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Информационная карта проекта

	Название проекта
	«Дымковское царство»


	ФИО руководителя проекта, должность
	Веселова Людмила Викторовна, учитель, педагог дополнительного образования
Шатунова Ксения Валерьевна, учитель русского языка и литературы

	Место работы
	МОУ «Красавская ООШ»


	Участники проекта
	Обучающиеся МОУ «Красавская ООШ» (2-5 класс)

	Вид проекта
	По комплексности: познавательно - творческий.
По характеру контактов: групповой, разновозрастной.
По продолжительности: краткосрочный.

	Цель проекта
	Обновление педагогического процесса, направленного на создание оптимальных условий для развития творческих способностей обучающихся посредством изучения народных промыслов и создание мультфильма с применением программно-аппаратного комплекса «Муза».

	Задачи
	1. Познакомить детей с технологией мультимедиа (взаимодействие визуальных и аудио эффектов под управлением интерактивного программного обеспечения с использованием современных технических и программных средств, с применением комплекса «Муза»).
2. Познакомить с профессиями: сценарист, мультипликатор, оператор съемки, монтажер.
3. Обогатить словарный запас детей понятиями: «съемка, сценарий, кадр».
4. Активизировать знания обучающихся о таком народном промысле, как дымковская игрушка.
5. Формировать представления о художественном образе мультфильма как продукте коллективной и творческой деятельности всех его участников. 
6. Развивать творческое мышление и воображение, мелкую моторику, пространственно-зрительную координацию.
7. Воспитывать интерес, внимание и последовательность в процессе создания мультфильма, чувство ответственности за общее дело, удовлетворение от успешно выполненной работы.
8. Прививать чувство уважения и гордости к народным промыслам.
9. Формировать навыки доброжелательности, самостоятельности, сотрудничества при взаимодействии ребёнка со сверстниками и взрослыми.
10. Способствовать формированию уважительного отношения к людям разных профессий и результатам их труда.

	Принципы реализации проекта
	Принцип доступности,
принцип результативности и творчества.


	Этапы проекта
	1. Предварительная работа (обсуждение актуальности проекта: постановка цели, задач, определение основных направлений и форм работы, изучение технических возможностей программно-аппаратного комплекса «Муза») – май 2022 г.
2. Подготовительный этап (сбор информации по теме «мультипликация», беседа с обучающимися «Что я знаю о мультфильмах?», подбор технологических карт по «Дымковской игрушке», разработка этапов проекта)– май 2022 г.
3. Основной этап реализации проекта (основные мероприятия по проекту) – июнь 2022 г. 
4. Заключительный этап (оформление документации, показ мультфильма родителям  на Управляющем Совете школы, общешкольном родительском собрании)  – октябрь 2022 г.

	Планируемые результаты
	Для педагогов – апробирование нового вида творчества с применением программно-аппаратного комплекса «Муза», активизация знаний обучающихся о видах народных промыслов.
 Для детей – активизация познавательной и творческой деятельности в сфере народных промыслов и мультипликации, развитие творческого потенциала и способностей детей «быть творцом» мультфильма. Воспитание любви к родине, гордости за народных мастеров.
Для родителей – повышение педагогической культуры родителей, активизация участия родителей в жизни образовательной организации.

	Сроки проведения
	Начало проекта: май 2022 года.
Окончание проекта: октябрь 2022 года.




Пояснительная записка

В мире много мультиков
Грустных и смешных.
И прожить на свете
Нам нельзя без них.
Пусть герои мультиков
Дарят нам тепло.
Пусть добро навеки
Побеждает зло!

Стремительные темпы развития в сфере образования стали наблюдаться после внедрения программы федерального государственного образовательного стандарта. Новые нормативные требования направлены на пересмотр и дополнение педагогических стратегий, которые применялись на протяжении длительного времени. На сегодняшний день инновационные технологии в школе формируются и реализуются с применением нового программно-аппаратного обеспечения, современных средств ИКТ.
В течение 2021-2022 учебного года с обучающимися был реализован проект «Народная игрушка», в ходе которого они знакомились с народными промыслами. При обсуждении продукта проектной деятельности было решено создать что-то необычное и приурочить к Году народного искусства и нематериального культурного наследия народов России. К тому же в нашем учреждении появился программно-методический комплекс «Муза». При изучении характеристик данного комплекса открылись разнообразные возможности, в том числе, создание мультфильма. Мир мультипликации манит каждого ребенка, да и взрослого. Вот и решили – создать мультфильм «Дымковское царство» с плоскими дымковскими игрушками, которые раскрасили сами обучающиеся.
	Вот так и возникла идея создания творческого проекта.	
Актуальность проекта. На сегодняшний день информационные технологии значительно расширяют возможности родителей, педагогов и специалистов в различных сферах обучения. Возможности использования современного компьютера позволяют наиболее полно и успешно реализовать развитие способностей ребенка. Тема создания мультфильма актуальна и в наши дни, потому что кино давно и прочно вошло в нашу жизнь. 


Механизм реализации проекта

	№ п/п
	Этап проекта
	Ответственные
	Сроки
	Промежуточный продукт

	I
	Предварительная работа

	1.1
	Обсуждение актуальности проекта: постановка цели, задач, определение основных направлений и форм работы, изучение технических возможностей программно-аппаратного комплекса «Муза».
	Веселова Л.В.
Шатунова К.В.
	Май  2022
	Проблема, цель, задачи, ожидаемые результаты.

	II
	Подготовительный этап

	2.1
	Обсуждение, разработка и корректировка этапов проекта
	Веселова Л.В.
Шатунова К.В.
	Май 2022
	Рабочий вариант проекта

	2.2
	Формирование методической копилки по теме «Мультипликация»
	Веселова Л.В.
Шатунова К.В.
	Май 2022
	Систематизация учебного материала

	2.3.
	Подбор методического материала о народных промыслах, о дымковской игрушке, разработка технологических карт
	Веселова Л.В.
Шатунова К.В.
	Май 2022
	

	2.4.
	Беседа с обучающимися «Что я знаю о мультфильмах?»
	Веселова Л.В.
Шатунова К.В.
	Май 2022
	Круглый стол

	2.5.
	Просмотр презентации «Волшебники мультипликации» (знакомство с профессиями: сценарист, мультипликатор, оператор съемки, монтажер)
	Веселова Л.В.
Шатунова К.В.
	Май 2022
	Просмотр презентации с обсуждением

	2.6.
	Просмотр мультфильма «Дымковская игрушка», 1968г.
	Веселова Л.В.
Шатунова К.В.
	Май 2022
	Видеозал

	2.7.
	Подготовка материалов к творческой работе по созданию «дымковских героев»
	Веселова Л.В.
Шатунова К.В.
	Май 2022
	Материалы и инструменты для работы, технологические карты



	III
	Основной этап

	3.1
	Знакомство с теорией: понятия «анимации и мультипликации», историей мультипликации, классификацией мультфильмов.
	Веселова Л.В.
Шатунова К.В.
	Июнь  2022
	Презентация с обсуждением.
Памятка (Приложение 1)

	3.2
	Повторение изученного материала по народным промыслам: особенности росписи дымковской игрушки, работа с технологическими картами.
	Веселова Л.В.
Шатунова К.В.
	Июнь  2022
	Технологические карты

	3.3
	Обсуждение сценария в группе.
	Обучающиеся 
Веселова Л.В.
Шатунова К.В.
	Июнь  2022
	«Раскадровка» сюжета

	3.4
	Разработка алгоритма создания мультфильма.
	Обучающиеся
Веселова Л.В.
Шатунова К.В.
	Июнь  2022
	Памятка (Приложение 2)

	3.5.
	Рисование «Дымковские герои»
	Обучающиеся
	Июнь  2022
	Рисование и раскрашивание плоскостных дымковских игрушек

	3.6.
	Обработка «героев» в компьютерных программах (скан, обрезка) 
	Веселова Л.В.
Шатунова К.В.
	Июнь  2022
	Персонажи мультфильма

	3.7.
	Выбор фонов для мультфильма
	Веселова Л.В.
Шатунова К.В.
	Июнь  2022
	Подготовка заднего фона

	3.8.
	Монтаж мультфильма
	Шатунова К.В.
	Июнь  2022
	Мультфильм 

	3.9.
	Подбор музыкального сопровождения
	Шатунова К.В.
	Июнь  2022
	

	3.10.
	Озвучивание мультфильма
	Веселова Л.В.
	Июнь  2022
	

	IV
	Заключительный этап

	4.1.
	Просмотр мультфильма с обучающимися, обсуждение, сравнение с мультфильмом 1968 г.
	Веселова Л.В.
Шатунова К.В.
	Июнь  2022
	Обсуждение проделанной работы с обучающимися, рефлексия

	4.2.
	Оформление отчета по проекту
	Веселова Л.В.
Шатунова К.В.
	Июнь  2022
	

	4.3.
	Показ мультфильма родителям на Управляющем Совете школы, общешкольном родительском собрании
	Леметина С.А.
	Сентябрь - октябрь 2022
	Показ достижений

	4.4.
	Анализ проведенной работы, планирование проектной деятельности по созданию мультфильмов по русским народным сказкам ( в технике «пластилинография») с применением программно-аппаратного комплекса «Муза»
	Веселова Л.В.
Шатунова К.В.
	Сентябрь  2022
	План работы



Оборудование и материалы:
- наглядный материал (иллюстрации, технологические карты, медиатека);
- материалы для создания персонажей и декораций (макета) в выбранной технике;
-  программно-аппаратный комплекс «Муза»;
- штатив для установки камеры в горизонтальном положении;
- стол;
- освещение.
 
Планируемые результаты:
Для педагогов – апробирование нового вида творчества с применением программно-аппаратного комплекса «Муза», активизация знаний обучающихся о видах народных промыслов.
 Для детей – активизация познавательной и творческой деятельности в сфере народных промыслов и мультипликации, развитие творческого потенциала и способностей детей «быть творцом» мультфильма.
Для родителей – повышение педагогической культуры родителей, активизация участия родителей в жизни образовательной организации. 

Практическая значимость проектной деятельности
Представленные разнообразные технологии создания анимационной мультипликации могут быть использованы в практической деятельности дошкольных учреждений, школ города, родителей и других объединений дополнительного образования.
 
Инновационные технологии проекта
Рисуночная анимация в технике перекладки. Техника перекладки позволяет делать мультфильмы быстрее и проще. Им присуще такие особенности, как подробная детализация, некоторая условность движения персонажей и ограниченность одной плоскостью.
 
Заключение


Мультипликация как современный интегрированный вид искусства и обучения позволяет: решать вопросы художественного развития детей; расширять границы познания; активно включать детей в процесс творчества; формировать эстетические оценки и предпочтения; активизировать свободу творческого проявления.
Занятия мультипликацией помогают увидеть привычное по-новому, понять красоту окружающего мира и человеческих отношений. В процессе создания мультипликационного фильма у детей развиваются сенсомоторные качества, связанные с действиями руки ребенка, обеспечивающие быстрое и точное усвоение технических приемов в различных видах деятельности, восприятие пропорций, особенностей формы, характера линий, пространственных отношений, цвета, ритма, движения.
Искусство анимации развивает творческую мысль, формирует умение оригинальной подачи видения окружающего мира. Следовательно, анимационная деятельность, как деятельность творческая, играет неоценимую роль в творческом развитии детей.
Изучение народных промыслов - это фундамент формирования культурно-ценностных ориентаций духовно-нравственной основы личности ребенка, развития его эмоций, чувств, мышления, механизмов социальной адаптации в обществе, осознания себя в окружающем мире.
 Народное искусство имеет важное значение для каждого народа, поскольку содержит в себе отличительные особенности: язык, культура, традиции, верования. Необходимо изучать культуру своей страны, потому что такие знания способствуют росту духовности человека, помогают понять значимость своего народа, приобщают к наследию нации.
Мы считаем, что объединение таких видов творчества как народные промыслы и создание мультфильмов – это не только возможно, но и очень полезно для раскрытия талантов детей.
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Приложение 1

Классификация мультфильмов
По целям:
– образовательные (направленные на углубление знаний – «Фиксики»);
– развивающие (направлены на развитие личности – «В мире динозавров»);
– воспитательные (воспитывают в человеке положительные качества – «Лунтик», «Про бегемота, который боялся прививок»);
– развлекательные (основная цель – развлечь зрителя – «Ну, погоди!»);
– проблемные (помогают задуматься над окружающими нас проблемными ситуациями – «Валли»).
По продолжительности:
– короткометражные (длительностью до 45 минут) – «Варежка»;
– полнометражные (более 45 минут) – «Храбрая сердцем».
Так же существует множество мультсериалов, состоящих из нескольких коротких мультфильмов: «Смешарики» и другие.
По возрастным интересам:
– для детей – «Винни-Пух»;
– для подростков («Хранитель плотины»); 
– для взрослых – «Дарю тебе звезду».
Многие мультфильмы предназначены для семейного просмотра и подходят зрителям всех возрастов – «Мадагаскар».
Больше всего меня заинтересовало, как создают мультфильмы.
По технологическому процессу мультфильмы делятся на:
– рисованные («Бременские музыканты»);
– кукольные («Чебурашка»);
– перекладочные («Ёжик в тумане»);
– пластилиновые («Пластилиновая ворона»);
– песочные/порошковые («Сказочка про козявочку»);
– компьютерные («История игрушек»).
Рисованные мультфильмы. Первые мультфильмы были рисованными, так как они не требовали кинооборудования, поэтому появились задолго до появления кинематографа.  Своей долгой жизнью они обязаны великому американскому аниматору Уолту Диснею, который один из первых внедрил ручную технику рисования.
Для того чтобы испытать её на практике, придётся потрудиться и подготовить целую картинную «галерею». В процессе рисования используются акварельные краски, фломастеры, цветные и грифельные карандаши, мелки и даже обычные шариковые ручки. 
Основой для рисования может выступить не только бумага, но и стекло. Для создания нового рисунка на стекле требуется лишь подправить предыдущий набросок, стерев при этом лишние линии. На бумаге каждое последующее движение придётся рисовать полностью от начала и до конца.
Изначально при рисованной технике каждый новый кадр рисовался отдельно и полностью, что было очень трудоёмко и отнимало много времени даже у большого коллектива художников. Затем была придумана послойная техника рисования объектов и фонов на прозрачных плёнках, накладываемых друг на друга. На одном слое можно было разместить задний фон, на другом — неподвижные части тел персонажей, на третьем — подвижные и т. д. Это значительно уменьшило трудоёмкость работ, так как не нужно было рисовать каждый кадр с нуля. 
Отснятый таким образом рисованный материал переносится на компьютер, где при использовании подходящего видеоредактора (к примеру, Movie Maker) производится его последующий монтаж и озвучка.
Впервые послойную технику применил Уолт Дисней.
В настоящий момент большинство рисованных фильмов производится в Японии и России. Студии Уолта Диснея переведены на 3D-технологию. Но большое количество мультсериалов продолжают делать по этой технологии.
Кукольные мультфильмы. Не менее интересны в технологическом плане
кукольные мультфильмы. 
Менять положение кукол, создавая иллюзию их движения, несколько проще, чем при рисовании, но и здесь имеются свои особенности. Например, чтобы изобразить объект парящим в воздухе, потребуется закрепить его в пространстве при помощи натянутой лески. Само «крепление» при этом остаётся практически незаметным для объектива фотоаппарата.
Разница между кукольными и рисованными мультфильмами заключается в том, что для изготовления кукольных персонажей требуются не только краски и бумага, но и масса других подручных материалов. Это могут быть лоскутки ткани, нитки, поролон, проволока, пуговицы, дерево, «Лего» разнообразные плоды, и крупы. 
Перекладочные мультфильмы. Технология создана советским мультипликатором Федором Хитруком. Перекладка – это среднее между рисованным и кукольным мультфильмом. В перекладке изображение складывается не из рисунков, сделанных художником, а из перемешивания (перекладки) уже готовых фрагментов изображения, вырезанных из картона.
Перекладка также используется в пластилиновой анимации. 
В этом случае композиция состоит из нескольких слоёв персонажей и декораций, которые располагаются на нескольких стёклах, расположенных друг над другом, камера находится вертикально над стёклами. Персонажи и декорации делаются плоской формы. В настоящее время слои снимаются по отдельности и совмещаются при компьютерном монтаже. В этой технике был снят мультфильм «Приключения капитана Врунгеля».
Перекладка сильно упрощает процесс создания мультфильма, который получается двухмерным, но, сделанный качественно, «перекладочный» мультфильм мало уступает рисованному.
Песочная анимация. Очень впечатляюще выглядит песочная анимация, технологию которой вполне можно освоить в домашних условиях. На поверхность, которая излучает направленный снизу-вверх свет, наносятся тонкие слои песка. Камера, закреплённая выше, фиксирует получившуюся картинку или весь процесс её создания. 
Изобретателем песочной анимации принято считать канадско-американского режиссёра-мультипликатора Кэролин Лиф. В 1969 году она продемонстрировала публике песочный сюжет «Песок, или Питер и Волк».
Для достижения художественного эффекта песочные картины следует «рисовать» на стеклянном столе с подсветкой. В идеале должен иметься песок различных оттенков. Эта задача легко решается путём его окрашивания. Примером мультфильма, выполненного в этой технике, может стать «Сказочка про козявочку».
Пластилиновая анимация. Благодаря своей необычайной податливости пластилин на протяжении многих лет остаётся одним из самых любимых материалов мультипликаторов. Фильмы делаются путём покадровой съёмки пластилиновых объектов с изменением этих объектов в промежутках между кадрами.
Компьютерные мультфильмы. Это мультфильмы, созданные преимущественно при помощи компьютера. Компьютерные программы значительно упрощают процесс создания мультфильмов. 
Наиболее известными компьютерными техниками являются захват движения, 2D- и 3D- мультипликация.
Захват движения. При использовании этого метода на актёра надевается костюм с датчиками, он производит движения, требуемые по сценарию. Данные с датчиков фиксируются камерами и поступают в компьютер, где сводятся в единую трёхмерную модель, на основе которой создаётся анимация персонажа. 
2D мультипликация – анимация, создаваемая на компьютере, и сохраняющая иллюзию плоского изображения движущейся картинки. 
3D мультипликация – создаваемая на компьютере, и сохраняющая иллюзию объемного изображения объектов и их движения в пространстве.
 Одна из первых компьютерных программ по созданию 3D объектов с возможностью их анимации – 3D MAX. Первым полнометражным полностью компьютерным мультфильмом стал мультик «История игрушек», он стала настоящим пионером в истории компьютерной мультипликации. Это первый полнометражный мультфильм, выполненный полностью с помощью компьютерной графики. Он создавался четыре с половиной года. «История Игрушек» открыла новую эпоху в мультипликации — эпоху популярности компьютерных мультфильмов
Часто мультфильмы снимают в комбинированной технике, например, «Кунг-фу панда» (рисованный/3D – анимация).
Ранее для мультфильмов использовали преимущественно двухмерную (плоскую) графику. Именно таким способом в программе Adobe Flash была создана «Масяня». Для создания 2D-анимации подходят такие программы как PowerPoint и GIF Animator.

Приложение 2

Алгоритм создания мультфильма.
1. Узнать всё про мультфильмы.
2. Изучить технологии создания мультфильмов.
3. Освоить способы «оживления картинок».
4. Определить этапы создания мультфильма.
5. Показать работу на каждом этапе.
6. Создать мультфильм. 

Приложение 3

Диагностика результатов по реализации проекта 
«Дымковское царство».

Участники: обучающиеся 2 – 5 классов, участвующие в проекте.
Количество участников: 20 человек.
Для мониторинга результатов мы составили анкету, которую провели до начала реализации проекта и после. 

Анкета для обучающихся.
	№
	Вопрос
	да
	нет

	1
	Знаешь ли ты о дымковской народной игрушке?
	
	

	2
	Участвовал ли ты когда-нибудь в создании мультфильма?
	
	

	3
	Хочешь попробовать свои силы в коллективном творческом проекте?
	
	

	4
	Считаешь ли ты, что можешь справиться самостоятельно с заданием по проекту?
	
	

	5
	Доводишь ли ты начатое дело до логического завершения?
	
	



Таблица 1. Результаты анкетирования представлены ниже.
	№
	Вопрос
	до начала проекта
	после завершения проекта

	
	
	да
	%
	нет
	%
	да
	%
	нет
	%

	1
	Знаешь ли ты о дымковской народной игрушке?
	6
	30%
	14
	70%
	20
	100%
	-
	-

	2
	Участвовал ли ты когда-нибудь в создании мультфильма?
	-
	-
	20
	100%
	20
	100%
	-
	-

	3
	Хочешь попробовать свои силы в коллективном творческом проекте?
	10
	50%
	10
	50%
	20
	100%
	-
	-

	4
	Считаешь ли ты, что можешь справиться самостоятельно с заданием по проекту?
	8
	40%
	12
	60%
	15
	75%
	5
	25%

	5
	Доводишь ли ты начатое дело до логического завершения?
	10
	50%
	10
	50%
	14
	70%
	6
	30%




Сравнительная диаграмма по мониторингу проекта.

По данным диаграммы мы видим, что результаты по окончании проекта с ответом «да» увеличились. Таким образом, можно сделать вывод, что проект заинтересовал обучающихся, успешно реализован. 
Цель достигнута.

Анкетирование

да (начало)	вопрос 1	вопрос 2	вопрос 3	вопрос 4	вопрос 5	0.3	0	0.5	0.4	0.5	нет (начало)	вопрос 1	вопрос 2	вопрос 3	вопрос 4	вопрос 5	0.7	1	0.5	0.6	0.5	да (конец)	вопрос 1	вопрос 2	вопрос 3	вопрос 4	вопрос 5	1	1	1	0.75	0.7	нет (конец)	вопрос 1	вопрос 2	вопрос 3	вопрос 4	вопрос 5	0	0	0	0.25	
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