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1. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА

Характеристика учебного предмета, его место и роль

в образовательном процессе

Программа учебного предмета «Компьютерная графика» разработана на основе «Рекомендаций по организации образовательной и методической деятельности при реализации общеразвивающих программ в области искусств», направленных письмом Министерства культуры РФ от 21.11.2013 №191-01-39/06-ГИ.
Цели учебного предмета «Компьютерная графика»: научить учащихся видеть в окружающем объект  для изображения, обучить различным методам работы с графическими изображениями, устойчивым умениям  изображать разнообразные плоскостные  графические объекты и изображения; научить учащихся видеть, понимать и изображать трехмерную форму при помощи компьютерной графики, развить пространственное мышление учащихся, сформировать интерес и любовь к графическому дизайну как самостоятельному виду художественной деятельности. 
Учебный предмет «Компьютерная графика» - это система обучения и воспитания, нарастания учебных задач, последовательного приобретения знаний и развития умений и навыков. Программа по компьютерной графике включает ряд теоретических и практических заданий, которые направлены на работу с графическими изображениями и объектами и помогают познать и осмыслить суть графического дизайна и дизайна в целом. Эти упражнения способствуют развитию у учащихся понимания закономерностей и принципов создания дизайн – проектов, а также прививают устойчивые умения и  навыки работы с графическими изображениями.
Срок реализации учебного предмета

Срок реализации учебного предмета «Компьютерная графика» составляет 3 года, продолжительность учебных занятий с первого по третий  класс составляет 33 недели ежегодно.
Возраст детей - 7- 10 лет
Объем учебного времени, предусмотренный учебным планом образовательной организации на реализацию учебного предмета

Общий объем максимальной учебной нагрузки (трудоемкость в часах) учебного предмета «Компьютерная графика» со сроком обучения 3 года составляет 99 часов.
Сведения о затратах учебного времени и графике промежуточной аттестации
Учебный предмет «Компьютерная графика» со сроком обучения 5 лет

	Вид учебной работы, аттестации, учебной нагрузки
	Затраты учебного времени,

график промежуточной аттестации


	Всего часов

	Классы
	1
	2
	3
	

	Полугодия
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	

	Аудиторные занятия 
	16
	17
	16
	17
	16
	17
	

	Годовая учебная нагрузка 
	33
	33
	33
	99

	Вид промежуточной аттестации
	
	зачет
	
	зачет
	
	зачет
	


Форма проведения учебных занятий
Учебные занятия по учебному предмету «Компьютерная графика» проводятся в форме аудиторных занятий. Занятия по учебному предмету  осуществляется в форме мелкогрупповых занятий численностью от 4 до 10 человек.

Мелкогрупповая форма занятий позволяет преподавателю построить процесс обучения в соответствии с принципами дифференцированного и индивидуального подходов, развивая возможности каждого учащегося.

Рекомендуемый объем учебных занятий в неделю по учебному предмету «Компьютерная графика» общеразвивающей программы  со сроком обучения 3 года составляет:

· аудиторные занятия:

1 - 3 классы – по 1 часу в неделю;

Цель и задачи учебного предмета
Цель: художественно-эстетическое развитие личности ребенка, раскрытие творческого потенциала, приобретение в процессе освоения программы художественно-исполнительских и теоретических знаний, умений и навыков по учебному предмету, а также подготовка одаренных детей к поступлению в образовательные организации, реализующие профессиональные образовательные программы в области изобразительного искусства.

Задачи:

освоение терминологии предмета «Компьютерная графика»;

приобретение умений грамотно работать с графическими программами; 
формирование: умения создавать графические изображения в векторной и растровой графике, умения создавать художественный образ при помощи компьютерной графики; приобретение устойчивых умений передавать авторский замысел при помощи компьютерной графики;

приобретение навыков работы с подготовительными материалами: фотографиями, рисунками, шрифтами, эскизами;
формирование навыков воплощения идеи в дизайн - проект.

Программа содержит следующие разделы:

· сведения о затратах учебного времени, предусмотренного на освоение
учебного предмета;
· распределение учебного материала по годам обучения;
· описание дидактических единиц учебного предмета;
· требования к уровню подготовки учащихся;
· формы и методы контроля, система оценок;
· методическое обеспечение учебного процесса.
Методы обучения

Для достижения поставленной цели и реализации задач предмета используются следующие методы обучения:

· словесный (объяснение, беседа, рассказ);

· наглядный (показ, демонстрация приемов работы);

· практический;

· эмоциональный (формирование ассоциативного ряда, наблюдение заданных свойств у изобразительных и художественных объектов).
Предложенные методы работы в рамках программы являются наиболее продуктивными при реализации поставленных целей и задач учебного предмета и основаны на проверенных методиках и сложившихся традициях изобразительного творчества.

Описание материально-технических условий реализации

учебного предмета

Каждый учащийся обеспечивается доступом к библиотечным фондам и фондам аудио и видеозаписей школьной библиотеки. 
Библиотечный фонд укомплектовывается печатными и электронными изданиями основной и дополнительной учебной и учебно-методической литературы по изобразительному искусству и дизайну, истории мировой культуры, художественными альбомами.

Класс компьютерной графики  оснащен компьютером учителя, персональными ноутбуками, сканером, принтером, цифровым фотоаппаратом.

2. СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОГО ПРЕДМЕТА

         Изучение  программы учебного предмета «Компьютерная графика» начинается с беседы с детьми о технике безопасности и правилами работы в компьютерном классе. В начале каждого нового учебного года преподаватель вновь напоминает учащимся об этих правилах.

Программа учебного предмета «Компьютерная графика» составлена с учетом сложившихся традиций реалистической школы обучения рисунку, а также принципов наглядности, последовательности, доступности. Содержание программы учебного предмета «Компьютерная графика» построено с учетом возрастных особенностей детей и с учетом особенностей их объемно-пространственного мышления.

Разделы содержания предмета определяют основные направления, этапы и формы в обучении компьютерной графике, которые в своем единстве решают задачу формирования у учащихся умений видеть, понимать и изображать элементы графического дизайна.
Темы учебных заданий располагаются в порядке постепенного усложнения, нарастания учебных задач – от простейших упражнений до изображения сложной и разнообразной по форме натуры. Предлагаемые темы заданий по компьютерной графике носят рекомендательный характер, преподаватель может предложить другие задания по своему усмотрению, что дает ему возможность творчески применять на занятиях авторские методики.  

Главной формой обучения компьютерной графике является практическая работа по изучения возможностей векторной и растровой графики, позволяющих выполнять любой вид работ в графическом дизайне. 
Выполнение краткосрочных упражнений способствует развитию у учащихся  наблюдательности, креативного мышления,  дает возможность эффективно овладевать искусством компьютерной графики.

Параллельно с выполнением практических заданий на компьютере учащиеся собирают (фотографируют) натурный материал, необходимый им в работе по предмету, что способствует развитию наблюдательности, креативного мышления, зрительной памяти и дает возможность эффективно овладеть искусством графического дизайна.

На начальном этапе обучения, на примере рисования простых форм происходит знакомство с принципами и приемами работы различными инструментами в графическом редакторе. В последующем осуществляется переход к изображению более сложных комбинированных форм и графических объектов, изучаются основные законы композиции на примерах и образцах произведений графического дизайна. Основным методическим условием обучения компьютерной графике является приобретение учащимися практических навыков работы на компьютере в векторной и растровой графике по принципу: от простого - к сложному, от частного - к обогащенному общему, от плоскостного - к объемному решению. На завершающем этапе обучения происходит ознакомление с основами создания комплексных графических дизайн проектов. Обучение компьютерной графике включает также композиционные творческие задания, ставящие своей целью комплексное применение приобретенных знаний и умений при решении творческих задач, формирование художественного мышления. Последний год обучения включает задания, ориентированные на подготовку одаренных детей к поступлению в профессиональные учебные заведения.
          Большинство заданий и упражнений выполняются учащимися на форматах А-4 и А-3, что позволяет все графические эскизы выводить на печать. Этот процесс «от идеи - к эскизу, от эскиза - к готовому произведению» способствует более глубокому пониманию сущности графического дизайна.
Содержание учебного предмета распределено по следующим разделам: 
Техника безопасности поведения в компьютерном классе
Компьютерная графика как область графического дизайна
Основы композиции в графическом дизайне
Средства гармонизации графической формы
Теоретические основы компьютерной графики
Программные средства компьютерной графики
Цвет в композиции и в компьютерной графике
Учебно-тематический план
	№
	Наименование раздела, темы
	Аудиторные занятия (урок)

	
	1 класс 
	

	
	Раздел 1.Техника безопасности поведения в компьютерном классе 

	1.1.
	Изучение инструкции по технике безопасности  и правилам поведения в компьютерном классе
	1


	Раздел 2. Компьютерная графика как область графического дизайна

	2.1
	Виды дизайна. Основные понятия графического дизайна
	1

	2.2.
	Роль композиции в компьютерной графике
	1

	Раздел 3.Теоретическте основы компьютерной графики

	3.1.
	Виды компьютерной графики. Основные понятия компьютерной графики
	1


	3.2.
	Векторные и растровые форматы
	1

	Раздел 4. Программные средства компьютерной графики

	4.1.
	Интерфейс  Microsoft Offise Word 2007
	5

	4.2.
	Инструментарий программы. 
Меню «Файл». Редактирование текста.

Меню «Главная»
	5

	4.3.
	Меню «Вставка». Настройка параметров страницы

Операции с текстом
	5

	4.4.
	Меню «Вставка». Фигуры
Применение стандартных средств форматирования


	5

	Раздел 5. Композиция в графическом дизайне

	5.5.
	Плоская форма. Текстура средствами компьютерной графики
	5

	Раздел 6.Цвет в композиции и в компьютерной графике

	6.1.
	Цветовые модели в компьютерной графике
	1

	6.2.
	Способы создания цветовой гармонии в композиции
	2

	
	
	33

	 
	2 класс
	

	Раздел 1. Техника безопасности поведения в компьютерном классе

	1.1.
	Техника безопасности  и правила поведения в компьютерном классе
	1

	Раздел 2. Программные средства компьютерной графики

	2.1.
	Интерфейс

Microsoft Offise PowerPoint  2007
	5

	2.2.
	Основные возможности программы PowerPoint

Ввод текста, графического объекта, музыки
	5

	2.3.
	Настройка анимации и демонстрация презентации
	2

	2.4.


	«Юный компьютерный художник»

Paint:

Окно графического редактора. Первое знакомство. Вызов программы
	2

	2.5.
	Инструментарий программы Paint.

Cохранение выполненной работы в файле, открытие файла для продолжения работы
	3

	2.6.
	Инструменты Эллипс, Заливка

Меню Палитра 

Инструмент Цветной ластик

Инструмент Распылитель
	3

	2.7.
	Функция раскрашивания в графическом редакторе. Раскрашивание готовых рисунков.
	2

	2.8.
	Декоративное рисование
(Линии, прорисовка геометрических тел, узоры орнамент, цвет)
	3

	2.9.
	Ввод текста в рисунок.

Шрифт. Виды шрифтов (начертания, размеры), выбор шрифта, создание надписи, корректировка надписи
	2


	2.10.
	Пейзаж. Понятие пейзажа, примеры, понятия (пространство, ближе, дальше, за, около, ритм, размер)
	5

	
	
	33

	
	3 класс
	

	Раздел 1.Техника безопасности поведения в компьютерном классе

	1.1.
	Техника безопасности  и правила поведения в компьютерном классе
	1


	Раздел 2. Программные средства компьютерной графики

	2.2.
	 Программа  Paint.NET
Инструментарий программы
	10


	2.3.
	Работа со слоями.
	15

	Раздел 3. Композиция в графическом дизайне

	3.1.
	Средства гармонизации в графической композиции
	1

	3.2.
	Создание сложного коллажа из отсканированных изображений
	5

	3.3.
	Стилизация в графическом дизайне методом компьютерной графики
	1

	
	
	33


Годовые требования. Содержание разделов и тем
 Первый год обучения

Раздел 1. Техника безопасности поведения в компьютерном классе
Изучение инструкции по технике безопасности и правилам поведения в компьютерном классе.
В кабинете вычислительной техники необходимо соблюдать определенные правила поведения в связи с наличием высокого электрического напряжения.

Основные правила

1. Входить в кабинет вычислительной техники спокойно, не торопясь, не

толкаясь.

2. Нельзя входить в кабинет:

– в грязной обуви,

– с грязными руками,

– во влажной одежде.

3. В кабинете строго запрещается:

• Трогать разъемы соединительных кабелей.
• Прикасаться к питающим проводам и устройствам заземления.

• Прикасаться к экрану и к тыльной стороне монитора, клавиатуры, системного блока.

• Включать и отключать аппаратуру без указания преподавателя.

• Класть вещи на клавиатуру.

• Работать с влажными руками.

4. Перед началом работы:

• Необходимо убедиться в отсутствии видимых повреждений рабочего места.

• Начинать работу только по указанию преподавателя «приступить к работе».

5. Работая с вычислительной техникой:

• Надо плавно нажимать на клавиши, не допуская резких ударов.

• Нельзя пользоваться клавиатурой, если не подключено напряжение.

• Нельзя пытаться самостоятельно устранить неисправность в работе

аппаратуры.

• Необходимо следить за исправностью аппаратуры и немедленно

прекращать работу при появлении необычного звука, запаха гари или

самопроизвольного отключения аппаратуры. Сообщить об этом

преподавателю.

• Необходимо внимательно слушать объяснения учителя и стараться

понять цель задания и последовательность действий.

• В случае необходимости обращаться к преподавателю
Раздел 2. Компьютерная графика как область графического дизайна
Виды дизайна. Основные понятия графического дизайна.

Дизайн как специфический род проектной деятельности, объединивший

художественно-предметное творчество и научно-обоснованную инженерную

практику в сфере производства. Дизайн как творческий метод, процесс и

результат художественно-технического проектирования промышленных 
изделий, их комплексов и систем, ориентированный на достижение наиболее

полного соответствия создаваемых объектов и среды в целом возможностям и потребностям человека - как утилитарным, так и эстетическим.

Практика дизайна – художественное проектирование.

Теория дизайна – техническая эстетика.

Основной метод дизайна – художественно-образное моделирование объекта посредством композиционного формообразования в результате художественного осмысления технологии.

Виды дизайна – графический дизайн, промышленный дизайн,

архитектурный дизайн, ландшафтный дизайн, арт-дизайн, средовой дизайн и

другие.

Графический дизайн — это создание визуальных (графических)

изображений с целью воплощения определенных идей. Иными словами, это

творческое искусство проектирования различных объектов посредством

графических элементов для улучшения визуальных, функциональных

и эстетических качеств этих объектов.

Графический дизайн — художественно-проектная деятельность по

созданию гармоничной и эффективной визуально-коммуникативной среды.

Графический дизайн вносит инновационный вклад в развитие социальноэкономической и культурной сфер жизни, способствуя формированию визуального ландшафта современности.

Графический дизайн выполняет функцию визуального общения при помощи текста и изображений для представления информации, то есть, использование визуальных коммуникаций для решения различных задач.

К графическому дизайну относятся: типографика, каллиграфия, шрифты - дизайн печатной продукции (газет, журналов и книг); фирменный стиль - фирменные знаки, брендбуки; веб-дизайн – дизайн как сайтов

в целом, так и логотипов, баннеров, шапок, бэкграундов и т.д.; плакатная

продукция и промышленный дизайн; дизайн упаковок и этикеток и т.д.

Раздел 3.Теоретическте основы компьютерной графики
 Виды компьютерной графики. Основные понятия компьютерной графики.

Компьютерная графика – раздел информатики, который изучает средства

и способы создания и обработки графических изображений при помощи

компьютерной техники. Несмотря на то, что для работы с компьютерной

графикой существует множество классов программного обеспечения,

различают четыре вида компьютерной графики. Это растровая графика,

векторная графика, трехмерная и фрактальная графика. Они отличаются 
принципами формирования изображения при отображении на экране

монитора или при печати на бумаге.

Растровую графику применяют при разработке электронных

(мультимедийных) и полиграфических изданий. Иллюстрации, выполненные

средствами растровой графики, редко создают вручную с помощью

компьютерных программ. Чаще для этой цели используют отсканированные

иллюстрации, подготовленные художником на бумаге, или фотографии. В

последнее время для ввода растровых изображений в компьютер нашли

широкое применение цифровые фото- и видеокамеры. Соответственно,

большинство графических редакторов, предназначенных для работы с

растровыми иллюстрациями, ориентированы не столько на создание

изображений, сколько на их обработку. В Интернете применяют растровые

иллюстрации в тех случаях, когда надо передать полную гамму оттенков

цветного изображения.

Программные средства для работы с векторной графикой, наоборот,

предназначены, в первую очередь, для создания иллюстраций и, в меньшей

степени, для их обработки. Такие средства широко используют в рекламных

агентствах, дизайнерских бюро, редакциях и издательствах. Оформительские

работы, основанные на применении шрифтов и простейших геометрических

элементов, решаются средствами векторной графики намного проще.

Существуют примеры высокохудожественных произведений, созданных

средствами векторной графики, но они - скорее исключение, чем правило,

поскольку художественная подготовка иллюстраций средствами векторной

графики чрезвычайно сложна. Трехмерная графика широко используется в

инженерном программировании, компьютерном моделировании физических

объектов и процессов, в мультипликации, кинематографии и компьютерных

играх.

Программные средства для работы с фрактальной графикой

предназначены для автоматической генерации изображений путем
математических расчетов. Создание фрактальной художественной композициисостоит не в рисовании или оформлении, а в программировании. Фрактальнуюграфику редко применяют для создания печатных или электронныхдокументов, но ее часто используют в развлекательных программах.

Основные понятия компьютерной графики: разрешение экрана, принтера,

изображения. Размер изображения. Элемент растрового изображения ― пиксел.

Растр, кодировка цвета, видеопамять. Основные области применения

компьютерной графики. Основные направления в развитии компьютерной

графики.

Раздел 4. Программные средства компьютерной графики
Программу Word мало кто воспринимает как программу для создания графических  изображений. Однако программа  Word познакомит  учащихся с векторной графикой,  с ее преимуществами по сравнению с растровой графикой, с панелью рисования, которая содержит графические примитивы, встречающиеся во многих программах компьютерной графики, дает возможность работы с контурами и, таким образом, подготовит учащихся к изучению профессиональной программы создания векторных изображений .
Основная цель программы – дать представление учащимся о векторной графике, познакомить с возможностями текстового редактора Word для создания и редактирования векторных изображений, получить опыт работы с комбинированием фигур, с контурами. А еще учащиеся  научаться добавлять и редактировать готовые рисунки из коллекции Clip Gallery, вставлять рисунки, созданные в других графических  редакторах, переносить готовую работу в графический редактор Paint для сохранения работы в формате jpeg, gif. Но преимущества векторной графики будет потеряно. 

На базе изучения текстового редактора Word осваиваются основные приемы работы создания, комбинирования и редактирования векторных изображений. Учащиеся знакомятся с возможностями Панели рисования, с использованием эффекта тени и объема, узнают как к одному и тому же объекту применить оба эффекта (тень и объем), с расширенными возможностями заливки. Изучение программы Word с одной единственной Панелью рисования и дополнительными командами кнопки Рисование является хорошей базой для изучения профессиональных графических программ создания и редактирования векторных изображений.

В программе Word можно делать очень интересные комбинации из Автофигур. И вам не придется долго думать, как использовать графические примитивы при работе с другими векторными редакторами.
Раздел 5. Композиция в графическом дизайне
Организация композиционного центра 

Закон равновесия. Равновесие как состояние композиции, где все элементы сбалансированы между собой. Условия равновесия: расположение основных масс композиции, организация композиционного центра, пластическое и ритмическое построение композиции, пропорциональные членения, цветовые, тональные и фактурные отношения отдельных частей между собой. Равновесие в симметричных композициях. Равновесие в асимметричных композициях. Передача движения в асимметричных композициях. 

Закон единства и соподчинения. Познание единства как познание гармонии. Композиционный центр, его организация. Варианты организации композиционного центра: самым большим элементом в композиции, самой сложной по силуэту формой, самым маленьким по величине элементом в композиции, группой элементов, композиционной паузой. Выделение предметно-смыслового центра специальными выразительными средствами: освещением, тональностью, колоритом, точкой и моментом съемки, планом, ракурсом и различными контрастами. Использование воздушной и линейной перспективы для создания большей выразительности и глубины композиции.
Раздел 6.Цвет в композиции и в компьютерной графике
 Цветовые модели в компьютерной графике.

Типы растровых изображений: монохромные (черно-белые),

полутоновые, полноцветные, индексированные, многоканальные. Цветовой 
охват и цветовые модели. Цветовая модель RGB и область применения.

Цветовая модель SMYK и ее использование при печати. Цветовая модель HSB и ее компоненты: тон, насыщенность, яркость. Модель Lab. Преобразования между моделями. Цветовая палитра. Индексированная палитра. Цветовые каналы.
3. ТРЕБОВАНИЯ К УРОВНЮ ПОДГОТОВКИ УЧАЩИХСЯ

Результатом освоения учебного предмета «Компьютерная графика» является приобретение учащимися следующих знаний, умений и навыков:

·   знание понятий «графический дизайн», «векторная графика», «растровая графика»;

·   знание законов композиции дизайна;
· знание основных возможностей различных графических программ, особенностей их применения в графическом дизайне;

· знание  основных изобразительных техник и  инструментов;

· умение выполнять графическую часть проекта, макет, оригиналы художественно-графических элементов проекта;
·   умение создавать графические изображения в программах
·   навыки создания авторских шрифтов и  шрифтовых композиций.

4. ФОРМЫ И МЕТОДЫ КОНТРОЛЯ, СИСТЕМА ОЦЕНОК
Аттестация: цели, виды, форма, содержание

Оперативное управление учебным процессом невозможно без осуществления контроля знаний, умений и навыков учащихся. Посредством контрольных мероприятий осуществляются также проверочная, воспитательная и корректирующая функции.

Видами контроля по учебному предмету «Компьютерная графика» являются текущая и промежуточная аттестации. Текущая аттестация проводится с целью контроля качества освоения конкретной темы или раздела по учебному предмету. Текущая аттестация проводится по четвертям в форме просмотра учебных и домашних работ  преподавателем, оценки заносятся в классный журнал. 

Промежуточная аттестация проводится в счет аудиторного времени по полугодиям в виде контрольных уроков (или дифференцированных зачетов) в форме просмотров работ учащихся преподавателями. 

Критерии оценок
По результатам текущей и промежуточной аттестации выставляются оценки: «отлично», «хорошо», «удовлетворительно».

Оценка 5 «отлично»

Предполагает:

· самостоятельный сбор графического и фотографического материала;

· правильную компоновку изображения в листе;

· последовательное, грамотное и аккуратное выполнение работ на ПК;

· умелое использование выразительных особенностей применяемого графического материала;

· владение методам и приемам работы с графическими программами;

· умение самостоятельно исправлять ошибки и недочеты в работе;

· умение применять при выполнении практической работы теоретические знания;

· творческий подход.

Оценка 4 «хорошо»

Допускает:

· некоторую неточность в компоновке;

· небольшие недочеты в построении композиции;

· незначительные нарушения в последовательности работы над эскизами на ПК;

· некоторую небрежность при исполнении графических изображений.

Оценка 3 «удовлетворительно»

Предполагает:

· грубые ошибки в компоновке;

· неумение самостоятельно вести работу над композицией;

· неумение самостоятельно анализировать и исправлять допущенные ошибки в работе над эскизами;

· однообразное использование графических приемов для решения разных задач;

· незаконченность, неаккуратность в эскизах.
5. МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ УЧЕБНОГО ПРОЦЕССА
Освоение программы учебного предмета «Компьютерная графика» проходит в форме практических занятий на основе анализа образцов произведений графического дизайна и изучения теоретических основ графического дизайна в сочетании со сбором натурного графического материала, фотографированием различных объектов. Выполнение учебных упражнений дополняется композиционными творческими заданиями. Выполнение каждого задания желательно сопровождать демонстрацией лучших образцов  аналогичного задания из методического фонда, просмотром произведений мастеров дизайна в репродукциях или слайдах. Приоритетная роль отводится показу преподавателем приемов и порядка ведения работы.

На начальном этапе обучения должно преобладать подробное изложение содержания каждой задачи, последовательности и практических приемов ее решения, что обеспечит грамотное выполнение работы. В старших классах отводится время на самостоятельное осмысление задания, алгоритма его реализации, на этом этапе роль преподавателя - направляющая и корректирующая.

Одним из действенных и результативных методов в освоении компьютерной графики является проведение преподавателем мастер-классов, демонстрации приемов работы в графических программах, которые дают возможность учащимся увидеть результат, к которому нужно стремиться; постичь секреты мастерства.

Каждое задание предполагает решение определенных учебно-творческих задач, которые сообщаются преподавателем перед началом выполнения задания. Преподаватель также разъясняет и обосновывает методику выполнения задания. Степень законченности графической работы  будет определяться степенью решения поставленных задач.

По мере усвоения программы от учащихся требуется не только отработка технических приемов, но и развитие эмоционального отношения к выполняемой работе.

Дифференцированный подход в работе преподавателя предполагает наличие в методическом обеспечении дополнительных заданий и упражнений по каждой теме занятия, что способствует более плодотворному освоению учебного предмета, реализации индивидуального подхода к каждому учащемуся.
Активное использование учебно-методических материалов необходимо для успешного восприятия содержания учебной программы.

Рекомендуемые учебно-методические материалы: 
 учебные пособия; презентация тематических заданий курса компьютерной графики (слайды, видео фрагменты); учебно-методические разработки для преподавателей (рекомендации, пособия, указания); учебно-методические  разработки (рекомендации, пособия) к практическим занятиям для учащихся; учебно-методические пособия для самостоятельной работы; варианты и методические материалы по выполнению контрольных и самостоятельных работ;
технические и электронные средства обучения: электронные   учебные пособия; обучающие компьютерные программы; контролирующие компьютерные программы; видеофильмы;
справочные и дополнительные материалы: нормативные материалы; справочники; словари; глоссарий (список терминов и их определение); альбомы и т. п.; ссылки в сети Интернет на источники информации; материалы для углубленного изучения.

Данный практико-ориентированный комплекс учебных и учебно-методических пособий позволяет преподавателю обеспечить эффективное руководство работой по формированию практических умений и навыков на основе теоретических знаний.
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Материальные: учебная аудитория, специально оборудованная компьютером и ноутбуками, сканером, принтером, звуковыми колонками, фотоаппаратом, наглядными пособиями, удобной мебелью.
Наглядно-плоскостные: наглядные методические пособия,  плакаты, фонд работ учеников, настенные иллюстрации.

Демонстрационные: муляжи, чучела птиц и животных, гербарии, демонстрационные модели.

Электронные образовательные ресурсы: мультимедийные учебники, мультимедийные универсальные энциклопедии, сетевые образовательные ресурсы.

Аудиовизуальные: слайд-фильмы, видеофильмы, учебные кинофильмы, аудиозаписи.
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