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Введение 

Информатизация образования, является одной из частей глобального 

процесса информатизации общества и обуславливает высокую актуальность  и 

значимость изучения проблем развития и применения современных информа-

ционных процессов и телекоммуникационных технологий. 

Практическое решение большинства задач, стоящих сегодня перед систе-

мой образования практически невозможно без использования современных 

средств и методов информатизации. 

Информационные технологии обладают следующими основными свойст-

вами: 

– информация хранится в памяти компьютера, благодаря чему её можно 

редактировать и обрабатывать; 

– высока скорость передачи информации любого объема и вида на боль-

шие расстояния; 

– благодаря возможностям всемирной сети имеется доступ к различным 

источникам информации; 

– возможность организации электронных конференций в режиме реаль-

ного времени. 

Информационные технологии сегодня являются одним из наиболее про-

веренных и, несомненно, удобных способов дистанционного обучения. Осо-

бенно в тех случаях, когда ученик: 

– не имеет возможности явиться к месту учебы (по причине болезни, из-

за территориальных особенностей и т.д.); 

– желает заниматься самообразованием. 

Следует отметить и то, что использование электронных учебных пособий 

открывает для преподавателя новые возможности для реализации творческого 

потенциала, так как позволяет: 

– организовывать практические занятия в виде самостоятельной работы 

за компьютерами, при этом за преподавателем закреплена роль руководителя и 

консультанта; 

– достаточно быстро и эффективно контролировать знания обучаемых с 

помощью компьютера, задавая содержание и нужный уровень сложности кон-

трольных мероприятий; 

– индивидуализировать работу, особенно это касается домашних заданий 

и контрольных мероприятий. 

Электронные учебные пособия создают базу для образования по-новому. 

Создав централизованные фонды, доступ к которым будет возможен по сети 

Internet, и накапливая базу электронных учебных пособий, можно будет перей-

ти к более систематическому компьютерному обучению по любой форме дис-

танционного образования. Тогда любой преподаватель сможет произвести вы-

бор нужного количества  мультимедийных учебных пособий, которые он желал 

бы использовать в своей работе. 
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Технические возможности персонального компьютера, в том случае, ко-

гда компьютер используется как средство обучения, позволяют: индивидуали-

зировать обучение, активизировать учебный процесс, повысить наглядность и 

понятность изучаемого материала, сочетать между собой теоретические знания 

и закрепление практических навыков, повысить и удерживать интерес учащих-

ся к обучению. 

Современный этап развития образования определяет одним из способов 

активизации учебной деятельности обучаемых внедрение в образовательный 

процесс ЭОР, например, электронных учебных пособий. Это в большой степе-

ни будет способствовать развитию самостоятельности и поисковой деятельно-

сти обучаемых, повышению их познавательного интереса к предмету. Сегодня 

все согласятся с тем фактом, что именно электронные учебные пособия позво-

ляют обогатить учебный процесс и делают его более интересным и привлека-

тельным. 

Электронные учебные пособия вполне применимы и в стандартной форме 

обучения, как прекрасный иллюстративный материал. В связи с этим, все 

меньше остается преподавателей, не понимающих пользу новых информацион-

ных технологий. Образование меняется и качественно.  

Исключительно высокая степень наглядности представляемого материала 

в электронных учебных пособиях, взаимная связь различных компонентов, 

комплексность и интерактивность делают электронные пособия незаменимыми 

помощниками, как для обучаемых, так и для обучающих.[3, стр50] 

При создании электронных учебных пособий используются современные 

мультимедийные технологии, позволяющие объединить в компьютерной сис-

теме текст, звук, графическое изображение, видеоизображение и анимацию. 

Комплексные занятия с привлечением мультимедийных материалов, представ-

ленных на компьютере, создают большие условия для расширения диапазонов 

видов и форм образовательной деятельности обучающих, стимулируют их спо-

собности к образованию и самообразованию. 

Цели и задачи: Основной целью работы является создание электронной 

интерактивной тетради по информатике для начальной школы. 

Для достижения поставленной цели нужно выполнить задачи: 

1) Собрать  и переработать теоретический материал для содержи-

мого электронного учебного пособия. 

2) Разработать  структуру интерактивной тетради. 

3) Выбрать программное обеспечение. 

4) Разработать содержимое интерактивной тетради. 

5) Разработать  оформление и дизайн интерактивной тетради. 

6) Оформить расчётно-пояснительную записку. 

Объект работы: электронная тетрадь - продукт, используемый как инно-

вационный подход к обучению информатики и мощный вспомогательный ин-

струмент учителя. 

Научная новизна работы заключается в том, что внедрение электронных 

тетрадей в учебный процесс значительно повышает качество обучения, обу-
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славливает новую подачу материала и развивает новое мышление творческого 

человека; это технология, позволяющая современному школьнику учиться со-

ответствовать духу времени и его потребностям.  

Практическая значимость работы определяется реализацией на практике 

задач обучения, подготовкой к уроку информатики и повышением конкуренто-

способности учащихся.  

 При использовании электронных тетрадей создаются условия для эффек-

тивного обучения современной информатике, так как электронная рабочая тет-

радь – это продукт со многими положительными факторами: 

— Фактор вариативности и разнообразия 

— Фактор новизны 

— Фактор легко доступности в применении 

— Фактор повышения эффективности знания на уроках информатики 

— Фактор проблематики заданий 

— Фактор индивидуальности 

— Фактор оптимизации обучения 

— Фактор уникальности 

— Фактор удовольствия 

Применение интерактивной электронной тетради позволяет сделать каж-

дый урок нетрадиционно ярким, насыщенным, приводит к необходимости рас-

смотреть различные способы подачи учебного материала, предусмотреть раз-

личные подходы к обучению информатике. 

Применение электронной тетради на уроках призвано: 

1.Формировать навыки решения логических задач и знакомить с общими 

приёмами решения задач.  

2.Развивать навыки самостоятельной работы. 

3.Развивать познавательную, творческую активность учащихся. 

4.Развивать практические навыки владения мышью. 

5.Способствовать развитию интереса у учащихся к предмету “Информа-

тика". 

6.Воспитывать дисциплинированность и внимательность. 
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1 Назначение и требования к электронным образовательным 

ресурсам 

 

 

1.1 Виды электронных образовательных ресурсов 
 

Одним из основных элементов информационно-образовательной среды 

являются электронные образовательные ресурсы. Под образовательными ре-

сурсами понимают учебную, методическую, справочную, нормативную, орга-

низационную и другую информацию, необходимую для эффективной органи-

зации учебного процесса с гарантированно высоким уровнем качества. Введём 

понятие электронного образовательного ресурса (ЭОР). Электронный образова-

тельный ресурс - это любой электронный ресурс, содержащий в себе информа-

цию образовательного характера. Электронные образовательные ресурсы явля-

ются важной составляющей для содержательного наполнения образовательного 

пространства. 

С точки зрения методического использования в учебном процессе элек-

тронные образовательные ресурсы разделяют на: 

Основные электронные образовательные ресурсы – ресурсы, используе-

мые для непосредственной реализации образовательного процесса. 

Организационные электронные образовательные ресурсы – ресурсы, ис-

пользуемые для организации образовательного  процесса. 

Определим следующие виды основных электронных образовательных ре-

сурсов: 

Электронный учебник 

Методический аспект электронного учебника: учебное издание, которое 

содержит в себе систематическое изложение какой-либо учебной дисциплины, 

соответствующее ее учебной программе и официально утвержденное в качестве 

данного вида издания. 

Минимальный состав учебника: теоретический материал по предмету; 

контрольно-измерительные материалы; глоссарий терминов; справочные мате-

риалы; а также список основной и дополнительной литературы. 

Техническая реализация: издание, использующее гипертекстовые техно-

логии с использованием мультимедийных объектов, выполненное в единой 

программной среде, объединённое системой навигации, а также содержащее в 

себе в случае необходимости дополнительные программные модули (это могут 

быть выполняемые программы для проведения вычислительных процедур, ин-

формационно-справочные системы и т. п.). 

Электронное учебное пособие 

Методический аспект: учебное издание, дополняющее или заменяющее 

учебник (частично или полностью), официально утвержденное и содержащее 

систематическое изложение определённого раздела учебной дисциплины, соот-

ветствующее учебной программе дисциплины. 

http://www.eorhelp.ru/
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Минимальный состав электронного учебного пособия: теоретический ма-

териал; глоссарий терминов; информационно-справочные материалы; кон-

трольно-измерительные материалы; список основной, а также дополнительной 

литературы. 

В плане технической реализации: издание, подготовленное по технологии 

гипертекста, с использованием компонентов мультимедиа, объединённое сис-

темой навигации, связанное единой программной средой, а также содержащее,  

если нужно, дополнительные программные модули (информационно-

справочные системы, выполняемые программы для проведения вычислитель-

ных процедур, и т. п.). 

Электронный курс лекций 

Методический аспект: учебное издание, которое представляет собой ком-

плекс лекций, отражающий содержание учебной дисциплины. 

Минимальный состав: план лекции; банк контрольно-измерительных ма-

териалов по темам; теоретический материал курса. 

Что касается технической реализации: издание, связанное единой про-

граммной средой и системой навигации, подготовленное по гипертекстовым 

технологиям, с использованием компонентов мультимедиа или с помощью ви-

зуальных графических представлений (слайдов). 

Электронная хрестоматия 

Методический аспект электронной хрестоматии: учебное издание, содер-

жащее литературно-художественные, исторические и иные произведения, от-

рывки из них, изучаемые данной дисциплиной. 

Минимально требуемый состав: теоретический материал; контрольно-

измерительные материалы; информационно-справочные материалы. 

В плане технической реализации: издание, подготовленное по гипертек-

стовой технологии, с использованием технологий мультимедиа, связанное во-

едино единой программной средой и системой навигации. 

Электронные справочные материалы 

Методический аспект электронных справочных материалов: учебное из-

дание, в котором содержать краткие сведения научного и прикладного характе-

ра. 

Техническая реализация: представляет собой издание, подготовленное по 

гипертекстовым технологиям, с использованием компонентов мультимедиа, 

объединенное единой программной средой и системой навигации, включающей 

средства для быстрого поиска информации. 

Электронный тренажер 

Методический аспект электронного тренажера: учебное издание, предна-

значенное для формирования и закрепления практических навыков, получен-

ных в результате освоения теоретического материала. 

В плане технической реализации: комплекс моделирующих программ и 

методических средств, подготовленных с использованием компонентов муль-

тимедиа, объединенных воедино программной средой и обеспечивающих 

функционирование электронного тренажера в качестве самостоятельного элек-
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тронного обучающего ресурса, либо в комплексе с другими электронными обу-

чающими ресурсами. 

Электронный практикум 

Методический аспект электронного практикума: учебное издание. Со-

держит практические задания, упражнения, которые способствуют усвоению 

пройденного теоретического материала. 

К данному виду электронных образовательных ресурсов относятся: авто-

матизированный лабораторный практикум (АЛП) (в том числе с удаленным 

доступом), виртуальный лабораторный практикум (ВЛП). 

Минимальный состав электронного практикума: комплекс программных 

средств; аппаратно-программные комплексы (АПК) (лабораторные установки, 

специальным способом сопряженные с ПЭВМ); краткие теоретические сведе-

ния; контрольно-измерительные материалы; методические указания, подготов-

ленные по традиционной технологии, которые отражают технологию взаимо-

действия студента с преподавателем в процессе выполнения лабораторного 

практикума; программное обеспечение, формирующее структуры отчетов для 

лабораторных работ. 

В плане технической реализации: 

Виртуальный лабораторный практикум – это комплекс программных 

средств. Практикум обеспечивает выполнение лабораторных работ, которые 

проводятся с применением комплекса математических моделей, которые фор-

мируются и исследуются с помощью моделирующих программ. 

Автоматизированный лабораторный практикум – это комплекс про-

граммных и технических средств. Обеспечивает выполнение лабораторных ра-

бот на базе аппаратно-программных комплексов. 

Автоматизированный лабораторный практикум с удаленным доступом 

(АЛП УД) – это комплекс программных и технических средств, которые обес-

печивают выполнение лабораторных работ на базе аппаратно-программных 

комплексов. Доступ к аппаратно-программным комплексам осуществляется по-

средством сети Internet (как в монопольном, так и в многопользовательском 

режимах). 

Электронный учебно-методический комплекс (ЭУМК) 

Методический аспект комплекса: издание, в котором содержится набор 

учебных изданий. Предназначается для определенной ступени обучения. 

Включает учебник, рабочую тетрадь, учебное пособие, справочное издание и т. 

п. 

Минимальный состав ЭУМК: учебная программа дисциплины; теорети-

ческий материал (учебник или учебное пособие или курс лекций  или хрестома-

тия); лабораторный практикум (автоматизированный или виртуальный); допол-

нительные информационно-справочные материалы; методические указания, 

подготовленные по традиционной технологии, отражающие технологию взаи-

модействия студента с преподавателем в процессе применения ЭУМК; методи-

ческие указания по курсовому проектированию; контрольно-измерительные 

материалы; интерактивный график изучения дисциплины, который отражает 
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рекомендуемый порядок изучения дисциплины и прохождения контрольных 

точек. 

В плане технической реализации: издание, созданное с использованием 

гипертекстовых технологий, с использованием компонентов мультимедиа. 

Объединяется воедино с помощью программной среды и системы навигации. 

Содержит дополнительные модули (информационно-справочные системы, ис-

полняемые программы для проведения вычислительных процедур, и т. п.). 

Определим следующие виды организационных ЭОР: 

Учебная программа 

Методический аспект учебной программы: издание, определяющее со-

держание, объем и порядок изучения и преподавания какой-либо учебной дис-

циплины (ее раздела, части). 

В плане технической реализации учебная программа представляет со-

бой файлы, которые реализованные с помощью стандартного офисного про-

граммного обеспечения, или в виде гипертекстового приложения. 

Контрольно-измерительные материалы 

Методический аспект КИМ: совокупность тестовых заданий, предназна-

ченных для входного, промежуточного и итогового контроля (самоконтроля) 

уровня знаний учащихся. 

Технически контрольно-измерительные материалы реализуются 

как комплекс файловых структур, которые предназначены для работы специа-

лизированного программного обеспечения (электронной тестовой системы). 

Электронные учебно-методические материалы 

Методический аспект: издание, которое содержит материалы по методике 

преподавания, изучения учебной дисциплины (ее раздела, части). 

Техническая реализация: издание, подготовленное по гипертекстовым 

технологиям, с использованием компонентов мультимедиа, объединенное еди-

ной программой и системой навигации. 

Исходные компоненты для создания ЭОР 

Методический аспект: это компоненты, которые предназначены для де-

монстрации изучаемых отдельных процессов, явлений и т. д., которые способ-

ствуют усвоению пройденного теоретического материала. 

Технически исходные компоненты для создания электронных образова-

тельных ресурсов реализованы как реалистический визуальный 

ряд: фотографии объектов предметной области, экспонатов, портреты ученых и 

др.; видеофрагменты процессов и явлений предметной области, демонстраций 

опытов, видеоэкскурсий и др. 

Синтезированный визуальный ряд: двухмерные или трехмерные динами-

ческие и статические модели; представления воображаемых элементов, объек-

тов, скрытых структур, процессов, явлений предметной области; анимации; 

объекты виртуальной реальности и интерактивного моделирования. 

Звукоряд: звукозаписи музыкальных произведений, выступлений, звуков 

живой и неживой природы и др., а также синхронизированные видео- и аудио-  

объекты. 
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Символьные объекты и деловая графика: диаграммы; схемы; поясни-

тельные тексты; карты; формулы; заголовки и другие элементы. В том числе 

создаваемые пользователем с помощью стандартных приложений, а также кар-

тографические материалы.[16] 

 

 

1.2 Содержательные и методические требования к ЭОР 

 

1. ЭОР должен быть педагогически целесообразным: 

— его содержание должно соответствовать нормативным требовани-

ям, учебным планам и иным документам, которые регламентируют-

ся Министерством образования и науки Республики Казахстан; 

— ЭОР должен обладать последовательностью и логичностью в пред-

ставлении учебного материала и организации учебной деятельности; 

— должен поддерживать максимально интеграцию с другими предме-

тами; 

— должно присутствовать соответствие основным дидактическим 

принципам (научность, наглядность, доступность и т. д.); 

— учебная информация должна содержать инструменты и методики 

самооценки учащегося; 

— должен содержать эффективные, разнообразные и оптимальные 

формы и методы контроля учебных достижений школьников (промежуточных, 

итоговых): вариативность тестовых заданий, контрольных работ, заданий тре-

нажеров, эвристических  и проблемно-поисковых заданий; множественность в 

типологии тестовых заданий, заданий тренажеров, контрольных работ, про-

блемно-поисковых и эвристических заданий; адекватность оценивания уровня 

учебных достижений учащихся; 

— доступность для обучаемых методических рекомендаций по изуче-

нию курса.   

2. ЭОР должен соответствовать возрастным особенностям обучае-

мых: 

— темы и учебные задания должны соответствовать возрасту обучае-

мых; 

— темп подачи учебного материала должен соответствовать индиви-

дуальным особенностям обучаемых. Этого можно добиться при наличии воз-

можности регулировки и пошагового представления учебного материала; 

— должны учитываться психологические особенности учащихся для 

активизации внимания и развития интереса к предмету; 

— требования к уровню технической подготовки школьников должны 

быть приемлемыми и адекватными. 

3. Должна быть предусмотрена вариативность образования: 

— должны содержаться компоненты, обеспечивающие реализацию не-

скольких уровней дифференциации, соответствующих уровням усвоения учеб-

ного материала; 
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— необходима возможность изменить последовательность подачи 

учебного материала, чтобы поддержать традиционные и внедрять новые мето-

дики обучения; 

— наличие разнообразных средств ведения диалога: ключевые слова, 

вопросы в произвольной форме, форма с ограниченным набором символов и др. 

4. Электронный образовательный ресурс должен быть методически 

обеспечен: 

— комплектом методических материалов (для учителя, для ученика); 

— необходимо чёткое определение роли, времени и места использова-

ния ЭОР; 

— четко и однозначно должно быть указано место ЭОР в содержании 

программы по предмету; 

— наличие перечня знаний и умений, необходимых для освоения ЭОР; 

— четкий перечень знаний и умений, приобретённых в процессе про-

хождения  и освоения ЭОР; 

— необходима своевременная, адекватная, проблемно-

ориентированная, лаконичная и доступная помощь. 

5. Должны быть учтены следующие требования к содержанию элек-

тронных образовательных ресурсов: 

— достоверность информации, т.е. обеспечение реализации принципа 

научности обучения. Должны отображаться и моделироваться реальные собы-

тия, факты, процессы и явления; 

— соответствие содержания, объема и глубины информации установ-

ленным в Республике Казахстан государственным образовательным стандар-

там; 

— информация электронных образовательных ресурсов должна адек-

ватно соответствовать учебнику (учебно-методическому комплекту) и не долж-

на входить в конфликт с информацией других средств обучения, используемых 

в данной школе; 

— учебный материал и лексика должны соответствовать возрасту, 

уровню знаний и словарному запасу учащихся; 

— в основной учебной информации гуманитарного цикла могут быть 

представлены альтернативные взгляды на явления, исторические факты  обще-

ственной и культурной жизни, произведения искусства; 

— в основной учебной информации естественно-математического 

цикла должны быть представлены разные точки зрения на изучаемые объекты и 

явления, если они не противоречат современной естественнонаучной картине 

мира; могут быть включены гипотезы (в этом случае обязательны указания на 

их недоказанность); 

— научно недостоверная и ложная информация может быть предъяв-

лена исключительно с целью предоставить ученику возможность самостоя-

тельно её опровергнуть; 

— учебная информация должна отвечать принципам системности и 

систематичности; 
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— объем предлагаемой информации должен соответствовать возрас-

тным и скоростным возможностям восприятия школьниками визуальной и зву-

ковой информации; 

— количество новых теоретических знаний (понятий, терминов, зако-

нов и пр.), которые вводятся на одном занятии с электронными образователь-

ными ресурсами, — от 1 до 5; количество новых фактов (описаний) — от 5 до 

9. 

6. Если электронный образовательный ресурс ориентирован на само-

стоятельную работу учеников, он должен дополнительно отвечать следую-

щим требованиям: 

— в ЭОР в явном виде должна быть представлена информация о целях 

и задачах изучения материала, о структуре материала; 

— в ЭОР должна быть заложена учебная информация, управляющая 

организацией познавательной деятельностью ученика; 

— основная учебная информация ЭОР должна поддерживаться допол-

нительной информацией, которая свяжет изучаемый     материал с повседнев-

ной жизнью школьника; 

— учебная информация должна способствовать созданию положи-

тельной мотивации  учеников к изучению материала; 

— учебная информация должна иметь ярко выраженный развивающий 

характер; 

— учебная информация должна быть дополнена инструментами и ме-

тодиками рефлексии ученика; 

— учебная информация должна иметь ярко выраженный воспитатель-

ный характер;  

— ученику должны быть доступны методические рекомендации по 

изучению материала ЭОР. 

От ЭОР, ориентированных на работу под руководством учителя, допол-

нительно требуется: 

— в ЭОР должны содержаться методические рекомендации для учите-

ля (программа, заложенные и реализованные методические идеи, рекомендации 

по изучению учебной информации, нормативные ссылки; информация и реко-

мендации о других источниках учебной информации, а также информация о 

правилах работы с ресурсом и о разрешении возможных затруднений); 

— содержание материалов, которые поддерживают изложение мате-

риала перед аудиторией. 

7.При отборе информации для ЭОР следует иметь в виду следующее: 

— объем кратковременной памяти ученика составляет от 5 до 9 еди-

ниц (отдельных чисел, несвязных слогов или слов); 

— с ростом количества слов, которые насчитывают больше 3 слогов, 

увеличивается сложность понимания; 

— продуктивность осмысленного запоминания информации в 20 раз 

выше механического;  
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— пропускная способность зрительного анализатора человека значи-

тельно выше, чем слухового;  

— скорость и точность распознавания и восприятия информации не-

посредственно зависит от контекстного окружение основной информации; 

8. В электронных образовательных ресурсах должны соблюдаться сле-

дующие правила представления информации различного вида: 

— текст должен быть представлен сжато, но без ущерба для полноты и 

качества выражения мысли; максимум информативности (затруднительно чи-

тать большой текст с экрана); 

— используемые слова и сокращения должны быть знакомы и понят-

ны обучаемому; сокращения не должны применяться слишком часто и должны 

быть понятны; 

— должен быть реализован принцип структурности: отсутствие загро-

можденностей, четкий порядок во всем; тщательное структурирование (сгруп-

пированность) информации; объединение отдельных информационных объек-

тов в целостно воспринимаемые группы; 

— приветствуется наличие кратких и емких заголовков, а также мар-

кированные и нумерованные списки; текст должен легко просматриваться; 

— вся наиболее важная информация должна помещаться в левом 

верхнем углу экрана; 

— каждому положению (идее) должен быть отведён отдельный абзац 

текста; 

— основная идея абзаца должна находиться в самом его начале (в пер-

вой строке); известно, что лучше всего запоминаются первая и последняя мыс-

ли; 

— таблицы (матрицы) позволяют представить материал в компактной 

форме и наглядно показывают связь между различными понятиями; табличный 

формат предъявления материала более эффективен, чем текстовый или линей-

ный;  рекомендуется разбивать большие таблицы на несколько меньших разме-

ром; 

— графика должна дополнять текст органично; динамика взаимоот-

ношений словесных и графических элементов и их количество должны опреде-

ляться функциональной направленностью учебного материала; 

— в случае, когда знания представляются в виде моделей, необходимо 

учитывать, что при получении пространственных знаний через модели, обучае-

мые занимают позицию персонажей, которые находятся внутри ситуации; в 

случае, когда знания представляются в виде схем или диаграмм, учащиеся на-

ходятся снаружи ситуации, как бы занимая позицию внешних наблюдателей; 

— при представлении материала, следует соблюдать принцип совме-

стности. А именно: пояснения к графическим иллюстрациям должны распола-

гаться как можно ближе к ним (здесь соблюдается принцип пространственной 

совместности); текст и иллюстрирующее его изображение должны появляться 

одновременно, а не последовательно (соблюдение принципа временной совме-
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стности); всё это создает единство образной и текстовой информации и увели-

чивает степень восприятия материала; 

— иллюстрации (планы, карты, схемы и пр.), представляющие слож-

ные модели или устройства, должны быть снабжены системой мгновенной под-

сказки (помощи), которая появляется или исчезает синхронно с движением 

курсора по отдельным элементам иллюстрации; 

— должен учитываться принцип использования ассоциаций и стерео-

типов, который основан на применении в обучающих программах в основном 

символов, которые уже ассоциируются с обозначаемыми объектами, процесса-

ми и явлениями, вместо неизвестных, абстрактных условных знаков; 

— инструкции, которые поясняют выполнение заданий, следует тща-

тельно продумывать на предмет ясности, лаконичности, четкости, однозначно-

сти толкования, так как излишне подробные и слишком длинные инструкции 

резко снижают мотивацию обучающихся к продолжению работы; 

— необходимо всю текстовую информацию тщательно проверять на 

отсутствие грамматических, орфографических и стилистических ошибок; 

— производительность обучения значительно повышается, при задей-

ствовании зрительного и слухового каналов восприятия информации (эффек-

тивность слухового восприятия информации составляет 15%, зрительного – 

25%, а их одновременное включение – до 65%); поэтому рекомендуется, там, 

где это возможно, использовать наряду с визуальным рядом и звуковое сопро-

вождение; 

— желательно, чтобы дикторский текст носил эмоциональный харак-

тер, включая риторические вопросы, прямые обращения к ученику, восклица-

ния. В дикторском тексте не допускаются:  повторы, жаргонизмы, штампы, ес-

ли это не обусловлено спецификой изучаемого вопроса; иностранные термины, 

если имеются соответствующие русские аналоги; термины, не соответствую-

щие степени подготовленности школьников; 

— при наличии медиа-составляющих, они должны однозначно узна-

ваться пользователем; название, сопроводительный текст и управляющие кноп-

ки должны однозначно сообщать пользователю о том, что это объект, который 

можно «запустить», и подсказывать, каким образом это можно сделать; иметь 

регулятор уровня громкости (с возможностью полного отключения звука). 

9. Все заимствованные материалы, используемые в электронных образо-

вательных ресурсах должны быть атрибутированы: 

— при использовании репродукций картин, их атрибутами считаются: 

название картины, имя автора, год написания, материал и музей, где она хра-

нится, размеры; 

— при заимствовании текста, его атрибутами являются автор, назва-

ние, издательство, год издания, если текст является переводом, то также должен 

указываться переводчик. [23] 
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1.3  Область применения интерактивной рабочей тетради 

 

Подводя итоги, можно ответить на важные вопросы: кому и зачем нужна 

электронная рабочая тетрадь? 

1. Для самостоятельной работы учащихся: 

– облегчает понимание изучаемого материала благодаря тому, что мате-

риал подаётся в интерактивной форме, в отличие от печатной учебной литера-

туры: воздействие на эмоциональную и слуховую память и т.п.; 

– допускает адаптироваться в соответствии с потребностями учащегося, к 

его уровню подготовки, интеллектуальным возможностями и амбициям; 

– освобождает ученика от громоздких преобразований и вычислений, по-

зволяя в основном сосредоточиться на сути предмета, рассмотреть большее ко-

личество примеров алгоритмов и задач разной сложности; 

– предоставляет ученикам возможность для самопроверки на всех этапах 

работы; 

– преподаватель выполняет роль наставника, давая неограниченное коли-

чество разъяснений, повторений, подсказок и прочее. 

2. На практических занятиях 

– позволяет преподавателю проводить занятие в форме самостоятельной 

работы за компьютерами; при этом роль руководителя и консультанта остаётся 

за учителем; 

– даёт преподавателю возможность с помощью ЭВМ эффективно и быст-

ро проконтролировать знания учащихся; 

– позволяет использовать компьютерную поддержку для решения боль-

шего количества задач; за счёт этого освобождает время для анализа получен-

ных результатов и их графической интерпретации.[24] 

3.Позволяет самому выбирать материал, выносимый на лекции и практи-

ческие занятия, может быть меньшего объёма, но наиболее существенный по 

содержанию, оставляя для самостоятельной работы с интерактивной тетрадью 

то, что оказалось вне рамок аудиторных занятий. 

4. Даёт возможность оптимизировать отношение количества и содержа-

ния примеров и задач, рассматриваемых в классе и задаваемых на дом. 

5. Позволяет сделать работу с учащимися более индивидуальной, особен-

но это касается домашнего задания и контрольных заданий. 
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2  Практическая реализация создания интерактивной рабочей тетра-

ди 

 

 

2.1  Обоснование выбора среды для разработки электронного учеб-

ника  

 

 Для разработки учебника использовалась программа MacromediaFlash. В 

чем причины выбора?  

В настоящее время разработчики Web-сайтов все чаще стали прибегать к 

средствам Flash-технологии. Эта технология позволяет создавать элементы на-

вигации, анимированные логотипы, полномасштабные озвученные мультфиль-

мы и даже целые сайты с множеством разнообразных интерактивных элемен-

тов. Благодаря векторной графике, которая используется Flash, анимационные 

ролики невелики по размеру и поэтому быстро загружаются и подстраиваются 

под размер окна браузера.   

Технология Flash полностью удовлетворяет требования Web-дизайнеров 

к инструментарию для подготовки графики, предоставляя программу создания 

векторной графики и анимации – MacromediaFlash. Анимационные ролики, 

создаваемые этой программой, называются фильмами. Причем анимационные 

возможности программы не ограничены только мультипликацией – можно 

анимировать все, включая также элементы навигации и меню. Flash не ограни-

чивается созданием анимации только для Web. Также можно создавать и, ис-

пользуя автономный проигрыватель FlashPlayer, распространять фильмы на 

компакт-дисках или по электронной почте. Можно экспортировать фильмы в 

другие форматы, такие, как QuickTime (MOV) или Windows AVI. 

Но что, пожалуй, можно назвать основным преимуществом Flash-

технологии, и превращает эту программу из заурядного графического редакто-

ра в мощный инструмент создания анимации – это язык ActionScript, благодаря 

которому и работают все интерактивные элементы фильмов. Язык сценариев 

ActinScript позволяет разработчику полностью контролировать Flash-фильмы, 

заставляя «работать» кнопки, клипы, меню, ссылки, полосы прокрутки, выпол-

нять вычисления, выводить на экран любую мыслимую информацию. Возмож-

ности разработчика, работающего с Macromedia Flash, ограничиваются лишь 

его фантазией и мощностью используемого компьютера.  

Анимационные Flash - ролики часто используются в качестве заставок 

перед открытием главной страницы сайта – почти то же самое, что и заставка 

любой современной телепередачи, в качестве презентаций – что-то вроде «ком-

пьютерного» рекламного телеролика, а в качестве развлекательного элемента 

сайта.  

Все перечисленные возможности и достоинства программы Macromedia 

Flash как нельзя лучше подходят для разработки электроннлй рабочей тетради, 

рассчитанного на школьников. 
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2.2 Навигация в интерактивной рабочей тетради 

 

Навигация – средства управления страницами тетради и элементами 

учебного курса. По сути это ссылки, для организации которых используются 

различные средства, с помощью которых осуществляются все внутренние свя-

зи. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рисунок 2.1. Навигация в интерактивной рабочей тетради 
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2.3 Структура  и  содержимое электронной интерактивной тетради 

 

У выпускников учебных заведений сегодня большой выбор современных 

профессий, которые предъявляют очень высокие требования к интеллектуаль-

ному развитию работников. Лидирующее положение на казахстанском рынке 

труда занимают информационные технологии. Конечно, навыки практической 

работы с конкретной техникой можно приобрести непосредственно прямо на 

рабочем месте, но мышление следует развивать в достаточно юном возрасте. 

Опоздание с развитием мышления ребёнка — это опоздание навсегда. Следова-

тельно, когда мы говорим о подготовке подрастающего поколения к жизни в 

современном информационном обществе, то в первую очередь необходимо 

развивать логическое мышление, способности ученика к синтезу и анализу 

(выявлению взаимосвязей, вычленению структуры объекта, созданию структур 

и моделей, новых схем, осознанию принципов организации). 

Выделим два  направления изучения информатики: 

общеобразовательный: 

при этом подходе информатику мы рассматриваем как средство развития 

логического мышления, умения анализировать, вычленять сущности и отноше-

ния явлений, описывать планы действий и делать логические выводы; 

технологический: 

в этом случае мы рассматриваем информатику в качестве средства фор-

мирования образовательного потенциала, который позволяет развивать наибо-

лее   передовые   на   сегодня   технологии - информационные. 

В отличие от других учебных предметов, которые изучают конкретные 

модели (математические, физические и т. д.), на уроках информатики ученикам 

приходится изучать сам процесс создания моделей, т. е. составления описаний. 

В информатике очень важно умение создавать модели, так как модель зависит 

не только от моделируемого объекта, но также от целей ее создания. Это про-

исходит потому, что модель включает в себя не все сведения об объекте, а 

только важные для данной задачи моделирования. Так, например, модель дива-

на для директора магазина, для грузчиков, для покупателя разные, потому что 

для каждого из них в этом предмете важны разные аспекты. Все возможные ас-

пекты моделирования предусмотреть невозможно, поэтому очень важно учить 

процессу построения  моделей. 

Информатика как наука о построении информационно-логических моде-

лей имеет особое значение для общего образования по двум причинам: 

— она даёт возможность строить строгие логические описания, выделяя 

самое существенное, - важнейший фактор при формировании единой картины 

мира; 

— позволяет рассматривать в качестве объектов моделирования объекты 

других учебных предметов, показывает очень высокий потенциал интегрирова-

ния информатики с другими предметами; на практике ученики часто применя-

ют полученные на уроках информатики знания и умения на других уроках. 
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   Изучение курса «Информатика в задачах и играх» возможно для любой 

школы, так как персональные компьютеры для этого не обязательны. Кроме то-

го, наличие детально описанных поурочных планов допускает преподавание 

курса учителями начального звена. Если мы рассматриваем развитие логиче-

ского мышления в качестве одной из важных целей этого направления обуче-

ния, то следует помнить утверждение психологов, которое заключается в том, 

что основные навыки логического мышления формируются в возрасте от 5 до 

11 лет. Более позднее формирование этих структур может протекать с больши-

ми затруднениями и часто остается незавершенным. Отсюда можно сделать 

вывод, что обучать детей в этом направлении желательно с начальной школы. 

Цели и задачи курса 

Главная цель рассматриваемого курса - дать учащимся твёрдые фунда-

ментальные знания в областях, связанных с информатикой, которые из-за пер-

манентного обновления и изменения в аппаратных средствах компьютера вы-

ходят на передний план при формировании научного информационно-

технологического воспитания учеников. 

Основная задача курса - обучить проведению анализа информации для 

построения информационно-логических моделей и их реализации с помощью 

какого-либо языка программирования. 

Цели изучения основ информатики в начальной школе: 

1. Развитие у школьников навыков решения задач с использованием наи-

более типичных подходов к решению, которые наиболее применимы в областях 

деятельности, близко связанных с использованием информационно-логических 

моделей: 

— применение формальной логики: применяются известные утверждения 

логических операций - «если-то», «и», «или», «не» и их комбинации - «если-и-

то» для построения логических выводов; 

— алгоритмический подход – навыки упорядочивания последо-

вательности действий для достижения поставленной цели, а также умение ре-

шать широкий класс задач, в которых ответом является не число   и не утвер-

ждение,   а   алгоритмическое описание  последовательности  действий; 

— системный подход: для рассмотрения сложных, объектов и явлений, 

они разбиваются на более простые составные части, каждая из которых выпол-

няет свою роль для функционирования объекта в целом; рассматривается 

влияния изменения в одной составной части на поведение всей системы; 

— объектно-ориентированный подход: во главу угла ставятся объекты, а 

не действия; важно умение объединять отдельные предметы в группу с общим 

именем, выделять общие признаки и свойства предметов этой группы и дейст-

вия, выполняемые над этими предметами; умение описывать предмет по прин-

ципу «из чего состоит и что делает (что можно с ним делать)». 

2. Расширение кругозора в областях знаний, которые тесно связанны с 

информатикой: изучение комбинаторных задач, графов, логических игр с вы-

игрышной стратегией («начинают и выигрывают») и некоторых других. Не-

смотря на то, что к данным понятиям и методам подходим с ознакомительным 
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подходом, по отношению к каждому из них, предполагается обучение решению 

несложных типовых задач, включаемых в проверочный материал, т. е. акценти-

рование делается на умении приложения даже самого небольшого объёма зна-

ний. 

3. Создание у учеников навыков решения логических задач и ознакомление 

с общими приемами решения задач — вопрос «как решать задачу, которую 

прежде не решали» (поиск закономерностей, решение задач по аналогии, раз-

витие творчества и  воображения). 

Поговорим об общеобразовательной ценности курса предмета информа-

тика. Умение любого человека выделить в этой предметной области систему 

понятий, изобразить их в виде набора объектов и действий, описать алгоритмы 

действий и схемы логического вывода однозначно поможет эффективному 

внедрению автоматизации в его деятельность. Кроме того, послужит самому 

человеку для повышения ясности и логичности мышления в области своей дея-

тельности. 

СТРУКТУРА  КУРСА 

В материале данного курса  выделяются следующие части: 

— статическая  картина объекта: классы, структуры; 

— картина  поведения объекта - процессы и алгоритмы; 

— язык как объект моделирования - логика  рассуждений; 

— информационная модель объекта - приемы моделирования и решения за-

дач. 

Материал этих разделов изучается на протяжении всего курса по спирали, 

так что объем соответствующих понятий возрастает от класса к классу. 

К окончанию IV класса ученики должны уметь: 

— находить общие свойства и действия у всех предметов из одной 

группы однородных предметов; 

— выявлять общие признаки предметов из одной группы и значения 

признаков у разных предметов из этой группы; 

— понимать запись алгоритмов в виде построчной записи и в виде блок-

схем; 

— исполнять простые алгоритмы и  создавать свои аналогично образ-

цам; 

— выбирать из нескольких предложенных граф, правильно изображаю-

щий предложенную задачу; 

— находить на логической схеме область пересечения двух множеств и 

называть элементы из этой области 

Содержание: 

Алгоритмы 

    Алгоритм как план действий, приводящих к заданной цели. Формы за-

писи алгоритмов: построчная запись, блок-схема. Исполнение алгоритма. Соз-

дание алгоритма. Поиск ошибок в алгоритме. Три типа алгоритмов: линейные, 

ветвящиеся, циклические. 

Группы (классы)  объектов 
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     Общие названия группы объектов и отдельные объекты. Разные объек-

ты с общим названием. Разные названия одного отдельного объекта. Состав и 

действия объектов, принадлежащих к одной группе. Отличительные признаки. 

Значения отличительных признаков (атрибутов) у разных объектов в группе. 

Имена объектов.  

Логические рассуждения 

      Высказывания, основанные на словах «все», «не все», «ни какие». От-

ношения между множествами (объединение множеств, пересечение множеств, 

вложенность одного множества в другое). Графы, представление графов в таб-

личной форме. Пути в графах. Деревья возможностей. 

Модели в информатике 

     Игры. Анализ игр с выигрышной стратегией. Решение задач по анало-

гии. Решение задач на закономерности.  Аналогичные закономерности.  

 

Таблица 1. Наименование разделов и тем 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Календарно – тематическое планирование курса «Информатика в играх и 

задачах»: 

 класс                        4 

 количество часов:   34 часа за учебный год 

 в неделю                   1 час 

 

Таблица 2. Тематическое планирование 

 

 

 

№ Наименование  разделов и тем  

1 Введение  в курс 

2 Алгоритм 

3 Схемы алгоритма 

4 Ветвление в алгоритмах 

5 Цикл в алгоритмах 

6 Алгоритмы с ветвлением и циклами 

7 Составление алгоритмов 

8 Поиск ошибок в алгоритмах 

9 Контрольная работа 

10 Состав и действия объекта 

11 Группы объектов 

12 Общие свойства объектов одной группы 

13 Особенные свойства объектов группы 

14 Единичное (собственное) имя объекта 

15 Отличительные признаки объекта 

16 Контрольная работа  

№ 

п/п 

Наименование разделов и тем 

1 Введение в курс 

2 Алгоритмы 
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Продолжение таблицы 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Учебно-методический материал 

Учебно-методический материал для курса начальной школы («Информа-

тика в играх и задачах», авторы В. Горячев, Т. Волкова, К. Горина и др.) состо-

ит из четырех комплектов. Каждый комплект содержит в себе четыре учебные 

тетради для учащихся (одна тетрадь рассчитана на одну четверть), также четы-

ре методических пособия для учителей (по одному на четверть) и восемь кон-

трольных работ (по два варианта работ на одну четверть). 

Комплект № 1 предназначен для детей 6 лет. Он изучается в 1 классе по 

программе  1-4.  

Комплект № 2 предназначается для учеников семи лет. Он изучается в 1 

классе по программе 1-3 и во 2 классе по программе 1-4. Материал комплектов 

№ 1 и № 2 предназначен для пропедевтической подготовки детей к будущим  

занятиям, он  развивает у детей логическое мышление и сообразительность. 

При проведении занятий рекомендуется максимально применять игровые и за-

нимательные формы обучения. Чаще всего, различные формы представления 

учебного материала активно чередуются друг с другом в течение одного заня-

тия. 

Начиная с комплекта № 3 и далее, обучение основам информатики про-

водится по нескольким направлениям. На каждое направление выделяется одна 

учебная четверть. Проработка материала происходит как бы по спирали - уче-

ники каждую четверть следующего года продолжают изучение темы соответст-

вующей четверти прошлого года. И, кроме того, задачи по любой теме  могут 

включаться в любые уроки одной из четвертей в качестве повторения и размин-

3 Схемы алгоритмов 

4 Ветвления в алгоритмах 

5 Цикл в алгоритмах 

6 Алгоритмы с ветвлениями и циклами 

7 Составление алгоритмов 

8 Поиск ошибок в алгоритмах 

9 Контрольная работа 

10 Состав и действия объектов 

11 Группы объектов 

12 Общие свойства объектов одной группы 

13 Особенные свойства объектов группы 

14 Единичное (собственное) имя объекта 

15 Общие признаки объектов 

16 Отличительные признаки объектов 

17 Контрольная работа  

18 Работа над ошибками. Множества. Подмножества 

19 Элементы, не принадлежащие одномумножеству 

20 Пересечение множеств, объединение множеств 

21 Вложенние множества 
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ки. Занятия проходят один раз в неделю. Каждая учебная четверть обязательно 

заканчивается контрольной работой: 

Тематики по четвертям: 

1 четверть - алгоритмы; 

2 четверть - объекты; 

3 четверть - логические рассуждения; 

4 четверть - модели в информатике. 

Комплект № 3 курса предназначается на учеников восьми лет. Его изу-

чают во втором по программе 1-3 и в третьем классе по программе 1-4.  

Комплект № 4 предназначен для детей девяти лет. Его изучают  в 3 клас-

се по программе 1-3 и в 4 классе по программе  1-4. 

Материал комплекта № 3 является самостоятельным в том плане, что он 

не опирается напрямую на конкретные знания и умения комплекта № 2, яв-

ляющегося пропедевтическим. А значит можно начать изучение курса сразу с 

комплекта № 3. В то же время проверка курса на практике показала, что дети, 

которые начали изучение курса с 1 класса, с большим удовольствием восприни-

мают эти уроки, их успеваемость по другим дисциплинам растёт, они успешнее 

усваивают материал курса на следующий год обучения. 
 

 

2.4 Использование графики в интерактивной рабочей тетради 

 

Использование импортированной графики 

Программа MacromediaFlash8 способна использовать созданные в других 

приложениях изображения, (векторную графику и растровые изображения раз-

ных форматов), которые импортируются в среду программы. А пакет 

QuickTime 4 (или более поздней версии) позволяет импортировать, помимо ос-

новных форматов, дополнительный ряд графических форматов. Файлы 

FreeHand (10 версии или более ранней) и Fireworks PNG-файлы могут импорти-

роваться во Flash с сохранением специфических свойств этих форматов (нали-

чие слоёв). 

При импорте растровых изображений возможно применение сжатия и 

сглаживания, помещение растрового изображения прямо в документ Flash, ис-

пользование его в качестве заливки, редактирование во внешнем редакторе, 

разбивание растрового изображения на части и редактирование его во Flash. 

Кроме того, есть возможность преобразования растрового изображения в век-

торный рисунок.  

Размещение графики во MacromediaFlash8 

Программа MacromediaFlash8 способна распознать несколько векторных 

и растровых графических форматов. Чтобы поместить графику (неважно век-

торную или растровую) в MacromediaFlash8, нужно произвести её импорт на 

нужную сцену текущего документа MacromediaFlash8 или в его библиотеку. 

Все растровые изображения, которые импортируются непосредственно в доку-

http://www.i2r.ru/static/245/placinggraphics
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мент MacromediaFlash8, добавляются в его библиотеку автоматически без про-

цесса импортирования. 

Графические файлы, предназначенные для импорта во MacromediaFlash8, 

должны быть размером не меньше, чем 2 на 2 пикселя. 

MacromediaFlash8 импортирует растровые изображения, векторную гра-

фику и последовательности изображений следующим образом: 

— Когда происходит импортирование в MacromediaFlash8 векторных 

изображений из FreeHand, можно выбирать опции для сохранения слоёв, стра-

ниц и текстовых блоков.  

— В случае импорта изображений Fireworks PNG возможно их импор-

тирование как объектов, доступных для редактирования MacromediaFlash8, или 

как сглаженное (flattened) изображение, с возможностью дальнейшего редакти-

рования его в программе Fireworks. 

Главное не забыть что, если PNG-файл импортируется из Fireworks мето-

дом "вырезать - вставить", он преобразуется в растровое изображение. 

— При импорте во Flash векторных изображений из AdobeIllustrator 

поддерживается сохранение слоёв.  

— При применении импорта векторных изображений из файлов SWF и 

WindowsMetafile (WMF) не в библиотеку, а напрямую в документ 

MacromediaFlash8, они образуют группу в текущем слое.  

— Растровые изображения (отсканированные фото, файлы BMP), ко-

торые имортируют напрямую в документ MacromediaFlash8, образуют одиноч-

ные объекты в текущем слое. MacromediaFlash8 сохраняет прозрачность импор-

тируемых растровых изображений. Импортирование растровых рисунков мо-

жет привести к увеличению размера файла Flash (SWF). Из-за этого иногда 

имеет смысл сжимать импортируемые растры (смотри «Установка свойств рас-

тровых изображений»). 

Любая последовательность изображений (например, PICT- и BMP-

последовательности), которая импортируется непосредственно в документ 

MacromediaFlash8, образует ряд последовательных ключевых кадров слоя, в ко-

торый был произвдён импорт. 

Для импортирования  файла в MacromediaFlash8 нужно произвести сле-

дующие действия: 

1. Чтобы импортировать файл непосредственно в текущий документ 

Flash, выбираем File (Файл) → Import (Импорт). 

2. Чтобы импортировать файл в библиотеку текущего документа 

Flash, нужно выполнить действия File (Файл) →ImporttoLibrary (Импорт в биб-

лиотеку). Чтобы затем использовать библиотечную единицу в документе, нуж-

но переместить её на сцену.  

3. В диалоговом окне Import выбирается нужный формат файла во 

всплывающем меню FilesofType (Типы файлов) (Windows), или Show 

(Macintosh). 

4. Потом  выбираем  намеченный файл. 
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А если импортируемый файл имеет много слоёв, MacromediaFlash8 соз-

даст при необходимости новые слои (в зависимости от типа импортируемого 

файла). Все новые слои отображаются на шкале времени. 

Следует также обратить внимание на то, что импорт некоторых графических 

форматов имеет свои характерные особенности. 

5. Если в конце названий импортируемых файлов есть номера, и в 

этой папке есть последовательность из нескольких таких файлов, 

MacromediaFlash8 спросит, импортировать ли файлы как последовательность 

файлов. 

— Нужно щелкнуть Yes, чтобы импортировать последовательность 

файлов. 

— Нужно щелкнуть No, чтобы импортировать только указанный файл. 

6. Чтобы вставить растровый рисунок из другого приложения во 

MacromediaFlash8 нужно выполнить следующие действия: 

1. Скопировать изображение в другом приложении. 

2. Во Flash выбратьEdit (Правка) → Paste (Вставить). 

Поддержка импортируемых графических форматов 

MacromediaFlash8 позволяет импортировать различные векторные и рас-

тровые изображения в зависимости от того, установлен ли в системе пакет 

QuickTime 4. Он расширяет поддержку для некоторых форматов файла (вклю-

чая AdobePhotoshop, PICT, QuickTimeMovie и другие) на обеих платформах. 

 

 

2.5 Использование звука в интерактивной рабочей тетради 

 

Добавление звука в программу MacromediaFlash8 

MacromediaFlash8 предлагает несколько различных способов использо-

вать звуки. Есть возможность использования звуков, которые играют непре-

рывно (независимо от линейки (Timeline)), или произвести синхронизацию 

мультипликации со звуковой дорожкой. Также есть возможность, для того, 

чтобы сделать звук более интерактивным, «прикрепить» его к кнопкам, либо 

заставить звуки с постепенным нарастанием появляться и исчезать для получе-

ния более плавной звуковой фонограммы. Некоторые из этих способов исполь-

зованы в интерактивной тетради. 

Существует два типа звуков в MacromediaFlash8: Eventsound (звуки собы-

тия) и Streamsound (потоковые звуки). Звук события должен быть загружен 

полностью до того, как его можно будет воспроизводить. Он продолжает иг-

рать до тех пор, пока не будет остановлен явным способом. Они синхронизиро-

ваны со шкалой времени (Тimeline) для воспроизведения в MacromediaFlash8. 

Параметры сжатия отдельных звуков можно выбирать в диалоговом окне 

SoundProperties (Настройки звука) или определять параметры настройки всех 

звуков во Flash-клипе в диалоговом окне PublishSettings (Настройки публика-

ции). 
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Также возможно размещение звуков в общих библиотеках для связыва-

ния звуков из одной библиотеки с другими Flash-клипами. Кроме того, возмож-

но управление звуковым воспроизведением с использованием панели 

ActionScript события onSoundComplete для запуска события, основанием для 

которого является окончании звука.  

Импортирование звуков 

Добавление звуковых файлов в MacromediaFlash8 производится импорти-

рованием в библиотеку данного документа. 

Примечание: рекомендуется помещать каждый звук на отдельный слой 

линейки (Timeline).  

— Можно импортировать файлы следующих звуковых форматов:  

— AIFF (только Macintosh) 

— MP3 (Windows или Macintosh) 

— WAV (только Windows) 

Если-же установленQuickTime 4 или более поздняя версия, есть возмож-

ность импортирования дополнительные звуковые форматы: 

— Sound Designer II (только Macintosh) 

— AIFF (Windows или Macintosh) 

— System 7 Sounds (только Macintosh) 

— Sound Only QuickTime Movies (Windows или Macintosh) 

— Sun AU (Windows или Macintosh) 

— WAV (Windows или Macintosh) 

Звуки в MacromediaFlash8 сохраняются в библиотеку также как и растро-

вые изображения и символы. Как и при работе с графическими символами, дос-

таточно одной копия звукового файла, для использования его необходимое ко-

личество раз во Flash-ролике. 

Если есть необходимость использования одних и тех же звуков в различ-

ных Flash-роликах, можно составлять общие (Shared) звуковые библиотеки. Для 

использования звука в общей библиотеке, необходимо назначить тип звука. Для 

этого нужно выбрать строку идентификатора в диалоговом окне 

SymbolLinkageProperties (Привязка символа). Идентификатор используется 

также для того, чтобы обратиться к звуку как к объекту в ActionScript.  

Звуки занимают достаточно большое количество дискового пространства, 

а также оперативной памяти. Но известно, что MP3-звук сжат сильнее и зани-

мает меньше места, чем звук форматов AIFF и WAV. Вообще, при использова-

нии файлов WAV или AIFF лучше применять 16-битные 22 кГц монозвуки (так 

как стерео требует вдвое большего объёма памяти), но MacromediaFlash8 может 

импортировать и 8- или 16-битные звуки с типовыми частотами 11 кГц, 22 кГц 

или 44 кГц. MacromediaFlash8 может конвертировать звуки с понижением час-

тоты, чтобы получить при экспорте файлы меньшего размера.  

Следует отметить, что звуки с типовыми частотами не кратными 11 кГц 

(типа 8, 32 или 96 кГц) преобразуются в кратные при импорте в файл 

MacromediaFlash8. 

Для импорта звука: 
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1. Выбирается File (Файл) → Import to Library (Импорт в библиотеку). 

2. В диалоговом окне Import (Импорт) находим и открываем  нужный 

звуковой файл. 

Есть возможность перетаскивания звука из общей библиотеки в библио-

теку текущего Flash-клипа. 

Добавление звуков к кнопкам 

Есть возможность связывания звуков с различными состояниями кнопки. 

В связи с тем, что звуки сохраняются как символы, они работают для всех со-

стояний символа. 

Добавление звука к кнопке: 

1. Выбираем нужную кнопку на панели библиотеки. 

2. Выбираем Edit (Редактирование) в ниспадающем меню опций в 

правом верхнем углу панели библиотеки. 

3. На линейке (Timeline) кнопки создаём новый слой для звука. 

4. В этом слое создаём простой или пустой ключевой кадр, который 

соответствует состоянию кнопки, которое необходимо озвучить. 

Например, чтобы озвучить нажатие кнопки, создайте ключевой кадр во 

фрейме с меткой Down. 

5. Щёлкнуть на ключевом кадре, который только что создали. 

6. Выбираем Window (Окно) →  Properties (Свойства). 

7. В открывшемся Инспекторе свойств выбираем звуковой файл в вы-

падающем меню Sound (Звук). 

8. Выбираем синхронизацию Event (Событие) в ниспадающем меню 

Synchronization (Синхронизация). 

Для связывания различных звуков с каждым ключевым кадром кнопки, 

создаём пустые ключевые кадры и добавляем звуковые файлы для каждого 

кадра. Возможно использование одного и того же звукового файла, а можно 

применить различные звуковые эффекты в каждый кадр кнопки.  

Использование средств редактирования звука 

Для того, чтобы определить моменты начала и конца воспроизведения 

звука и для управления его громкостью во время воспроизведения используем 

средства редактирования звука на панели свойств (Property). MacromediaFlash8 

может изменять точки, в которых звук начинает и прекращает звучать. Это осо-

бенно пригодится при создании звукового файла меньшего объема и для удале-

ния неиспользуемых фрагментов. 

Для редактирования звукового файла: 

1. Добавляем звук в кадр или выбираем  кадр, в котором уже содер-

жащится звук. 

2. Выбираем Window (Окно)→ Properties (Свойства). 

3. Щёлкаем на кнопке Edit (Редактирование) в правой части открыв-

шейся панели свойств. 

4. И выполняем  одно возможное действие из следующих: 
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— Чтобы изменить моменты начала и конца воспроизведения звука, 

надо перетащить соответствующие контроллеры (TimeInControl и 

TimeOutControl) в окне EditEnvelope (Редактирование шаблона). 

— Изменение уровня громкости выполняется перемещением управ-

ляющих маркеров (Envelopehandles) в разные точки. Линии уровня покажут 

громкость звука. Чтобы создать дополнительные маркеры (до восьми штук), 

щёлкаем на линии уровня. Для удаления маркера нужно перетащить его за пре-

делы окна. 

— Для масштабирования графического изображения звука в окне ис-

пользуются кнопки ZoomIn/Out. 

— Чтобы переключить режим отображения времени между секундами 

и кадрами используются кнопки Seconds и Frames. 

5. Чтобы прослушать отредактированный звук, щёлкним кнопку Play. 

Запуск и остановка звуков в ключевых кадрах 

Наиболее типичной задачей использования звука в MacromediaFlash8 – 

является задача его запуска и остановки в ключевых кадрах при синхронизации 

с анимацией. 

Чтобы остановить и запустить звук в ключевом кадре: 

1. Добавляем звук во Flash-ролик. 

Чтобы синхронизировать этот звук с событиями в сцене, выбираем на-

чальный ключевой кадр, который соответствует ключевому кадру события в 

сцене. При этом можно выбрать любую из опций синхронизации.  

2. Создаём ключевой кадр на линейке (Timeline) звукового слоя в том 

кадре, в котором звук должен закончиться. 

Представление звукового файла появится на линейке. 

3. Выбираем Window (Окно)→Properties (Свойства) и щёлкаем по 

стрелке в правом нижнем углу для того, чтобы раскрылась панель свойств 

(Property). 

4. В панели свойств в ниспадающем меню Sound (Звук) выбираем этот 

же звук. 

5. Выбираем Stop (Стоп) в ниспадающем меню Synchronization (Син-

хронизация). 

После запуска Flash-ролика воспроизведение звука прекратится в момент, 

когда будет достигнут ключевой кадр окончания звука. 

6. Воспроизводить звук также можно перемещая ползунок по шкале 

времени (Timeline). [25] 

Запись звука с помощью программы FreeSoundRecorder 

Для создания фонового сопровождения голоса можно записать звук с 

микрофона  на ПК. Сделать это можно с помощью программы 

FreeSoundRecorder. При этом программа, как и получившаяся запись, не зани-

мают много места на диске. 

Программа FreeSoundRecorder записывает любой звук, даже если он про-

сто играет в динамиках. В нижней панели находятся все установки выбора ис-

точника звука. Здесь же происходит регулирование громкости и баланса рас-
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пределения звука в динамиках. Громкость при записи лучше отрегулировать 

пониже (в районе 10). Чем выше выбран уровень громкости, тем больше будет 

искажение при записи. 

 В настройках можно выбрать тип получаемого файла, а также его пара-

метры, которые задаются автоматически или вручную. Важно не забыть вы-

брать нужную папку для записи. Факт записи можно проверить  с помощью эк-

валайзера. Далее нажимаем кнопку записи и в открывшемся окне вводим имя 

получаемого файла. Идёт процесс записи. Во время записи можно включить 

паузу. В конце записи нажимаем кнопку СТОП. 

 FreeSoundRecorder - простая в использовании программа, позволяющая 

захватывать и записывать звуки с любого доступного источника, и затем сохра-

нять результаты в форматах MP3, WMA или WAV. Для быстрой настройки и 

управления параметрами записи в программе используется система профилей. 

Кроме этого в FreeSoundRecorder есть функция предварительного прослушива-

ния и редактирования записи.  

 

 

Рисунок 2.2. FreeSoundRecorder  

 

2.6 Оформление  интерактивной рабочей тетради 

 

Фон для рабочей тетради 

Фоновый рисунок помогает акцентировать внимание учащихся  на тема-

тической направленности электронной тетради. Поэтому для свой рабочей тет-

ради я выбрала красивые детские фоны. Задумка и реализация высококачест-

венного и стильного оформления – одна из ключевых задач успешного интер-

фейса. При создании анимации и дизайна интерактивной тетради были исполь-

зованы мультимедийные технологии MacromediaFlash. 

Компьютерная анимация 

Компьютерная анимация - это технология для получения движущегося 

изображения на экране дисплея. Аниматор создает на экране рисунки началь-

ного и конечного положения объектов. А промежуточные кадры рассчитывает 

и изображает компьютер, выполняя при этом расчеты, которые опираются на 
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математические формулы описания данного вида движения. Полученные ри-

сунки, которые выводятся последовательно на экран с определенной частотой, 

создают иллюзию движения. Мультимедиа – это технология объединения вы-

сококачественного изображения на экране компьютера и звукового сопровож-

дения. Наибольшее использование системы мультимедиа происходит в облас-

тях рекламы, обучения, и развлечений. 

Чтобы анимировать рисованный или объемный персонаж на экране, его 

движение разбивают на отдельные фазы, а затем каждую снимают на кино-

пленку. Если внимательно присмотреться к отснятой пленке, мы увидим, что в 

каждом кадре положение персонажа немного отличается от предыдущего и по-

следующего кадра, это и даёт при проекции на экран иллюзию движения, осно-

ванную на способности сетчатки человеческого глаза удерживать изображение 

в течение некоторого короткого времени, пока на него не накладывается сле-

дующее изображение. 

Искусство анимации прошло очень длинный по времени путь развития, 

начавшийся со световых пантомим и театра теней в прошлом и до мультипли-

кации, а затем и до сложной компьютерной анимации в настоящем. 3D мульти-

ки западных компаний очень нравятся нашим детям по форме и вызывают рез-

кое недовольство родителей их скудным духовным содержанием. Новые отече-

ственные мультфильмы с точки зрения их технического исполнения уже не ус-

тупают западным аналогам. Однако при этом сюжет их способствует развитию 

лучших качеств и свойств души и характера в молодом зрителе. Именно такими 

должны быть истории в современной детской. А ведь именно душа делает из 

простой картинки живую (слово анимация в переводе означает «оживление»), и 

только так появляется настоящая анимация. 

Компьютерная анимация - вид анимации, который создаётся непосредст-

венно при помощи компьютера. На сегодняшний день она получила очень 

большое применение как в области развлечений, так и в производственной, на-

учной и деловой сферах. Анимация является производной от компьютерной 

графики. Поэтому она наследует те же способы создания изображений: растро-

вая графика, векторная графика, трехмерная графика 3D, фрактальная графика. 

В зависимости от принципа оживления существует несколько видов компью-

терной анимации: 

Анимация по ключевым кадрам. По этой технологии аниматор осуществ-

ляет расстановку ключевых кадров. Между ключевыми кадрами находятся 

промежуточные кадры. Их генерирует специальная программа. Этот способ 

наиболее напоминает традиционную рисованную анимацию, только работу че-

ловека разбивания на фазы берет на себя компьютер. 

Запись движения. В данном случае  анимация записывается с реально 

двигающихся объектов специальным оборудованием и переносится на их ими-

тацию в компьютере. Наглядный пример такой техники — Motioncapture (за-

хват движений). По этой технологии актеры в специальных костюмах с датчи-

ками совершают движения, записываемые камерами, и анализируется специ-

альным ПО. Итоговые данные о перемещении суставов и конечностей актеров 
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применяют к трёхмерным скелетам виртуальных персонажей, что позволяет 

добиться высокого уровня достоверности. Аналогичный метод используют для 

переноса мимики живого актера на его трёхмерный аналог в компьютере.  

Процедурная анимация полностью или частично рассчитывается компью-

тером. Можно назвать следующие её виды: симуляция физического взаимодей-

ствия твёрдых тел; имитация движения систем частиц, жидкостей и газов; ими-

тация взаимодействия мягких тел (ткани, волос); расчёт движения иерархиче-

ской структуры связей (скелета персонажа) под внешним воздействием; имита-

ция автономного (самостоятельного) движения персонажа. 

Программы, предназначенные для создания анимации с помощью цифро-

вого фотоаппарата. Существует технология, позволяющая использовать циф-

ровой фотоаппарат для съёмки анимации. Эта технология сегодня используется 

также часто, как и уже привычные 2D- или 3D-пакеты. Программы этого типа 

обеспечивают управление цифровым фотоаппаратом посредством компьютера 

и работу с полученными кадрами. 

Хранение. Компьютерная анимация может быть сохранена в универсаль-

ных графических файлах (например, в формате GIF) в виде набора независи-

мых изображений. Также анимацию можно сохранить в специальных файлах 

соответствующих пакетов анимации (3ds Max, Blender, Maya и т. п.) в виде тек-

стур и отдельных элементов. Другой способ - в форматах, которые предназна-

чаются для просмотра (FLIC (англ.)) и применения в играх (Bink). Кроме того, 

анимацию можно сохранять в форматах, которые предназначены для хранения 

видео (например, MPEG-4). 

Применение. Компьютерная анимация – это последовательный показ 

слайд-шоу составленный из графических файлов подготовленных заранее, а 

также компьютерная имитация движения с помощью изменения и перерисовки 

формы объектов или показа последовательных изображений с фазами движе-

ния, которые подготовлены заранее или порождаются во время анимации. Ме-

стом приложения компьютерной анимации могут быть компьютерные игры, 

мультимедийные приложения (энциклопедии), а также процесс «оживления» 

(анимации) отдельных элементов оформления (web-страниц, анимированных 

баннеров). На web-страницах анимация может формироваться средствами сти-

лей (CSS) и скриптов (JavaScript) или модулями, которые создаются с помощью 

технологии MacromediaFlash или её аналогов (flesh-анимация).  

Создание кнопок 

Кнопки представляют собой состоящие из четырёх кадров интерактивные 

фрагменты фильма. Когда мы выбираем для символа тип Button (Кнопка), 

MacromediaFlash создает временную диаграмму с четырьмя кадрами. Первые 

три кадра предназначены для отображения трёх возможных состояния кнопки; 

четвертый кадр предназначен для определения активной области кнопки. Вре-

менная диаграмма кнопки не воспроизводится. Она реагирует только на движе-

ние указателя и действия пользователя, воспроизводя соответствующий кадр из 

трёх. Для того чтобы сделать кнопку интерактивной в фильме, нужно помес-

тить трансформу символа кнопки на сцене и назначить ей действия. Действия 
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нужно назначать именно трансформе кнопки в фильме, а не кадрам ее времен-

ной диаграммы. 

Во временной диаграмме каждый кадр символа кнопки имеет определен-

ное назначение; 

— первый кадр – соответствует состоянию Up; это нормальное со-

стояние кнопки, когда указатель на нее не наведен; 

— второй кадр – соответствует состоянию Over; состояние кнопки при 

наведении на нее указателя; 

— третий кадр - соответствует состоянию Down; состояние нажатой 

кнопки; 

— четвертый кадр - соответствует состоянию Hit; он определяет об-

ласть, чувствительную к действиям указателя. Эта область при воспроизведе-

нии фильма невидима. 
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3 Разработка и создание интерактивной рабочей тетради в среде 

   MacromediaFlash 

 

Сегодня MacromediaFlash - это универсальное интегрированное приложе-

ние, объединяющее редактор для графики и звука. Это средство для анимации, 

позволяющее создавать уникальные интерактивные мультимедийные продук-

ты. С помощью MacromediaFlash можно делать экономичную яркую анимацию 

для web, интерактивные формы, игры, интерактивные презентации и многое 

другое. Владение MacromediaFlash полезно не только web-дизайнерам, но и 

учителям, художникам и всем тем, кто хочет выразить свои идеи языком ани-

мации. Сегодня для этого не нужна специальная студия - достаточно персо-

нального компьютера, программы MacromediaFlash и немного терпения. 

Итак, открываем рабочую среду MacromediaFlash: 

 
 

Рисунок 3.1.  Рабочая среда 

 

Щелчком правой кнопки мыши по рабочей области открываем 

контекстное меню и выбираем Document Properties. Указываем размеры рабо-

чей области 800 × 800 пикселей. Остальное оставляем без изменений (рис.3.2).  
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Рисунок 3.2. Диалоговое окно Document Properties 

 

Создаём первый кадр при помощи клавиши f7, на временной шкале про-

писываем в коде stop(); (рис.3.3). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рисунок 3.3.  Панель Actions 

 

Следующим шагом импортируем наш фон на рабочую область. Выполня-

ем  следующие команды: File → Import → Import to library (рис.3.4). 
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Рисунок 3.4.  Импорт фона в библиотеку 

 

Для создания фонового изображения перетаскиваем из библиотеки нужное 

изображение в рабочую область (рис. 3.5). 

 

 
 

Рисунок 3.5.  Помещение картинки в рабочую среду 

 

Указываем размеры фона и положение на рабочей области (рис.3.6). 
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Рисунок 3.6.  Параметры картинки 

 

Следующим шагом добавляем надписи на обложке. Это мы делаем с по-

мощью инструмента Pen Tool и его возможностей в преобразовании текста 

(рис. 3.7).  

 

 
 

Рисунок 3.7.  Параметры текста 

 

Добавляем  кнопку для перехода от обложки тетради к следующей сцене.  

Кнопка была создана заранее и теперь мы её импортируем в библиотеку, а за-

тем помещаем на обложку (рис.3.8). 
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Рисунок 3.8.  Помещение кнопки 

 

Для преображения обложки добавляем стрелочку, которая будет двигать-

ся за перемещением компьютерной мыши (рис.3.9).  

 

 
 

Рисунок 3.9.  Анимация стрелки 

 Для того, чтобы стрелка «повторяла» движение указателя мыши, пропи-

сываем следующий код в панели Actions (Приложение5). 
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Рисунок 3.10.  Код перемещения стрелки 

 

В интерактивной тетради используется 34 сцены, каждая из которых от-

вечает за отдельное задание. Мы имеем возможность редактировать каждую 

сцену отдельно, не затрагивая другие сцены. Для добавления новой сцены нуж-

но выполнить следующие шаги: Window → Other Panels → Scene. 

 

 
 

Рисунок 3.11.  Добавление сцен 
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Вставленной сцене присваивается имя. Можно переименовать сцену по 

своему усмотрению (рис.3.12). 

 

 
 

Рисунок 3.12.  Названия сцен 

 

Алгоритм создания сцен приблизительно одинаковый. На второй сцене 

помещаем объект Input Text для регистрации пользователя. У  Input Text тоже 

есть свои свойства: кегль, цвет, наклонение, шрифт. Этот вид текста позволяет 

нам во время проигрывания ввести любой текст на любом языке. 

 

 

 
 

Рисунок 3.13.  Объект Input Text 
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Для реализации перехода от одной сцены к другой и для возврата в меню 

тем используем на каждом слайде кнопки. Прописываем для них в менюActions 

соответствующие коды. 

 

 
 

Рисунок 3.14.  Пример кода кнопки 

 

Этот код позволяет нам осуществить переход от второй  сцены на первый 

кадр третьей сцены (рис.3.15). 

 

 
 

Рисунок 3.15.  Сцена 3 
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На 3 сцене аналогично перемещаем из библиотеки нужные объекты и ра-

нее заготовленные кнопки (рис.3.16). 

 

 
 

Рисунок 3.16.  Список объектов в библиотеке 

 

В сцену 5 помещаем кнопки с подписями тем для навигации по электрон-

ной тетради (рис. 3.17). 

 

 
 

Рисунок 3.17.  Вид сцены 5 

 

Каждая сцена с заданиями содержит в себе название раздела, к которому 

это задание относится, прописанное задание и необходимые для задания гра-

фические объекты (рис.3.18).  
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Рисунок 3.18. Использование слоёв в сцене 

 

Для удобства заголовки, фоны, графика, задания и другие объекты разне-

сены по разным слоям сцены. 

Для перемещения некоторых объектов в процессе выполнения ролика в 

другое место, они сохранялись как объекты Movie clip. Перемещение объекта 

осуществляется при нажатии на определённую кнопку. Для каждого объекта 

прописываем код на панели Actions. 

Коды могут применяться как к отдельным объектам (Button, Movie clip, 

Graphic), так и ко всей сцене (рис.3.19). 

 

 
 

Рисунок 3.19. Название и свойства объекта Movie clip 

 

К объектам применяются простые кодировки. Например, при нажатии на 

кнопку крестик переместится в точку с указанными координатами (рис3.20). 



47 

 

 
  

Рисунок 3.20. Использование простых кодировок для объектов Movie clip 

 

Также используются более сложные кодировки. Например, если объект 

перетащили на нужное место, галочка переместится к правильному ответу 

(рис.3.21). 

 

 
 

Рисунок 3.21. Использование более сложных кодировок для всей сцены 

(Приложения 6,7) 
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Рисунок 3.22. Работа объектов Button и Movie clip при запуске программы 

 

 
 

Рисунок 3.23.  Работа объектов Button и Movie clip при запуске програм-

мы 
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Для запуска отдельной сцены использовали команду Control → Test Scene 

(Ctrl+Alt+Enter). Для запуска всей программы использовали команду Control → 

Test Movie (Ctrl+Enter). При запуске программы в той же папке автоматически 

сохраняется файл в формате swf. 

В данной главе были рассмотрены самые важные  моменты создания 

интерактивной тетради. А именно: работа с библиотекой объектов, 

использование слоёв в программе MacromediaFlash. Также рассматривались 

приёмы работы с объектами Button, Movie clip, Graphic. Изучался вопрос 

применения кодировок к различным объектам с использованием панели 

Actions. Рассмотрели способы навигации по тетради.  
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4 Результаты апробации интерактивной тетради по информатике 

 

 

4.1 Компетентностный подход в образовании 

 

Главная задача современной системы образования – создание условий для 

обучения. Внедрение компетентностного подхода – это важное условие повы-

шения качества образования. По мнению современных педагогов, само приоб-

ретение жизненно важных компетентностей дает человеку возможность ориен-

тироваться в современном обществе, формирует способность личности быстро 

реагировать на запросы времени. 

Компетентностный подход в образовании связан с личностно-

ориентированным и действующим подходами к образованию, поскольку каса-

ется личности ученика и может быть реализованным и проверенным только в 

процессе выполнения конкретным учеником определенного комплекса дейст-

вий. 

Ключевые компетенции конкретизируются на уровне образовательных 

областей и учебных предметов для каждой ступени обучения. Перечень ключе-

вых компетенций определяется на основе главных целей общего образования, 

структурного представления социального опыта и опыта личности, а также ос-

новных видов деятельности ученика, позволяющих ему овладевать социальным 

опытом, получать навыки жизни и практической деятельности в обществе. 

Ведущая педагогическая идея опыта - создание необходимых условий для 

формирования компетентностей обучающихся на основе электронных образо-

вательных ресурсов. Тема исследования: «Использование электронных образо-

вательных ресурсов на занятиях по информатике для формирования ключевых 

компетентностей обучающихся» 

 

 

4.2 Характеристика структуры эксперимента и обработка получен-

ных данных 

 

 Задачей педагога является необходимость так организовать занятие по 

проверке знаний и умений, чтобы ученики относились к этому с интересом. В 

настоящее время известным фактом является живой интерес детей к компьюте-

рам. Как показывает практика, дети с большей охотой выполняют практические 

работы с использованием компьютера. Следовательно, возникает вопрос: как 
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обучить детей выполнять различные формы работ получения и закрепления 

знаний. Что и является условием возникновения опыта. 

 

Актуальность опыта. Традиционно цели школьного образования опре-

делялись набором знаний, умений и навыков, которыми должен овладеть уче-

ник. Сегодня такой подход оказывается недостаточным, ученики должны быть 

готовы к включению в дальнейшую жизнедеятельность, способные практиче-

ски решать встающие перед ними жизненные и профессиональные проблемы. 

Теоретическая база опыта. В своем опыте я реализую принципы компе-

тентностного подхода Хуторского А.В., Бондаревской Е.А., предполагающие 

формирование не только системы ЗУН-ов, но и готовность личности использо-

вать их в личном опыте.  

Новизна опыта заключается в создании системы применения электрон-

ных образовательных ресурсов с целью проверки компетентностей обучаю-

щихся на уроках информатики. 

Для достижения поставленной цели я поставила перед собой следующую 

педагогическую задачу: 

организовать учебно-воспитательный процесс на основе технологий лич-

ностно ориентированного обучения, наиболее активно взаимодействующих с 

информационными; 

создать условия для развития операционного мышления, формирования и 

развития личных творческих качеств учащихся, как важного аспекта дальней-

шего профессионального самоопределения обучающихся. 

В своей работе я опираюсь на понятие компетентности, предложенное 

Моревой Н.А., которая трактует компетентность (от латинского competo – до-

биваюсь, соответствую, подхожу) как знания и опыт в той или иной области, 

как личные возможности, квалификацию (знания и опыт), позволяющие чело-

веку принимать участие в разработке определенного круга решений или решать 

вопросы самому.  

Опираясь на эти трактовки, я определила информационную компетент-

ность как способность ученика решать учебные, бытовые задачи с использова-

нием информационных и коммуникационных технологий. 

Основываясь на классификации уровней усвоения, предложенной 

Б.Блумом и В.П. Беспалько я выделила три уровня сформированности инфор-

мационной компетентности:  

понимание (учащийся владеет основными понятиями, может устанавли-

вать причинно-следственные связи, перечисляет последовательность выполне-

ния операций); 
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применение по образцу (учащийся выполняет задания, аналогичные тем, 

которые были объяснены на уроках); 

творческое применение (учащийся может выполнять задания, в которых 

надо продемонстрировать нестандартные приёмы работы с программами, объ-

ясняет причины ошибок в выполнении заданий).  

На основании представленных научных идей я определила комплекс пе-

дагогических условий построения учебного процесса, где ученики выступают 

не в роли объектов воздействия со стороны учителя, а как полноценные субъек-

ты коммуникационного взаимодействия, позволяющих успешно формировать 

ИК-компетентность: 

Организация учебно-воспитательного процесса должна способствовать 

формированию самостоятельного креативного стиля мышления. 

Самостоятельная учебно-познавательная деятельность учащихся органи-

зуется с учетом личностных особенностей каждого ученика на основе индиви-

дуальных заданий, причем при отборе заданий основное внимание уделяется их 

проблемному, творческому и интегрированному характеру. 

Процесс освоения информационных технологий базируется на принципах 

комплексности, системности, преемственности и связан с рассмотрением ин-

формационных технологий в качестве предмета изучения.  

При такой организации образовательного процесса учащиеся накапливая 

знания, умения и навыки творчески самореализуются;  

Указанные технологии органично взаимосвязаны и интегрированы между 

собой. Они легко вписываются в учебный процесс, традиционно организован-

ный в виде классно-урочной системы, и способствуют успешному усвоению 

учебного материала, интеллектуальному и нравственному развитию детей, 

обеспечивают их самостоятельную активную познавательную деятельность с 

учетом индивидуальных особенностей и возможностей, формируют коммуни-

кативные качества, создают атмосферу заботы, сотрудничества и сотворчества.  

Описание содержания обучения 

При использовании ИКТ в организации учебно-воспитательного процесса 

происходит индивидуализация образовательного процесса на более высоком 

уровне. В соответствии с поставленными целями и задачами я определила пре-

обладающие формы организации учебного пространства – парное взаимодейст-

вие, микрогрупповое взаимодействие, межгрупповое взаимодействие. Общение 

учащихся в малых группах носит характер учебной взаимопомощи, учащиеся 

получают реальные возможности развития своих творческих способностей, 

природного потенциала. Групповую форму работы использую при изучении, 

закреплении, повторении и систематизации учебного материала. В зависимости 
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от поставленных целей группы формируются либо по уровню обученности, или 

по интересам учащихся. Задание дается либо одно на всю группу, либо индиви-

дуально каждому ученику. В группах создается творческая обстановка, тесное 

общение и сотрудничество, правильность выполнения того или иного задания 

отдельным членом группы отслеживается внутри группы, оценка каждого уче-

ника вносит вклад в оценку работы всей группы в целом, поэтому каждый член 

группы заинтересован в том, чтобы его одноклассник как можно лучше спра-

вился с собственным заданием.  

Результативность опыта 

Анализируя результативность деятельности по созданию условий для 

проверки ключевых компетентностей учащихся средствами электронных обра-

зовательных ресурсов, можно сделать следующие выводы:  

наблюдается заметное повышение мотивированности обучения и как 

следствие качества знаний: 

вырабатываются коммуникативные качества, презентативные умения и 

навыки; 

раскрывается творческий потенциал учащихся. 

В течение одного года на своих уроках я применяю ЭОР «Интерактивная 

рабочая тетрадь по информатике для 4 класса». Данный продукт проходил ап-

робацию одновременно в трёх классах параллели 4 классов. Еще при подготов-

ке к новому учебному году тематическое планирование было составлено в со-

ответствии с программой Горячева А.В., а также в планировании было запла-

нировано использование интерактивной тетради для 4 класса. 

Образовательный ресурс «Интерактивная тетрадь по информатике для 

младшей школы» разнообразил и придал живую окраску моим урокам. На под-

готовку к урокам тратится меньше времени.   

На гистограмме показан процент качества знаний в 2011-2012 учебном 

году (без использования данного ЭОР) и первое полугодие 2012-2013 учебного 

года (с применением интерактивной тетради). Критерии оценивания учащихся 

складывается из таких критериев как устные ответы, тестовые задания и кон-

трольные работы за полугодие и за год. Процентное соотношение по классу 

вычисляется по формуле: КЗ%= (кол-во «5» + «4» / на кол-во учащихся)*100% 
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Рисунок 4.1. Изменение качества знаний учащихся 

 
Сравнительный анализ показывает динамику повышения качества знаний 

учащихся. Таким образом, активное использование ЭОР приводит к изменению 

в содержания образования, технологии обучения и отношениях между участни-

ками образовательного процесса. 
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Заключение 

В процессе работы над выпускной квалификационной работой достигну-

та основная цель: разработана интерактивна электронная тетрадь по информа-

тике для начальной школы. Поставленные для этого задачи выполнены в пол-

ном объёме.  

Использование интерактивной рабочей тетради  позволяет осуществлять 

не только репродуктивную деятельность учащихся, но и абстрактно – логиче-

скую, что способствует гораздо более успешному осознанию и усвоению пред-

ставленного материала. 

Является очевидным, что интерактивные электронные тетради и любые 

другие аналогичные средства обучения являются альтернативными к традици-

онным средствам обучения, предполагают своеобразные формы подачи мате-

риала, выполнения упражнений и контроля знаний. Это один из способов пода-

чи материала совместно с традиционными тетрадями. Вместе с тем, это не про-

стая автоматизация деятельности ученика и освобождение его от однообразно-

сти занятий, а поиск и реализация таких форм и методов применения компью-

теров, при которых ученик становится партнером преподавателя в достижении 

поставленных учебных целей. 

Умение учиться наиболее важным качеством на протяжении всей жизни. 

Электронная тетрадь дает возможность каждому работать в своем темпе. Раз-

ные дети обладают разными скоростными показателями выполнения заданий. 

Часто учитель сталкивается с ситуацией, когда один ребёнок выполняет зада-

ние очень быстро, а другой – слишком медленно. В случае использования инте-

рактивной рабочей тетради, никто не торопит, не подгоняет. В образовании 

знания носят индивидуальный и личностный характер, и важно создать условия 

для развития способностей личности. 

Соединение информационных и коммуникационных технологий создает 

новую среду знаний. Пришло время, когда важнейшим фактором становится 

владение техникой интеллектуальной работы, порождающей творчество. Зна-

чение современных информационных и мультимедиа технологий заключается в 

их универсальности и многофункциональности. Но при всех своих немалых 

возможностях,  эти технологии предоставляют собой только средства, которые 

позволяют повысить эффективность деятельности учащегося. Главная много-

плановая проблема совершенствования образования на базе информационных 

технологий  как раз и состоит в том, как раскрыть этот потенциал для образова-

тельного процесса. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 1 

педагогико-эргономические требования к электронному учебнику 

 

Одним из разделов психологии, занимающимся, в том числе, и теорией 

обучения, является нейролингвистическое программирование (НЛП). НЛП — 

это гуманитарная технология, одной из задач которой является формализация 

успешного креативного (то есть, сознательно осознанного) опыта для обучения 

ему людей.  

Не вдаваясь в подробности, отмечу только, что по способу мышления 

НЛП выделяет три типа людей:  

 мыслящих преимущественно зрительными образами (визуалы)  

 мыслящих проговариванием мыслей внутри (аудиалы +дигиталы)   

 мыслящих преимущественно ощущениями (кинестетики) 

В процентном соотношении это выглядит примерно так: визуалы - 30-

50%, аудиалы - 5%, кинестетики - 30-60%. 

Приведенные выше соотношения показывают, что из-за специфики спо-

соба представления информации на экране дисплея при создании электронных 

учебников надо ориентироваться в основном на визуалов.  

Выбор шрифта  

Все многообразие имеющихся шрифтов можно разделить на две большие 

группы: шрифты с засечками (Serif) и гладкие шрифты (San Serif — без засе-

чек): к первым (Serif) относятся шрифты типа Times New Roman, ко вторым 

(San Serif ) — Arial.  

По мнению психологов, шрифт с засечками читается легче, поскольку 

глазу есть за что «зацепиться» при чтении текста — засечки как бы служат на-

правляющими для перемещения глаза по буквам, и он устает меньше. 

Можно рекомендовать следующие виды наборов шрифтов: 

с засечками : Times New Roman, TimesET, SchoolBook, Serif, 

гладкие: Arial, Tahoma, Helvetica, Verdana, Sans-Serif4.1  

 Цвет фона и основного текста 

Черный текст на контрастном белом фоне - это стандартный, но далеко не 

самый лучший вариант для учебника. Кроме дополнительной утомляемости 

обучаемого такая ситуация ничего не принесет. 

Чтобы снизить нагрузку на глаза человек вынужден уменьшать яркость 

изображения на дисплее. Это приводит к потере контрастности, которую при-
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ходится увеличивать. В конечном итоге комфортность работы за компьютером 

падает, повышается утомляемость и, следовательно, идет на убыль способность 

к восприятию информации. 

Избежать возникновения такой ситуации можно простым подбором цве-

товой пары текст–фон. 

Для цвета основного текста все же лучше подходит универсальный чер-

ный, хотя возможны и варианты (темно коричневый, темно синий и так далее). 

А вот цвет его напарника зависит от общей выбранной цветовой гаммы. Но в 

любом случае для фона следует использовать только мягкие пастельные тона. 

Причем лучший визуальный эффект дает не сплошная заливка фона выбран-

ным цветом, а мягкий расфокусированный текстурный фон. 

Учет особенностей типов мышления  

Несмотря на направленность большинства электронных учебников пре-

имущественно на визуалов, имеются и некоторые возможности учета и двух 

других моделей мышления. 

 Кинестетики 

Особенности мышления кинестетиков могут быть учтены с помощью 

создания у них нужных ощущений. Этого можно добиться подбором цветовых 

палитр, оказывающих необходимое влияние на формирования психологическое 

состояние обучаемого в процессе работы с учебником. Воздействием цветов 

можно создать у обучаемого ощущение тепла, комфорта и спокойствия, повы-

сить внимание или активизировать возбужденное состояние. Словом, с помо-

щью цветового решения электронного учебника можно в определенной степени 

управлять степенью восприятия обучаемым учебного материала. 

Этого же эффекта можно добиться, используя соответствующий фон для 

выделения фрагментов, на которые следует обратить особое внимание обучае-

мого. 

Кроме того, при адресной отправке учебника конкретному обучаемому с 

помощью каскадных таблиц стилей (Cascade Style Sheets — CSS) заменой толь-

ко одного файла можно предоставлять ему учебник именно в той цветовой 

гамме, которая ему наиболее предпочтительна. 

Цветовое решение учебника будет оказывать влияние не только на кинестети-

ков. Поэтому имеет смысл подойти к решению этого вопроса с максимальной 

продуманностью. 

Аудиалы  

Можно предложить и способ учета особенностей мышления аудиалов. 

Обычно, если учебник не посвящен изучению иностранного языка или сцени-

ческому искусству, роль аудиальных компонент крайне мала,. Тем не менее, 
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использовать эту особенность человеческого мышления тоже можно, если 

скомбинировать аудиальные компоненты с визуальными. 

 

ПРИЛОЖЕНИЕ 2 

гигиенические требования к организации режима работы ПЭВМ 

 

Рекомендуемая непрерывная длительность работы, связанной с фиксаци-

ей взора непосредственно на экране ВТ, на уроке не должна превышать: 

 для обучающихся в I - IV классах - 15 мин; 

 для обучающихся в V - VII классах - 20 мин; 

 для обучающихся в VIII - IX классах - 25 мин; 

 для обучающихся в X - XI классах на первом часу учебных занятий 

30 мин, на втором - 20 мин. 

Оптимальное количество занятий с использованием ПЭВМ в течение 

учебного дня для обучающихся I - IV классов составляет 1 урок, для обучаю-

щихся в V - VIII классах - 2 урока, для обучающихся в IX - XI классах - 3 урока. 

При работе на ПЭВМ для профилактики развития утомления необходимо 

осуществлять комплекс профилактических мероприятий.  

Во время перемен следует проводить сквозное проветривание с обяза-

тельным выходом обучающихся из класса (кабинета). 

Для учащихся старших классов при организации производственного обу-

чения продолжительность работы с ПЭВМ не должна превышать 50 % времени 

занятия. 

Занятия с ПЭВМ независимо от возраста детей должны проводиться в 

присутствии педагога. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 3 

упражнения для снятия напряжения с глаз 

 

Упражнение 1 

Закрыть глаза, сильно напрягая глазные мышцы, на счет 1 - 4, затем рас-

крыть глаза, расслабив мышцы глаз, посмотреть вдаль через окно на счет 1 - 6. 

Повторить 4 - 5 раз. 

Упражнение 2 

Не поворачивая головы, посмотреть направо и зафиксировать взгляд на 

счет 1 - 4, затем посмотреть вдаль прямо на счет 1 - 6. Аналогичным образом 

проводятся упражнения, но с фиксацией взгляда влево, вверх и вниз. Повторить 

2 раза. 

Упражнение 3 

Голову держать прямо. Поморгать, не напрягая глазные мышцы, на счет 

10 - 15. 

Упражнение 4 

Перенести взгляд быстро по диагонали: направо вверх - налево вниз, по-

том прямо вдаль на счет 1 - 6; затем налево вверх - направо вниз и посмотреть 

вдаль на счет 1 - 6. 

Упражнение 5 

Закрыть глаза, не напрягая глазные мышцы на счет 1 - 4, широко рас-

крыть глаза и посмотреть вдаль на счет 1 - 6. Повторить 2 - 3 раза. 

Упражнение 6 

Не поворачивая головы (голова прямо), делать медленно круговые дви-

жения глазами вверх-вправо-вниз-влево и в обратную сторону: вверх-влево-

вниз-вправо. Затем посмотреть вдаль на счет 1 - 6. 

Упражнение 7 

При неподвижной голове перевести взор с фиксацией его на счет 1 - 4 

вверх, на счет 1 - 6 прямо; после чего аналогичным образом вниз-прямо, впра-

во-прямо, влево-прямо. Проделать движение по диагонали в одну и другую 

стороны с переводом глаз прямо на счет 1 - 6. 

Упражнение 8 

На оконном стекле на уровне глаз ребенка крепятся красные круглые 

метки диаметром 3 - 5 мм. Ребенка ставят около метки на стекле на расстоянии 

30 - 35 см и предлагают ему посмотреть в течение 10 с на красную метку.  Пе-



62 

 

ревести взгляд на отдаленный предмет за окном и зафиксировать взор на нем в 

течение 10 с. После этого поочередно переводить взгляд то на метку, то на вы-

бранный предмет. 

ПРИЛОЖЕНИЕ 4 

гимнастика для мышечной разгрузки 

 

Упражнение 1 

Исходное положение - стойка ноги врозь. По счету 1 - руки к плечам; 2 - 

руки поднять вверх, прогнуться; 3 - руки через стороны опустить вниз; 4 - вер-

нуться в исходное положение. На счете 1 - 2 - вдох, на счете 3 - 4 - выдох. По-

вторить 3 раза. 

Упражнение 2 

Исходное положение - ноги врозь, руки перед грудью согнуты в локтях. 

По счету 1 - 2 - два рывка согнутыми руками назад; по счету 3 - 4 - два рывка 

назад прямыми руками; 5 - 6 - руки опустить. На счет 1 - 2 - выдох, 3 - 4 - вдох, 

5 - 6 - выдох. Повторить 3 - 4 раза. 

Упражнение 3 

Исходное положение - ноги врозь, руки вверх. По счету 1 - не сдвигая с 

места ног, повернуть туловище вправо, 2 - придти в исходное положение, по 

счету 3 - повернуть туловище влево, по счету 4 - вернуться в исходное положе-

ние. На счет 1 - вдох, на счет 2 - выдох, на счет 3 - вдох, на счет 4 - выдох. По-

вторить 3 - 4 раза. 

Упражнение 4 

Исходное положение - руки вниз, ноги широко расставить. По счету 1 - 2 

- руки соединить в замок и поднять вверх за голову. По счету 3 - резко опустить 

руки вниз, по счету 4 - вернуться в исходное положение. На счет 1 - 2 - вдох, на 

счет 3 - 4 - выдох. Повторить 3 раза. 

Все эти 4 упражнения выполняются в среднем темпе. Физкультминутку 

рекомендуется проводить после занятий на компьютере в игровой комнате и в 

комнате релаксации. Преподаватель по желанию может добавить или заменить 

некоторые упражнения другими. При этом важно учесть то, что физические уп-

ражнения должны быть направлены на снятие напряжения с верхнего плечево-

го пояса и улучшение кровообращения головы и всего тела ребенка. Недопус-

тимо проведение физкультминуток в помещении компьютерного зала так же 

как недопустимо позволять детям бегать и переходить на подвижные игры воз-

ле компьютеров. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 5 

листинг кода ActionScript, определяющего движение стрелки за 

перемещениями указателя мыши (сцена 1 электронной тетради) 

 

var left = false; 

bird_mc.onEnterFrame = function() 

{ 

 var Register_2_ = _xmouse; 

 var Register_3_ = _ymouse; 

 if (Math.abs((Register_2_ - this._x)) < 1) { 

  this._x = Register_2_; 

  this._y = Register_3_; 

  if (left == false) { 

   bird_mc.gotoAndStop(3); 

  } else if (left == true) { 

   bird_mc.gotoAndStop(4); 

  } 

 } else { 

  this._x -=  (this._x - Register_2_) / 6-3; 

  this._y -=  (this._y - Register_3_) / 6+5; 

 } 

 if (_xmouse > bird_mc._x) { 

  bird_mc.gotoAndStop(1); 

  left = true; 

 } 

 if (_xmouse < bird_mc._x) { 

  bird_mc.gotoAndStop(2); 

  left = false; 

 } 

 if ((bird_mc._x > head_mc._x && bird_mc._x < (head_mc._x + 50)) 

&& bird_mc._y > (head_mc._y - 50)) { 

  right_mc.play(); 

 } 

 if ((bird_mc._x < head_mc._x && bird_mc._x > (head_mc._x - 80)) && 

bird_mc._y > (head_mc._y - 50)) { 

  left_mc.play(); 

 } 

}; 

stop(); 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 6 

листинг кода ActionScript, определяющего перемещение галочки в 

нужное место экрана при переносе объекта MoveClip (правая часть слова) в 

нужное место (к левой части слова) в сцене 6 

 

p1.onPress = function() {p1.startDrag(false, 100, 100,700, 700);}; 

p1.onRelease = function() 

{p1.stopDrag();}; 

p2.onPress = function() {p2.startDrag(false, 100, 100,700, 700);}; 

p2.onRelease = function() {p2.stopDrag();}; 

p3.onPress = function() {p3.startDrag(false, 100, 100,700, 700);}; 

p3.onRelease = function() {p3.stopDrag();}; 

p4.onPress = function() {p4.startDrag(false, 100, 100,700, 700);}; 

p4.onRelease = function() {p4.stopDrag();}; 

p5.onPress = function() {p5.startDrag(false, 100, 100,700, 700);}; 

p5.onRelease = function() {p5.stopDrag();}; 

p6.onPress = function() {p6.startDrag(false, 100, 100,700, 700);}; 

p6.onRelease = function() {p6.stopDrag();}; 

//галочка 1 

p1.onPress = function() {this.startDrag();}; 

p1.onRelease = function()  { 

  this.stopDrag(); 

  if (this.hitTest(l1)){ g1._x = 260;g1._y = 205; } 

}; 

 //галочка 2 

p2.onPress = function() {  this.startDrag();}; 

p2.onRelease = function()  { 

  this.stopDrag(); 

 if (this.hitTest(l2)) {g2._x = 260;g2._y = 270;  } 

}; 

//галочка 3 

p3.onPress = function() { this.startDrag();}; 

p3.onRelease = function()  { 

  this.stopDrag(); 

  if (this.hitTest(l3)){g3._x = 260;g3._y = 330;  } 

}; 

//галочка 4 

p4.onPress = function() { this.startDrag();}; 

p4.onRelease = function()  { 

  this.stopDrag(); 
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  if (this.hitTest(l4))  {g4._x = 260;g4._y = 400; } 

}; 

 

 

//галочка 5 

p5.onPress = function() { this.startDrag();}; 

p5.onRelease = function()  { 

  this.stopDrag(); 

  if (this.hitTest(l5)) { g5._x = 260;g5._y = 470;  } 

}; 

//галочка 6 

p6.onPress = function() {  this.startDrag();}; 

p6.onRelease = function()  { 

  this.stopDrag(); 

  if (this.hitTest(l6))  { g6._x = 260;g6._y = 540; } 

}; 

stop(); 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 7 

листинг кода ActionScript, по которому в случае переноса в прямоуголь-

ник правильного ответа появляется галочка, в случае переноса неправильного 

ответа, он «спрыгивает» обратно на своё место (сцена 13) 

 

//почисти зубы 

p1.onPress = function() { 

  this.startDrag(); 

}; 

p1.onRelease = function() { 

  this.stopDrag(); 

  if (this.hitTest(l)) 

  {    

p1._x = 600; 

p1._y = 380; 

  } 

}; 

//надень очки 

p2.onPress = function() { 

  this.startDrag(); 

}; 

p2.onRelease = function() { 

  this.stopDrag(); 

  if (this.hitTest(l)) 

  {    

p2._x = 600; 

p2._y = 420; 

  } 

}; 

//налей воды в чайник 

p3.onPress = function() { 

  this.startDrag(); 

}; 

p3.onRelease = function() { 

  this.stopDrag(); 

  if (this.hitTest(l)) 

  {    

g._x = 600; 

g._y = 200; 

  } 
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}; 

 stop(); 
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