 

педагога;  

Методы развития 

самостоятельности 

(частично- поисковый) 

Тестировани

е, 

анкетировани

е, экспресс 

опрос, 

наблюдение, 

игра-зачет, 

выставка- 

презентация 

Углубл

енн ый 

Обучающие:  

- обучить специальной 

терминологии; 

- сформировать систему знаний о 

графическом редакторе Tinkercad 

- сформировать специальные навыки 

в технике графическом редакторе 

Tinkercad 

Воспитательные: 

- способствовать 

 развитию у обучающихся 

познавательного интереса к 

графическом редакторе Tinkercad 

формировать потребность в ЗОЖ; 

- способствовать развитию у 

обучающихся чувства патриотизма 

(вкуса, гражданственности, 

экологической культуры, др.). 

Развивающие:  

- развить способность 

организовывать        и 

контролировать  свои учебные 

действия; 

- развить способность делать 

самостоятельны й выбор; 

- развить мотивацию к творчеству; 

- развить креативность. 

Предметные

: 

- наличие 

системы 

знаний о 

вязании и 

специальной 

терминологи

и; 

- сформирова

ны 

специальны

е навыки в 

технике 

графическом 

редакторе 

Tinkercad 

Предметные

: 

- уровень 

знаний о 

графическом 

редакторе 

Tinkercad и 

специальной 

терминологи

и; 

- уровень 

сформирован

ности 

специальных 

навыков в 

технике 

графическом 

редакторе 

Tinkercad 

Технологии 

развивающего обучения;  

внутригрупповая я 

дифференциация для 

организации обучения на 

разном уровне, 

личностно-

ориентированная 

технология, педагогика 

сотрудничества,  

адаптивная технология. 

Методы: 

Частично- поисковые или 

эвристические, а также 

творческие, 

исследовательские, 

проектные 

Тестировани

е, 

анкетировани

е, 

экспресс- 

опрос, 

наблюдение, 

игра-зачет, 

выставка- 

презентация 

 

Учебно-тематический план модуля «Графический редактор 3D графики 

Tinkercad» 

 

№ 

п/

п 

Название темы Количество 

часов 

Формы 

аттестации/ контроля 

Вс

ег

о 

Те

ор

ия 

Практ

ика 

1. Инструменты 

программы  Tinkercad. 

12 3 9 Викторина, практическая работа. 

2. Инструменты 11 2 9  
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программы Cura и 3D 

печать 

2. Проектная 

деятельность 

10 1 9 Игра-зачет, практическая работа 

3. Итоговое занятие 3 0 3 Презентация работ 

Итого: 36 6 30  

 

Содержание тем: 

Тема 1. Инструменты программы Tinkercad, особенности 3D графики.(12ч) 

Интерфейс программы Tinkercad  (6ч) 

Теория. Панель инструментов. Термины программы. Запуск окна приложения. 

Создание, открытие и сохранение файлов. Форматы 

Практика. 

• - Стартовый уровень - Наблюдение. Выполнение простого рисунка. 

• - Основной – Выполнение рисунка по образцу. 

• - Углубленный -  Создание собственной творческой работы 

Дистанционное обучение. «Курс NISSA Digispace» 

https://www.youtube.com/watch?v=iGrp8fFqisg&list=PLdxkNzRNCUZNSVpbP7bfa

CnZPbrYdwSyQ 

Свободное рисование в программе Tinkercad.(6ч)  

Теория. Использование слоёв. Инструменты программы и их применение 

Практика.  

• - Стартовый уровень - Наблюдение. Выполнение простого рисунка. 

• - Основной – Выполнение рисунка по образцу. 

• - Углубленный -  Создание собственной творческой работы 

Дистанционное обучение «Курс NISSA Digispace» 

https://www.youtube.com/watch?v=OqN893sydQs&list=PLdxkNzRNCUZNSVpbP7bfa

CnZPbrYdwSyQ&index=7 

Тема 2. Инструменты программы Cura и 3D печать. (11ч) 

Теория. Инструменты программы и их применение. Настройки 3D печати. Печать 

фигур на 3Dпринтере. 

Практика.  

• - Стартовый уровень - Наблюдение. Выполнение простого рисунка. 

• - Основной – Выполнение рисунка по образцу. 

• - Углубленный -  Создание собственной творческой работы 

- Дистанционное обучение «Учебник Cura и 3D печать» 

https://3dpt.ru/blogs/support/cura 

Тема 5. Проектная деятельность. (10ч)  

Теория: Работа по индивидуальному учебному плану. Для участия в 

конкурсах, олимпиадах, конференциях.  

 Практика: 

• Стартовый уровень - нет 

• Основной уровень - нет 

• Углубленный уровень – создание рисунков, презентаций, под 

руководством педагога. 

Дистанционное обучение: «Компьютер. Устройства вывода» 

https://resh.edu.ru/subject/lesson/962/ 

Тема 6. Итоговое занятие. (3ч)  

Теория: Подведение итогов модуля. Проведение итоговой аттестации, 

презентации работ. 

https://www.youtube.com/watch?v=iGrp8fFqisg&list=PLdxkNzRNCUZNSVpbP7bfaCnZPbrYdwSyQ
https://www.youtube.com/watch?v=iGrp8fFqisg&list=PLdxkNzRNCUZNSVpbP7bfaCnZPbrYdwSyQ
https://www.youtube.com/watch?v=OqN893sydQs&list=PLdxkNzRNCUZNSVpbP7bfaCnZPbrYdwSyQ&index=7
https://www.youtube.com/watch?v=OqN893sydQs&list=PLdxkNzRNCUZNSVpbP7bfaCnZPbrYdwSyQ&index=7
https://3dpt.ru/blogs/support/cura
https://resh.edu.ru/subject/lesson/962/
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 Практика: 

• стартовый уровень – итоговое тестирование, приложение 2. 

• основной уровень – итоговое тестирование, приложение 2. 

• углубленный уровень – итоговое тестирование, приложение 2. 

Дистанционный компонент: «Программное обеспечение компьютера». 

https://resh.edu.ru/subject/lesson/963/ 

 

 Методы педагогического контроля над усвоением учащимися учебной 

программы. 

      Для проверки освоения учащимися учебного материала преподаватель 

использует следующие виды контроля: 

- беседа с учениками по пройденному материалу; 

- самостоятельные работы учеников (на основе примера); 

-выполнение итоговых (по полугодиям) самостоятельных групповых и 

индивидуальных работ; 

- проведение контрольной диагностики. 

Техническое оснащение помещения для реализации программы. 

Практические занятия проводятся в компьютерном классе. 

Оборудование: 

- индивидуальные компьютеры (ноутбуки), подключённые к интернету; 

- компьютер (ноутбук) преподавателя, соединённый с проектором и экраном; 

- техническое обеспечение компьютеров – установка необходимых для изучения 

лицензионных программ Paint, Inkscape и Tinkercad; 

- принтер; 

- цифровой фотоаппарат; 

- 3D принтер. 

 

Учебно-методическое обеспечение программы 

• Программы Paint, Gimp и Inkscape, установленные на компьютеры.  

• Демонстрационные видео уроки.  

• Учебные пособия по графическим программам. 

•  

Программное обеспечение и интернет-ресурсы 

1) Программы графических редакторов: Рaint net, Inkscape и Tinkercad. 

2) Базы данных, информационно-справочные и поисковые системы: 

информационно-поисковые системы сети Интернет, в том числе Yandex, Google, 

Yahoo, Rambler и др.; 

3) Электронные каталоги и ресурсы web-сайтов отечественных и зарубежных 

библиотек: 

www.help/illistrator/ru-ru/adobe.com 

4) Флеш-диски с изображениями для редактирования и использования в 

творческих работах и учебных практических занятиях; 

5) Справочник в электронном виде по работе с графическими редакторами; 

6) Иллюстрированные лекции в электронном виде. 

Использование Интернета: 

Сайты с нормативными документами по образованию и методическими 

материалами:  

1. http://www.school.edu.ru – Российский общеобразовательный портал  

https://resh.edu.ru/subject/lesson/963/
http://www.school.edu.ru/
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2. http://www.ed.gov.ru – Федеральное агентство по образованию РФ 

Министерства образования и науки РФ 

3. http://www.edu.ru – Федеральный сайт Российского образования  

4. http://www.edu.km.ru – Образовательные проекты  

5. http://www.ict.edu.ru – Информационно-коммуникационные технологии в 

образовании  

6. http://www. Festival.1september.ru – Сайт педагогических идей «Открытый 

урок» 

 

Список используемой литературы: 

1. Дитрих У., Тиг Д. К. Photoshop CS2 на кончиках пальцев. Виртуозная 

техника (Photoshop CS2 at Your Fingertips: Get In, Get Out, Get Exactly What 

You Need) [Текст]/ М. - 2006 

2. Маргулис Д. Photoshop LAB Color. (Photoshop LAB Color: The Conyon 

Conundrum and Other Adventures in the Most Powerful Colorspace) [Текст]/ Д. 

Маргулис.- М. - 2006 

3. Маргулис Д. Photoshop для профессионалов. Классическое руководство по 

цветокоррекции (Professional Photoshop. The Classic Guide to Color 

Correction). [Текст]/ Д. Маргулис.-М. - 2006 

4. Томас Б. Photoshop для фотографов (The Photographer's Guide to Photoshop) 

[Текст]/ Б.Томас. - М. – 2004 

5. Комолова, Н.В. CorelDRAW X4. Самоучитель. [Текст]/ Н.В. Комолова. — 

СПб.: «БХВ-Петербург», 2008. — С. 656. 

6. Комолова, Н.В., Тайц, А.М. CorelDRAW 12. Самоучитель. [Текст]/ Н.В. 

Комолова. -2005 

7. Кнабе, Г.А., Энциклопедия дизайнера печатной продукции. 

Профессиональная работа. [Текст]/ М.: Издательский дом «Вильямс»,2006. – 

736с. 

8. Смолина, М. А. CorelDRAW X3. Самоучитель. [Текст]/ М.А. Смолина. — 

М.: «Диалектика», 2006. — С. 640 

9. Смолина, М. А. CorelDRAW 12. Самоучитель. [Текст]/ М.А.Смолина. — М.: 

«Диалектика», 2005. — С. 592.  

10. Хартман А. Adobe Illustrator CS. Руководство дизайнера (Exploring Illustrator 

CS). [Текст]/ А. Хартман. М. – 2006 

11. Corel Draw 12 в подлиннике. М. Бурлаков (52 МБ, PDF) 

http://www.all4wbmaster.ru/files/books/corel_m_12_b.pdf  

12. Блатнер Д., Фрейзер Б. Реальный мир. Photoshop 6. Современные 

компьютерные технологии. 

13. Миронов, Д.Ф. Компьютерная графика в дизайне: Учебник для вузов. 

[Текст]/ Д.Ф. Миронов. - СПб.: Питер, 2004 

 

Список литературы для учащихся: 

1. Бутакова, Н.Г. Компьютерная графика / Н.Г. Бутакова. - М.: МГИУ, 2008. - 

216 c. 

2. Залогова, Л.А. Компьютерная графика. Элективный курс: Учебное пособие / 

Л.А. Залогова. - М.: Бином. ЛЗ, 2009. - 213 c.  

3. Миронов, Д. Компьютерная графика в дизайне / Д. Миронов. - СПб.: BHV, 

2014. - 560 c.  

http://www/
http://www.edu.ru/
http://www.edu.km.ru/
http://www.ict.edu.ru/
http://www/
http://www.ozon.ru/context/detail/id/2628707/
http://www.ozon.ru/context/detail/id/2628707/
http://www.ozon.ru/context/detail/id/1600903/
http://www.ozon.ru/context/detail/id/1600903/
http://www.ozon.ru/context/detail/id/2293519/
http://ru.wikipedia.org/wiki/БХВ-Петербург_(издательство)
http://ru.wikipedia.org/w/index.php?title=Диалектика_(издательство)&action=edit&redlink=1
http://ru.wikipedia.org/w/index.php?title=Диалектика_(издательство)&action=edit&redlink=1
http://www.ozon.ru/context/detail/id/2632214/
http://www.all4wbmaster.ru/files/books/corel_m_12_b.pdf
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4. Тозик, В.Т. Компьютерная графика и дизайн: Учебник / В.Т. Тозик. - М.: 

Academia, 2016. - 672 c. 

 

 

Приложение 1. 

«Выявление начального уровня информационной грамотности учащихся» 

1 Есть ли у тебя дома компьютер? 

2 Как ты считаешь, компьютер тебе необходим? 

3 Что бы ты стал делать на компьютере? 

4 Для чего, по-твоему, нужен компьютер людям? 

5 Что ты умеешь делать на компьютере? 

6 Играешь ли ты в компьютерные игры? 

7 В какие компьютерные игры ты предпочитаешь 

играть? 

8 Знаешь ли ты, из каких устройств состоит 

компьютер? 

9 Можешь ли ты сохранять информацию на 

компьютере? 

10 Знаешь ли ты что такое Интернет? 

11 Для чего, по-твоему, нужен Интернет? 

12 Являешься ли ты пользователем сети Интернет? 

13 Где ты обычно пользуешься компьютером? 

14 Обучает ли тебя кто-либо работе на компьютере? 

15 Как ты думаешь, пригодятся ли тебе в будущем 

умение пользоваться компьютером? 

16 Для чего тебе может пригодиться знание 

компьютера? 

17 Как ты оцениваешь свой уровень компьютерной 

грамотности по 5-бальной шкале? 

Каждый отдельно взятый вопрос анкеты не свидетельствует об уровне 

компьютерной грамотности. Необходимо сопоставить количество всех ответов и 

сделать вывод об уровне компьютерной грамотности, исходя из соотношения 

выявленных признаков следующим образом. Нулевой уровень компьютерной 
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грамотности характеризуется отрицательным отношением к компьютеру, 

отсутствием представления о его значимости, его неиспользованием – 0 баллов. 

Низкий уровень компьютерной грамотности характеризуется тем, что при 

положительном отношении к компьютеру, он используется в основном как 

средство развлечения и общения. Испытуемые демонстрируют осведомленность в 

игровых и развлекательных программах – 1 балл. Средний уровень компьютерной 

грамотности предполагает, что компьютер при положительном отношении к нему, 

используется не только как средство решения учебных, но и познавательных задач 

– 2 балла. Высокий уровень компьютерной грамотности имеют испытуемые, 

которые создают новые информационные продукты, проявляют высокую 

осведомленность в использовании ресурсов Интернет, активно их используют – 3 

балла. 

Приложение 2 

Итоговый тест по 1 модулю 

Тема: «Графический редактор Paint». 

1. Вопрос №1 

Для вывода графической информации в персональном компьютере используется 

Ответы: 

• мышь 

• клавиатура 

• экран дисплея (правильный) 

• сканер 

Вопрос №2 

Устройство не имеет признака, по которому подобраны все остальные устройства 

из приведенного ниже списка: 

Ответы: 

• сканер (правильный) 

• плоттер 

• графический дисплей 

• принтер 

Вопрос №3 

Точечный элемент экрана дисплея называется: 

Ответы: 

• точкой 

• зерном люминофора 

• пикселем (правильный) 

• растром 

Вопрос №4 

Сетку из горизонтальных и вертикальных столбцов, которую на экране образуют 

пиксели, называют: 

Ответы: 

• видеопамятью 

• видеоадаптером 

• растром (правильный) 

• дисплейным процессором 

Вопрос №5 

Графика с представлением изображения в виде совокупностей точек называется: 
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Ответы: 

• фрактальной 

• растровой (правильный) 

• векторной 

• прямолинейной 

Вопрос №6 

Пиксель на экране цветного дисплея представляет собой: 

Ответы: 

• совокупность трех зерен люминофора (правильный) 

• зерно люминофора 

• электронный луч 

• совокупность 16 зерен люминофора 

Вопрос №7 

Видеоадаптер - это: 

Ответы: 

• устройство, управляющее работой графического дисплея (правильный) 

• программа, распределяющая ресурсы видеопамяти 

• электронное,   энергозависимое устройство для хранения информации о 

графическом изображении 

• дисплейный процессор 

Вопрос №8 

Видеопамять - это: 

Ответы: 

• электронное,  энергозависимое устройство для хранения двоичного кода 

изображения, выводимого на экран (правильный) 

• программа, распределяющая ресурсы ПК при обработке изображения 

• устройство, управляющее работой графического дисплея 

• часть оперативного запоминающего устройства 

Вопрос №9 

Для хранения 256-цветного изображения на один пиксель требуется: 

Ответы: 

• 2 байта 

• 4 бита 

• 256 битов 

• 1 байт (правильный) 

Вопрос №10 

Устройство не имеет признака, по которому подобраны все остальные устройства 

из приведенного списка: 

Ответы: 

• джойстик 

• мышь 

• принтер (правильный) 

• трекбол 

Вопрос №11 

В процессе преобразования растрового графического  файла количество  цветов  

уменьшилось с65 536 до 256. Объем файла уменьшится в: 

Ответы: 

• 4 раза 

• 2 раза (правильный) 
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• 8 раз 

• 16 раз 

Вопрос №12 

Графика с представлением изображения в виде последовательности точек со 

своими координатами, соединенных между собой кривыми, которые описываются 

математическими  

уравнениями, называется 

Ответы: 

• фрактальной 

• растровой 

• векторной (правильный) 

• прямолинейной 

Вопрос №13 

Применение векторной графики по сравнению с растровой: 

Ответы: 

• не меняет способы кодирования изображения 

• увеличивает объем  памяти,   необходимой для хранения изображения 

• не влияет на объем памяти, необходимой для хранения изображения, и на 

трудоемкость редактирования изображения 

• сокращает объем памяти, необходимой для хранения изображения, и 

облегчает редактирование последнего (правильный) 

 

Приложение 3 

Итоговый тест по модулю № 2.  

«Графический редактор векторной графики Inkscape» 

I. Подберите к каждому термину левой колонки определение из правой: 

1. Представление графической 

информации в виде набора точек 

называется 

а) программа для создания и редактирования 

изображений, основывающая на принципах 

векторной графики 

2. CorelDraw – это  б) построения фигуры от центральной точки  в 

стороны 

3. Open Graphic означает в) просмотр 

4. Инструмент означает 

г) сектор, дугу 

5. При рисовании прямоугольников 

клавиша Shift используется для  

д) представления фигуры в виде правильного 

квадрата 

6. Команда View из строки меню 

означает 

е) многоугольник 

7. С помощью инструмента  ж) управление 
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 можно создать  

 з) открыть документ 

 и) растровым 

 к) спираль, диаграммную сетку 

 

   II. Найдите наиболее подходящий вариант: 

1. Основными элементами окна 

являются: 

а) Строка заголовка, строка меню 

б) Стандартная панель инструментов 

в) Панель атрибутов, линейка 

г) Палитра цветов 

д) Все перечисленное 

 

3. Инструмент   означает 

а) Форму 

б) Выбор 

в) Кривую 

г) Контур 

д) Заливку 

  

2. Команда Edit  из строки меню 

означает 

а) Компоновка 

б) Просмотр 

в) Управление 

г) Редактирование 

д) Точечные изображения 

4. Фрактальная графика 

основана 

а) На математических 

вычислениях 

б) Представлении информации 

в виде пикселей 

в) Построении геометрических 

объектов 

г)  На преобразовании текста 

д) Использовании коллекции 

Clipart 

III. Дополнить: 

1. Клавиша Ctrl используется для __________________________________ 

2. Содержание Контекстное меню находится в зависимости 

____________________________ 

3. Панель графики содержит ________________________ для создания 

объектов, позволяющих составить графическое произведение. 
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Ответы для преподавателя: 

I. Подберите к каждому термину левой колонки определение из правой: 

1 2 3 4 5 6 7 

и а з е б в г 

II. Найдите наиболее подходящий вариант:  

1 2 3 4 

д г в а 

III. Дополнить: 

1. Клавиша Ctrl используется для автоматического выравнивания фигур   

(квадрата, круга) 

2. Содержание Контекстное меню находится в зависимости от активного в 

данный момент инструмента  

3.  Панель графики содержит все инструменты  для создания объектов, 

позволяющих составить графическое произведение. 

Приложение 4 

Итоговый тест по модулю 3 

1.Дайте определение термину Моделирование. 

А) Назначение поверхностям моделей растровых или процедурных текстур; 

B) Установка и настройка источников света; 

C) Создание трёхмерной математической модели сцены и объектов в ней; 

D) Вывод полученного изображения на устройство вывода - дисплей или принтер. 

2. Что такое рендеринг? 

А) Трёхмерные или стереоскопические дисплеи; 

B) Установка и настройка источников света; 

C) Построение проекции в соответствии с выбранной физической моделью; 

D) Вывод полученного изображения на устройство вывода - дисплей. 

3. Где применяют трехмерную графику (изображение)? 

А) Науке и промышленности, компьютерных играх, медицине ; 

B) Кулинарии,общепитах; 

C) Торговли; 

D) Стоматологии. 
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4. Модель человека в виде манекена в витрине магазина используют с целью: 

А) Продажи ; 

B) Рекламы; 

C) Развлечения ; 

D) Описания 

5. Рисунки, карты, чертежи, диаграммы, схемы, графики представляют собой 

модели следующего вида: 

А) Табличные информационные; 

B) Математические; 

C) Натурные; 

D) Графические информационные. 

6. Программные обеспечения, позволяющие создавать трёхмерную графику это... 

А) Blender Foundation Blender, Side Effects Software Houdini; 

B) AutoPlay Media Studio; 

C) Adobe Photoshop; 

D) FrontPage. 

7. К числу математических моделей относится: 

А) Формула корней квадратного уравнения; 

B) Правила дорожного движения; 

C) Кулинарный рецепт; 

D) Милицейский протокол. 

8. Процесс построения информационных моделей с помощью формальных языков 

называется: 

А) Планированием; 

B) Визуализацией; 

C) Формализацией; 

D) Редеринг. 

9. Математическая модель объекта: 

А) Созданная из какого-либо материала модель, точно отражающая внешние 

признаки объекта-оригинала; 

B) Совокупность данных, содержащих информацию о количественных 

характеристиках объекта и его поведении в виде таблицы; 
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C) Совокупность записанных на языке математики формул, отражающих те или 

иные свойства объекта-оригинала или его поведение; 

D) Установка и настройка источников света. 

10. Сколько существует основных этапов разработки и исследование моделей на 

компьютере: 

А) 5 

B) 6 

C) 3 

D) 2 

Ответы: 1.С 2.С 3.А 4.С 5.В 6.А 7.А 8.С 9.С 10.А 


