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Вступ
В сучасній системі освіти вивчення інформаційних технологій займає особливе місце. Адже,  використовувати ці технології у навчальній, виховній,  виробничій діяльності  - одна із найважливіших складових інформаційної культури людини. Все частіше батьки купують комп’ютер для своїх дітей як помічника у їх навчальній діяльності. Але не завжди те, на що розраховують батьки, реалізовується. Найчастіше комп’ютер стає засобом для перегляду відеофільмів, прослуховування музики, спілкування у соціальній мережі чи гри. А ось тут і відображається зворотній бік медалі: діти стають дратівливими, не вміють спілкуватися з реальними друзями, переоцінюють свої можливості; криваві комп’ютерні ігри формують жорстокість, агресивність, переростають в ігрову залежність.
Чи не можна, скажiмо, модифікувати поняття  гри в інформатиці. Гра багатогранна. Вона може виховувати, розважати, соціалізувати. Але історично одна з головних її задач – навчання. З моменту свого виникнення гра постає основною формою відтворення реальних життєвих стуацій, сприяє виробленню необхідних людських рис, якостей, навичок.

Тому  правильне використання комп’ютера дитиною є першочерговим завданням для формування  всебічно розвиненої особистості, яка могла б орієнтуватися в світовому інформаційному просторі, представити свої інтереси, реалізувати себе. Такі вміння в сучасному суспільстві  необхідні для будь-якого активного його члена.

Всі діти полюбляють дивитись мультики, фільми, слухати музику.  Вся послідовність текстової, графічної, звукової, відеоінформації називаються мультимедіа. Найчастіше мультимедійні продукти  покликані заповнити  дозвілля дітей, розважити, емоційно організувати вільний час. Але засоби мультимедіа можуть допомогти не тільки розважатися. Діти можуть їх використати для навчання, створення відеосюжетів про себе і своїх друзів, демонструвати свої колекції та спортивні досягнення, проявити себе як сценарист, режисер, художник і вимогливий глядач. Все це сприяє розвитку творчої уяви дитини, формуванню її світогляду, створює підгрунтя для самовираження і соціалізації, забезпечує її всебічний розвиток.
Дана методична розробка передбачає вивчення теми «Мультимедіа» з використанням ігрових технологій навчання, які є улюбленою формою діяльності дитини будь-якого віку, ефективним засобом активізації, дозволяє вирішувати питання передачі знань, умінь і навичок.

Дана тема виокремлена у чотири заняття, які нерозривно пов’язані одне із одним і є цілісною структурою. Тема включає в себе заняття зі створення мультимедійних презентацій, знайомcтвo з програмою для монтажу відео, роботи з мультимедійними навчальними програмами. 

Акумулювавши власний і чужий досвід, спрямувавши зусилля на те, щоб зробити навчання інформаційним технологіям  цікавим, доступним і необхідним, автор пропонує вам свій погляд на вивчення мультимедійних технологій у гуртковій діяльності.
Умовні позначення
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                       Початок нового заняття – зупинка під час подорожі.
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                       Завдання для  практичного виконання.
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                       Коротке пояснення теоретичного матеріалу
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                       Релаксія
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                       Запитання 
[image: image22.wmf]Заняття 1.

Початок подорожі. Зелені острови. Створення і редагування презентації
Мета: познайомити дітей з основними прийомами роботи в середовищі редактора комп’ютерних презентацій, навчити створювати найпростіші демонстраційні матеріали; розвивати творчість, організаторські здібності, вміння висловлювати свої думки; виховувати  інформаційну культуру, повагу до думки товариша, вміння працювати в колективі, лідерські здібності.
Обладнання: ребуси, демонстраційні матеріали у вигляді слайдів, картки із завданнями, «Карта островів», «монети».
Методи: моделювання ігрової ситуації, метод «Мікрофон», релаксія «Туристичний рюкзак».
Вік дітей: 5-6 клас
Хід заняття

1. Мотивація діяльності

 Вчитель: Уявимо всю сукупність інформації  бурхливим океаном, у якому розкидані острови знань, ще ніким не відкриті до цього часу. А нам треба ці острови відкрити, дослідити, описати і скласти карту-маршрут для інших мандрівників і дослідників, які пройдуть цим шляхом після нас. Будьмо першопроходцями!
2. Вивчення нової інформації

Діти поділяються на дві команди. В кожній з них обирається капітан, помічник капітана, боцман. Кожна команда придумує назву свого корабля, яка і  буде назвою команди ( наприклад «Вікторія», «Магелан», «Васко да Гама», «Перемога»).

Переможцем буде та команда, яка  першою складе карту-маршрут курсу і знайде всі скарби, пройде всі випробування. 
Кожна з команд отримує карту із зображенням  островів, ці острови пронумеровані. 
1. Зелені острови

2. Банановий острів

3. Білий острів.

Але що вона буде досліджувати і що буде вивчати учні поки не знають.

Вчитель: Проведемо невеличкий інструктаж!

1. Мандрівка невідомими островами – діло серйозне, ніхто не знає, що чекає на цьому шляху. Будь обережним! Слухай уважно!
2. Вірні друзі завжди приходять на допомогу у скрутну мить. Не полишай друга в біді! 
3. Гроші завжди були цінною здобиччю. Збирай монети, відкривай нові шляхи!

4. Поважай суперника. Герой повинен бути не тільки відважним та сміливим, але й чесним.  

      Ну що ж підняти вітрила! Повний вперед!! Попутного вітру!
Перша зупинка. Бачу Зелені острови  на горизонті.  Спустити якір!  Всі на берег!

Зелені острови – досить дикі місця. Тут мабуть ніколи не ступала нога людини.
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А які на цьому острові густі тропічні  ліси, обплутані ліанами, необхідно пробратися через ці хащі. Будемо пробиратися через них.
Коротке ознайомлення учнів з основними прийомами роботи у Power Point.  
Презентація – це набір кольорових картинок-слайдів. На кожному слайді можна розмістити довільну текстову і графічну інформацію. Для успішної роботи треба опанувати дві групи операцій створення і редагування та монтаж слайд-фільму.
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Об’єктом роботи є файл презентації. В цей файл входять структурні елементи – слайди. Слайди можна розглядати як набір малюнків, тексту, кліпу, звуку.

Запитання до команд ( Метод Мікрофон)
· З яких частин складається вікно програми Power Point? ( за кожну    правильну відповідь гуртківці отримують золоту монету)
       Режими роботи зі слайдами : звичайний, режим сортування слайдів, режим демонстрації слайдів.
      Для створення нової презентації використовується послідовність Файл/Створити.

Для створення нового слайду використовується Вставка/Створити слайд або кнопка «Создать слайд» на панелі форатування.
· [image: image25.jpg]


Як встановити масштаб робочого поля ?

· Як зберегти презентацію?
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Програма має набір розміток слайда: тексту, малюнків, таблиць, відео сюжетів. Вона викликається через контекстне меню слайда пунктом Розмітка слайда. Макети відображаються у правому куті редактора презентацій.

Кожен слайд може мати фонове графічне оформлення, кольорову схему слайда. Фонове оформлення можна задати використовуючи кнопку «Конструктор» на  панелі інструментів «Форматування». Набір кольорових шаблонів оформлення дозволяє легко оздобити вашу презентацію. Для зміни фонового малюнку слайда можна використати також і контекстне меню, обравши пункт «Фон». У вікні, що з’явилося вибрати функцію «Способи заливки»
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Для роботи з шрифтами використовується панель «Форматування» або послідовність Формат/Шрифт.
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А ось і перша неприємність: у хащах сховався величезний тигр, який чатує на  свою здобич. Почувши голоси він причаївся і чекає...
Завдання командам: Створіть презентацію у 3 слайди, яка б розповідала про тигра як представника тваринного світу Зелених островів( діти створюють презентацію, використовуючи картки із описом порядку дій ( додаток 1)) 
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Вчитель. Отож, з першим завданням ви справились гарно! Молодці!

А тепер перепливемо річку Незвідану.
Досить часто для гарного відображення інформації на слайдах використовують таблиці, схеми, організаційні діаграми, кнопки переходу.

Для створення таблиці можна скористатися відповідною розміткою слайда, задати кількість рядків та стовпців майбутньої таблиці.
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Для побудови організаційної діаграми використовується пункт Вставка /Організаційна діаграма або відповідна кнопка панелі нструментів «Малювання». 
Для створення схем, малюнків самостійно, можна скористатися кнопкою Автофігури панелі інструментів «Малювання», скомнонувати їх, використати стрілки,  виноски тексту, написи. Щоб додати напис необхідно викликати контекстне меню обє’кта і пункт Добавить текст.
Приклади графічних зображень, створених за допомгою «Автофігур»
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Для створення кнопок використовуються «Керуючі кнопки», які знаходяться в списку Автофігури панелі інструментів «Малювання». 
Набір керуючих кнопок містить кнопки, які вже не треба налаштовувати, оскільки дія, яку вони будуть виконувати вже задана для них.  Але є також кнопки, дію для яких можна задавати самостійно. 
Різноманітність керуючих кнопок

[image: image3.png]


   [image: image4.png]



Для задання функції кнопки необхідно задати її дію за клацанням мишки: поставити перемикач Перейти за гіперпосиланням і в списку дій обрати дію для налаштовуваної кнопки.
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Ось ми перебралися на протилежний берег річки. На горизонті нам відкривається величезний вулкан.

Завдання: Створити презентацію про різноманітність вулканів, використовуючи картки-інструкції ( додаток 2).
Не встигли команди справитись із завданням, як розпочався сезон проливних дощів. Необхідно якнайшвидше кудись сховатися, щоб зовсім не промокнути. Доведеться розбити табір, зігрітися відпочити і перекусити.
Завдання: Розгадайте ребуси:
1. Об’єкт операційної системи...

2. Одна з функцій, що виконують з прогрограмами.... 

[image: image6.wmf]  
3. Набір машинних команд, які виконує комп’ютер....  
            
  [image: image7.wmf]
4. Підсумок роботи

 Вправа «Туристичний рюкзак»
- Що цікавого, корисного, нового ви візьмете сьогодні з собою до туристичного рюкзака. А що залишите на місці останньої стоянки? (гуртківці по черзі розповідають, що їм сподобалось на занятті, а що ні)


Заняття 2
В полоні у дикунів. Створення анімаційної схеми 
презентації

Мета: навчити створювати прості анімаційні схеми, переходи між слайдами, формування навичок вставки звукових та відеофайлів; розвивати творче мислення, уяву; виховувати вміння працювати в команді, розподіляти свої обв’язки, приходити на допомjгу товаришу, виховувати інформаційну культуру.
Обладнання: таблиця літер, картки-інструкції.
Методи: моделювання ігрової ситуації, демонстрація, бесіда.
Вік дітей: 5- 6 клас
Хід заняття:
1. Мотивація діяльності

Продовжуємо мандрівку океаном мультимедійних технологій. Давайте підрахуємо кількість золотих монет, які здобула кожна команда на минулому занятті. Візьмемо з собою запас провізії та води: ваші увагу та старанність -  і  вперед! Попутного вітру!

2. Навчально-практична діяльність

Сьогодні ми спробуємо подолати хащі незвіданих Зелених островів і створити анімовану, звукову презентацію.

Отож, ми з вами у тропічних джунглях мультимедійної презентації.

Запитання до учнів( за кожну правильну відповідь команда отримує золоту монету):

· Що ви розумієте під поняттям анімації?

· Де і для чого її використовують?

Коротке ознайомлення із способами створення анімації  у Power Point .

 Для надання рухливості об’єктам мультимедійної презентації використовують анімацію. Анімацією може бути малюнок, текст, слайд.
Анімацію текстових об’єктів можна здійснити за допомогою послідовності Показ слайдів/Ефекти анімації. В області задач з’явиться вікно «Ефекти анімацї». У списку «Застосувати до виділених слайдів» клацнути потрібну анімаційну схему. Для попереднього перегляду ефектів необхідно клацнути кнопку «Показ слайдів» внизу області задач.
Досить часто схеми анімації доводиться створювати самостійно. Для цього виконується послідовність Показ слайдів/Настройка анімації. В області задач відобразиться відповідна панель роботи з анімацією, яка стане активною тоді, коли буде обрано об’єкт (текст, малюнок на слайді) для анімації. Для подальшої роботи необхідно натиснути кнопку «Додати ефект»  та із вкладеного меню вибрати ефект. Можна призначити додаткові параметри анімації: початок, швидкість, напрям. 
Для одного і того ж об’єкта можна використовувати декілька ефектів: анімація входу, виходу, виділення, переміщення.

Щоб змінити схему анімації необхідно в області задач «Настройка анімації» клацнути об’єкт, анімацію якого треба змінити, кнопка «Додати ефект» стане кнопкою «Змінити». Натиснути кнопку «Змінити», вибрати інший ефект анімації і призначити нові параметри.

Основною вважається анімація, яка використовується до всього слайда під час переходу до наступного. Ефект зміни одного слайда іншим називається переходом. Ефекти переходу допомагають привернути увагу глядачів  до презентації.

Щоб у презентації призначити анімаційні переходи, треба виконати команду Показ слайдів/Зміна слайдів. В області задач «Зміна слайдів» у списку ефектів «Застосувати до виділених слайдів» клацнути потрібний ефект, натиснути кнопку «Перегляд». В області «Змінити перехід» встановити швидкість виконання переходу і додати звук (за потребою), встановити прапорці «після клацання» або «автоматично після».
Вчитель: Пробираючись темними лісами тропіків, раптом мандрівники почули дивні звуки. Прислухались... Не встигли й оговтатися як потрапили у полон до невідомого племені дикунів. Полонених зв’язали ліанами і повели до поселення, що ховалося у гущавині вічнозелених рослин. Там шукачі скарбів побачили дивовижну картину...
Завдання. Створити анімовану презентацію на 5-6 слайдів, яка б розповідала про життя і побут племені дикунів. Придумайте назву цього племені. Для роботи використайте картки-інструкції (додаток 3)

(Гуртківці виконують завдання протягом 20 хвилин)
Вчитель: Увечері всіх полонених привели на свято. В центрі великого майдану на розписаному чудернацькими фарбами камені сидів вождь. Його обличчя, груди, руки теж були розмальовані кольоровими фарбами. На голову вождя було одягнуто незрозумілої форми капелюх, сконструйований з пальмового листя, оздоблений тропічними квітами та пір’ям. Темніло, посередині майдану горіло величезне вогнище, навколо якого четверо дикунів виконували  ритуальний танок під музику барабанів. 
Раптом вождь знаком наказав танцюючим зупинитися. Полонених підвели до барабанів і наказали танцювати. Мандрівники хотіли було противитися та декілька дикунів пригрозили їх гострим наконечником списа. Залишається тільки один вихід -  танцювати!

Запитання до учнів:
· - Як же відтворити музичний супровід танцю, тобто виконати вставку звукового( відео) файлу до презентації? 

Для вставки звукового файлу необхідно виконати такі дії:
· перейти на слайд, на якому треба вставити звук, виконати команди Вставка/Фільми і звук/ Звук з файлу. 

· У вікні «Вставка звуку» віднайти звуковий файл і натиснути кнопку «Ок». 

· Втановіть задачу способу відтворення звуку «Автоматично» чи «після клацання» 

· Клацнути значок 
[image: image8]правою кнопкою миші і виконати команду «Настройка анімації».
· В області задач викликати контекстне меню звукового ефекту і вибрати пункт «Параметри ефектів», призначити коли і з якої позиції починати відтворювати звук.




Завдання. Щоб не потрапити дикунам на вечерю, додайте до вашої презентації звуковий файл. І станцюйте ритуальний танок ( діти виконують вставку звукового файла до презентації).
Вчитель: Молодці! Ви добре справилися із завданням. Ваш танок дуже сподобався вождю племені дикунів. Він оголосив, що боги посилають вам прощення і відпускають на свободу. Але її треба викупити правильними відповідями на запитання.

         Завдання командам: Поки ви перебували у полоні ваші речі розібрали собі жителі дикого племені. Зберіть ваш втрачений багаж знань. Із літер таблиці складіть ключові слова сьогоднішнього заняття.
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Відповіді: анімація, ефект, перехід, звук, відео, слайд, кнопка.
3. Підсумок заняття

Команди попрацювали на славу. Підрахуйте отримані вами золоті монети.

На жаль, треба спішити на корабель, що чекає нас, щоб продовжити подорож океаном мультимедіа! 


Заняття 3
Банановий острів. Лігво піратів. Створення 
найпростіших відеофільмів за допомогою програми 
Windows Movie Maker.
Мета: навчити створювати найпростішіші відеофільми, познайомити із системою роботи у Windows Movie Maker; розвивати творче мислення, уяву, гнучкість мислення, розвивати мовленнєву діяльність учнів; виховувати дух колективу, взаємовиручку, повагу до товаришів, ініціативність.
Обладнання: мультимедійна дошка, проектор, відеосюжети для загадок, монети, картки для жеребкування, зображення золотої рибки. 

Методи: імітація гри, демонстрація, відеозагадка, релаксія, заохочення.
Вік: 5-6 клас. 

Хід заняття
1. Мотивація навчальної діяльності

Після пережитого на Зелених островах командам треба зібратися, переосмислити свої здобутки і невдачі. Що ж треба продовжувати нашу дослідницьку подорож. Курс на Банановий острів! 

2. Навчально-практична діяльність

Банановий острів отримав таку назву завдяки формі своїх берегів і великій кількості піщаних дюн, які намило водами океану. 

Щоб подорож збереглася в нашій памяті надовго ми сфотографуємо найдивовижніші моменти мандрівки і змонтуємо невеличке відео.

· За допомогою яких програм можна створювати відеосюжети?

· За допомогою яких програм їх можна переглядати?

· Які формати відеофайлів ви знаєте?
( за кожну праильну відповідь команда отримує монету)
Завдання. Створити відеосюжет «Нова земля» про висадку вашої команди на узбережжя Бананового острову. Використайте засоби програми Windows Movie Maker. 

Спробуємо виконати це завдання разом. Завантажимо програму Windows Movie Maker (розповідь з елементами демонстрації, під час якої вчитель разом з дітьми виконує описане вище завдання, використовуючи допоміжні матеріали).

 Вікно програми має вигляд








На панелі  «Операції з фільмами» слід обрати пункт «Імпорт зображень» та додати малюнки, що будуть використані для відеосюжету. Аналогічно за допомогою пункту «Імпорт звуку» додати аудіофайли, що будуть використані у даному проекті. У вікні розкадровки зображень клацніть кнопку «Відобразити шкалу часу» та перетягніть аудіофайл у графу «Звук чи музика».
Для  завантаження графічних файлів, що будуть використовуватися у сюжеті, знову поверніться до режиму розкадровки зображень та перетягніть почергово необхідні файли мультимедіа на розкадровку. 

Для монтажу відеофільмів використовуються різноманітні відеоефекти, які ви можете обрати для кожного окремого графічного файлу шляхом накладання на фото. Його можна завантажити у розділі «Монтаж фільму» на панелі «Операції з фільмами». Відеоефект задається для кожної окремої картинки розкадровки. Windows Movie Maker має досить гарний набір відеоефектів: акварель, зернистість фільму, клякса, відтінки сірого, розмите зображення, ефект фільму під старовину тощо.
Для яскравої видозміни файлів використовується колекція відеопереходів (зміни картинок) як у редакторі презентацій, але у Windows Movie Maker все набагато цікавіше. Відеопереходи знову ж таки шляхом перетягування за допомогою миші розміщуються між двома графічними файлами на розкадровці майбутнього фільму. 

Зауваження: в процесі створення анімаційних відеофільмів результат роботи можна переглядати у правій частині вікна програми Windows Movie Maker. Якщо відеоефект чи відеоперехід вам не до смаку -  ви легко можете його змінити, обравши інший.

 В повнометражних художніх та документальних фільмах, і навіть на любительських відеозйомках режисери використовують відображення назви сюжету, головних героїв, авторів кінострічки. Ми б з вами не створили гарний відеосюжет, якби теж не використали текстових елементів.
Як же створити підписи на кадрах? На панелі «Операції з фільмами» у розділі «Монтаж фільма» оберіть пункт «Створення назв та титрів». У наступному вікні виберіть розміщення текстового елемента: напочатку, перед обраним кліпом, на обраному кліпі, після обраного кліпу. Титри в кінці фільму. На третьму кроці введіть текст назви  і натисніть кнопку «Готово». Якщо хочете удосконалити текст, змінивши його формат – оберіть «Додаткові можливості» для тексту.

Відредагуйте ваш коротенький відеофільм, відкоректуйте анімаційні схеми.

Отож, тепер наш фільм майже готовий. Залишилось його зберегти. У розділі «Завершення створення фільму» оберіть пункт «Збереження на комп’ютер». Завнтажиться Майстер збереження фільму. У вікні Майстра задайте назву вашого відео, папку,  в яку воно буде збережено. На наступному кроці ви можете переглянути параметри відеофільму, його розмір на диску. На третьому кроці Майстер виконає збереження фільму на комп’ютер. Дочекайтесь повідомлення про закінчення роботи Майстра і натисніть кнопку «Готово».
Давайте разом переглянемо наші відеосюжети!
(діти демонструють свої коротеньки відеофільми).

Поки ми з вами перглядали відеосюжети, з кораблів надійшла страшна звістка: кораблі потрапили у полон до піратів! Навіть якщо ми знайдемо всі скарби Бананового острову, повернутися додому з усим цим ми не зможемо. Що нам робити? Як знайти вихід із скрутної ситуації? Розіб’ємо табір у глибині Бананового острову і придумаємо план. 

Завдання «Відеозагадка». На мультимедійній дошці демонструються коротенькі відеосюжети, які є поясненням до зашифрованих слів. Треба відгадати зашифровані слова. З цих слів необхідно скласти речення, яке вкаже таємницю скарбу капітана Немо. А цей скарб і  шукають пірати. Знайшовши скриню із золотом ми зможемо викупити наші кораблі з полону.

Ключові слова: чорити, кроки,  південь, десять, кроки,  схід.

Ключова фраза: чотири кроки на південь, десять кроків на схід.

(За кожну правильну відповідь команда отримує монету)
Отже, ми з вами знайшли скарб капітана Немо. Викупимо наші судна у морських розбійників. Викуп коштує три золоті монети, які ви заробили на сьогоднішньому і минулому заняттях.
Для проведення процедури викупу запрошуємо парламентера із кожної команди. На столі вчителя лежать картки із жеребом (завдання для роботи у Windows Movie Maker).  Парламентери тягнуть жереб, заплативши за нього три золоті монети.

Завдання. Створити коротенький відеофільм на одну із запропонованих тем, використовуючи картинки колекції ClipArt.

Теми для роботи: 

· «Брати наші менші»

· «Спорт у нашому житті»
· «Чарівний світ квітів»

· «Музика і я»

· «Світ моїх захоплень»
3. Підсумок заняття
Успішно визволивши свої кораблі  залишаємо узбережжя Бананового острова. Востаннє прощаючись поглядом  з прибережними схилами  помічаємо у воді золоту рибку.
Релаксія «Золота рибка».

Учні отримують папірці, на яких записують свої побажання стосовно даного уроку і прикріплюють їх на зображення рибки, що виконує бажання.
Заняття 4

Білий острів. Пінгвіняча пастка. Навчальне
мультимедійне програмне забезпечення
«Велика енциклопедія Кирила і Мефодія»
Мета: познайомити учнів з поняттям електронного підручника, розглянути основи роботи  з програмою «Велика енциклопедія Кирила та Мефодія», показати сфери її застосування у навчальному процесі; розвивати спеціальні прийоми розумових дій (узагальнення, систематизація),  творче мислення; виховувати інформаційну культуру, ініціативність  в роботі, вміння спрацювати у колетиві.

Обладнання: мультимедійна дошка, проектор, фото, монети, ребуси, грамоти. 

Методи: розповідь, імітація гри, демонстрація, ребуси,  нагорода.

Вік: 5-6 клас 

Хід заняття
1. Мотивація навчальної діяльності
Кожен мандрівник чи дослідник під час подорожі записує свої спостереження до невеличкого довідника, щоденника чи бортового журналу. Такі записи проводили і Магелан під час кругосвітньої подорожі, і Христофор Колумб, коли шукав шлях до Індії, і Юрій Гагарін під час першого в світі польоту в космос. Ці записи дуже важливі не тільки для їх авторів як спогади про захоплюючі миттєвості їх життя, але й для науковців, істориків, звичайних людей. Ми зможемо використати їх як джерело підтвердження важливої історичної події чи факту,  як свідчення очевидців і просто як захоплюючу історію нашого життя.  
А де зберегти всі ці надбання? Звичайно ж у науково-популярній літературі, підручниках, статтях. А ще, діти, є таке поняття як електронний мультимедійний підручник, електронна мультимедійна енциклопедія.

Отож, капітани, підняти вітрила! Тримаємо курс на Білий острів!
2. Навчально-практична діяльність учнів
Продовжимо дослідження океану мультимедіа. У його водах живуть невеличкі рибки, які допомагають учням вивчати різноманітні шкільні предмети. Тож давайте закинемо рибальські сіті (на інтерактивній дошці демонструється зображення акваріума чи водойми,  звідки за допомогою уявної вудки чи сітей виловлюється рибка).
Наша рибка називається електронним підручником.
Короткі інформаційні відомості про електронний підручник

 Електронні підручники використовуються як допоміжні засоби для самостійної навчальної роботи учнів. Електронний підручник – це структурована комп’ютерна програма, яка містить навчальний матеріал, поділений на розділи та параграфи.

В електронному підручнику перевірка вивченого здійснюється за допомогою тестів, які є додатковою прикладною програмою. Вони побудовані за таким принципом: надається  набір запитань, а до них – варіанти відповідей. Якщо відповідь на запитання правильна – то учень переходить до наступного, якщо неправильна   - до попереднього.

Прикладами електронних підручників є «Географія. Початковий курс», «Математика», «Фізика 9». Вони мають  структуру, схожу до звичайного підручника, розбиту на розділи. Інформація подається у вигляді друкованого тексту, є невеликі примітивні зображення, прості динамічні структури. В цих підручниках відсутні відеоматеріали, анімаційні схеми.

Витягнемо наступну рибку – електронна енциклопедія.

Короткі інформаційні відомості про електронну енциклопедію
Електронна енциклопедія також використовується для підтримки навчання, це стислий опис основних термінів і понять. Прикладами мультимедійних електронних енциклопедій є електронна енциклопедія «Гриби», «Енциклопедія орнаменту п’яти континентів», дитяча електронна енциклопедія «Земля», «Велика енциклопедія Кирила та Мефодія». 
«Велика енциклопедія Кирила та Мефодія» - сучасна універсальна російська енциклопедія. Вона включає 83 000 енциклопедичних статей, 5 словників, 20700 зображень, більше 30 великих прикладних елементів.
«Велика енциклопедія Кирила та Мефодія» вперше була створена в 1996 році, активно почала випускатися з 2002 року. Вона має дві редакції: на 2 дисках та на 10 дисках. Друга версія програми містить  вікно пошуку, яке дозволяє знайти всю необхідну інформацію. 
Тринадцяте видання універсальної енциклопедії адресоване широкій аудиторії - від школяра до наукового співробітника. Поєднання тексту, фотографій, інтерактивних таблиць, схем, анімацій, аудіо- і відеофрагментів робить енциклопедичні статті наочними, захоплюючими.
Енциклопедія містить словники російської мови, короткий словник іншомовних слів, збірник законів Російської федераціії, фотоальбоми, відеоприкладні програми «Наука. Техніка. Культура», «Всесвітня відеохроніка», «Панорама культури», мультимедіа-панорами «Еволюція життя», «Екосистема Землі», географічний атлас світу.

В російській енциклопедії є мультимедійні прикладні програми для старшокласників з російської літератури, хімії, біології та фізики. Вони яскраві, зручні у користуванні, мають динамічні структури,  при натисканні на які можна отримати інформацію за певною темою, вказаною користувачем. 

За допомогою «Вікторини для старшокласників» можна перевірити свої знання з певної навчальної галузі.



[image: image9]
Для пошуку інформації в енциклопедії використовується меню «Пошук». У формі для пошуку необхідно ввести ключові слова для пошуку. Для відображення прикладних програм використовується пункт меню «Приложения», в якому за обраним розділом можна переглянути відео, аудіо, текстову інформацію. Всі види інформації можна копіювати, вставляти в середовище текстового редактора,  компонувати реферати, доповіді, повідомлення.
Вчитель: на горизонті узбережжя Білого острову... Капітанам команд - попередження: «Бачу айсберг! Спустити якір!» Обережно виходимо на берег. Одягаємось тепло – за бортом  -35 0С. 

Завдання. За бортовим комп’ютером чи щоденником капітана знайти інформацію про острови, материки із схожими кліматичними умовами (використовуючи систему пошуку «Великої енциклопедії Кирила і Мефодія» знайти інформацію про Антарктиду, Північний льодовитий океан, північний та південний полюс; зберегти знайдені текстові і графічні матеріали у текстовому редакторі ).
Вчитель: Ви гарно впорались із завданнями. А тепер ідентифікуйте місцевих жителів.
 

Завдання. Використовуючи бортовий комп’ютер (електронну енциклопедію Кирила і Мефодія)  знайдіть інформацію про пінгвінів – жителів Білого острову. Використайте допоміжні прикладні програми, перегляньте відеосюжети. 
Вчитель: Поки ви активно досліджували, співставляли, ідентифікували,  пінгвіни поцупили весь запас провізії, що обидві команди взяли з собою. Крім того вони забрали карту маршруту, без якої ви не зможете продовжити плавання.


Завдання «Розгадай ребус». Пінгвіни полюбляють яскраві речі. Спробуйте обміняти карту маршруту на маленьки дрібнички, які випадково ви знайшли у  своїй кишені.
1. Один із типів «Автофігур»...
[image: image10.wmf]
2. Об’єкт, що використовується для демонстрації інформації в тексті...

          [image: image11.png]


    
3. Об’єкт, що відображає залежність числових величин, їх зміну протягом часу.
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4. Одна з властивостей «Автофігур»....
[image: image14.png]
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Вчитель: Молодці, гарно справились із завданням! Що ж, карта маршруту повернулася до своїх господарів та й пінгвіни задоволені. Повертаємось на корабель!.. Але постривайте, подивіться на ці сліди, вони набагато більші за сліди людини. Не може бути, це Снігова людина!
Завдання. Запишіть до власного бортового журналу інформацію про виявлення слідів  Снігової людини (йєтті). Скористайтесь інформаційною формою пошуку «Великої енциклопедії Кирила та Мефодія». 
З.  Підсумок заняття
Вчитель: Капітани і члени обох команд виявили себе мужніми мандрівниками, відважними, відчайдушними покорителями океану Мультимедіа. На жаль запас продуктів харчування закінчується і треба повертатися додому. Ми побували на Зелених островах, де дослідили засоби створення мультимедійних презентацій;  відвідали Банановий острів, де навчилися створювати відеосюжети; потрапили у несподівану пастку пінгвінів на Білому острові, де навчилися використувати у навчальній діяльності електронні енциклопедії. Але океан Мультимедіа глибокий і безмежний, в ньому величезна кількість невідкритих і недосліджених островів. Наберемося терпіння і ми обов’язково продовжимо нашу мандрівку. А зараз давайте підведемо підсумки цієї невеличкої подорожі.
(Команди підраховують всі монети, які вони отримали, визначають найкращі роботи і кращих авторів. Найактивніші члени гуртка отримують грамоти і заохочувальні призи) 
Висновки
Практика використання ігрових технологій показала, що такі заняття стимулюють навчальну діяльність дітей. Адже усі навчальні ігри активізують увагу, підвищують інтерес до вивчення теми. Особливу роль тут відіграють імітаційні ігри, під час яких імітується діяльність організацій, подій, конкретна робота, обстановка, умови, в яких відбувається подія.  
Використання цих технологій, на мою думку, гарний шлях підвищення ефективності навчання, а використання методики змагання як засобу стимулювання навчальної діяльності веде  до  відвертого захоплення дитини роботою, формує прагнення для вдосконалення своїх вмінь і навичок, сприяє формуванню здорової атмосфери у колективі.

Звичайно ж, універсальної методики роботи не буває. Кожен вчитель чи вихователь, керівник гуртка намагається застосовувати ті технології, які на його думку якнайкраще сприятимуть всебічному розвиткові дитячої особистості. Тому технології ігрової діяльності доповнюються  на моїх заняттях інтерактивними вправами і великою кількістю демонстраційного матеріалу. Саме демонстраційний матеріал створює атмосферу піднесення на занятті, полегшує розуміння і сприйняття матеріалу, збільшує психологічну вірогідність прийняття правильних висновків, суджень, узагальнень.
Отже, як сказав відомий спеціаліст у галузі інформаційних технологій Біл Гейтс: «Найбільший вплив комп’ютерів на суспільство полягає в тому, що вони спонукають людей з самого раннього віку до творчості...». І я повністю погоджуюся з цим твердженням.
Додаток 1
1. Завантажте програму  Microsoft Power Point. Уважно розгляньте елементи вікна програми.
2. Створіть титульний слайд, в якому вкажіть назву вашої презентації, наприклад «Тигр», підпишіть авторів роботи.

3. Скориставшись послідовністю Вставка/Рисунок/Із файлу...  додайте до титульного слайду малюнок із зображенням тигра ( використайте папку СlipArt).
4. Скориставшись кнопкою «Конструктор» панелі форматування, відобразіть шаблони оформлення слайдів у правій частині вікна програми Microsoft Power Point. Оберіть шаблон за власним смаком та застосуйте його до оформлення презентації. Якщо змінилось форматування тексту – відкоректуйте його, використовуючи  вид, розмір, коліp, накреслення літер.
5. Створіть новий слайд за допомогою послідовності Вставка/Новий слайд...

6. Розмістіть на цьому слайді загальну інформацію про тигра, використовуючи папку «Допоміжні документи» на робочому столі. 

7. Додайте малюнок із колекції СlipArt.




8. Аналогічно створіть третій слайд, на якому розмістіть відомості про спосби полювання тигра. Додайте малюнок та форматування на власний розсуд.





Додаток 2

1. Завантажте програму  Microsoft Power Point. Створіть титульний слайд, в якому вкажіть назву вашої презентації, наприклад «Вулкани», підпишіть авторів роботи.

2. Скориставшись кнопкою «Конструктор» панелі форматування, відобразіть шаблони оформлення слайдів у правій частині вікна програми Microsoft Power Point. Оберіть шаблон за власним смаком та застосуйте його до оформлення презентації. Якщо змінилось форматування тексту – відкоректуйте його, використовуючи  вид, розмір, коліp, накреслення літер.

3. Створіть новий слайд за допомогою послідовності Вставка/Новий слайд... Розмістіть на ньому коротеньку загальну інформацію про вулкани, скористайтеся папкою «Допоміжні документи» на робочому столі. Додайте малюнок із колекції СlipArt.

4. Створіть третій слайд, на якому задайте заголовок «Найвищі діючі вулкани світу», розмістіть таблицю поданого нижче змісту( для задання таблиці скористайтесь відповідною розміткою слайду)
	Назва
	Місце знаходження
	Висота (м)

	Котопахі
	Еквадор
	5896

	Попокатепетль
	Мексика
	5452

	Сангай
	Еквадор
	5410

	Ключевськая сопка
	Камчатка
	4750

	Мауна-лоа
	Гаваї
	4170

	Фако
	Камерун
	4070


5. На четвертому слайді розмістіть інформацію про діючий вулкан України -Карпатський грязевий вулкан, скористайтесь папкою «Допоміжні документи», додайте фото цього вулкана.
6. На пятому слайді розмістіть графічну структуру, створену за допомогою елементів панелі «Малювання»: використайте елементи «Автофігур», заливку їх кольором,  написи, оформлення ліній.







7. Перейдіть до першого слайду, за допомогою «Автофігур», створіть керуючі кнопки для переходу між слайдами, використайте кнопку «Далі», промалюйте її, задайте дію.

8. Аналогічно створіть керуючі кнопки для інших слайдів, використовуйте кнопки « Далі» та «Назад».  Останній слайд презентації повинен містити налаштовувану кнопку «Вихід», дія для якої при натисканні клавіші повинна спрацьовувати для завершення перегляду слайдів.
9. Перегляньте вашу презентацію. Продемонструйте її членам команди.
Додаток 3

1. Завантажте програму  Microsoft Power Point. Створіть титульний слайд, в якому вкажіть назву вашої презентації, наприклад «Життя і побут племені Матумба», підпишіть авторів роботи.

2. Скориставшись кнопкою «Конструктор» панелі форматування оберіть шаблон оформлення презентації. Якщо змінилось форматування тексту – відкоректуйте його, використовуючи  вид, розмір, коліp, накреслення літер. Для задання фону слайда можете скористатися контекстним меню слайда і обрати пункт «Фон..».
3. Створіть новий слайд за допомогою послідовності Вставка/Новий слайд... Розмістіть на ньому коротеньку загальну інформацію про плем’я  дикунів, додайте малюнок (використайте папку «Допоміжні документи»).



4. На третьому слайді розмістіть інформацію про побут племені дикунів, розмістіть інформацію про житло, знаряддя праці.

5. Четвертий слайд може містити інформацію про релігійні, ритуальні традиції племені.

6. На останніх слайдах помістіть відеофрагмент, використайте для цього відповідну розмітку слайда або Вставка/ Фільм та Звук/ Фільм із файлу... ( використайте папку «Допоміжні документи»).
7. Перейдіть до першого слайду. Завантажте послідовність Показ слайдів/ефекти анімації та налаштуйте анімацію для кожного об’єкту слайду. Повторіть аналогічні дії для інших слайдів.

8. Для задання анімаційних переходів між слайдами скористайтеся послідовністю Показ слайдів/ Зміна слайдів. В області задач зміни слайдів оберіть ефект, швидкість зміни, дія зміни слайдів: після клацання мишкою чи автоматично через задану кількість секунд. Застосуйте обрані ефекти до окремого чи всіх слайдів.

9. Перегляньте вашу презентацію. Продемонструйте її вашим товаришам.

Словник термінів
Мультимедіа -  послідовність текстової, графічної, звукової, відеоінформації.
Презентація – це набір кольорових картинок-слайдів
Слайд – структурний елемент електронної презентації.

Розмітка слайда – структура, що дає можливість поєднувати різні ттипи інформації на одному слайді.

Анімація – видозміна, динаміка обєкта: тексту, малюнка, слайду.

Відеоперехід – анімаційна схема зміни зображення.
Розкадровка – область вікна , в якій відображаються структурні елементи фільму: графіка, звук.

Електронний підручник – це структурована комп’ютерна програма, яка  містить навчальний матеріал, поділений на розділи та параграфи.

Електронна енциклопедія – програма, що містить короткі відомості, демонстраційні матеріали. Відображені за ключовими словами.
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панель інструментів





Вікно розкадровки відео та зображень





Панель операцій з фільмом





Попередній перегляд відеофільму





Відображення збірок відео та зображень





Вид шрифта





Список дій для налаштовуваної кнопки





Перемикач переходу за гіперпосиланням
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Розмір шрифта





Накреслення





Втрівнювання


абзацу








Списки





Колір шрифта





Кінцеве відображення звуку





Початок відтворення звуку





Меню завантаження прикладних програм, відосюжетів





Сторінка результатів пошуку (фото, відео)





Меню пошуку





Коротка інформаційна стаття
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Тигри полюють виключно одинаком, і, як і більшість інших кішок, вичікують свою здобич в засідці, а при наближенні роблять швидкий ривок на коротку дистанцію. При цьому, навіть незважаючи на велику масу тіла, тигр може розвинути швидкість до 60 км/год практично на будь-якій місцевості.





Тигр — найважча з диких кішок, але різні його підвиди сильно розрізняються за вагою.


Основний тон забарвлення тигрів коливається від іржаво-червоного до іржаво-коричневого, черево, груди та внутрішня поверхня лап світлі. Також світлі відмітини є на тильній поверхні вух. Тіло вкрите смугами, колір яких варіює від коричневого до повністю чорного.















































Проживають у Південно-східній частині Бананового острова.


Мають сформовану мову і культуру,  звичаї і традиції.


Чисельність 300 чол.
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