Авторская программа  для учащихся начальных классов «Сделай сам»
Основной принцип разработанной мною программы – сделай сам, проектирование от ученика, что подразумевает образование через деятельность ученика. Программа ориентирована на обучение, в ходе которого дети проводят эксперимент на основе имеющихся знаний, получают опыт, в результате опыты у них формируются теоретические знания, т.е. концепция, обратная связь – рефлексия.

Курс рассчитан на детей от 8 лет; на базе общеобразовательной школы в рамках дополнительного образования. 
Продолжительность курса 56 часов трудоёмкости для ученика.  

Образовательная программа «Сделай сам» является целостным интегрированным курсом и включает в себя следующие предметы: чтение, изобразительное искусство, технология и информатика.

Образовательная программа нацелена на развитие в ребёнке: общей и тонкой моторики рук, воспитания культуры чтения, проявление интереса к театрализации, использование компьютера как инструмента для работы,

Предполагается практическая работа по 5 блокам: художественное слово и культура чтения, пластилиновая лепка, изобразительное искусство, основы техники  речи, информатика и мультипликационные технологии. 

Целевое назначение программы. Участники программы  «Сделай сам» смогут: увидеть главное в тексте произведения ( читать текст между строк), овладеть техникой речи, работать с пластилином и изготовлять пластилиновые образы,  приобрести умения и навыки рисования декораций,  владеть простыми компьютерными техниками.

Учащиеся выполнят: собственный пластилиновый мультфильм,  запишут  собственное сценическое чтение эпизода художественного чтения.

Проблемные вопросы курса:

· Как увидеть главное в тексте?

· Каким образом можно прочесть текст между строками?

· Понять важность работы с компьютером

Проблемные вопросы курса будут решены: в дискуссиях (уроках), в играх,  в примерах личного опыта ребёнка, взрослого, в индивидуальной  и групповой работе.
Содержательная характеристика программы 

	№
	Тема
	Форма работы

	Блок 1. Знакомство с художественными произведениями. Выбор произведения 

	
	Знакомство с художественным произведением
	Рекомендация: лучше всего предложить детям несколько возможных вариантов и дать детям самим выбирать произведение.

	
	Работа над произведением. 
	  

	Блок 2.  Основы пластилиновой лепки. Создание из пластилина сказочного героя

	
	 Пластилин как возможность создания образов. 
	 Индивидуальная работа: опробование работы с пластилином, отработка приемов лепки. 

	
	Создание из пластилина своего персонажа
	Индивидуальная работа. Изготовление своего персонажа

	
	Организация выставки работ
	Подведение итогов. 

	Блок 3. Рисование  декораций.

	
	Рисование декораций.
	Индивидуальная и групповая работа по рисованию декораций.

	
	Презентация работ
	Коллективное занятие

	Блок 4. Основы фотоискусства и «оживление» персонажей через фотографию

	
	Съёмка сюжета с приготовленными героями –персонажами.
	Каждое движение фотографируется с расчетом 4 кадра в 1 секунду.



	
	Редактирование полученных фотографий 
	Знакомство с программой «Microsoft Office Picture Manager».  

	
	Подведение итогов
	Обсуждение, созданных коллажей; впечатлений от съёмок

	Блок 5. Работа с компьютерной программой «Windows movie maker»

	
	Характеристика программы. 
	Определение  плюсов и минусов работы в данной программе. Презентация программы «Windows movie maker»

	
	Монтаж пластилинового мультфильма с помощью программы 
	Определение понятие «Импортирование фотографий в программу». Импорт отредактированных фотографий.

	
	Монтаж фильма.  
	Определение понятия «Монтаж фильма». Операции с видео переходами и видео эффектами.

	Блок 6.  Основы сценической речи. Озвучивание  пластилинового мультфильма

	
	Голос и слово.
	Игры и упражнения на опору дыхания, на расширение диапазона голоса. 

	
	Сценическая речь и актерское мастерство
	Игровые задания.

	
	Озвучивание пластилинового мультфильма
	Запись аудио треков  каждого персонажа

	
	Блок 7. Операции с пластилиновым мультфильмом

	
	Импорт записанных аудио треков, музыки.
	Нарезка музыки для фильма в программе «Windows movie maker»

	
	Операции с фильмом.  
	Создание названий и титров к фильму

	
	Итоговое редактирование созданного фильма
	Обсуждение плюсов и минусов в проделанной части. Устранение недостатков.

	
	 Сохранение готового фильма. 
	Просмотр полученных материалов и их обсуждение. Написание эссе.

	Блок 8. Подведение итогов

	
	Рефлексия.
	Получение обратной связи. Игра на живую взаимосвязь.

Анкетирование. 


Ресурсное обеспечение. 

Временной ресурс – 56 часов  кружковой работы  + применение программы на уроках чтения, изо, технологии.

Техническое обеспечение: тетради, пластилин, компьютер и т. д. Методические ресурсы: учебные пособия по технологи и изо, культуры чтения, набор анкет. Набор видеосюжетов, презентации к материалу, рабочие карточки. Методологические ресурсы: лекции (обычные), групповая и индивидуальная работа и т.д.

Форма контроля: самооценка через собственное удовлетворение или неудовлетворение, оценка сверстников (через презентацию работ), анкетирование, написание эссе, изготовление пластилинового мультфильма.
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