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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
Рабочая программа внеурочной деятельности по информатике для 6 класса разработана в соответствии с требованиями Федерального государственного образовательного стандарта второго поколения основного общего образования.  Программа  содержит все необходимые разделы и соответствует современным требованиям, предъявляемым к программам внеурочной деятельности.
Программа данного курса посвящена обучению школьников умению работать с растровой и векторной графикой, умению создавать трехмерные модели в различных программах, а также умению создавать презентации в различных компьютерных программах. Занятия  курса направлены на развитие мышления, логики, творческого потенциала учеников. Программа ориентирована на использование получаемых знаний для разработки реальных  проектов. Курс содержит большое количество творческих заданий (именуемых Кейсами).
Место курса в учебном плане
Данная рабочая программа, согласно учебному плану МБОУ СОШ с. Сосновка на 2021-2022 учебный год предусматривает 34 часа в год, 1 час в неделю.  Рабочая программа может реализовываться с  использованием  электронного обучения (ЭО) и дистанционных образовательных технологий     (ДОТ).
Личностные, метапредметные и предметные результаты освоения учебного предмета
Личностными результатами, формируемыми при изучении предмета информатика, являются:
· формирование ответственного отношения к учению, готовности и способности обучающихся к саморазвитию и самообразованию на основе мотивации к обучению и познанию, осознанному выбору и построению дальнейшей индивидуальной траектории образования на базе ориентировки в мире профессий и профессиональных предпочтений, с учётом устойчивых познавательных интересов;
· формирование целостного мировоззрения, соответствующего современному уровню развития науки и общественной практики, учитывающего социальное, культурное, языковое, духовное многообразие современного мира;
· формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве со сверстниками, детьми старшего и младшего возраста, взрослыми в процессе образовательной, общественно полезной, учебно-исследовательской, творческой и других видов деятельности.
Метапредметные результаты изучения предмета «Информатика»:
· умение самостоятельно определять цели своего обучения, ставить и формулировать для себя новые задачи в учёбе и познавательной деятельности, развивать мотивы и интересы своей познавательной деятельности;
· умение самостоятельно планировать пути достижения целей, в том числе альтернативные, осознанно выбирать наиболее эффективные способы решения учебных и познавательных задач;
умение соотносить свои действия с планируемыми результатами, осуществлять контроль своей деятельности в процессе достижения результата, определять способы действий в рамках предложенных условий и требований, корректировать свои действия в соответствии с изменяющейся ситуацией;
· умение оценивать правильность выполнения учебной задачи, собственные возможности её решения;
· владение основами самоконтроля, самооценки, принятия решений и осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной деятельности;
· умение определять понятия, создавать обобщения, устанавливать аналогии, классифицировать, самостоятельно выбирать основания и критерии для классификации, устанавливать причинно-следственные связи, строить логическое рассуждение, умозаключение (индуктивное, дедуктивное и по аналогии) и делать выводы;
· умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, модели и схемы для решения учебных и познавательных задач;
· умение организовывать учебное сотрудничество и совместную деятельность с учителем и сверстниками; работать индивидуально и в группе: находить общее решение и разрешать конфликты на основе согласования позиций и учёта интересов; формулировать, аргументировать и отстаивать своё мнение;
· формирование и развитие компетентности в области использования информационно-коммуникационных технологий.
Предметные результаты изучения предмета «Информатика»:
· формирование представления об основных изучаемых понятиях курса;
· формирование информационной и алгоритмической культуры; формирование представления о компьютере как универсальном устройстве обработки информации; развитие основных навыков и умений использования компьютерных устройств;
· развитие алгоритмического мышления, необходимого для профессиональной деятельности в современном обществе; развитие умений составить и записать алгоритм для решения конкретной задачи;
· формирование умений формализации и структурирования информации, умения выбирать способ представления данных в соответствии с поставленной задачей, с использованием соответствующих программных средств обработки данных;
· формирование умения создавать и редактировать растровые и векторные изображения; понимать преимущества и недостатки растровых и векторных изображений;
· формирование понимания принципов построения трехмерного изображения, принципов полигонального моделирования;
· формирование умений работать с программами трёхмерного моделирования Autodesk Fusion 360, Blender, 3ds Max;
· формирование умения формализации и структурирования информации;
· формирование умений создавать и редактировать презентации в различных программах;
· использование готовых прикладных компьютерных программ по выбранной специализации;
· развитие умений применять изученные понятия, результаты, методы для решения задач практического характера и задач из смежных дисциплин с использованием при необходимости справочных материалов, компьютера;
· формирование навыков и умений безопасного и целесообразного поведения при работе с компьютерными программами и в Интернете, умения соблюдать нормы информационной этики и права.
Содержание курса
Векторная и растровая графика (6 часов)
Растровая графика. Разрешение графического изображения. Форматы графических файлов. Векторная графика. Графические примитивы. Сравнение растровой и векторной графики.
3D-моделирование (28 часов).
Обзор программ для трехмерного моделирования. 3D – принтер. Основы работы в Autodesk Fusion 360. Интерфейс программы. Трехмерные примитивы. Понятие сборки. 3D графика в среде Blender. Ориентация в 3D-пространстве. Основы моделирования. Материалы и текстуры объектов. Освещение и камеры. Моделирование в 3ds Max. Трехмерная анимация. Визуализация сцены


Календарно-тематическое планирование
6 класс
	№
	Тема
	Количество часов
	Дата
	Примечание

	
	
	
	По плану
	По факту 
	

	1
	Растровая графика.
	1
	
	
	

	2
	Форматы графических файлов.
	1
	
	
	

	3
	Векторная графика.
	1
	
	
	

	4
	Форматы графических файлов.
	1
	
	
	

	5
	Сравнение растровой и векторной графики
	1
	
	
	

	6
	Практическая работа.
	1
	
	
	

	7
	Трехмерное моделирование.
	1
	
	
	

	8
	Основы работы в Autodesk Fusion 360.
	1
	
	
	

	9
	Интерфейс программы.
	1
	
	
	

	10
	Трехмерные примитивы.
	1
	
	
	

	11
	Создание проекта.
	1
	
	
	

	12
	Понятие сборки
	1
	
	
	

	13
	Практическая работа.
	1
	
	
	

	14
	3D графика в среде Blender.
	1
	
	
	

	15
	Ориентация в 3D-пространстве
	1
	
	
	

	16
	Практическая работа
	1
	
	
	

	17
	Основы моделирования.
	1
	
	
	

	18
	Практическая работа
	1
	
	
	

	19
	Основы моделирования.
	1
	
	
	

	20
	Основы моделирования.
	1
	
	
	

	21
	Материалы и текстуры объектов.
	1
	
	
	

	22
	Освещение и камеры.
	1
	
	
	

	23
	Практическая работа
	1
	
	
	

	24
	Моделирование в 3ds Max.
	1
	
	
	

	25
	Интерфейс программы 3ds Max.
	1
	
	
	

	26
	Интерфейс программы 3ds Max.
	1
	
	
	

	27
	Практическая работа
	1
	
	
	

	28
	Материалы.
	1
	
	
	

	29
	Практическая работа.
	1
	
	
	

	30
	Трехмерная анимация.
	1
	
	
	

	31
	Освещение.
	1
	
	
	

	32
	Визуализация сцены.
	1
	
	
	

	33
	Визуализация сцены.
	1
	
	
	

	34
	Практическая итоговая работа.
	1
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