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Введение 

 
Задача повышения качества образования является важной для любой 

страны мира, но для России это актуальная и приоритетная проблема, которая 

нашла отражение в "Концепции модернизации Российского образования на 

период до 2021 года". 

Проблема поиска более эффективных технологий обучения была и 

остается актуальной. Для решения этой проблемы требуется новые принципы 

обучения, резко активизирующие мыслительную деятельность обучающихся, 

их творческий потенциал и повышающий уровень практической подготовки. 

Такие типы обучения существуют и они называются — методы активного и 

интерактивного обучения. 

Таким образом, под активными методами обучения имеются в виду 

совокупность педагогических действий и приёмов, направленных на 

организацию учебного процесса и создающего специальными средствами 

условия, мотивирующие обучающихся к самостоятельному, инициативному и 

творческому освоению учебного материала в процессе познавательной 

деятельности. 

Для активизации учебного процесса каждый из нас использует свои методы, 

систему, «работающую» в конкретной ситуации. 

В своей педагогической деятельности я использую различные приемы 

активных и интерактивных методов обучения на занятиях учебной практики. 
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Методическое обоснование 

 
Методическая разработка урока предназначена для проведения занятия 

учебной практики УП 01.01 Ввод и обработка цифровой информации 

профессии 09.01.03 «Мастер по обработке цифровой информации». 

Представленный урок по теме «Создание простейшей анимации в программе  

Gimp» рассчитан на 6 часов учебного времени. 

Практический опыт и приобретаемые навыки необходимы обучающимся 

для дальнейшей, более успешной деятельности в процессе создания и 

демонстрации простейшей анимации в программе  Gimp. 

В ходе проведения учебной практики закрепляются: 

умения 

У1 подключать и настраивать параметры функционирования персонального 

компьютера, периферийного и мультимедийного оборудования; 

У6 вводить цифровую и аналоговую информацию в персональный компьютер с 

различных носителей, периферийного и мультимедийного оборудования; 

У15 использовать мультимедиа-проектор для демонстрации содержимого 

экранных форм с персонального компьютера 

У11 обрабатывать аудио, визуальный контент и медиафайлы средствами 

звуковых, графических и видео-редакторов; 

У12 создавать видеоролики, презентации, слайд-шоу, медиафайлы и другую 

итоговую продукцию из исходных аудио, визуальных и мультимедийных 

компонентов; 

У13 воспроизводить аудио, визуальный контент и медиафайлы средствами 

персонального компьютера и мультимедийного оборудования; 

Формируется первоначальный практический опыт: 

ПО1 подключения кабельной системы персонального компьютера, 

периферийного и мультимедийного оборудования; 

ПО1.2. настройки параметров функционирования персонального компьютера, 

периферийного и мультимедийного оборудования; 
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ПО1.3. ввода цифровой и аналоговой информации в персональный компьютер с 

различных носителей, периферийного и мультимедийного оборудования; 

сканирования, обработки и распознавания документов; 

ПО1.4. конвертирования медиафайлов в различные форматы, экспорта и 

импорта файлов в различные программы-редакторы; управления медиатекой 

цифровой информации; 

ПО1.5. обработки аудио - визуального и мультимедийного контента с помощью 

специализированных программ-редакторов; 

ПО1.6. создания и воспроизведения видеороликов, презентаций, слайд-шоу, 

медиафайлов и другой итоговой продукции из исходных аудиовизуальных и 

мультимедийных компонентов; 

а также компоненты общих и профессиональных компетенций: 

ОК 2 Организовывать собственную деятельность, исходя из цели и способов ее 

достижения, определенных руководителем. 

ОК 3 Анализировать рабочую ситуацию, осуществлять текущий и итоговый 

контроль, оценку и коррекцию собственной деятельности, нести 

ответственность за результаты своей работы. 

ОК 4 Осуществлять поиск информации, необходимой для эффективного 

выполнения профессиональных задач. 

ОК 5 Использовать информационно-коммуникационные технологии в 

профессиональной деятельности. 

ОК 6 Работать в команде, эффективно общаться с коллегами, руководством, 

клиентами 

ПК1.1. Подготавливать к работе и настраивать аппаратное обеспечение, 

периферийные устройства, операционную систему персонального компьютера 

и мультимедийное оборудование. 

ПК1.2. Выполнять ввод цифровой и аналоговой информации в персональный 

компьютер с различных носителей. 

ПК1.3. Конвертировать файлы с цифровой информацией в различные форматы. 
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ПК1.4. Обрабатывать аудио и визуальный контент средствами звуковых, 

графических и видеоредакторов. 

ПК1.5. Создавать и воспроизводить видеоролики, презентации, слайд-шоу, 

медиафайлы и другую итоговую продукцию из исходных аудио, визуальных и 

мультимедийных компонентов средствами персонального компьютера и 

мультимедийного оборудования. 

Учебная практика состоит из основных этапов: организационная часть 

(5 мин), вводный инструктаж (40 мин), текущий инструктаж (300 мин), 

заключительный инструктаж (15 мин). 

Методическая цель проведения занятия: показать эффективность 

использования элементов информационно-коммуникационных, проблемно – 

творческих, мультимедийных и    здоровье сберегающих методов и приемов, 

как средство развития профессиональных компетенций на уроках учебной 

практики. 

Обучающимся дается возможность участвовать в постановке целей на 

урок вместе с мастером п/о. 

Предлагаемое занятие предполагает организацию работы как 

индивидуально так и в мини-группы (3-2 человека). Такой вид проведения 

урока существенно повышает мотивацию обучения, продуктивность и 

эффективность учебной деятельности, обеспечивает индивидуальную работу 

каждого обучающегося, что позволяет всем учащимся в течение учебной 

практики раскрыть свои способности. 

Завершающим этапом занятия является подведение итогов мастером 

п/о,   комментирование деятельности учащихся, выставление оценок. 

Инструктированию по выполнению домашнего задания уделяется особое 

внимание, т.к. оно является еще одной возможностью для обучающегося 

реализовать свои творческие способности. 

Завершает работу на уроке этап рефлексии, когда обучающиеся 

участвуют в самоанализе деятельности и её результатов. В данном случае 

применяется, когда каждый обучающийся оценивает свой вклад в достижение 
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поставленных в начале урока целей, свою активность, эффективность работы 

мини-группы, увлекательность и полезность работы. 
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ТЕХНОЛОГИЧЕСКАЯ КАРТА ЗАНЯТИЯ УЧЕБНОЙ ПРАКТИКИ 

 
Преподаватель Липокурова Юлия Константиновна 

Специальность 09.01.03 Мастер по обработке цифровой информации 

Учебная дисциплина/МДК УП 01.01 Ввод и обработка цифровой информации 

Тема/раздел   Создание простейшей анимации в программе  Gimp 

Междисциплинарные связи Предшествующие учебные дисциплины/МДК Последующие учебные дисциплины/МДК 

МДК.01.01 Технология создания и обработки 

цифровой мультимедийной информации 

ОП.01 Основы информационных 

технологий 
ОДП.02 Информатика и ИКТ 

МДК. 02.01 Технологии публикации цифровой 

мультимедийной информации 

Тема учебного занятия Создание 3D картинки в программе PowerPoint 

Формируемые компетенции Общие компетенции Профессиональные компетенции 

ОК 1. Понимать сущность и социальную 

значимость своей будущей профессии, 

проявлять к ней устойчивый интерес. 

ОК 2. Организовывать собственную 

деятельность, исходя из цели и способов ее 

достижения, определенных руководителем. 

ОК 3. Анализировать рабочую ситуацию, 

осуществлять текущий и итоговый контроль, 

оценку и коррекцию собственной деятельности, 

нести ответственность за результаты своей 

работы. 

ОК 4. Осуществлять поиск и использование 

информации, необходимой для эффективного 

выполнения профессиональных задач. 

ОК 5. Использовать информационно- 

коммуникационные технологии в 

профессиональной деятельности. 

ОК 6. Работать в команде, эффективно 

общаться с коллегами, руководством, 

клиентами. 

ПК 1.1. Подготавливать к работе и настраивать 

аппаратное обеспечение, периферийные устройства, 

операционную систему персонального компьютера и 

мультимедийное оборудование. 

ПК 1.3. Конвертировать файлы с цифровой 

информацией в различные форматы. 

ПК 1.4. Обрабатывать аудио и визуальный контент 

средствами звуковых, графических и видео-редакторов. 

ПК 1.5. Создавать и воспроизводить видеоролики, 

презентации, слайд-шоу, медиафайлы и другую 

итоговую продукцию из исходных аудио, визуальных и 

мультимедийных компонентов средствами 

персонального компьютера и мультимедийного 

оборудования. 
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Цели учебного занятия Обучающая Развивающая Воспитательная 

1. Формирование 

первоначального практического 

опыта по созданию анимации в 
растровом графическом 

редакторе Gimp. 
2. Способствовать 

формированию умения работы с 
графическим редакторе Gimp  
3.  Обобщить и 

систематизировать знания о 

возможности анимации в 

растровом графическом 

редакторе Gimp. 

1. Содействовать повышению 

уровня знаний и 

практического опыта. 

2. Способствовать развитию 

эстетического, 

аналитического, творческого 

мышления, художественного 

вкуса, индивидуального стиля 

3. Способствовать умению 

систематизировать и 

анализировать информацию, 

выделять основные понятия из 

общего. 

1. Способствовать уважительному 

отношению к труду, своей профессии, 

членам трудового коллектива. 

2. Способствовать формированию 

трудолюбия, дисциплины, бережного 

отношения к оборудованию, 

материалам, инструментам. 

3. Способствовать формированию 

ответственности за конечный 

результат, контроль и оценку 

собственной деятельности, 

анализировать итоги работы. 

Тип урока Урок закрепления трудовых приемов и операций 

Планируемые 

образовательные результаты 

Усвоенные умения Освоенный практический опыт 

-Умеют вводить цифровую и аналоговую 

информацию в персональный компьютер с 

различных носителей, периферийного и 

мультимедийного оборудования; 

-Умеют конвертировать файлы с цифровой 

информацией в различные форматы; 

-Умеют производить съемку и передачу 

цифровых изображений с фото- и видеокамеры 

на персональный компьютер; 

-Умеют использовать мультимедиа-проектор 

для демонстрации содержимого экранных форм с 

персонального компьютера; 

-Умеют создавать видеоролики, презентации, 

слайд-шоу, медиафайлы и другую итоговую 

продукцию из исходных аудио, визуальных и 

- Владеют технологией процесса ввода цифровой и 

аналоговой информации в персональный компьютер с 

различных носителей, периферийного и 

мультимедийного оборудования. 

- Владеют технологией процесса создания и 

воспроизведения видеороликов, презентаций, слайд- 

шоу, 

медиафайлов и другой итоговой продукцией из 

исходных аудио, визуальных и мультимедийных 

компонентов средствами персонального компьютера и 

мультимедийного оборудования. 
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 мультимедийных компонентов; 
-Умеют воспроизводить аудио, визуальный 

контент и медиафайлы средствами персонального 

компьютера и мультимедийного оборудования; 

-Умеют обрабатывать аудио, визуальный 

контент и медиафайлы средствами звуковых, 

графических и видео-редакторов; 

 

Уровень освоения Репродуктивный (выполнение деятельности по образцу, инструкции или под руководством) 

Методы обучения Словесные: объяснения, беседа 
Наглядные: демонстрация видеоролика 

Практические: самостоятельная работа 

Образовательные технологии Элементы информационно-коммуникационных, 
здоровье сберегающих технологий 

проблемно – творческих, мультимедийных и 

Формы учебной работы на 

уроке 

Фронтальная, индивидуальная. 

Учебно-методическое 

обеспечение 

Ресурсы учебного занятия 

Материально-техническое 

обеспечение 

Учебно-методическое 

обеспечение 

Электронные 

информационные 

ресурсы 

1. Оборудование – АРМ 

преподавателя (ПК, 

проектор, акустическая 

система, принтер, сканер), 

2. АРМ обучающихся: 12 

ПК; подключение к 

Интернет 

3. Программное обеспечение 

– ОС Windows, 

установленный растровый 

графический редактор GIMP, 

приложение PowerPoint 

и ʇʨʝʟʝʥʪʘʮʠʷ к уроку. 

4.Инструкционные карты. 

инструкции по выполнению 

Основные источники 
Остроух, А.В. Ввод и обработка цифровой 

информации : учебник для нач. проф. образования / 

А.В. Остроух. – М.: Издательский центр «Академия», 

2016. – 288, [1]   с. -ISBN 978-5-4468-4653-5. - Текст : 

непосредственный. 

 

Дополнительные источники 
Внуков, А.А. Основы информационной безопасности: 

защита информации : учеб.пособие для  сред. проф. 

образования / А.А. Внуков. - 2-е изд., испр. и доп. – 

Москва:  Юрайт, 2016. – 240, [1] с. – (Серия 

:Профессиональное образование). - ISBN 978-5-534-

10711-1. – Текст : непосредственный. 

Киселев, С.В. Средства мультимедиа : учебное 

пособие / С.В. Киселев. – 3-е изд., стер. – М.: 

Издательский центр «Академия», 2016. – 640 , [1]   с. -

1.Учебное видео 

«Создание простейшей 

анимации в GIMP» 
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практической работы 

5.Методические 

рекомендации по созданию 

SBN 978-5-7695-5707. - Текст : непосредственный. 

Курилов А.В. Ввод и обработка цифровой 

информации : практикум учебное пособие для 

студентов учреждений сред. Проф. Образования / А. 

В. Курилов, В. О, Огонесян,  – 2-е изд., стер. –  М. : 

Издательский центр «Академия», 2016. – 160, [1]   с. -

ISBN 978-5-4468-6763-9. - Текст : непосредственный.  

Струмпэ Н.В. Оператор ЭВМ: практические работы : 

учеб. Пособие для студ. учреждений сред.проф. 

образования  / Н.В. Струмпэ. – 9-е изд.,  – М.: 

Издательский центр «Академия», 2018. – 122 , [1]   с. -

ISBN 978-5-4468-6732-5. - Текст : непосредственный. 

Струмпэ, Н.В. Аппаратное обеспечение ЭВМ. 

Практикум : учебник для нач. проф. образования / 

Н.В. Струмпэ, В.Д. Сидоров. – 3-е изд., стер. – М.: 

Издательский центр «Академия», 2016. – , [1]   с. -

ISBN 978-5-44682389-5. - Текст : непосредственный 
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Содержание и технология проведения урока 
 

 Деятельность 

преподавателя, ее 

содержание, методы и 

приемы 

Деятельность 

обучающихся, 

ее содержание, формы и 

методы 

УМО Планируемые результаты 

(компоненты ПК и ОК) 

уметь владеть 

1. Организационный 

момент (5 мин.) 

Контроль посещаемости, 

готовность к уроку 

Назначение дежурных 

Взаимное приветствие, 

рапорт старосты 

   

2. Вводный 

инструктаж (40 мин) 

 

2.1. Совместное 

целеполагание, 

мотивирование 

обучающихся 

Объясняет хода и 

последовательность 

проведения 

занятия. 

Распределяет по рабочим 

местам 

Сообщает тему и цели 

занятия, конечный результат 

урока и учебной деятельности 

обучающихся. 

Информирует о важности и 

значении данной работы 

для освоения профессии 

Делит на мини-группы. 

Сообщает о системе 

оценивания (ʨʝʡʪʠʥʛʦʚʘʷ 

ʩʠʩʪʝʤʘ ʦʮʝʥʠʚʘʥʠʷ: 

ʧʨʘʚʠʣʴʥʳʡ ʦʪʚʝʪ-3 ʙʘʣʣʘ, 

ʥʝʧʦʣʥʳʡ ʦʪʚʝʪ- 2 ʙʘʣʣʘ, 

ʥʝʧʨʘʚʠʣʴʥʳʡ  ʦʪʚʝʪ-0 

ʙʘʣʣʦʚ) ʀʩʭʦʜʷ ʠʟ ʦʪʚʝʪʦʚ 

ç5è ʠ ʙʦʣʝʝ 28 ʙʘʣʣʦʚ, ç4è 24- 

27 ʙʘʣʣʦʚ, ç3è 18-24 ʙʘʣʣʘ 

Слушают мастера. 

 

Психологически 

настраиваются на активную 
работу 

 

Знакомятся с заданием 

Приложение 1   
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2.2. Актуализация 

опорных знаний 

Проводит блиц-опрос 

Наблюдает, корректирует 

Задает вопросы 

Проводит инструктаж по 

охране труда и техники 

безопасности при 

выполнении работ на ПК. 

Отвечают на вопросы 

По очереди задают вопросы 

соперникам и отвечают на 

них 

Отвечают на вопросы мастера 

п/о 

 У1, У4, У14 ОК 1, ОК 2, 

ОК 3, ОК 4, 

ОК 5, ОК 6 

ПК 1.1, 

ПК 1.3 

ПК 1.4 

ПК 1.5 

2.3. Закрепление 

знаний, 

формирование 

умений 

Показывает рабочие приёмы 

Демонстрирует учебное 

видео 

Выдает дневное задание 

Руководит, контролирует 

индивидуальную работу 

обучающихся. 

Проводит физкультминутку 

Выполняют упражнения 

(дыхательной гимнастики) 

Учебное видео 

«Создание 

простейшей 

анимации в GIMP» 

Приложение 3 

Приложение 4 

Приложение 5 

У1, У6, У11, У12, 

У13, У15 

ОК 1, ОК 2. 

ОК 3, ОК 4, 

ОК 5, ОК 6 

ПК 1.1. 

ПК 1.3 

ПК 1.4 

ПК 1.5 

3. Текущий 

инструктаж (300 

мин.) 

Первый обход – проверить 

содержание рабочих мест, их 

организацию, помочь при 

необходимости. 

Второй обход – обратить 

внимание на правильность 

выполнения рабочих 

приемов, оказать помощь при 

затруднении или нарушении 

правильности выполнения. 

Индивидуальная работа с 

учащимися. 

Проводит физкультминутку 

Третий обход – проверить 

правильность 
технологической 

последовательности создания 

анимации в GIMP 

Организовывают  рабочее 

места, ничего лишнего на 

компьютерных столах 

Организовывают 

самостоятельную 

деятельность. 

Соблюдают правила техники 

безопасности и охраны труда 

при работе за ПК 

Включают питания 

компьютера. 

Запускают программы 

Применяют приобретенные 

знания для  получения 

практического  опыта при 

создании анимации в GIMP 

Выполняют упражнения (для 

глаз, шеи и рук) 

Приложение 6 

Приложение 7 

Приложение 8 
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 Проводит физкультминутку 

Четвертый обход – 
проверить правильность 

ведения самоконтроля, 

соблюдение технических 

условий работы. Учит 

проведению самоконтроля. 

Проводит физкультминутку 

Пятый обход – провести 

приемку  и   оценку 

выполненных ͪ͊͋ͦͭ 

Проводит физкультминутку 

    

4. Заключительный 

инструктаж (15 мин.) 

Предлагает обучающимся 

вспомнить цель урока и 

сделать вывод о ее 

достижении. 

Подводит итоги работы на 

занятии: 

Дает характеристику 

каждой мини-группе 

Анализирует умения 

выполнять производственные 

работы самостоятельно с 

использованием 

дидактического материала. 

Сообщает оценки (с учетом 

результатов листа 

взаимооценивания устных 

ответов и выполнению 

практической работы) 

Возвращаются к цели урока, 

дают ответ по ее 

достижению. 

Отвечают на вопросы мастера 

п/о, задают вопросы. 

Участвуют в обсуждении, 

оценивают сои действия и 

действия группы 

Высказывают свое мнение 

Анализируют свои 

достижения и затруднения 

Приводят рабочие места в 

порядок 
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Рефлексия 

содержания и 

деятельности на 

уроке 

Задает вопросы Отвечают на вопросы мастера 

п/о 

Оценивают сои действия и 

действия группы 

Высказывают свое мнение 

   

Инструктирование о 

домашнем задании 

Выдает и объясняет 

домашнее задание: создание 

анимации на свободную 

тему 

Слушают, воспринимают, 

запоминают. 
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Ход урока 

 

1. Организационный этап (5 мин.) 

1.1 Контроль посещаемости, готовность к уроку 

1.2 Назначение дежурных 

 

2. Вводный инструктаж (40 мин.) 

2.1 Сообщение темы и цели занятия, его учебное значение. 
2.2 Показ видеосюжета 

- после просмотра видеосюжета задают вопросы 

 

2.3 Актуализация опорных знаний: 

- Дайте определение - Анимация? (Эʪʦ ʜʚʠʞʝʥʠʝ ʨʠʩʦʚʘʥʥʳʭ ʠʟʦʙʨʘʞʝʥʠʡ). 

- Что такое слои? (ʵʪʦ, ʧʦ ʩʫʪʠ, ʦʩʥʦʚʘ GIMP - ʢʘʞʜʦʝ ʨʝʜʘʢʪʠʨʦʚʘʥʠʝ ʠʣʠ ʜʠʟʘʡʥ 
ʧʨʦʠʩʭʦʜʠʪ ʥʘ ʢʘʢʦʤ-ʪʦ ʩʣʦʝ. ʉʫʱʝʩʪʚʫʶʪ ʩʣʦʠ ʠʟʦʙʨʘʞʝʥʠʡ, 

ʪʝʢʩʪʦʚʳʝ ʩʣʦʠ ʠ ʩʣʦʠ, ʢʦʪʦʨʳʝ ʩʦʜʝʨʞʘʪ ʮʚʝʪ ʬʦʥʘ ʠʣʠ ʧʨʦʩʪʦ ʧʨʦʟʨʘʯʥʦʩʪʴ 
(ʪ.ʝ. ʥʠʯʝʛʦ ʥʝ ʩʦʜʝʨʞʘʪ ʠ ʧʦʵʪʦʤʫ ʷʚʣʷʶʪʩʷ ʧʦʣʥʦʩʪʴʶ ʧʨʦʟʨʘʯʥʳʤʠ ʠʣʠ 

ʧʨʦʟʨʘʯʥʳʤʠ)). 

- Как добавить слой? (ʅʦʚʳʡ ʩʣʦʡ ʤʦʞʥʦ ʩʦʟʜʘʪʴ ʥʝʩʢʦʣʴʢʠʤʠ ʩʧʦʩʦʙʘʤʠ: 

ʄʝʥʶ ʉʣʦʡ Ÿ ʉʦʟʜʘʪʴ ʩʣʦʡ. ʂʦʤʙʠʥʘʮʠʝʡ ʢʣʘʚʠʰ Shift+Ctrl+N. ʂʦʥʪʝʢʩʪʥʦʝ 
ʤʝʥʶ ʩʣʦʷ Ÿ ʉʦʟʜʘʪʴ ʩʣʦʡ. ʑʝʣʢʥʫʪʴ ʧʦ ʢʥʦʧʢʝ ʚ ʜʠʘʣʦʛʝ ʉʣʦʠ ʆʩʥʦʚʥʳʝ 

ʧʘʨʘʤʝʪʨʳ. ʅʘʜ ʩʧʠʩʢʦʤ ʤʦʞʥʦ ʫʚʠʜʝʪʴ ʭʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢʠ ʘʢʪʠʚʥʦʛʦ ʩʣʦʷ, ʧʦʜ 
ʩʧʠʩʢʦʤ - ʢʥʦʧʢʠ ʫʧʨʘʚʣʝʥʠʷ ʩʧʠʩʢʦʤ ʩʣʦʝʚ. ʇʦ ʱʝʣʯʢʫ ʧʨʘʚʦʡ ʢʥʦʧʢʦʡ ʤʳʰʠ 

ʚʳʟʳʚʘʝʪʩʷ ʤʝʥʶ ʩʣʦʷ). 

- Какие шесть инструментов находятся во вложенном меню «Инструменты 

выделения»? (Пʨʷʤʦʫʛʦʣʴʥʦʝ ʚʳʜʝʣʝʥʠʝ, ʚʳʜʝʣʝʥʠʝ ʵʣʣʠʧʩʘ, ʩʚʦʙʦʜʥʦʝ ʚʳʜʝʣʝʥʠʝ, 
ʚʳʜʝʣʝʥʠʝ ʩʚʷʟʘʥʥʦʡ ʦʙʣʘʩʪʠ, ʚʳʜʝʣʝʥʠʝ ʧʦ ʮʚʝʪʫ, ʫʤʥʳʝ ʥʦʞʥʠʮʳ).  

- Что означает заначек глаза? 

 (ɺʠʜʠʤʦʩʪʴ ʩʣʦʷ). 

 

- Соотнесите название вкладки и ее описание:  

1. Окно изображений  
А) можно определить размеры окон предпросмотра слоёв и каналов и размеры окна навигации 

2. Настройка окружения  
Б) можно изменить вид инструмента рисования. 

3. Интерфейс  

В) можно оставить все эти настройки в исходном состоянии (по умолчанию), поскольку они 

вполне разумны 

(ʆʪʚʝʪ: 1-ɹ, 1.Окно изображений (ʤʦʞʥʦ ʠʟʤʝʥʠʪʴ ʚʠʜ ʠʥʩʪʨʫʤʝʥʪʘ ʨʠʩʦʚʘʥʠʷ),  
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2-ɺ, 2. ʅʘʩʪʨʦʡʢʘ ʦʢʨʫʞʝʥʠʷ(ʤʦʞʥʦ ʦʩʪʘʚʠʪʴ ʚʩʝ ʵʪʠ ʥʘʩʪʨʦʡʢʠ ʚ ʠʩʭʦʜʥʦʤ ʩʦʩʪʦʷʥʠʠ (ʧʦ 

ʫʤʦʣʯʘʥʠʶ), ʧʦʩʢʦʣʴʢʫ ʦʥʠ ʚʧʦʣʥʝ ʨʘʟʫʤʥʳ),  

3-ɸ, 3. Интерфейс(ʤʦʞʥʦ ʦʧʨʝʜʝʣʠʪʴ ʨʘʟʤʝʨʳ ʦʢʦʥ ʧʨʝʜʧʨʦʩʤʦʪʨʘ ʩʣʦʸʚ ʠ ʢʘʥʘʣʦʚ ʠ ʨʘʟʤʝʨʳ 

ʦʢʥʘ ʥʘʚʠʛʘʮʠʠ. 

 

- В программе GIMP существует три варианта работы с контурами, перечислите 
их: (ʉʦʟʜʘʥʠʝ, ʧʨʘʚʢʘ ʠ ʧʝʨʝʤʝʱʝʥʠʝ). 

- Небольшая картинка, изображающая персонаж, которым "притворяется" 

автор блога или форума? (ɸʚʘʪʘʨʘ). 

- Для создания эффектов, связанных с освещением, можно использовать 

фильтры из группы? (ʉʚʝʪ ʠ ʪʝʥʴ.) 

- В соответствии с группировкой инструментов в меню "Инструменты" окна 

изображения выделим следующие группы? (ʀʥʩʪʨʫʤʝʥʪʳ ʚʳʜʝʣʝʥʠʷ; 
ʠʥʩʪʨʫʤʝʥʪʳ ʨʠʩʦʚʘʥʠʷ; ʠʥʩʪʨʫʤʝʥʪʳ ʧʨʝʦʙʨʘʟʦʚʘʥʠʷ; ʠʥʩʪʨʫʤʝʥʪʳ ʮʚʝʪʘ). 

- Перечислите инструменты выделения? (ʇʨʷʤʦʫʛʦʣʴʥʦʝ ʚʳʜʝʣʝʥʠʝ, ʚʳʜʝʣʝʥʠʝ 
ʵʣʠʧʩʘ, ʩʚʦʙʦʜʥʦʝ ʚʳʜʝʣʝʥʠʝ, ʚʳʜʝʣʝʥʠʝ ʧʝʨʝʜʥʝʛʦ ʧʣʘʥʘ, ʚʳʜʝʣʝʥʠʝ ʩʚʷʟʘʥʥʦʡ 

ʦʙʣʘʩʪʠ, ʚʳʜʝʣʝʥʠʝ ʧʦ ʮʚʝʪʫ, ʫʤʥʳʝ ʥʦʞʥʠʮʳ). 

-  

- Какой инструмент используется для выбора цвета из существующего 

изображения при работе с инструментами рисования? (ʇʠʧʝʪʢʘ). 

- С помощью какого инструмента измеряются расстояние между точками 

изображения, угол по отношению к горизонтали (в любую сторону в диапазоне 

от 0 до 90 градусов), а также смещение между точками по горизонтали? 

(ʀʟʤʝʨʠʪʝʣʴ). 

- Как запускать анимацию? (ʬʠʣʴʪʨ => ʘʥʠʤʘʮʠʷ => ʚʦʩʧʨʦʠʟʚʝʩʪʠ). 

 

2.4 Повторение ТБ при выполнении работ на ПК: 

Строго запрещается: 

- Трогать разъемы кабелей. 

- Прикасаться к экрану и тыльной стороне монитора. 

- Включать и отключать аппаратуру без указания преподавателя. 

- Дотрагиваться одновременно до корпусов двух компьютеров или до компьютера и 

батарей центрального отопления. 

- Класть любые предметы на монитор или клавиатуру. 

- Работать во влажной одежде или влажными руками. 

- Убедитесь в отсутствии видимых повреждений рабочего места. 

- Сядьте так, чтобы не наклоняясь, пользоваться клавиатурой и воспринимать 
передаваемую на экран монитора информацию. 

- Разместите на столе тетрадь, учебное пособие и т. Д. так, чтобы они не мешали работе 

на компьютере. 

- Работать надо сидя на расстоянии 60 – 70 см от экрана компьютера. 

- Не сутультесь, не наклоняйтесь к экрану. Если Вы носите очки, - работайте в очках. 

- При возникновении неисправности аппаратуры надо немедленно прекратить работу и 

сообщить о случившемся преподавателю. 

- При появлении запаха гари немедленно прекратить работу и доложить преподавателю! 

- Никогда не пытайтесь самостоятельно устранить неисправность в работе аппаратуры! 

2.5 Показ рабочих приемов: 

Демонстрация учебного видео «Создание простейшей анимации в GIMP» 
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2.6 Выдача дневного задания 

Организовать рабочее место с соблюдением правил ОТ и ТБ при работе за ПК 

- Подготовить папку с материалами по теме 

- Запускаем программу GIMP 2 

- Добавляем изображения кота в программу 

- Добавляем к изображению кота, изображение мячика  

- Дублируем слой с котом и слой с мячиком 

- Используем инструмент «Свободное выделение», выделяем лапу кота 

- Вращаем лапу кота, используя инструмент «Вращение». Нажимаем повернуть 

- Используя инструмент «Перемещение», ставим лапу в нужное место 

- Используя инструмент «Кисть» отредактируем наше изображение. Для того, чтобы цвет 

был подходящий, используем инструмент «Пипетка»  

- Дублируем получившиеся слои 

- Слой с котом остается неизменным, а слой с мячиком редактируем (перемещаем 

изображения мячика выше) 

- На панели меню заходим во вкладку «Фильтры-Анимация-Воспроизведение» 

- Нажимаем на кнопку «Воспроизвести» 

 

2.7 Проведение физкультминутки. 

ɼʣʷ ʫʩʧʝʰʥʦʛʦ ʚʳʧʦʣʥʝʥʠʷ ʪʚʦʨʯʝʩʢʦʛʦ ʟʘʜʘʥʠʷ ʚʘʤ ʥʝʦʙʭʦʜʠʤʦ ʩʢʦʥʮʝʥʪʨʠʨʦʚʘʪʴ 

ʚʥʠʤʘʥʠʝ. ɺʦʩʧʨʠʷʪʠʝ ʠʥʬʦʨʤʘʮʠʠ ʙʫʜʝʪ ʘʢʪʠʚʥʳʤ, ʚʦ-ʧʝʨʚʳʭ, ʝʩʣʠ ʤʦʟʛ ʙʫʜʝʪ 

ʥʘʩʳʱʝʥʥʳʡ ʢʠʩʣʦʨʦʜʦʤ, ʚʦ-ʚʪʦʨʳʭ, ʝʩʣʠ ʝʛʦ ʥʘʧʨʘʚʣʷʪʴ ʥʘ ʘʢʪʠʚʥʳʝ ʜʝʡʩʪʚʠʷ. 

ʉʜʝʣʘʡʪʝ ʛʣʫʙʦʢʠʡ ʚʜʦʭ ʥʦʩʦʤ, ʧʨʠ ʵʪʦʤ ʧʦʜʥʠʤʠʪʝ ʨʫʢʠ ʚʚʝʨʭ   ʠ ʚʳʜʦʭʥʠʪʝ 

ʯʝʨʝʟ ʨʦʪ, ʩʣʦʞʠʚ ʛʫʙʳ ʪʨʫʙʦʯʢʦʡ, ʦʧʫʩʢʘʷ ʨʫʢʠ ʚʥʠʟ. ʇʦʚʪʦʨʠʪʝ ʫʧʨʘʞʥʝʥʠʝ 

7ʨʘʟ 

 

3. Текущий инструктаж (300 мин). 

3.1 Самостоятельная работа обучающихся: 

3.2    Целевые обходы рабочих мест обучающихся. 
 

ʇʝʨʚʳʡ ʦʙʭʦʜ – проверить содержание рабочих мест, их организацию, помочь при 

необходимости. 

ɺʪʦʨʦʡ ʦʙʭʦʜ – обратить внимание на правильность выполнения рабочих приемов, 

оказать помощь при затруднении или нарушении правильности выполнения. 

Индивидуальная работа с учащимися. 

ʇʨʦʚʝʜʝʥʠʝ ʬʠʟʢʫʣʴʪʤʠʥʫʪʢʠ 

ɼʣʷ ʫʩʧʝʰʥʦʛʦ ʨʘʙʦʪʳ ʚʘʤ ʥʝʦʙʭʦʜʠʤʦ ʩʥʷʪʴ ʥʘʛʨʫʟʢʫ ʩ ʧʘʣʴʮʝʚ, ʣʘʜʦʥʝʡ, ʧʨʝʜʧʣʝʯʴʷ. 

- ʇʦʜʥʠʤʠʪʝ ʣʘʜʦʥʠ ʥʘ ʫʨʦʚʥʝ ʣʠʮʘ: ʣʘʜʦʥʠ ʥʘʨʫʞʫ, ʧʘʣʴʮʳ ʚʳʧʨʷʤʣʝʥʳ; ʥʘʧʨʷʛʠʪʝ 

ʣʘʜʦʥʠ ʠ ʟʘʧʷʩʪʴʷ. 

- ʅʘʯʠʥʘʷ ʩ ʤʠʟʠʥʮʘ, ʙʳʩʪʨʦ ʟʘʛʠʙʘʡʪʝ ʦʜʠʥ ʧʘʣʝʮ ʟʘ ʜʨʫʛʠʤ, ʧʦʢʘ ʦʥʠ ʥʝ ʦʢʘʞʫʪʩʷ 

ʩʞʘʪʳʤʠ ʚ ʢʫʣʘʢ. ɸ ʪʝʧʝʨʴ ʨʘʟʦʞʤʠʪʝ ʧʘʣʴʮʳ ʚ ʦʙʨʘʪʥʦʤ ʧʦʨʷʜʢʝ. ʉʜʝʣʘʡʪʝ ʵʪʦ 

ʫʧʨʘʞʥʝʥʠʝ 5 ʨʘʟ. 

- ʉʦʞʤʠʪʝ ʧʘʣʴʮʳ ʚ ʢʫʣʘʢ, ʧʦʚʝʨʥʠʪʝ ʢʠʩʪʠ ʨʫʢ 900 ʪʘʢ, ʯʪʦʙʳ ʢʫʣʘʢʠ çʩʤʦʪʨʝʣʠè 

ʜʨʫʛ ʥʘ ʜʨʫʛʘ. ɺʨʘʱʘʡʪʝ ʪʦʣʴʢʦ ʟʘʧʷʩʪʴʝʤ ʧʨʠ ʥʝʦʙʭʦʜʠʤʦʩʪʠ ʣʦʢʪʷʤʠ. 
ʇʦʚʪʦʨʠʪʝ ʫʧʨʘʞʥʝʥʠʝ 8 ʨʘʟ. 

 

ʊʨʝʪʠʡ ʦʙʭʦʜ – проверить правильность технологической последовательности 

создания  простейшей анимации в программе  Gimp. 

 

ʏʝʪʚʝʨʪʳʡ ʦʙʭʦʜ – проверить правильность ведения самоконтроля, соблюдение 



19  

технических условий работы. Учит проведению самоконтроля. 

 

ʇʨʦʚʝʜʝʥʠʝ ʬʠʟʢʫʣʴʪʤʠʥʫʪʢʠ 

ɼʣʷ ʫʩʧʝʰʥʦʡ ʨʘʙʦʪʳ ʚʘʤ ʥʝʦʙʭʦʜʠʤʦ ʩʥʷʪʴ ʥʘʛʨʫʟʢʫ ʩ ʛʣʘʟ. 

- ɼʣʷ ʵʪʦʛʦ ʥʝʦʙʭʦʜʠʤʦ ʦʪʢʠʥʫʪʴʩʷ ʥʘ ʩʧʠʥʢʫ ʩʪʫʣʘ. ʈʘʩʩʣʘʙʠʪʴʩʷ, ʦʧʫʩʪʠʪʴ ʨʫʢʠ 

ʚʥʠʟ. 

- ʂʨʝʧʢʦ ʟʘʞʤʫʨʠʪʴ ʛʣʘʟʘ ʥʘ ʧʘʨʫ ʩʝʢʫʥʜ, ʦʪʢʨʳʪʴ ʠ ʙʳʩʪʨʦ ʧʦʤʦʨʛʘʪʴ ʤʠʥʫʪʫ. 

- ɿʘʪʝʤ ʩʤʦʪʨʠʤ ʚʚʝʨʭ, ʚʥʠʟ, ʧʨʘʚʦ, ʣʝʚʦ2 ʨʘʟʘ. 

- ɼʝʣʘʝʤ ʢʨʫʛʦʚʳʝ ʜʚʠʞʝʥʠʷ ʛʣʘʟʘʤʠ ʚ ʦʜʥʫ ʩʪʦʨʦʥʫ, ʟʘʪʝʤ ʚ ʜʨʫʛʫʶ. 

- ɿʘʢʨʦʝʤ ʛʣʘʟʘ ʥʘ 3 ʩʝʢʫʥʜʳ. 

- ʆʪʢʨʳʚʘʝʤ ʠ ʧʨʠʩʪʫʧʘʝʤ ʢ ʨʘʙʦʪʝ. 

 

ʇʷʪʳʡ ʦʙʭʦʜ – провести приемку и оценку выполненных работ 

 

ʇʨʦʚʝʜʝʥʠʝ ʬʠʟʢʫʣʴʪʤʠʥʫʪʢʠ 

ʇʦʩʣʝ ʧʨʦʜʝʣʘʥʥʦʡ ʨʘʙʦʪʳ ʚʘʤ ʥʝʦʙʭʦʜʠʤʦ ʩʥʷʪʴ ʥʘʛʨʫʟʢʫ ʤʳʰʮ ʰʝʠ. 

- ʀʩʭʦʜʥʦʝ ʧʦʣʦʞʝʥʠʝ - ʩʠʜʷ ʨʫʢʠ ʥʘ ʢʦʣʝʥʷʭ. ɺʳʧʦʣʥʠʪʴ ʧʦʚʦʨʦʪ ʛʦʣʦʚʳ ʚʣʝʚʦ, 

ʚʝʨʥʫʪʴʩʷ ʚ ʩʭʦʜʥʦʝ ʧʦʣʦʞʝʥʠʝ. ɺʳʧʦʣʥʠʪʴ ʧʦʚʦʨʦʪ ʛʦʣʦʚʳ ʚʧʨʘʚʦ. ʇʦʚʪʦʨʠʪʴ 

3ʨʘʟʘ. 

- ʀʩʭʦʜʥʦʝ ʧʦʣʦʞʝʥʠʝ - ʩʠʜʷ ʨʫʢʠ ʥʘ ʢʦʣʝʥʷʭ. ʅʘʢʣʦʥʠʪʴ ʛʦʣʦʚʫ ʚ ʧʨʘʚʦ, ʚ ʧʝʨʝʜ, ʣʝʚʦ, 

ʥʘʟʘʜ, ʚʝʨʥʫʪʴʩʷ ʚ ʠʩʭʦʜʥʦʝ ʧʦʣʦʞʝʥʠʝ. ʊʦʞʝ ʚ ʜʨʫʛʫʶ ʩʪʦʨʦʥʫ. ʉʜʝʣʘʪʴ 

ʫʧʨʘʞʥʝʥʠʝ 3 ʨʘʟʘ. 

- ʀʩʭʦʜʥʦʝ ʧʦʣʦʞʝʥʠʝ - ʩʠʜʷ ʨʫʢʠ ʥʘ ʧʦʷʩʝ. ɺʳʧʨʷʤʠʪʴ ʩʧʠʥʫ ʩʦʝʜʠʥʠʪʴ ʣʦʧʘʪʢʠ, 

ʜʝʨʞʘʪʴ 5 ʩʝʢʫʥʜ. ʈʘʩʩʣʘʙʠʪʴʩʷ 10 ʩʝʢʫʥʜ. 

 

4. Заключительный инструктаж (15 мин). 

- Подведение итогов занятия. 

- Анализ выполненных работ (демонстрация презентаций). 

- Анализ типичных ошибок и причин их вызвавших, сравнение с результатами 

самоконтроля. 

- Выставление оценок за работы (оценивание обучающихся мастером с учетом 

результатов листа взаимооценивания). 

 

4.1 Рефлексия (5 мин.) 

- Все ли справились с поставленной задачей? 

- Что произвело на вас наибольшее впечатление? 

- Что вам помогало в процессе занятия для выполнения задания, а что мешало? 

- Есть ли что-либо, что удивило вас в процессе занятия? 

- Чем вы руководствовались в процессе принятия решения? 

- Учитывалось ли при совершении собственных действий мнение участников группы? 

- Как вы оцениваете свои действия и действия группы? 

- Что было выполнить легко, а что оказалось неожиданно трудно? 

 

4.2 Уборка рабочих мест. 

4.3 Выдача и объяснение домашнего задания (Создание анимации на свободную тему). 

Заключительная форма вежливости. 
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Заключение 

Опыт показал, что использование активных и интерактивных методов в 

процессе обучения способствует постоянному совершенствованию методики 

обучения, выработке новых подходов к профессиональным ситуациям, развитию 

творческих способностей как у преподавателя, так и у обучающихся. 

Повышается уровень успеваемости по учебной практике. 

Использование интерактивных и активных методов обучения оказывает 

большое влияние на подготовку обучающихся к будущей профессиональной 

деятельности. Вооружает их основными знаниями, необходимыми специалисту в 

его квалификации, формирует профессиональные умения и навыки по решению 

прикладных задач, которые сегодня не мыслимы без применения компьютера. 

Таким образом, особенности активных и интерактивных методов обучения 

заключаются в решении психологических проблем в коллективе, высоком уровне 

мыслительной (интеллектуальной), аналитической деятельности как 

преподавателя, так и обучающихся. К тому же практическая деятельность 

способствует более прочному усвоению знаний у обучающихся. 

Активные методы обучения решают проблему формирования у 

обучающихся таких качеств мышления, которые позволили бы самостоятельно 

усваивать постоянно возобновляющуюся информацию. Развитие таких 

способностей, которые, сохранившись и после завершения образования, 

обеспечат человеку возможность не отставать от ускоряющегося научно- 

технического прогресса. 

Роль педагога направить, указать путь, но не давать все в готовом виде, 

подвести итог проделанной самостоятельной работы обучающегося, указать на 

ошибки. В результате использования активных и интерактивных методов на 

занятиях учебной практики повышается эмоциональный отклик обучающихся на 

процесс познания, мотивацию учебной деятельности, интерес на овладение новыми 

знаниями, умениями и практическом их применении по сравнению с 

традиционными методами обучения. 
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Приложение 1 

ЛИСТ 

ВЗАИМООЦЕНИВАНИЯ 

 
 
 

Ф.И. 

обучающегося 

Соблюдение  От и 
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ʂʨʠʪʝʨʠʠ: 28 ʠ ʙʦʣʝʝ ʙʘʣʣʦʚ = ʦʪʣʠʯʥʦ 24-27 

ʙʘʣʣʦʚ = ʭʦʨʦʰʦ 

24-18 ʙʘʣʣʦʚ = ʫʜʦʚʣʝʪʚʦʨʠʪʝʣʴʥʦ 
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Приложение 2 
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Приложение 3 
 

Инструкция к практической работе: 

 
 

Ход работы: 

 

- Запускаем программу GIMP 2 

- Добавляем изображения кота в программу 

- Добавляем к изображению кота, изображение мячика  

- Дублируем слой с котом и слой с мячиком 

- Используем инструмент «ʉʚʦʙʦʜʥʦʝ ʚʳʜʝʣʝʥʠʝ», выделяем лапу кота 

- Вращаем лапу кота, используя инструмент «ɺʨʘʱʝʥʠʝ». Нажимаем повернуть 

- Используя инструмент «ʇʝʨʝʤʝʱʝʥʠʝ», ставим лапу в нужное место 

- Используя инструмент «ʂʠʩʪʴ» отредактируем наше изображение. Для того, чтобы цвет 

был подходящий, используем инструмент «ʇʠʧʝʪʢʘ»  

- Дублируем получившиеся слои 

- Слой с котом остается неизменным, а слой с мячиком редактируем (перемещаем 

изображения мячика выше) 

- На панели меню заходим во вкладку «ʌʠʣʴʪʨʳ-ɸʥʠʤʘʮʠʷ-ɺʦʩʧʨʦʠʟʚʝʜʝʥʠʝ» 

- Нажимаем на кнопку «ɺʦʩʧʨʦʠʟʚʝʩʪʠ» 
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Приложение 4 

Алгоритм создания простейшей анимации в программе GIMP 

 

ȴɘɐɖɔɏɘɋ GIMP Ɏ ɍɆɕəɗɘɎɘɋ ɕɖɔɉɖɆɒɒə. 
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Приложение 5 
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Приложение 6 
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Приложение 7 



 

Приложение 8 
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