Методичний посібник

Застосування проектної технології у навчально-виробничій діяльності
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Методичний посібник призначений для використання майстрами ПТНЗ та викладачами спецдисциплін, а також педагогів, зацікавлених у застосуванні та реалізації можливостей проектної технології.
Посібник містить теоретичну частину з описом технології навчального проектування та практичну частину з матеріалами досвіду впровадження методу проектів на уроках виробничого навчання з професії «Оператор комп’ютерного набору».

ПЕРЕДМОВА

Сьогодні, з розвитком науки і техніки, учителям та учням надаються нові форми комунікації, змінюються і зростають темпи різних процесів: виникає потреба у нових освітніх системах, оновлюються технології навчання. 
Наразі особистісно зорієнтована освіта через становлення технології проектної діяльності переживає друге народження, ефективно доповнюючи інші педагогічні технології, які сприяють формуванню особистості учня як суб'єкта діяльності та соціальних відносин.

Застосування проектної технології - це загальна потреба сьогодення, бо вона засвідчує повну узгодженість навчання з життям, з інтересами учнів. Актуальність її впровадження зумовлена особливостями науково-технічного розвитку, який спричиняють докорінні зміни у сфері виробництва, що вимагають підвищення рівня кваліфікації та професійної компетентності працівників. 
У системі ринкових відносин вимоги до сучасного робітника базуються на таких засадах: ініціативність, співробітництво, комунікативність, вміння вирішувати проблеми, критично мислити; гнучко адаптуватися до змінних життєвих ситуацій, самостійно набуваючи необхідних знань; приймати рішення, одержувати та використовувати інформацію, самостійно працювати над розвитком особистої моральності, інтелекту, культурного рівня.

Для цього необхідно залучати кожного учня до активного пізнавального процесу. Реалізація даної мети потребує сучасних засобів та способів навчання, різноманітних методичних та педагогічних систем та рішень. Тому на озброєнні педагогів професійно-технічних закладів такі передові, прогресивні способи навчання, як розвиток пізнавальної самостійності учнів, залучення їх до творчих пошуків, проблемний виклад матеріалу, вироблення в учнів «професійного» способу мислення, використання сучасних технічних засобів навчання. 

Мета прогресивного навчання - створення людини з активною життєвою позицією, готовністю до трудової діяльності і творчого мислення, свідомого громадянина своєї держави. 

Академік А.М.Колмогоров зазначав: «…необхідно добиватися, щоб кожному учневі була знайома радість відкриття нового, радість творчого усвідомлення життя».
Основною тезою проектного навчання можна назвати вислів: усе, що я пізнаю, я знаю, для чого мені це потрібно та де й як я можу ці знання застосувати.

Виконання учнями проектів - це результат роботи з проектною технологією, яка передбачає залучення їх до вивчення, аналізу та розв'язання поставлених проблем із використанням практичної дослідницько-пошукової роботи.

Проектна технологія є одним із можливих способів реалізації проблемного навчання. Коли майстер ставить задачу, він тим самим окреслює плановані результати навчання і вихідні дані. Все інше мають робити учні: планувати проміжні завдання, здійснювати пошук шляхів їх вирішення, діяти, порівнювати отримані результати з вимогами, корегувати свою діяльність. Отже, головною рисою методу проектів є використання власного досвіду учня під час розв'язання проблемних питань.

Проектна діяльність допомагає молодій людині стати соціально активною, шляхом власного розвитку демонструвати здатність змінювати світ. Сила методу проектів у тому, що це метод поєднання теорії з практикою, що він пов'язує всю нашу навчальну й виховну роботу з життям, робить процес навчання вмотивованим, значущим, життєво необхідним. 
Однак за всієї своєї прогресивності проектне навчання не може бути єдиним, уніфікованим методом розвитку особистості. Фахівці з великим досвідом роботи в упровадженні проектних технологій стверджують, що «проектне навчання варто використовувати як доповнення до інших видів прямого чи непрямого навчання, як засіб прискорення росту і в особистісному вимірі, і в академічному».
У пропонованому посібнику узагальнено і систематизовано теоретичний матеріал поданих уроків та їх практичне втілення під час виробничих занять за методом проектів; наводяться приклади різних варіантів оцінювання навчальних досягнень учнів під час опрацювання тієї чи іншої теми програми за методом проектів.

Даний посібник слугуватиме майстрам ПТНЗ та викладачам спецдисциплін орієнтиром у застосуванні інтерактивної технології навчального проектування у навчально-виробничій діяльності. 

Розділ 1. ПРОЕКТНА ТЕХНОЛОГІЯ (СУТНІСТЬ, ОСНОВНІ ХАРАКТЕРИСТИКИ, ВИМОГИ ДО РЕАЛІЗАЦІЇ)
1.1 Коротка історія проектної технології та основні її характеристики 

На сьогоднішній день все більшого поширення набувають технології інтерактивного навчання.

У світовій педагогіці метод проектів не є принципово новим. Він виник на початку минулого століття у США. Інша назва цього методу «метод проблем». Його розробив американський філософ і педагог 
Дж. Дьюї, який пропонував будувати навчання на активній основі, через цілеспрямовану діяльність учня, враховуючи його інтереси. 

Ідеї проектного навчання виникли і в Росії практично паралельно з розробками американських педагогів. Під керівництвом педагога 
С.Т. Шацького в 1905 році була організована невелика група співробітників, що намагалася активно використовувати проектні методи у практиці викладання. Пізніше, ці ідеї стали досить широко упроваджуватися в шкільне навчання, але недостатньо продумано і послідовно. 

У 1931 році Ухвалою ЦК ВКП(б) метод проектів був засуджений, а його використання в школі – заборонено і тому, в радянській школі ця технологія не прижилась. З тих пір до недавнього часу в Росії більше не робилися спроби відродити цей метод у шкільній практиці. Разом з тим у європейських школах він активно і досить успішно розвивався. 

В українському освітньому просторі освоєння методу проектів як «соціокультурного феномену» та перспективної педагогічної технології — перебуває на початковому етапі. Серед українських педагогів цією технологією зацікавився Григорій Ващенко. Цій же проблемі присвятили свої праці російські вчені: В.М.Шульгін, Б. В. Ігнатьєв, М. В. Крупеніна, а також українські педагоги: Г.К.Селевко, Є.С.Полат, О.Пєхота А.Кікненко. 

Проектна технологія або метод проектів - одна із інноваційних технологій, яка забезпечує формування основних компетенцій учня. Термін «проект» у перекладі з латинської мови означає «кинутий вперед». 
Метод проектів можна визначити як освітню технологію, спрямовану на придбання учнями нових знань у тісному зв'язку з реальною життєвою практикою, формування у них специфічних умінь і навичок за допомогою проблемно-орієнтованого навчального пошуку. Інакше кажучи, метод проектів - такий спосіб навчання, коли учень безпосередньо включений в активний пізнавальний процес, самостійно формулює навчальну проблему, здійснює збір необхідної інформації, планує варіанти рішення проблеми, робить висновки, аналізує свою діяльність, здобуваючи новий навчальний і життєвий досвід.

За висловом Дж. Джонсона «Проектна діяльність набуває особистісної значущості, оскільки в процесі володіння нею проявляється вміння враховувати і долати перешкоди для досягнення цілей проекту, формується стійка підпорядкованість мотивів, при цьому активна самодіяльність у навчальному процесі сприяє творчому і соціальному становленню особистості. Ступінь задоволення, отриманого при досягненні поставленої мети, впливає на поведінку людини у схожих ситуаціях у майбутньому»; «Дитинство дитини - не період підготовки до майбутнього життя, а повноцінне життя. Отже, освіта має базуватися не на тих знаннях, які коли-небудь в майбутньому їй знадобляться, а на тому, що гостро необхідне дитині сьогодні, на проблемах його реальному житті». 

Сьогодні метод проектів вважають одним з найперспективніших методів навчання, адже він створює умови для творчої самореалізації учнів; підвищує мотивацію до навчання; сприяє розвитку інтелектуальних здібностей; дозволяє залучити кожного до активного пізнавального процесу; формувати навички пошуково–дослідницької діяльності; виявляти свої здібності у груповій співпраці, набуваючи комунікативних умінь; грамотно працювати з інформацією. 

Проектна технологія передбачає системне і послідовне моделювання вирішення проблемних ситуацій, які потребують від учасників навчального процесу пошукових зусиль, спрямованих на дослідження та розробку оптимальних шляхів створення проектів, їх неодмінний захист і аналіз результатів. 

В основу методу проектів покладено ідею, яка потребуватиме проблемного рішення. За умови розв'язання тієї чи іншої проблеми можна отримати результат і використати в практичній діяльності. Результати проектів повинні бути матеріальними, тобто відповідно оформленими. 

Проектна робота дуже перспективна, оскільки в ній кожен з учасників є активно діючою особистістю, намагається зайняти в групі позицію, що відповідає його можливостям: знанням, умінням, здібностям, мисленню тощо. Це позначається на загальному формуванні індивідуального стилю дитини. Працюючи над проектом, учні спілкуються, співпрацюють і допомагають один одному в процесі навчання, розвивають соціальні, розумові та комунікативні навички. Цей вид діяльності сприяє здійсненню індивідуального підходу в групах з різним рівнем підготовки під час вивчення та засвоєння нового матеріалу. 
Переваги цієї технології: ентузіазм в роботі, зацікавленість учнів, зв'язок з реальним життям, виявлення та становлення лідируючих позицій, наукова допитливість, вміння працювати в групі, самоконтроль, дисциплінованість, стійке закріплення знань. У процесі здобуття знань відбувається постійна взаємодія майстра та учнів. 
Метод проектів вчить учнів самостійно мислити, знаходити та розв'язувати проблеми, використовуючи знання з різних галузей, уміння прогнозувати результати та можливі наслідки різних варіантів розв'язку, уміння встановлювати причиново-наслідкові зв'язки; розвиває пізнавальні, творчі навички учнів, уміння самостійно конструювати свої знання, орієнтуватись в інформаційному просторі, розвиває критичне мислення. 

Щоб учень сприйняв знання як дійсно потрібні, йому необхідно поставити перед собою і вирішити значущу для нього проблему. зовнішній вияв якої можна побачити, осмислити, застосувати на практиці. Внутрішнім результатом буде досвід діяльності, поєднання в собі знань і умінь. 

Майстер не тільки і не стільки навчає, скільки допомагає, учневі вчитися, спрямовує його пізнавальну діяльність, враховуючи інтереси, потреби, ґрунтуючись на особистому досвіді учня, стимулює інтерес учнів до певних проблем, для вирішення яких потрібне володіння певною сумою знань; може підказати нові джерела інформації. 
Використовуючи метод проектів, майстер отримує великі можливості для докорінної зміни традиційних підходів до змісту, форм і методів навчальної діяльності, підносячи на якісно інший рівень всю систему організації процесу навчання. 
Уміння користуватися проектною технологією є показником високої кваліфікації майстра, його інноваційного мислення, орієнтації на особистісний і професійний розвиток учня в процесі навчання. 
Майстер ПТНЗ у ракурсі сьогодення – це не лише фахівець своєї справи, а й компетентний учитель, який добре орієнтується в інших галузях науки, бачить точки їх дотику, добре знає своїх учнів, їхні можливості, інтереси, бажання, комунікабельний, толерантний і, найголовніше - творчий.

1.2. Типологія освітніх проектів

Навчальні проекти можна характеризувати різнобічно.

За типом проекти розрізняють:
· Дослідницькі: вимагають продуманої мети, добре обміркованої структури, актуальності, соціальної значущості, дослідницьких методів, в тому числі експериментальної роботи, мають структуру, наближену до наукового дослідження;

· Творчі: не мають детально пропрацьованої структури спільної діяльності учасників, вона розвивається, підпорядковуючись кінцевому результату, прийнятій групою логіці спільної діяльності, інтересам учасників проекту. Вони заздалегідь домовляються про заплановані результати і форму їх представлення. Проектами будуть - відеофільм, програма свята, макет журналу, альбому, колективний колаж, газета, свято тощо.

· Ігрові проекти, рольові: учасники беруть собі визначені ролі, обумовлені характером і змістом проекту. Це можуть бути як літературні персонажі, так і реально існуючі особистості, імітуються їх соціальні і ділові стосунки, які ускладнюються вигаданими учасниками ситуаціями. Ступінь творчості учнів дуже високий, але домінуючим видом діяльності все-таки є гра.

· Інформаційні: спрямовані на збирання інформації про який-небудь об'єкт, явище, на ознайомлення учасників проекту з цією інформацією, її аналіз і узагальнення фактів. Такі проекти потребують добре продуманої структури
, можливості систематичної корекції у ході роботи над проектом, а їх результатом може стати написання статті, анотації, реферату, доповіді і т.п. 
· Практико-орієнтовані: результат діяльності учасників чітко визначено з самого початку, він орієнтований на соціальні інтереси учасників (документ, програма дій, рекомендації, довідковий матеріал, навчальний посібник). Проект потребує складання сценарію всієї діяльності його учасників з визначенням функцій кожного з них. Особливо важливими є хороша організація координаційної роботи у вигляді поетапних обговорень та презентація одержаних результатів і можливих засобів їх упровадження у практику.
За змістовим аспектом проекти класифікують:
· Літературно-творчі - Поширений тип спільних проектів.

· Природничо-наукові - мають чітко окреслене дослідницьке завдання (наприклад, дослідити стан довкілля певної місцевості).

· Екологічні проекти - потребують використання дослідницьких, наукових методів, інтегрованих знань із різних галузей.

· Мовні (лінгвістичні) - навчальні проекти, спрямовані на оволодіння мовним матеріалом, формування певних мовленнєвих навичок та вмінь: лінгвістичні, спрямовані на вивчення мовних особливостей, мовних реалій, фольклору; філологічні, передбачають вивчення етимології слів, літературні дослідження тощо).

· Культурологічні - мають зв'язок з історією та традиціями різних країн За змістом можуть бути історико-географічними, етнографічними, політичними, мистецтвознавчими, економічними.

· Рольово-ігрові - за змістом можуть бути уявними мандрівками; імітаційно-діловими, які моделюють професійні та комунікативні ситуації; драматизація, соціальні імітації.

· Спортивні.
· Географічні.
· Історичні.
· Музичні.
За змістом: 
· монопредметні - виконується на матеріалі конкретного предмета; 

· міжпредметні - інтегрується суміжна тематика декількох предметів; 

· надпредметні - виконується цей проект у ході факультативів, вивчення інтегрованих курсів, роботи у творчих майстернях. 

· підсумковий - за результатами його виконання оцінюється освоєння учнями певного навчального матеріалу;

· поточний - коли на самоосвіту та проектну діяльність виноситься з навчального матеріалу лише частина змісту освіти . 
За характером контактів:

· внутрішні (проекти, організовані або всередині одного навчального закладу, або між освітніми закладами, класами всередині регіону, країни).

· міжнародні (беруть участь представники різних країн).

За кількістю учасників проекти поділяються на:

· особистісні,
· парні
· групові. 
За тривалістю проведення проекти розрізняють:

· короткодіючі (кілька уроків),

· середньої тривалості (від тижня до місяця),

· довготривалі (кілька місяців).

Але на практиці частіше застосовують змішані типи проектів.

1.3. Умови реалізації проектної технології
Створення належних умов під час освітнього процесу - мета навчального проектування. Належними умовами реалізації проектної технології будуть вважатися такі, за яких учні самостійно й охоче з різних джерел отримують знання, вчаться користуватися ними для розв'язання пізнавальних і практичних завдань; розвивають дослідницькі вміння та аналітичне мислення, удосконалюють комунікативні вміння, працюючи в різних групах; а результатом такої роботи буде набуття учнями індивідуального досвіду роботи у проектній діяльності. 
Щоб визначити наскільки вдалим був цей досвід, орієнтований на зв'язок з реальним життям, варто подивитись на результат виконання проекту, представлений у: фото-, аудіо- або відеозвіті, колажі, сценарії, щоденнику, журналі, довіднику, резюме, портфоліо, каталозі, брошурі, альбомі, словнику, статті, стінгазеті, виставці та ін. Матеріал може подаватися в різних формах: дискусія, огляд, виставка, демонстрування, обговорення, рольова гра, диспут, повідомлення, доповідь, конференція, репортаж, драматизація. 
Проектна технологія передбачає використання сукупності дослідницьких, пошукових, творчих методів, прийомів, засобів; всі учасники навчально-виховного процесу вирішують цілу низку різнорівневих дидактичних, виховних і розвивальних завдань, що сприятиме розвитку пізнавальних навичок учнів, формуванню мотивації до творчості, вмінню самостійно конструювати свої знання, орієнтуватися в інформаційному просторі, налагоджувати сферу комунікації тощо. 
Основним завданням навчання за методом проектів є дослідження учнями разом з майстром навколишнього життя. Метод проектів будується як серія взаємопов'язаних моментів, що випливають з тих чи інших завдань і завжди орієнтований на самостійну діяльність учнів - індивідуальну, парну, групову, яку учні виконують протягом певного відрізка часу. 

Отже все, що роблять учні, вони повинні робити самі (індивідуально, з групою, з майстром, з іншими людьми): спланувати, виконати, проаналізувати, оцінити і, зрозуміти, навіщо вони це зробили. Але крім того, ще й навчитися будувати свою діяльність і спільно з іншими учнями, знайти, здобути знання, необхідні для виконання того чи іншого проекту, вирішуючи свої життєві завдання, пізнаючи життя, концентруючись на живому і життєвому матеріалі, навчаючись орієнтуватись шляхом спроб в реаліях життя. 

Таким чином, основними умовами до використання методу проектів є: наявність значущої у дослідницькому, творчому плані проблеми (завдання), розв'язання якої потребує інтегрованих знань, дослідницького пошуку; практична, теоретична, пізнавальна значущість передбачуваних результатів; самостійна (індивідуальна, парна, групова) діяльність учнів; структурування змістової частини проекту (із зазначенням поетапних результатів); використання дослідницьких методів: визначення проблеми досліджуваних завдань, що випливають з неї, висунення гіпотези їх розв'язання, обговорення методів дослідження; обговорення способів оформлення кінцевих результатів (презентації, захисту, творчих звітів); збір, систематизація та аналіз отриманих даних; підбиття підсумків, оформлення результатів, їх презентація; висновки, висунення нових проблем дослідження. 
Щоб залучити кожного учня до активного пізнавального процесу, застосування на практиці отриманих знань та чіткого усвідомлення де, яким чином і для яких цілей ці знання можуть бути використані, перш за все, потрібно чітко організувати навчальний процес, створити атмосферу доброзичливості на уроках, надати кожному учневі можливість виявити своє «Я» та відчути значущість виконуваної роботи.

Досягнути цього можна лише застосовуючи сучасні педагогічні технології навчання, зокрема особистісно орієнтоване навчання – метод проектів.

Таким чином, суть проектної технології — стимулювання інтересу учнів до певних проблем, набуття нових знань та вмінь і демонстрація практичного застосування надбаних знань. 
1.4. Очікувані результати методу проектів

Очікуваний результат легко передбачити, коли майстер чітко уявляє собі, на вирішення яких саме проблем спрямований його метод.
Тому заздалегідь мають бути визначені результати проекту, щоб згодом не виникало жодних сумнівів з приводу того, чого саме чекають від проекту.

Окрім того, робота над проектом допомагає досягати і проміжних результатів, як от виготовлення продукції, отримання результатів дослідження, розробка конструкції чи моделі. Проміжні результати корисні ще й тим, що реально підтверджують прогрес в процесі здійснення проекту. Саме тому досягнення таких результатів, як правило співпадає з закінченням важливого етапу чи стадії проекту.

Застосовуючи метод проектів, варто пам’ятати, що важливого значення набуватиме проміжний та підсумковий контроль знань. 
Варіанти оцінювання навчальних досягнень учнів під час опрацювання тієї чи іншої теми програми наводяться відповідно до уроків за методом проектів.
При оцінюванні та захисті проектів, учням варто також дотримуватись єдиного загального плану захисту проекту
1. Тема.

2. Загальна інформація.

3. Елементи оформлення.

4. Навігація по презентації.

5. Що хотіли показати проектом?

6. Чому вибраний такий шаблон?

7. Чому вибраний такий фон?

8. На що учні хотіли звернути увагу ефектами анімації?

9. Чому вибрана та або інша розмітка слайду?

10. Підведення підсумків.

Розділ 2. ПРОЕКТНА ТЕХНОЛОГІЯ 
У НАВЧАЛЬНО-ВИРОБНИЧІЙ ДІЯЛЬНОСТІ (з досвіду роботи)
2.1. Особливості реалізації проектної технології у навчально-виробничій діяльності "Операторів комп'ютерного набору"
Нові інформаційні технології – це сукупність методів і технічних засобів збирання, організації, збереження, опрацювання, передачі й подання інформації за допомогою комп’ютерів й комп’ютерних комунікацій. 
Оволодіння професією «Оператор комп’ютерного набору» передбачає використання саме новітніх технологій навчання, де засобами виступають програмно-апаратні засоби, що функціонують на базі обчислювальної техніки. 
Значне місце у пізнавальному процесі займають уроки виробничого навчання, на яких формуються основи професійної майстерності операторів, а саме: якісне виконання навчально-виробничих робіт, висока продуктивність праці, спроможність застосовувати раціональні прийоми та способи праці, володіння сучасною технікою та технологіями, виробнича самостійність, вміння застосовувати теоретичні знання при вирішенні практичних завдань, творчий підхід до роботи та культури праці, дотримання правил безпеки.

Інформаційні технології навчання надають можливість майстру для досягнення дидактичної мети застосовувати як окремі види навчальної роботи, так і будь-який їхній набір, тобто проектувати навчальне середовище. 
Перед майстром виробничого навчання постає завдання - створити умови для саморозвитку, життєтворчості учня, розкрити його творчий потенціал, для набуття вмінь та розвитку навичок самопізнання, самокорекції особистісних рис, для активізації бажання до самовдосконалення та самореалізації.

У світлі сучасних вимог до освітніх закладів, психологія і дидактика розкривають величезну роль у навчанні тих факторів, які максимально збуджують і підвищують пізнавальну і практичну активність учнів. 
Для вирішення цих задач майстер виробничого навчання має виконувати ряд організаційно-педагогічних заходів:

1. Удосконалювати навчально-матеріальну базу виробничого навчання.

2. Раціонально підбирати навчально-виробничі роботи, які дають учням можливість повного та якісного оволодіння професійними вміннями та навичками відповідно до вимог навчальних програм.

3. Забезпечувати учнів необхідною навчально-технічною документацією.

4. Вірно добирати метод проведення практичних занять. 

Для майстра виробничого навчання підготовка та проведення занять методом проектів – процес не тільки цікавий, але й потребує значних витрат часу та сил, широкого наукового кругозору, багатства педагогічної та методичної культури, і найбільш головне, значної зацікавленості.

Для того, щоб заняття мали належну продуктивність, необхідно наповнити їх предметним змістом, заздалегідь підготувати дидактичні засоби навчання, які полегшать процес здобуття учнями нових знань і умінь – це плакати, тести в електронному та друкованому вигляді, презентації для наочності теми, картки-завдання, зразки виконання завдань, технологічні картки, картки опитування та комп'ютерні завдання для закріплення навчального матеріалу, додаткові картки із завданнями підвищеної складності. 

Особливо важливими є навчальні матеріали, складені самим майстром. По-перше, вони представляють правильний в методичному відношенні виклад нового матеріалу. По-друге, дотримується чітка послідовність у викладі матеріалу відповідно до навчального плану. По-третє, дидактичний матеріал, використовуваний на власних уроках, може бути максимально різноманітним та обновлятися так часто, як це необхідно.

Подаючи навчальний матеріал, необхідно пам’ятати, що сучасні інформаційно насичені уроки, на яких учні занурюються у світ символів та імітацій реальних процесів, можуть мати і негативні наслідки. Тому, навчальний матеріал необхідно якомога більше насичувати цікавими завданнями, картки – кольорами, розповіді – презентаціями. Під час перегляду презентації на екрані можна відобразити усі елементи пояснення (діалогові вікна, таблиці, діаграми, карти та схеми, фото, фільми й аудіо записи – усе це при необхідності доповнити підписами та коментарями, виділити шрифтом, кольором і світлом найбільш важливу інформацію). А комп'ютерний маніпулятор «миша» може використовуватися як указка, що звертає увагу учнів на найбільш важливі місця на екрані. 

Однією із складових процесу підготовки до роботи з навчальним проектом є залучення учнів до цього процесу. Тому, учні на попередньому уроці мають отримати домашнє завдання: 

· вивчити з конспекту тему, записану на уроці спецтехнології; 

· за бажанням учні можуть одержати картки із питаннями, на які потрібно підготувати короткі відповіді до наступного уроку;

· підготувати реферат або невелику доповідь у вигляді оглядового матеріалу за раніше вивченими темами;

· підготувати малюнки, схеми, слайд-проекти, перелік питань для повторення теми минулого уроку;

· скласти по пам'яті письмову схему, де описати послідовність прийомів роботи окремого технологічного процесу, що був вивчений на уроці. 

Творчий підхід до діяльності можна збудити і розвинути лише систематичним залученням учнів до роботи пошуково-дослідницького характеру, ставлячи перед ними численні творчі завдання на уроках, в позакласних заняттях, вдома. 
Майстри виробничого навчання, вчителі, повинні систематично розвивати в учнів не лише відтворювальне, а й самостійне, творче мислення. Головним стимулом, що збуджує в дітей інтерес до навчання є задоволення їх природної зацікавленості в пізнанні навколишньої діяльності. “Воротами”, через які проходять до учнів знання, є увага, зосередженість, пам'ять. Майстер, який не завжди задоволений результатами своєї діяльності, стає на шлях удосконалення існуючих методів, відшукує дидактичні резерви, які, можливо приховані у психіці дитини. 
Педагогічна думка підійшла до необхідності активізації розумової діяльності учнів, одним із способів якої є розв'язання учнями певних навчальних проблем, творчих завдань науково-дослідного характеру. Прагнучи втілити нетрадиційні організаційні форми і методи проведення уроків виробничого навчання, намагаюсь ввести в процес навчання елементи пошуку, дослідження, вирішення проблемних ситуацій, які сприятимуть підвищенню якості знань, вмінь та навичок учнів, розвитку їх особистості. 
Уроки-дослідження стимулюють учнів до пошуку необхідної інформації, розвивають уміння самостійно здобувати її з різних джерел, оперативно подавати цю інформацію коротко або в розгорнутому вигляді. Для досягнення позитивних результатів, на уроках використовую завдання з організації роботи по вирішенню нетрадиційних робіт чи проблем, які активізують самостійне мислення учнів. Це захоплює учнів, збуджує їхню думку, загострює розум, розвиває пам'ять, посилює волю в розв'язанні поставлених завдань, спонукає учнів удосконалювати уміння аналізувати, показувати, доводити свою точку зору, сприяє розвиткові пізнавального інтересу до професійних знань.

Для цього необхідно забезпечити учнів засобами самостійної роботи на уроці. Це може бути серія практичних робіт, які послідовно розвивають тему. Вивчаючи їх, учні привчаються до самостійного опрацювання навчального матеріалу, розвивають такі необхідні якості характеру, як наполегливість, уважність, конструкторське мислення, творчість, відповідальність за власну працю. 

Така форма проведення занять органічно вписується у загальну систему професійно-технічної освіти, де уроки спецтехнології є підготовчим етапом в освоєнні знань, а уроки виробничого навчання – етапом набуття та закріплення професійної майстерності.

Для пояснення навчального матеріалу застосовуються різноманітні дидактичні засоби навчання: записи на дошці, плакати, презентації, у яких відображені загальні відомості про навчальний матеріал та етапи виконання завдання, картки-опитування, технологічні картки пояснення нового матеріалу. Змістова підтримка робить урок не тільки добре засвоюваним, а й більш захоплюючим. Щоб активізувати учнів можна запропонувати серію питань, які вимагають коротких однозначних відповідей в швидкому темпі.

На уроці учням можна дозволити користуватися своїми конспектами для запису команд, певних етапів роботи, назв діалогових вікон. 

При перевірці завдань варто кожному учневі поставити ряд питань, створити ситуацію проблемного характеру, які сприяють підвищенню пізнавальної активності та цікавості учнів.

У ході уроку учням дозволяється підходити до робочого місця тих учнів, де майстер проводить перевірку робіт та виконує аналіз виявлених помилок. Це дає можливість учневі відредагувати свою роботу, виправити помилки перед перевіркою. 

При підведенні підсумків заняття, рецензую відповіді, відмічаю сильні позитивні сторони, називаю кращі роботи учнів, звертаю увагу над чим потрібно учням працювати.

Успішне виконання проекту багато в чому залежить від особистої відповідальності окремих його учасників. Практика використання проектів показує, що чим виший рівень особистої відповідальності учасників, тим вища якість кінцевого підсумкового продукту. Тому, за самоорганізації роботи в групі найбільш відповідальні завдання мають доручатися учням, у яких найбільш розвинене почуття відповідальності. 
Але, перш за все, майстер повинен знати основні вимоги, які висуває проектна технологія до її організації: 
Технологію проектного навчання можна подати за етапами роботи над проектом та змістом діяльності учасників проекту.
	Етапи роботи над проектом 

	I етап – загальне планування майстра та учнів

	Вибір і формування назви проекту:
· узагальнена назва проблеми, яка потребуватиме інтегрованих знань, дослідницького пошуку, творчості для її розв'язання;

· визначення кола питань; 
· виділення загального напряму або пріоритетних (окремих) напрямів, оформлених у підпроекти. 
· визначення окремих етапів роботи
· встановлення послідовності їх виконання,
· визначення кількості учасників у мікрогрупах

· типу завдань для кожної мікрогрупи, 
· терміни виконання
· форми подачі проміжних і кінцевих результатів роботи. 

	II етап - планування роботи без участі майстра

	· самоорганізація роботи партнерства,
· розподіл обов'язків та відповідальності між членами однієї групи,

· визначення структури проекту,

· вказується мета і завдання проекту.

· продумується механізм реалізації проекту,

· визначаються етапи реалізації проекту та термін його виконання,
· встановлення термінів виконання того чи іншого виду завдань,
· передбачаються очікувані результати (їх практична, теоретична, пізнавальна значущість);

· оцінка й самооцінка проекту.

· форми і послідовність звітності.

	ІІІ етап – представлення результатів діяльності

	· презентація у вигляді постеру (плакату), на якому автори в оригінальній формі подають добірки матеріалів; 
· у формі щоденника, буклету, довідника, міні-підручника; 
· усна презентація, що поєднується з оформленням постеру.
· мультимедійні роботи

	IV етап - обговорення результатів проекту 

	· охоплює дискусії, 
· поради та коментарі майстра, 
· груповий аналіз роботи та самоконтроль учасників. 


Зміст діяльності учасників проекту 
на кожному етапі роботи над проектом

	Підготовка:

	1. 
	Вибір теми і мети проекту, його типу, кількості учасників. 
	Учні: обговорення, пошук інформації. 
Майстер: заява задуму, мотивація, допомога у постановці завдань

	Планування:

	Визначення етапів реалізації проекту:
а) зазначається термін початку і закінчення проекту; 

б) закінчення проекту визначається етапністю його реалізації; 

в) зазначається часовий інтервал кожного етапу: запис проекту, І етап, II етап ... 
2. Механізм реалізації проекту: «Як? Яким чином? За допомогою яких засобів буде реалізовано проект?» Плани апробації конкретних справ, акцій, заходів згідно з визначеними етапами. 

	3. 
	а) визначення джерел, засобів збору, методів аналізу інформації, засобів представлення результатів; 
б) встановлення критеріїв оцінки результату і процесу. 
	Учні: формулюють завдання і виробляють план дій, 
Майстер: корегує, пропонує ідеї, висуває пропозиції. 

	4. 
	Обмірковування майстром можливих варіантів проблем, які важливо дослідити в рамках наміченої тематики. 
	Учні: впроваджують проблеми з подачі майстра,
Майстер: дає навідні запитання, можлива «мозкова атака» з наступним колективним обговоренням. 

	Збір інформації

	Обов'язки та відповідальність учасників реалізації проекту:

а) хто відповідає за проект? 
б) хто і за що відповідає всередині проекту? 
в) хто допомагає в реалізації проекту? 
5. Очікувані результати: які конкретні результати очікуєте одержати на кожному етапі і після завершення проекту? 

	6. 
	(спостереження, робота з літературою, анкетування, експеримент). 
	Учні: збирають інформацію. Майстер: спостерігає, непрямо керує діяльністю. 

	7. 
	Розподіл завдань по групах, обговорення можливих методів дослідження, пошуку інформації, творчих рішень. 
	Учні: здійснюється самостійна робота за своїми індивідуальними чи груповими дослідженнями, творчими завданнями з проекту. 

	Аналіз інформації

	8. 
	Формулювання висновків.
	Учні: аналізують інформацію.
Майстер: корегує, спостерігає, радить

	9. 
	Обговорення отриманих даних у групах (на уроках чи на заняттях у наукових спілках, у груповій роботі в бібліотеці). 

	Захист проектів

	Оцінка й самооцінка проекту:

1) коли та з якою періодичністю буде оцінюватися виконання проекту (протягом уроку, ряду уроків, наприкінці проекту); 

2) хто візьме участь в оцінюванні — учасники, експерти, журі; 

3) які форми контролю (самоконтролю) й оцінювання (самооцінювання); 

4) у якій формі буде подано інформацію про хід проекту (звіт, конкретні матеріали, сценарії, розробки, нові проекти тощо)? 

8. Бюджет, ресурсне забезпечення (приблизний бюджет, ураховуючи всі види витрат, необхідних для успішної реалізації проекту). 

	10. 
	Колективне обговорення, експертиза, результати зовнішнього оцінювання, висновки. 

	11. 
	Подання й оцінка результатів (усний, письмовий звіт та оцінка результатів і процесу дослідження за вчасно встановленими критеріями).
	Учні: аналізують інформацію, Майстер: корегує, спостерігає, радить.
Майстер і учні беруть участь у колективному обговоренні, оцінюють зусилля, використані можливості, творчий підхід.


Що ж до тематики проектів, то варіанти вибору можуть бути різними: формулює сам майстер, враховуючи специфіку навчальної ситуації за професією, виходячи з інтересів і здібностей учнів. Тематику проекту можуть запропонувати і самі учні.

Головна перевага полягає в тому, що учень з великою зацікавленістю буде виконувати ту діяльність, яку обере самостійно.

Через уроки виробничого навчання можна активізувати міжпредметні зв’язки, а також провести велику виховну роботу, запропонувавши учням створити творчий проект за такою тематикою:
· Internet-залежність – проблема сучасного суспільства;
· Вербальна і невербальна інформаційна культура;
· Моя мала Батьківщина - Хмельниччина;

· У світі оптичних ілюзій;
· Історія моєї професії;

· Моя сім'я;

· Я - громадянин незалежної країни;

· Моє майбуття починається зараз
2.2. Організація діяльності учнів за професією 
«Оператор комп'ютерного набору» 
при застосуванні проектної технології
Розглянемо реалізацію даної інтерактивної технології на прикладах вивчення конкретних тем програми.
Тема 1: «Технології комп'ютерної обробки інформації»
(Робота з текстовим процесором Word) 

Проект «Створення виду публікації...»
Опрацювання цієї теми здійснюється учнями на першому курсі навчання за професією «Оператор комп'ютерного набору ІІ категорії» і охоплює 24 години виробничого навчання та 63 години занять виробничої практики (всього 87 годин).
Даний проект розрахований на 4 уроки виробничого навчання. Ці уроки мають на меті ознайомити учнів з основними прийомами роботи у Word, зокрема: введенням та форматуванням інформації; засобами оформлення документів; вивченням прийомів роботи зі створення таблиць, колонок, а також застосування панелі малювання та роботу з графічними примітивами. 
При вивченні даної теми розглядаю наступні питання:

· Системи опрацювання текстів, їх класифікація, призначення й основні функції. Завантаження текстового процесора. Система вказівок текстового процесора. Зчитування тексту із зовнішніх носіїв і його збереження на зовнішніх носіях;

· Редагування тексту. Використання буферу обміну. Робота з фрагментами тексту - виділення, копіювання, вилучення, вставляння, переміщення, пошук і заміна фрагментів тексту

· Форматування тексту. Робота зі шрифтами. Шаблони документів і робота з ними.

· Використання таблиць у текстах. Створення таблиць, редагування та форматування.

· Робота з графічними об'єктами у середовищі текстового процесора. Автофігури.

· Робота з вбудованими об'єктами у середовищі текстового процесора. Введення формул, побудова діаграм, створення структурних схем. Структура документа. Друкування документа.
· Підсумкове заняття з теми "Текстовий процесор".

Тип проекту: інформаційний.

Очікуваний результат: створений та оформлений засобами програми документ.

Мета: учні мають використати навички роботи з текстом: введення, редагування та форматування, роботи з таблицями, графічними об'єктами та самостійно створити документ, за обраним типом.

Хід проекту
На першому уроці під час мотивації вивчення даної теми, її загальної характеристики, оголошую учням, що результатом опрацювання даної теми стане створення та захист індивідуальних проектів. В якості проектів можуть бути будь-які друковані видання: афіша, буклети, брошури, візитні картки, газети, дайджест, довідник, журнал, прес-релізи, резюме, рекламні плакати і т.п., обрані самими учнями, згідно їх інтересів та враховуючи вимоги заняття. 

На даному етапі уроку потрібно нагадати учням про різні види друкованих видань (передбачається, що учні теоретично опрацювали цей матеріал): 

Отже, зміст уроку базується на такому теоретичному матеріалі.

Афіша - однобічне великоформатне листове видання, яке анонсує якусь подію. 

Брошура - неперіодичне видання, в м'якій обкладинці, у вигляді скріплених або склеєних аркушів. 

Буклет - багатобарвне видання, віддруковане на одному листі, сфальцьоване в два і більше згинів (гармошкою, дельтоподібним, з поперечним фальцем і т.д) для рекламних листків, проспектів, путівників. У буклеті розміщують коротку інформацію про продукт, послугу або торгівельну марку. Зазвичай він являє собою компактний і недорогий варіант корпоративного проспекту, розрахований на масову аудиторію.

Будь-який хороший буклет несе в собі приховане повідомлення споживачеві. Корпоративний буклет має бути витриманий у загальному стилі фірми. Рекламні буклети особливо корисні, якщо містять яку-небудь важливу інформацію: ціни, фотографії товарів, рекламних зразків, схеми проїзду до фірми.

На відміну від листівки буклет - це віддрукований лист, складений навпіл, втричі, вчетверо і т.д. Буклет можна назвати усередненим варіантом між листівкою і брошурою - його вибирають в ситуаціях, коли тактика рекламної кампанії не має на увазі економії засобів в збиток зовнішньому вигляду, але в той же час і не прагне вирватися за рамки запланованого бюджету.
Область використання буклетів дуже поширена: на виставках, в офісах, банках, магазинах, для поштової розсилки і ін.

Буклети звичайно виготовляють на крейдованому папері з листа формату А4 (210х297 мм) або А3 (297х420 мм), з 1 або 2 згинами, повноколірним друком з двох сторін. Щільність паперу вибирають від 115 до 300 г/м. Всі можливості сучасного друку спрямовані на те, щоб зробити буклети яскравими, запам'ятовуючими і корисними. 

Приклад структури буклету

	Висновки
	Відомості про автора
	Назва буклету

	Основна інформація:
опис профорієнтації або соціальної проблеми;
хід дослідження;
основні результати


Буклет має дві сторони: зовнішню (де розташовується назва буклету) і внутрішню.

Зовнішня сторона
Внутрішня сторона
Буклети - обличчя фірми. Щоб створити неповторний образ Вашої компанії, можна для цього на вашому буклеті розмістити:

• графічну інформацію - опис продукції 

• контактну інформацію

• світлини і схеми та ін. 

Візитні картки – це картка для вручення під час знайомства чи візиту, яка може бути діловою, представницькою, сімейною, візитною карткою фірми.

Газети – періодичне друковане видання, що виходить від кількох разів на день до кількох разів на тиждень, з систематичними матеріалами про події і явища суспільно-політичного, економічного і культурного життя.
Дайджест - видання, в якому стисло передається зміст самих цікавих публікацій за якийсь період. 

Довідник – друковане видання з будь-якої тематики, структурною одиницею якого є термін, поняття чи довідкова стаття.
Журнал - періодичне зброшуроване друковане видання, що має постійну рубрикацію і містить статті з різних питань життя, природи, науки, літератури, ілюстративні та інші матеріали.

Книга, як один із видів поліграфічної продукції, неперіодичне видання у вигляді зброшурованих паперових листів або зошитів з видрукуваною на них текстовою, графічною, ілюстраційною інформацією, обсягом до 48 сторінок, як правило, в твердій палітурці.

Обкладинка - паперове ілюстроване або текстове покриття видання, що охороняє його сторінки від руйнування і забруднення, містить ряд вихідних відомостей, є також елементи зовнішнього оформлення. 

Плакат - друкована реклама чи рекламне видання великого формату. 

Пригадавши різні види публікацій, учні обирають тему. Це важливий етап роботи з проектом. Оскільки учень має підібрати той вид публікації, який цікавий не лише йому особисто, а й враховувати інтереси інших та можливість зацікавити їх при захисті своєї роботи. Але все ж таки краще порекомендувати буклет, оскільки він несе максимум текстової та графічної інформації у своєму компактному розмірі. 

Крім того учні мають врахувати специфіку програми і підібрати матеріал, який відповідає вимогам, з якими учні ознайомлюються на початку вивчення теми. Для правильного створення публікації також має бути добре розроблена структура, а отже слід звернути увагу на логічне розташування інформації у буклеті. 

А тому, на наступних уроках процес набуття нових умінь та навичок учнями відбувається з більшою зацікавленістю та активністю, так як учні розуміють, що все це необхідно застосувати до реалізації свого власного проекту. 

Іншим важливим етапом створення проекту є його реалізація на комп'ютері. Під час цього процесу учні закріплюють отримані знання та вміння, а кращі із них ознайомлюються із додатковим матеріалом. Вони набувають досвіду роботи з програмою, який підкріплений інтересом та бажанням створити найкращий продукт.

У процесі вивчення даної теми, я контролюю, координую проміжні етапи роботи над проектом (вибір теми, підбір матеріалу, графічних об'єктів, таблиць, тощо)

Під час захисту учні розповідають про актуальність вибраної теми, доводять правильність вибраної структури, її оригінальність, описують проблеми, з якими їм довелось зустрітись під час роботи над проектом та шляхи їх усунення, далі репрезентують власний проект.

Після цього відбувається обговорення даного проекту, учні висловлюють свої зауваження та рекомендації, на основі чого виставляється оцінка. Таким чином учні набувають не лише певних умінь та навичок, а й мають можливість самостійно створити достатньо якісний продукт.

Виготовлені публікації учнів оцінюються за розробленими майстром критеріями оцінювання публікацій.
	Область
	Етапи створення публікації
	Бали

	
	
	так
	ні
	частково

	Зміст
	у візитній картці проекту викладені:
	30

	
	· ідея проекту

· освітня функція 
· анотація)

· мета та завдання проекту

· компетентності, які формує робота над проектом

· висвітлення головного питання

· проблемні питання

· дослідження

· план роботи над проектом

· використовуване програмне забезпечення та інтернет-ресурси
	

	
	Структура публікації:
	15

	
	· введення та висновок, обґрунтовані з наукової точки зору і перспективи розвитку

· основний зміст роботи

· список використаної літератури (оформлений відповідно до правил складання бібліографічного списку
	

	
	Обов'язкова вимога:
	

	
	· елементи творчості і оригінальність

· дослідницька або практична частина
	

	Технологія виконання
	Оформлення роботи:
	60

	
	· титульний лист з вказівкою назви освітньої установи, при якій виконана робота, регіону і населеного пункту 

· тема роботи (цікава та влучна назва) 

· П.І.Б. автора (авторів) та П.І.Б. керівника роботи (повністю) 

· група та рік виконання роботи
· оформлення (дизайн) відповідно теми

· ілюстративний матеріал не заважає сприйманню статей.

· дотримання загальних правил співвідношення тексту і графіки

· сторінка публікації повністю заповнена.

· шрифт (розмір, тип) зручний для читання.

· розташування тексту – в дві колонки,

· на одній сторінці можуть бути представлені технічні пристрої і автори ідей або винаходів, можуть бути додані цитати, вислови.

· основний текст і додатковий можуть бути різного формату, але строго повинен дотримуватися стиль у всьому проекті
	

	
	компетентний підхід до роботи:

· уміння виділяти головне; інтерпретувати, класифікувати, абстрагувати, порівнювати і робити висновки; аналізувати і систематизувати різні види інформації; уміння планувати роботу; уміння представити інформацію
· відсутність стилістичних та граматичних помилок
· зміст має відповідати темі
	15


Зразки буклетів, виготовлених учнями
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Тема 2: «Робота у програмі PowerPoint»
Проект «Створення презентації у програмі PowerPoint»
На вивчення цієї теми за програмою відводиться 6 годин виробничого навчання та 14 годин виробничої практики для учнів першого курсу за професією "Оператор комп’ютерного набору ІІ категорії", всього (20 годин)
Тип проекту: творчий.

Очікуваний результат: створена та оформлена засобами програми презентація.

Мета навчальна: показати значущість роботи з презентацією; закріпити практичні навички при роботі з даною програмою; допомогти учням отримати уявлення про мультимедіа. 
Сформувати: 
естетичні навики в оформленні презентацій; знання і уміння в прикладній інформатиці; самоконтроль, наполегливість в роботі над поставленими проблемами; культуру роботи з мультимедійними програмними засобами; навики роботи в групі. 

Розвивати: 
інтерес до комп’ютерної техніки, увагу, пам’ять, абстрактне мислення; пізнавальні інтереси, навики роботи на комп'ютері.

Виховувати: 
інформаційну культуру учнів; відповідальність за виконану роботу; дисциплінованість, посидючість; учні мають напрацювати вміння та навички при роботі з текстом, графікою, таблицями, застосувати мультимедійні засоби, налаштувати анімацію та хронометраж презентації.

Оскільки дана тема розглядалася на уроках спецтехнології, то урок виробничого навчання за методом проектів, має на меті поглибити, розширити та закріпити знання учнів з теми, а тому розглядаю наступні питання:

· виконання переходів між слайдами.

· додавання анімаційних ефектів.

· настройка параметрів анімації.

· використання гіперпосилань.

· вставка аудіо та відеоефектів.

Перед початком роботи з групою розробляю технологічну карту уроку, яка дасть можливість відслідкувати кожен елемент уроку і при потребі внести корективи.
	ТЕХНОЛОГІЧНА КАРТА КОНСТРУЮВАННЯ УРОКУ 
З ВИКОРИСТАННЯМ МУЛЬТИМЕДІЙНИХ ЗАСОБІВ

	Виробниче навчання
	перший рік навчання 

	Тема заняття та 
№ уроку за темою
	Створення презентацій в PowerPoint з застосуванням складних анімованих малюнків та використанням інтерактивних елементів

	Актуальність використання мультимедійних засобів
	Урок присвячений демонстрації можливостей програми PowerPoint з застосуванням інтерактивних елементів

	Мета уроку
	Підготовка до проектної роботи зі створення презентацій в програмному середовищі Power Point

	Завдання уроку
	навчальні
	розвиваючі
	виховні

	
	Навчити використовувати програму PowerPoint для створення інтерактивних елементів; закріпити практичні навички при роботі з даною програмою; допомогти учням отримати уявлення про мультимедіа.
	Розвивати увагу, пам'ять, абстрактне мислення, шляхом застосовування навичок роботи за ПК при створенні інтерактивних елементів
	Сприяти підвищенню особистої упевненості кожного учасника проектного навчання, його самореалізації і рефлексії; підвищувати інформаційну культуру учнів; відповідальність за виконану роботу; дисциплінованість, посидючість

	Вид засобів, що використовуються на уроці 
	універсальні, ресурси мережі Інтернет

	Необхідне апаратне і програмне забезпечення 
	Мультимедійний пристрій, програма PowerPoint, локальна мережа та вихід в Інтернет 

	Освітні ресурси Інтернет
	Power Point

	Методичний опис застосування на занятті
	Презентації при поясненні нового матеріалу і при його закріпленні

	Організаційна структура уроку

	Етап 1
	Повторення

	Мета
	повторити і закріпити знання і навики, отримані раніше.

	Тривалість етапу
	25 хвилин

	Основний вид діяльності із засобами ІКТ
	немає (можливий варіант, коли учні відповідаючи на питання, супроводжують свої слова діями на комп'ютері). 

	Форма організації діяльності учнів
	колективна 

	Функції майстра на даному етапі
	оцінні

	Основні види діяльності майстра
	проведення фронтального опитування

	Проміжний контроль
	присутній

	Етап 2
	виклад нового матеріалу

	Мета
	навчити використовувати програму PowerPoint для створення інтерактивних елементів

	Тривалість етапу
	20 хвилин

	Основний вид діяльності із засобами ІКТ
	робота з презентацією

	Форма організації діяльності учнів
	колективна 

	Функції майстра на даному етапі
	інформаційні

	Основні види діяльності майстра
	пояснення на прикладах, як створити інтерактивні елементи в програмі PowerPoint

	Проміжний контроль
	присутній

	Етап 3
	закріплення знань на прикладах анімації створених презентацій

	Мета
	Закріплення отриманих знань

	Тривалість етапу
	225 хвилин

	Основний вид діяльності із засобами ІКТ
	Закріплення знань на прикладах інтерактивних елементів з використанням презентації. Практикум за завданнями майстра. Наявність зразкових завдань. Створення презентації

	Форма організації діяльності учнів
	Колективна, індивідуальна, групова

	Функції майстра на даному етапі
	Інформаційні, аналітичні, оцінні, контролюючі

	Основні види діяльності майстра
	Опитування і пояснення, коректування отриманих знань, консультація

	Підсумковий контроль, підведення підсумків
	Практикум за завданнями майстра


Хід проекту
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Перед початком роботи над проектом, необхідно виявити рівень знань учнів у класі. Для цього проводжу тест за комп'ютерами. Бали виставляються згідно програми тестування. 

ТЕСТИ до теми "СТВОРЕННЯ ПРЕЗЕНТАЦІЙ У POWERPOINT"

1. Що являє собою програма PowerPoint?

1.1. комп'ютерна презентація

1.2. набір кольорових карток-слайдів

1.3. додаток MS PowerPoint

1.4. програма Microsoft Office

2. Як запустити додаток PowerPoint?

2.1. клацнути мишею на робочому столі ярлика програми
2.2. Пуск-Програми-MS PowerPoint
2.3. документ, створений цією програмою
2.4. з панелі задач
3. Які панелі необхідні для роботи в середовищі PowerPoint?

3.1. Стандартна, форматування, Малювання, Область задач

3.2. Шаблони оформлення, кольорові схеми

3.3. Ефекти анімації, макети тексту, вмісту

3.4. Рецензування, форми, бази даних

4. Що таке слайд?

4.1. фрагмент презентації, в межах якого виконується робота над її об'єктами

4.2. набір різноманітних елементів

4.3. структурний елемент презентації

4.4. об'єкт обробки

5. Як створити слайд?

5.1. панель Форматування(кнопка створити слайд

5.2. Вставка(Створити слайд

5.3. комбінація клавіш Ctrl+M або Enter

5.4. Файл-Створити

6. Які режими використовуються у роботі з презентацією?

6.1. звичайний режим, режим структури

6.2. режим упорядника слайдів, режим показу слайдів

6.3. режим показу слайдів, режим приміток

6.4. режим читання, режим веб-документу
7. Під яким розширенням можна зберегти презентацію?

7.1. шаблон презентації *.pot

7.2. показ презентації *.ppt

7.3. демонстрація презентації *.pps

7.4. нова презентація *.ppn

8. Які типи друкованих документів можна отримати зі слайдів?

8.1. слайди, видачі

8.2. нотатки, структура

8.3. брошура

8.4. альбом

9. Розмітка слайда відбувається за такими макетами:

9.1. макети тексту

9.2. макети вмісту

9.3. макети тексту і вмісту

9.4. другорядні макети

10. Конструктор слайдів містить:

10.1. шаблони оформлення

10.2. колірні схеми

10.3. ефекти анімації

10.4. спільну робочу область

11. Ефекти анімації поділяються на:

11.1. останні використані

11.2. без анімації

11.3. прості, середні, складні

11.4. розширені

12. Які налаштування можна здійснити в презентації?

12.1. налаштування презентації

12.2. налаштування часу

12.3. налаштування анімації

12.4. налаштування слайдів

Після підведення підсумків опитування актуалізую тему уроку, наголошуючи на важливості вміння створювати мультимедійні презентації з метою ілюстрації доповіді, рекламного проекту, дипломної роботи, презентування роботи установи. 
Учні мають на сьогоднішньому занятті спробувати відтворити ті знання які здобули на попередніх уроках та застосувати свої вміння практично. Кожен матиме можливість проявити себе як сценарист, режисер, художник і вимогливий глядач. 
У порівняні з MS Word, Power Point ставить підвищені вимоги до творчих здібностей авторів, та художнього смаку кожного учня. Робота над презентацією вимагатиме уваги, абстрактного мислення; дисциплінованості, зосередженості. 

Далі переходжу до ознайомлення учнів з новим матеріалом у вигляді презентації на 15-20 хв. 
Презентація повинна містити опис технологічного процесу створення інтерактивних елементів з їх відображенням на слайдах. Доцільно застосувати анімацію під час показу слайдів, але використовуючи анімаційні ефекти, потрібно мати на увазі, нічого так не відволікає увагу і не дратує, як презентація, зміст якої не виправдовує використання великої кількості анімаційних ефектів.
На подальших уроках використовую презентацію майстра для повторення і закріплення матеріалу, а також з метою показу учням критеріїв оцінювання їх презентацій. 

Створення проекту учнями має базуватись на матеріалі, що розширить їх знання про програму Power Point.
Ефекти переходу

Основною вважається анімація, яка використовується до всього слайда під час переходу до наступного. Ефект зміни одного слайда іншим називається переходом. Переходи використовуються, наприклад, на телебаченні. Ефекти переходу (анімації) допомагають привернути увагу глядачів до презентації, завдяки їм презентація набуває професійного вигляду. Зловживання анімацією говорить про непрофесійний підхід до створення презентації і відсутність смаку у її автора. Щоб у презентації призначити анімаційні переходи, треба:
· перейти в режим упорядника слайдів (бажано) та виділити слайд, для якого треба підібрати ефект переходу (можна один і той же ефект використати для декількох слайдів, виділивши несуміжні слайди при натиснутій клавіші Сtrl, а діапазон слайдів, утримуючи клавішу Shift);
· виконати команду меню Показ слайдів(Зміна слайдів, з'явиться область задач Зміна слайдів;
· у списку ефектів Застосувати до виділених слайдів клацнути потрібний ефект, якщо внизу області задач встановлено прапорець Автоперегляд, то ефект буде продемонстровано відразу після вибору, інакше треба натиснути кнопку Перегляд;
· в області Змінити перехід встановити швидкість виконання переходу і додати звук (при потребі);

· якщо ще не визначено, як будуть змінюватися слайди, в області Зміна слайда треба встановити потрібні прапорці по клацанню або (і) автоматично після,
· для попереднього перегляду ефектів під час показу треба клацнути кнопку Показ слайдів внизу області задач.

Щоб скасувати вибраний ефект переходу, треба вибрати Ні у списку Застосувати до виділених слайдів і натиснути відповідну кнопку внизу області задач
Анімація елементів слайду
Анімаційні ефекти можна задавати не лише для всього слайда, а й окремо для кожного об'єкта, розташованого на слайді. Наприклад, літери тексту будуть з'являтися так, начебто їх друкують на друкарській машинці, і це ще буде супроводжуватися звуковими ефектами.
Програма містить цілі набори анімаційних ефектів (схем анімації), які можна використовувати як для елементів одного слайда, так і для всіх слайдів презентації. Щоб скористатися стандартними схемами анімації, треба:
· перейти в режим упорядника (бажано);

· виконати команди Формат(Оформлення слайда з'явиться область задач Дизайн слайда;
· в області задач натиснути рядок Ефекти анімації, щоб відкрити відповідну вкладку:
· виділити слайд, для якого треба застосувати схему анімації;

· у списку Застосувати до виділених слайдів клацнути потрібну схему анімації;

· для попереднього перегляду ефектів під час показу треба клацнути кнопку Показ слайдів внизу області задач. 
Список стандартних схем Застосувати до виділених слайдів поділений на списки Простий, Середній, Складний. В окрему групу виділені ефекти Останні використані.
Щоб переглянути списки ефектів, треба скористатися ланцюгом прокручування.
Щоб відмінити призначені ефекти, треба виділити слайди і натиснути рядок Без анімації у списку Застосувати до виділених слайдів.
Налагоджування анімації

Досить часто стандартні схеми доводиться редагувати або створювати нестандартні.
Щоб створити власну схему анімації, треба:
· у звичайному режимі перейти до потрібного слайда;

· виконати команди Показ слайдів(Настройка анімації - з'явиться відповідна область задач;

· на слайді клацнути об'єкт, для якого треба призначити анімаційний ефект;

· в області задач натиснути кнопку Додати ефект, із вкладеного меню вибрати ефект, він з'явиться в списку в області задач і продемонструється на слайді;

· призначити потрібні параметри у списках Початок, Напрямок, Швидкість.
· у контекстному меню ефекту вибрати пункт Параметри ефектів — відкриється вікно діалогу, в якому можна встановити додаткові  параметри ефекту, зокрема звуковий супровід.
Можна використовувати по декілька ефектів для одного об'єкта на слайді: анімація входу, виділення, виходу. До того ж кожен ефект має свої додаткові параметри, наприклад, початок, напрям, швидкість тощо.
Щоб змінити схему анімації, треба:
· в області задач Настройка анімації клацнути об'єкт, анімацію якого треба змінити, кнопка Додати ефект стане кнопкою Змінити;
· натиснути кнопку Змінити, вибрати інший ефект анімації і призначити нові параметри анімації.

Додати новий ефект анімації— виділити об'єкт на слайді і в області задач натиснути кнопку Додати ефект.

Змінити ефект анімації - виділити ефект в області задач і натиснути кнопку Змінити.

Видалити непотрібний ефект - виділити ефект в області задач і натиснути клавішу Delet.

Перемикачі анімації

Перемикачі дозволяють клацанням по об'єкту викликати яку-небудь іншу дію, наприклад, запускати іншу анімацію. Це дозволяє створювати в презентаціях тести, вікторини тощо.
Наприклад, треба створити перемикач анімації для об'єкта, який буде з'являтися, якщо глядач вибрав правильну відповідь. Для цього необхідно виконати такі дії:
· створити на слайді об'єкт, який буде з'являтися, наприклад, автофігура Виноска-хмарка;
· в області задач Настройка анімації натиснути кнопку Додати ефект, із вкладеного меню вибрати ефект Вхід(Спалах (див. Інші ефекти);
· у контекстному меню ефекту вибрати пункт Час відкриється відповідна вкладка у вікні діалогу з назвою вибраного ефекту;

· клацнути кнопку Перемикачі;
· встановити перемикач Почати виконання ефекту при клацанні і відкрити список праворуч, щоб вибрати об'єкт, який необхідно буде клацати на слайді під час показу, щоб виконався ефект Спалах для об'єкту Виноска-хмаринка; натиснути кнопку ОК. На слайді з'явиться позначка перемикача у вигляді руки, а в області задач у списку ефектів з'явиться рядок з поміткою Тригер.
Іншим прикладом використання перемикача анімації може бути зникнення об'єкта після клацання миші. Для цього необхідно вибрати ефект анімації Вихід, а перемикачем зробити сам ефект.
Вставка звуку з файлу

Щоб вставити звук із файлу, необхідно:
· у режимі слайдів (можна у звичайному режимі) перейти на слайд, на якому потрібно вставити звук;

· команди Вставка(Фільми і звук(Звук з файлу - відкриється вікно Вставка звука;
· вказати шлях до диска або папки із звуковим файлом;

· вибрати звуковий файл і натиснути кнопку ОК - з'явиться вікно, в якому програма запитає, чи автоматично відтворювати звук під час показу слайда;

· якщо потрібно, щоб звук відтворювався автоматично під час показу слайда, треба натиснути кнопку Так, а якщо потрібно, щоб звук відтворювався після клацання мишею, треба натиснути  кнопку Ні, значок звукового файлу з'явиться в центрі слайда;

· перетягнути значок звукового файлу в потрібне місце слайда або перемістити його за межі слайда, щоб його не було видно під час показу; якщо значок буде знаходитися за межами слайда, то потрібно впевнитися, що звук буде відтворюватися автоматично;

· клацнути значок звуку ПКМ і виконати команду Настройка анімації;
· в області задач відкрити контекстне меню звукового ефекту і вибрати пункт Параметри ефектів - з'явиться вікно діалогу Відтворити звук;
· на вкладці Ефект визначити, коли і з якої позиції починати відтворення звуку, коли закінчувати (наприклад, після 5-го чи після 10-го слайда);

· на вкладці Час можна призначити інший перемикач анімації, кількість повторень тощо; натиснути кнопку ОК. 
Щоб прослухати, як відтворюється звук у режимі слайдів, треба клацнути ПКМ на значку звуку і виконати команду Звук, або просто двічі клацнути значок звукового файлу. 

Щоб прослухати, як відтворюється звук під час показу, треба запустити показ слайдів F5, якщо відтворення встановлене по клацанню, треба клацнути значок ЛКМ.
Звук з компакт-диска

Під час показу слайдів можна відтворювати звукові доріжки диска, що знаходиться в СD-RОМ комп'ютера. Музика може супроводжувати показ одного слайда, групи слайдів або навіть всієї презентації. Щоб під час показу слайдів звучав запис з компакт-диска, необхідно:
· у режимі слайдів перейти на слайд, з якого необхідно починати відтворення звуку з СD;
· виконати команди Вставка(Фільми і звук(Запис з компакт-диска, з'явиться вікно діалогу Параметри фільму і звука;
· ввести номери доріжок, які необхідно відтворити (номери доріжок співпадають з порядком відтворення пісень на СD);

· натиснути кнопку ОК, з'явиться вікно діалогу, в якому визначити, чи автоматично буде відтворюватися звук;

· якщо потрібно, щоб звук відтворювався автоматично під час показу слайда, треба натиснути кнопку Так, а якщо потрібно, щоб звук відтворювався після клацання мишею, треба натиснути кнопку Ні, значок звукового файлу з'явиться в центрі слайда;
· перетягнути значок звукового файлу в потрібне місце. Налагодження звуку з компакт-диска відбувається за тими ж правилами, що і налагодження відтворення звуку із файлу, але треба пам'ятати деякі особливості:
· відтворення доріжки диска починається з певною затримкою, яка потрібна системі, щоб звернутися до СD-RОМ, таке звернення відбувається повільніше, ніж до вінчестера;

· коли у вікні діалогу Параметри фільму і звука визначається номер доріжки, PowerPoint не записує назву диска, тому під час відтворення буде програватися доріжка з вказаним номером будь-якого диска, вставленого в СD-RОМ, отже, користувачеві треба пам'ятати, який саме диск потрібний у тому чи іншому випадку.

· якщо слайд має інші анімаційні об'єкти, то необхідно змінити порядок анімаційних ефектів так, щоб музика почала звучати до запуску анімації (кнопка Порядок внизу області задач).

Вставка відеокліпу
Вдало підібрані відеокліпи прикрасять будь-яку презентацію. Програма PowerPoint надає можливість вставляти і відтворювати кліпи різних форматів таких, як: АVІ (Аudіо Vіdео Іnterleave), WMV і МРЕG (Moving Рісture Ехрегt Grоuр). Вставити відеокліп і налагодити його параметри можна таким же способом, як і звуковий кліп. Але треба звернути увагу на те, що на слайді буде розташований не значок відеокліпу, а перший кадр, який може займати значну частину слайда. Щоб не відволікати увагу глядачів (адже кадр буде знаходитися на екрані певний час), краще створити кнопку керування, якою можна буде запускати відеокліп (Керуюча кнопка: фільм) або перемикач анімації.
Звукові і відеофайли із колекції
Інструмент Колекція картинок призначений для керування файлами мультимедіа з метою:
· знаходження файлів мультимедіа, які зберігаються на даному комп'ютері;

· використання файлів мультимедіа із галереї Microsoft Office ;

· завантаження звукових та відеофайлів, які знаходяться на сайті Office Оnlіnе.

Щоб скористатися звуковими чи відеофайлами із колекції, необхідно виконати такі дії:
· виконати команди Вставка(Фільми і звук(Фільм з колекції (звук з колекції) - з'явиться вікно діалогу Вставка фільму або Вставка звуку;
· відкрити папку потрібного розділу.

Якщо відкрита папка із колекції є порожньою, що ймовірно, то стандартна колекція не встановлена на даному комп'ютері. Якщо комп'ютер підключений до Інтернету, то можна підключитися до Web-вузла Сlір Gаllегу Live, знайти і завантажити з нього потрібний фільм чи звук.
Щоб завантажити фільм чи звук з Web-вузла Сlір Gаllегу Live, необхідно виконати такі дії:
· у вікні Вставка фільму (або Вставка звука) натиснути кнопку Кліпи в Інтернеті;

· у вікні В Інтернеті можна знайти натиснути кнопку ОК - завантажиться Web-сторінка з кліпами;

· вибрати потрібні кліпи, вони автоматично будуть завантажені в колекцію.
Зміна кольору гіперпосилання
1. Формат(Оформлення слайду. 

2. В області завдань(Колірні схеми(Змінити колірну схему(Спеціальна(Акцент з гіперпосиланням або Акцент з подальшим гіперпосиланням(Змінити колір. 

3. Перейдіть на вкладку Стандартна(вибрати колір з палітри Стандартні(клацнути потрібний колір(ОК. 

4. Перейдіть на вкладку Спеціальна, щоб створити власний колір(клацнути колір, щоб вибрати його(ОК(Застосувати. 

Запис часу анімації за допомогою тригера

Мультимедійна презентація на сьогодні особливо актуальна, оскільки на всіх ступенях навчання для контролю знань застосовуються тестові форми. У такій презентації можна записати час анімації за допомогою тригера, що дозволяє створювати інтерактивні навчальні презентації зі зворотним зв'язком, наприклад, презентація-тест, навчальні ігри. Функція тригера в PowerPoint дозволяє зробити презентацію інтерактивною, керованою слухачами, а не лектором, зі зворотним зв'язком. 
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Алгоритм створення тригера:

1. На слайді розміщуємо об'єкти. 

2. Продумуємо яким чином до них застосувати анімацію і тригер. 

3. Задаємо анімацію. Наприклад, для деяких об'єктів задається анімація Виділення(Похитування, для інших анімацій Шлях переміщення. 

4. Прив'яжемо ефект анімації до об'єкту, щоб він запускався по клацанню на картинці. Для цього використовуємо перемикачі. 

5. Знову клацаємо стрілку поряд з ефектом в області завдань, щоб відкрити меню і вибрати команду Час. 

6. Натиснути кнопку Перемикачі в лівій нижній частині вікна. Вибрати параметр Почати виконання ефекту при клацанні. Буде відображений список. Вибрати потрібний елемент із запропонованого списку. 

Варто зауважити, що цьому заняттю передує велика підготовча робота, і починаючи вивчати тему, слід по 2-3 учні об'єднати у групи і повідомити, що вони у міру вивчення програми почнуть роботу над презентацією і захищатимуть її на завершальному занятті за орієнтовним планом: 
1. Тема.

2. Загальна інформація.

3. Елементи оформлення.

4. Навігація по презентації.

5. Що хотіли показати проектом?

6. Чому вибраний такий шаблон?

7. Чому вибраний такий фон?

8. На що учні хотіли звернути увагу ефектами анімації?

9. Чому вибрана та або інша розмітка слайду?

10. Підведення підсумків.

Об'єднання учнів у творчі групи відбувається з урахуванням загальної кількості учнів у класі та середнього показника успішності. 
Розподіл ролей у групі відбувається добровільно і може бути наступним: 
1. Координатор (керівник групи); зачитує завдання групи; організовує порядок виконання; пропонує учасникам групи висловитися по черзі; заохочує групу до роботи; слідкує за часом; підводить підсумки роботи; за згодою групи визначає доповідача. 
2. Редактор: веде коротко і розбірливо записи результатів роботи своєї групи; опрацьовує текстовий матеріал, відповідає за дотримання технологічних прийомів роботи з текстом, як член групи має бути готовим висловити думку групи під час підведення підсумків або допомогти доповідачеві. 
3. Доповідач: може поєднувати декілька ланок роботи, в т.ч і займатись дизайнерським оформленням проекту, підбираючи світлини, схеми, діаграми, чітко висловлює спільну думку, до якої дійшла група; доповідає про результати роботи групи. 
Кожній із груп пропоную обрати довільні теми. При виборі теми, я не нав’язую учням певну тематику майбутньої роботи. Адже вибір теми це одна із складових першого етапу розробки проекту. При цьому учні мають самі визначити назву і підібрати матеріал, який дозволить проілюструвати можливості тієї прикладної програми на основі якої буде створено проект.
Різноманітність тематик проектів, демонструють особисті інтереси та пріоритети учнів. Ось декілька тем проектів, які були розроблені учнями: 
«Комп'ютер і здоров'я» (офіційно-діловий стиль)

«Екскурсія в світ комп'ютера» (науковий стиль).

«Моя мала Батьківщина» (художній стиль).

«Традиційна українська кухня» (публіцистичний стиль).

«Життя нашого училища» (розмовний стиль).

Обравши тему, визначаємо разом з учнями ідею та разом обговорюємо її. Попередньо продумуємо можливі варіанти проблем, які важливо дослідити. Самі ж проблеми висуваються учнями з моєї подачі. На даному етапі використовую «мозковий штурм» з подальшим колективним обговоренням. 
Після формування груп (якщо це групові проекти), розподілу обов'язків (врахувавши здібності), обговорюємо можливі методи дослідження, пошуку інформації, способи оформлення кінцевих результатів (презентація, захист, творчі роботи і т.ін.). Для полегшення роботи розробила і пропоную учням пам'ятки.
Під час роботи над проектом дозволяю учням використовувати ресурси Інтернету, за допомогою яких вони набувають навиків пошуку даних, опрацьовують отриману інформацію; допоміжну літературу, зокрема статті з газет та журналів, науково-технічну літературу, лекційні та практичні матеріали уроків. З цих джерел учні підбирають текстовий матеріал, таблиці, картинки, світлини і при необхідності проводять дослідження. А зібравши необхідний матеріал, учні починають створювати сценарій презентації. Сценарій створюється шляхом заповнення таблиці, де буде вказано:
	№ слайду
	Зміст слайду
	Автомакет
	Колір тексту
	Ефект анімації


Таких сценаріїв може бути довільне число (за кількістю груп), у мене їх є 5. Приклад одного з них наводиться нижче. За цими сценаріями учні працюють над презентацією. 
	Сценарій презентації "КОМП'ЮТЕР І ЗДОРОВ'Я" (1 Група)

	№
слайду
	Зміст
	Автомакет
	Колір тексту
	Ефект анімації

	1
	Комп'ютер і здоров'я
Презентацію виконали…
	Титульний слайд
	Чорний
Фіолетовий
	Вицвітання. Годинникова стрілка 
в 4 секторі

	2
	Організація робочого місця оператора ПК
	Заголовок і об’єкт 
	Темно-коричневий
	Поява

	3
	Основні фактори, що впливають на здоров’я людини:
	Заголовок і об’єкт
	Чорний
	Гіперпосилання. Відривання вправо-вниз

	4
	Фізичні
	Заголовок і текст
	Чорний
	Симетрична кругова; годинникова стрілка 

	5
	Хімічні
	Заголовок і текст
	Чорний
	Відкриття праворуч; відкриття вгору

	6
	Психофізіологічні
	Заголовок і текст
	Чорний
	Відкриття праворуч; симетрична кругова

	7
	Професійні. захворювання операторів ПК
	Заголовок
	Синій
	У формі кола; ромба;

	8
	Комп'ютер і розвиток остеохондрозу
	Заголовок і текст
	Червоний
	Поява справа; поява зліва

	9
	Втома очей, навантаження на зір
	Заголовок і текст
	Чорний
	У формі хреста; панорама горизонтальна всередину

	10
	Основні правила гігієни зору
	Заголовок, текст і об’єкт 
	Чорний
	Куточки праворуч-вниз; куточки праворуч-вгору

	11
	Перевтома суглобів
	Заголовок і текст, об'єкт
	Чорний
	Відкриття ліворуч-вниз

	12
	Фізкульт. розминка
	Заголовок і об’єкт 
	Чорний
	Годинникова стрілка 

	13
	Висновки
	Заголовок і об’єкт 
	Червоний і чорний
	Новини; зсув донизу

	14
	Підсумковий слайд
	Заголовок і об’єкт 
	Темно-зелений
	Жалюзі горизонтальні

	15
	Кінець
	Заголовок
	Рожевий, чорний
	Годинникова стрілка; поява згори


Учні також отримують декілька критеріїв оцінювання їх діяльності під час роботи над проектом і за цими критеріями оцінюють себе і один одного. Тому, діяльність кожного учня у створених підгрупах не залишається поза увагою. Крім того, потрібно час від часу здійснювати моніторинг діяльності учнів.

Важливо організувати також зовнішню оцінку виконання проекту, що дозволяє підвищити ефективність його виконання, усунути труднощі, вносити вчасну корекцію. 
ОБЛІК ДІЯЛЬНОСТІ КОЖНОГО УЧНЯ В ГРУПІ
	№ групи
	ПІБ
	Вид виконуваної роботи
	Якість виконання 
(в балах)
	Оцінка за урок (бал)

	1. 
	
	
	
	

	2. 
	
	
	
	

	3. 
	
	
	
	

	4. 
	
	
	
	


ЗАГАЛЬНІ КРИТЕРІЇ ОЦІНЮВАННЯ 
діяльності учнів (за 12-бальною системою)
	№ з/п
	ПІБ
	Оцінка за тести
	Оцінка за презентацію
	Підсумок

	1. 
	
	
	
	

	2. 
	
	
	
	


Критерії оцінки презентації
	Зміст створення слайдів
	Максимальна кількість балів
	Самооцінка
	Оцінка
групи
	Оцінка 
вчителя

	Титульний слайд із заголовком
	5
	
	
	

	Мінімальна кількість – 15 слайдів
	15
	
	
	

	Використання додаткових ефектів PowerPoint при зміні слайдів, звук, графіка
	10
	
	
	

	Використання ефектів анімації для об'єктів
	10
	
	
	

	Вставка графіків, таблиць, багаторівневих чи маркованих списків
	10
	
	
	

	Висновки, обґрунтовані з наукової точки зору (основані на даних науки)
	5
	
	
	

	Слайди представлені в логічній послідовності
	5
	
	
	

	Зміст
	5
	
	
	

	Текст оформлений у відповідному стилі, сформовані ідеї чітко викладені і структуровані
	5
	
	
	

	Відсутність граматичних і друкарських помилок
	5
	
	
	

	Грамотне створення і збереження документів в папці робочих матеріалів
	5
	
	
	

	Оригінальне оформлення презентації. Дружній інтерфейс
	10
	
	
	

	Активність членів групи
	10
	
	
	

	ЗАГАЛЬНІ БАЛИ та остаточна оцінка:
	100
	
	
	


Але який би варіант оцінювання ми не обрали, завжди варто посилатись на орієнтовні критерії оцінювання рівня навчальних досягнень учнів при вивченні програми PowerPoint.

Орієнтовні критерії оцінювання рівня навчальних досягнень учнів

при вивченні програми PowerPoint 
	Рівні навчальних досягнень
	Бали
	Критерії оцінювання рівня навчальних досягнень учнів

	І.Початковий
	1
	· Учень пояснює поняття та призначення комп’ютерних презентацій, порівнює слайдові, потокові та мультимедійні презентації, називає кілька програмних і технічних засобів, призначених для розробки і показу презентацій.

	
	2
	· Учень пояснює призначення програми для роботи з презентаціями. Може описати інтерфейс програми  PowerPoint. Вміє запускати дану програму

	
	3
	· Учень описує принципи структурування інформації та її розміщення на слайдах презентації. Вміє демонструвати презентацію, розроблену в даному програмному середовищі.

	ІІ. Середній
	4
	· Учень описує кілька способів створення PowerPoint-презентацій. Вміє створювати у середовищі PowerPoint порожні презентації, презентації на основі шаблонів, а також презентації на базі інших презентацій.

	
	5
	· Учень вміє використовувати у PowerPoint майстра презентацій і настроювати середовище цієї програми. Пояснює методи обробки цифрових фотографій, поняття презентації на базі колекції зображень;

	
	6
	· Учень вміє додавати до слайдів PowerPoint текстову, графічну та звукову інформацію й настроювати параметри її відтворення;

· описує методи імпорту аудіо- та відеоінформації у презентацію.

	ІІІ. Достатній
	7
	· Учень уміє додавати до об’єктів на слайдах PowerPoint анімаційні ефекти;
· порівнює формати аудіо- та відеофайлів;

· описує поняття анімації та основні методи створення анімації;

	
	8
	· Учень має сталі навички розробки слайдових презентацій. Уміє розробляти план слайдової презентації, добирати вдале стильове оформлення й шаблон презентації, настроювати анімаційні ефекти зміни слайдів та імпортувати у презентацію відеокліпи, додавати до презентації звукові ефекти і мовний супровід, а також настроювати їх параметри;
· вміє імпортувати у презентацію аудіо- та відеофайли, зображення, слайди презентацій PowerPoint, а також аудіо- та відеоінформацію з зовнішніх джерел;

	
	9
	· Учень вільно володіє засобом розробки слайдових презентацій Microsoft PowerPoint. Уміє створювати складну анімацію, керувати рухом об’єктів на слайдах PowerPoint, додавати до презентації інтерактивні елементи й використовувати їх під час показу; зберігати презентацію в різних форматах і відтворювати її як у середовищі Microsoft PowerPoint, так і за допомогою інших засобів;
· настроює параметри руху зображень, параметри переходу слайдів та часові параметри.

	IV. Високий
	10
	· Учень досконало (у межах навчальної програми) знає і використовує можливості засобів розробки слайдових презентацій. Створює власні шаблони, самостійно вивчає додаткові можливості програм;

· самостійно виконує навчальні завдання з розробки слайдових презентацій;

· вміє поєднувати показ презентації з усною доповіддю, чітко й стисло викладати матеріал, дотримуючись встановлених часових термінів, тримаючи увагу аудиторії та зосереджуючи її на найважливіших інформаційних повідомленнях;
· застосовує відеоефекти до фрагментів мультимедійних презентацій та переходи між ними, вміє створювати зміст презентації;
· учень вміє анімувати криволінійний рух об’єктів,  додавати інтерактивність в презентацію шляхом створення кнопок, імпортувати звук та додавати його до презентації, а також синхронізувати звук з анімацією.

	
	11
	· Учень самостійно знаходить нові відомості про технології Microsoft, призначені для розробки слайдових і мультимедійних презентацій;

· керує показом презентацій за допомогою інтерактивних елементів, таких як кнопки, меню тощо, використовує засоби виділення інформації під час показу презентацій;
· для показу презентацій вміє використовувати наявну в класі мультимедійну апаратуру, таку як проектор або інтерактивна дошка.
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	· Учень має стійкі системні знання про засоби розробки й демонстрації слайдових і потокових презентацій та продуктивно їх використовує. 

· Вміє застосовувати технології Microsoft, призначені для обробки мультимедійної інформації;
· Під час виконання завдань проявляє творчий підхід.


Метод проектів я використовую як творчу, індивідуальну чи групову діяльність учнів на протязі певного часу: одного уроку, чи вивчення конкретної теми. Така робота формує навики самоосвіти учнів.

Усі заняття виробничого навчання за обраною темою методом проектів варто чітко розмежувати на декілька етапів:

· Підготовчий, який пов'язаний з формування проблеми, обґрунтування її соціальної і практичної значущості, а також висунення гіпотез щодо її вирішення;

· Дослідницький етап - планування роботи, визначення методів дослідження, розподіл обов'язків між розробниками проекту;

· Реалізація проекту;

· Захист проекту: обговорення проекту та процесу його виконання і відповідно них будувати свою роботу.
Моє завдання, як майстра, полягає в тому, щоб конструювати свої уроки на основі потреб кожного учня, максимально забезпечити вияв активності, самостійності, розвивати ситуацію успіху, творчості, поважати інтереси кожного. Такі індивідуальні та групові проекти розвивають творчі та дослідницькі здібності учнів. 
Робота майстра в процесі виробничого навчання має конкретну мету – сформувати в учнів знання, вміння та навички з кожної теми програми. Завдяки використанню методу проектів мета досягається на більш високому рівні. У процесі роботи над проектом учні мають стійку мотивацію до навчальної діяльності, відбувається процес закріплення отриманих знань та набуття вмінь і навичок роботи над конкретною темою.

Досвід роботи показав, що для розвитку зацікавленості за професією важливим є не лише зміст теоретичного матеріалу, але й залучення учня до активної практичної діяльності. Щоб пробудити таке прагнення, слід запропонувати цікаву і важливу проблему (саме метод проектів дозволяє перейти від засвоєння готових знань до їх усвідомленого набуття та практичного втілення). 
Новизна підходу полягає в тому, що учням надається можливість власноруч конструювати зміст спілкування, починаючи з першого заняття роботи над проектом. 
Розв’язання якоїсь проблеми завжди передбачає з одного боку, використання різноманітних методів, засобів навчання, а з другого, здійснює інтегрування знань, умінь з різних галузей науки, техніки, технології, творчих областей.

Робота з творчими групами виявилася дуже продуктивною, оскільки при такій організації обмін думками йде вільно, учні вчаться на прикладі міркувань товаришів і аналізі їх помилок, в атмосфері взаємної зацікавленості в результатах праці. За допомогою творчих груп реалізується такий спосіб контролю як самоконтроль.

Під час самостійної роботи розвиваю ініціативу учнів, з повагою ставлюся до будь-якої ідеї, намагаюся створити ситуацію успіху. Доцільно призначати консультації, переглядати чернетки, давати рекомендації. Процесом підготовки до представлення проекту керую як на уроках, так і в позаурочний час (використовую інтерактивні прийоми і форми роботи: метод «Мікрофон», «Незакінчене речення», «Мозковий штурм», робота в групах, парах тощо).

Учні привчаються працювати самостійно, в команді, уміють прогнозувати можливі варіанти та способи роботи, відповідально ставитися до виконання завдань, об'єктивно оцінювати результати діяльності. Головне — змінюється психологічний клімат у класі. Майстер, у свою чергу, з носія знань перетворюється на організатора пізнавальної, пошукової, творчої діяльності учнів, переорієнтовує роботу на різні види самостійної, збагачує свій потенціал, постійно перебуває у творчому пошуку.

Отже, для навчання роботі з програмою PowerPoint, майстрові доцільно заздалегідь розробити єдиний проект, виконуючи який, учні поступово досліджуватимуть усі можливості програмного продукту. Презентацію, створену в середовищі PowerPoint, згодом можна вдало доповнити за допомогою Microsoft Producer. Що стосується Flash-презентацій, то розробка цілісного проекту, у якому органічно розкривався б широкий спектр можливостей програми Macromedia Flash, видається проблематичною. Тому краще для кожного заняття формулювати окреме завдання. 

Для слабших учнів і поглибленого вивчення пройденого матеріалу я розробила пам'ятку «Алгоритм створення презентації». 

У своїй роботі планую також міні-проекти, розраховані на один урок чи його частину. Дуже сучасною та захоплюючою формою є використання рольових ігор та ін. На заняттях учні знайомляться з новими об'єктами, їх властивостями, пробують різні варіанти оформлення, ефекти анімації, працюють зі звуком і картинками, які підбирають як з колекції, так і самі, малюючи або скануючи їх, роблять налаштування хронометражу. Згодом увесь опрацьований, оформлений матеріал учні представляють під час захисту проектів. Найефективнішим для цього є підсумковий урок з теми.

Демонструвати своїм однокласникам створену презентацію може як один учень-автор, так і 2–3 автори. На демонстрацію та обговорення проектів слід відвести 2 навчальні години. Найвірогідніше, проект буде виконуватись учнями протягом усього терміну навчання, замінюючи в такий спосіб домашні завдання. Вдалим рішенням є також виконання і захист двох курсових проектів — одного з технологій Microsoft, іншого з Flash-технологій (мультимедійний). 
Необхідно відмітити, що на таких уроках учні починають розуміти, де і як вони зможуть застосувати отримані знання. Під час роботи над проектом учень сам аналізує наскільки вдало він попрацював і оцінка перестає бути домінуючим фактором порівняно з досягненням мети проекту.
Зразки створених учнями проектів:
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Тема 3: «Основи Web-дизайну»
Проект «Гіперпосилання. Зв’язування Web-сторінок. 

Захист проектів на основі створених Web-сторінок».

Вивчається учнями на 2 курсі навчання за професією «Оператор комп'ютерного набору І категорії» і охоплює 30 годин виробничого навчання та 28 годин занять виробничої практики. Всього (58 годин).

Це заключний урок з теми, тому він може бути реалізований також за методом проектів, який передбачає активну самостійну дослідницьку діяльність учнів і є засобом ефективного навчання, виховання та розвитку особистості, дозволяє раціонально поєднати теоретичні знання з їх практичним втіленням. 

Уроки виробничого навчання мають на меті ознайомити учнів з проектуванням, створенням та оформленням Web-сторінок, мовою гіпертекстової розмітки HTML, застосуванням інтерактивних технологій в т.ч. і мультимедійних засобів при створенні Web-сайту.
Завдання майстра на даному етапі:

1. Передати учням певну суму знань, вчити здобувати ці знання самостійно, вміти застосовувати їх для розв'язання нових пізнавальних і практичних завдань.

2. Сприяти учневі у здобутті комунікативних навичок: здатності працювати у різноманітних групах, виконуючи різні соціальні ролі (лідера, виконавця, посередника тощо).

3. Розширити коло спілкування учнів та сприяти взаєморозумінню при знайомстві з різними точками зору на одну проблему.

4. Прищепити учням уміння користуватися дослідницькими прийомами: збирати необхідну інформацію, вміти її аналізувати, висувати різні гіпотези, уміти робити висновки. 
5. Розвивати в учнів пізнавальні навички, творче та критичне мислення, вміння самостійно конструювати свої знання, орієнтуватися в інформаційному просторі, зокрема ефективно застосувати комп’ютерні технології при створенні Web-сайту, сформулювати та вирішити проблему. 

6. Допомагати учням у пошуку джерел, необхідних їм у роботі над проектом

7. Майстер сам є джерелом інформації (за умови, що він добре знає свій предмет, компетентний в інших галузях науки, бачить точки їх зіткнення);

8. Координувати весь процес роботи над проектом;

9. Підтримувати і заохочувати учнів; підтримувати неперервний рух учнів у роботі над проектом. 

10. Треба вміти допомогти учневі, не виконуючи роботи замість нього.
11. Майстер повинен добре вивчити своїх учнів, знати їх можливості, інтереси, бажання. 

12. Володіти психологічною грамотністю і бути компетентним, що вкрай важливо для організації проектної діяльності учнів. 

13. Особливу роль відіграють креативні здібності майстра, його творчий потенціал, досвід творчої діяльності. 

14. Самоцінність особистості важлива у цій технології як в жодній іншій.

При вивченні даної теми розглядаю наступні питання:

· Проектування, створення та форматування Web-сторінок;

· побудова привабливого, цікавого та інформативного сайту з елементами інтерактивності,
· розміщення сайту в Інтернеті. 
· принципи організації веб-ресурсів, 
· формування й розвинення навиків роботи з сучасними програмними засобами, призначеними для розробки веб-сторінок, 
· виховання культури оформлення сайту й уміння грамотно структурувати інформацію.
Тип проекту: дослідницький

Очікуваний результат: створений та оформлений Web-сайт.

Мета: учні розкривають можливості ефективного використання комп’ютерних технологій при створенні Web-сайту, здобувають вміння та навички застосування дескрипторів HTML при створенні Web-сторінок; розвивають інтелектуальні та творчі здібності, прагнення до засвоєння нових знань.

Хід проекту
Перед початком роботи над проектом, варто зорієнтуватись у засвоєнні учнями теоретичного матеріалу. Для цього використовую тести за ПК: 

1.
Що таке Web-сайт?
1 це група Web-сторінок, об'єднаних між собою гіперпосиланнями.
2 це насичена текстом, таблицями, зображеннями сторінка.
3 це група Web-сторінок, об'єднаних за певною тематикою.
4 це група сторінок насичених текстом, таблицями, зображеннями.
2.
Web-сторінка - це...
1 документ, створений за допомогою мови HTML.
2 документ, збережений з розширенням HTML.
3 документ з гіперпосиланням.
4 документ, насичений графічними зображеннями, текстом, таблицями.
3.
Оболонка Web-сторінки це...
1 <html></html>
2 <HTML><TITLE></TITLE></HTML>
3 <html><head><title><body></html>
4 <HTML> </HTML>
4.
Вибрати дескриптор кольору шрифту.
1 Font color
2 Front color
3 Font size
4 Color font
5.
Вибрати дескриптор величини літер.
1 Color font
2 Font color
3 Color size
4 Font size
6.
Вибрати дескриптор кольору фону.
1 Bg color
2 Fontcolor
3 Color font
4 Color bg
7.
Ознака заголовку Web-сторінки
1 <head1>

2 <ЗАГОЛОВОК>

3 <h1>
4 <рівень 1>
5 <head>
8.
Виберіть дескриптор змісту Web-сторінки
1 Тіло Web-сторінки
2 <body>
3 <href>
4 <bgcolor>
5 <background>
9.
Вибрати тег на позначення жирного накреслення шрифту
1 і<bg>

2 <fontblack>

3 <b>
4 <font="black">
10.
В якій програмі створюється Web-сторінка?
1. Web
2. Word
3. HTML
4. Блокнот
5. Paint
11.
Вибрати дескриптор вирівнювання по центру
1 <sub>

2 <centre>

3 <центр>
4 <align="center">
5 <center>
12.
За якою командою можна проглянути код Web-сторінки?
1 Блокнот
2 TML-код
3 Вид Перегляд HTML
4 Word Вид Источник HTML
Як альтернативу тестам можна застосувати диктант на знання дескрипторів HTML. Від учнів вимагається записати під диктовку майстра відповіді на запропоновані назви тегів:
1. дескриптор HTML
2. дескриптор заголовку документу HTML
3. дескриптор назви документу (інформація, яка розміщається всередині цього дескриптора з'явиться в заголовку браузера)
4. тіло документу HTML
5. дескриптор коментарю, який використовується для внесення в текст приміток
6. діапазон дескрипторів заголовків застосовується для заголовків і підзаголовків
7. горизонтальна лінія; дескриптор підкреслення тексту
8. дескриптор абзацу
9. створює блочну структуру тексту
10. визначає текст як цитату чи посилання
11. дескриптор попереднього форматування тексту
12. дескриптор розриву; дескриптор нерозривності
13. для напівжирного накреслення тексту; дескриптор курсиву в тексті
14. дескриптор зменшеного шрифту; дескриптор збільшеного шрифту
15. дескриптор нижнього індексу; дескриптор верхнього індексу
16. дескриптор встановлення параметрів шрифту
17. вирівнює компоненти по центру; вирівнює текст по лівому краю; вирівнює текст по правому краю
18. маркірований список; нумерований список
19. дескриптор таблиці
20. дескриптори рядка таблиці; заголовок таблиці
Ціна відповіді на одне питання 0,6 балів
Оскільки тема передбачає роботу з інтерактивними елементами, то особливу увагу потрібно звернути у навчальному матеріалі на прийоми створення таких елементів та роботу з ними.
Зв’язування сторінок відбувається за методом гіперпосилань - технічний прийом зв’язку з іншими документами. 
Гіперпосилання складається з двох різних частин. Перша — це те, що ви бачите на сторінці сайту, і називається вона покажчик; друга — невидима частина прихована в документі на мові HTML і називається адресною частиною посилання. Саме друга частина посилання повідомляє браузеру, куди і до якого документу слід робити перехід.

Гіперпосилання може забезпечувати перехід до інших сторінок сайту або усередині однієї сторінки, якщо на ній міститься багато інформації. 

Якщо покажчик миші, наведений на який-небудь об’єкт сайту (слово, словосполучення, графічний об'єкт), приймає вигляд долоні з витягнутим вказівним пальцем — елемент є гіперпосиланням.
Отже, гіперпосилання можуть бути представлені як: 
· текстові посилання — група слів, які із загального тексту виділені підкресленням чи іншим (частіше синім) кольором шрифту; текстові посилання можуть бути елементами списку. 
· графічні посилання відрізняються гнучкістю. Для їх створення можуть використовуватися: маркери списків (символи); картинки, світлини, анімаційні картинки.
· об’єкти та засоби мультимедіа. 
Дескриптор якоря – це елемент прив’язки. Він зв'язує один HTML-документ з іншим, при цьому останній може знаходитись на тій же машині чи на віддаленому Web-вузлі. Елемент прив’язки виражений дескриптором <a>...</a>. 
Щоб дескриптор працював правильно, у нього повинні бути атрибути і значення. Атрибут href є головним і будь-який текст чи об’єкт, що знаходиться між <a>...</a> буде посиланням, по якому можна потрапити з поточної сторінки на вказану дескриптором. Наприклад: <a href= «Захоплення.html»>Наш вільний час ми проводимо так</a>, де «Захоплення.html» документ (ім’я файлу), на який робиться посилання, а «Наш вільний час ми проводимо так» – слово, що визначатиме місце прив’язки.
Дескриптори якоря задають два типи посилань: внутрішні та зовнішні.
Метод внутрішніх посилань. Внутрішнє посилання - переміщення в межах сторінки (замість імені файлу вказується знак #, за яким слідує одне слово). <a href= «#мітка» текст чи малюнок</a>, де «#мітка» - це елемент прив’язки.

Елемент прив’язки створюється наступним чином: <a name= «мітка»> ……..</a>. Таким елементом прив’язки може бути текст, малюнок, таблиця. Дескриптор якоря надає ім’я місцю на сторінці, яке використовується внутрішнім посиланням. Важливо не допускати надмірного збільшення подовженості сторінки (достатньо довжини, яка не перевищує п’яти екранів, а ідеальний варіант – три екрани. Тоді відвідувач не буде весь час займатися прокруткою в пошуках інформації).

Управління кольором посилань. Для цього в дескриптори <body> вводять атрибути, значеннями яких є кольори у вигляді імен чи шістнадцятковим кодом:

link= «…» 
колір посилання по замовчуванню. Щоб не порушувати цілісність дизайну завжди користуйтесь цим атрибутом і надавайте йому значення, яке відповідає палітрі вашого вузла, навіть, якщо це значення синього кольору, прийнятого за замовчуванням більшістю броузерів. 

alink= «…» 
колір активного посилання (при клацанні по ньому мишею). 

vlink= «x» 
колір посилання після його відвідання (якщо не встановлено значення, то броузер буде використовувати колір за замовчуванням - фіолетовий). 

Зв’язування зображень (графічні посилання). Щоб використати зображення в якості посилання, потрібно вставити зображення всередину контейнера, створеного дескриптором якоря, і тоді з’явиться гіперзображення, прикріплене до певного посилання. Наприклад: <a href= «computer.html»><img src= «*.gif» border=0></a> На сторінці буде зображення комп’ютера (з файлу *.gif). якщо клацнути по зображенню, то можна потрапити на сторінку computer.html.

Поштові посилання. Відвідувачі Web-вузла можуть зв’язатися з вами через вашу Web-сторінку, використовуючи для цього посилання на адресу електронної пошти. Це здійснюється через дескриптор якоря і посилання mailto. Наприклад, <a href= «mailto:zarai@ukr.net»>Відправте лист</a>. Після клацання на такому посиланні ваш броузер викличе поштову програму, яка дозволить ввести призначений для відправлення лист на дану адресу. 

Графічна карта. У вищерозглянутому прикладі одному зображенню відповідає одна адреса посилання. Але є можливість одному зображенню зіставити кілька посилань, прив’язавши кожну з них до деякої області зображення. Такі області називаються гарячими, а технологічний прийом – графічною картою посилань, чи сегментованою графікою. 

· Гарячі області можуть бути різної форми: прямокутної, багатокутної чи у виді кола. При виборі зображення, яке буде основою карти посилань, потрібно щоб границі гарячих областей були чітко окресленими і не перетиналися. 

· Потрібно потурбуватися, щоб відвідувач вузла зрозумів, що має справу з картою посилань, а не простим зображенням. Для цього використовуються пояснювальні тексти. При наведенні на гарячу область курсор мишки змінює свою форму як при використанні звичайних посилань. При клацанні на гарячій області її границі стають видимими. 

· Графічна карта задається за допомогою дескрипторів: <map> (карта) з атрибутом name для вказання імені карти. Ім’я карти вибирається як ім’я змінної. Далі між дескрипторами <map>…</map> йдуть дескриптори <area> (область) для задання гарячих областей. Дескриптор <area> має атрибути, які описують посилання, форму, положення гарячої області:

· href – атрибут, який визначає адресу посилання; 

· shape – визначає форму області; приймає значення: 

· rect - (прямокутник) 

· polygone - (багатокутник) 

· circle - (коло)

· coords – координати області, які задаються у вигляді переліку чисел, розділених комами; перелік чисел береться в лапки (для прямокутника задаються чотири числа – координати лівого верхнього і правого нижнього кута; для багатокутника – координати кожного кута; для кола задаються три числа – координати центра і радіус) 

Після закриваючого дескриптора </map> вказується дескриптор зображення <img>, в якому окрім інших можливих атрибутів використовується атрибут зв’язку з картою: Usemap = «#ім’я карти». В якості імені карти вказується аргумент атрибуту name дескриптора <map>. 

Наприклад: 
<html>

<head><title>Графічна карта</title></head>

<body><map name=map0>

<area href= «*.html» shape= «rect» coords= «150,100,250,250»>

<area href= «*.html» shape= «circle» coords= «150,380,50»></map><img src= «карта.jpg» usemape= «#map0»>

</body>

</html> 

Графічні карти посилань використовують для створення барвистих меню, а також у тих випадках, коли зовнішній вигляд сторінки формується за допомогою графічного редактора, в якому можна створити зображення з усіма необхідними написами і художніми елементами – це альтернатива використання багатьох дескрипторів вставки різних елементів. Основна складність у визначенні координат гарячих областей. Але якщо відомі ширина і висота зображення, то координати гарячих областей можна розрахувати хоча б приблизно, а потім уточнити дослідним шляхом при налагодженні. 
Для кращого засвоєння учнями навчального матеріалу можна застосувати і розроблені інструкційні картки.
ІНСТРУКЦІЙНА КАРТКА № 1
вставка інтерактивних елементів 
(гіперпосилань, ефектів, медіаплейера) на web-сторінці

Вставка гіперпосилань

Щоб перейти з однієї частини Web-сторінки в іншу чи на іншу Web-сторінку потрібно використати гіперпосилання. На Web-сторінці вони відображаються іншим кольором у вигляді підкресленого тексту. При наведенні покажчика миші на гіперпосилання, покажчик відображається у вигляді кисті руки, а при клацанні – відбувається перехід на зазначене місце. 

Текст між початковою та кінцевою частинами тегу відображається в броузері у вигляді гіперпосилання. Назва точки переходу вибирається розробником Web-документу довільно.

ВНУТРІШНІ ПОСИЛАННЯ:

Позначає точку документа, на яку треба перейти: <a name = “назва_точки”> </a>; визначає команду переходу на задану точку: <a href = «#Назва_точки»>Текст </a>
ПЕРЕХІД НА ІНШУ WEB-СТОРІНКУ: <href= «імя файлу»>Текст </A>.
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Якщо після перегляду кожної з цих сторінок треба повернутись на початкову сторінку Вітальна.htm, то в кожному з HTML-документів: Оцінки.htm; Захоплення.htm бажано розмістити тег <p><a href = «Вітальна.htm»>Перехід на початкову сторінку</A>. Його можна вставити перед кінцевою частиною тега </body>.

ГРАФІЧНЕ ЗОБРАЖЕННЯ зробити гіперпосиланням:
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<a href= "проба.html"><img src="імя файла" border=8></a>

Вільний простір, який огортає картинку зліва та справа пишемо тегом: hspase= «кількість пікселів»
Вільний простір над і під малюнком: vspase= «кількість пікселів»
ВСТАВКА ЗВУКУ І ВІДЕОЗОБРАЖЕННЯ

Звукові файли мають розширення: au, wav, mid, midi, ra.
Відеофайли – avi, vivo, mpeg. 

· Вставити звук: потрібно задати шлях до відповідного звукового чи відео файлу, який вже є на диску. <a href= «*.wav»> послухай мене (150К) </a>. Текст «послухай мене (150К)» стане гіперпосиланням, клацнувши на якому можна почути привітання або ж деяку інформацію, яка була записана у зазначений файл обсягом 
150 Кбайт.

· Повтор звукового чи відеоефекту декілька разів: у тезі <a> використовують параметр loop=n, де n – кількість повторень.

· Звук з файлу пролунав у момент запуску сторінки: <bgsound src= «адреса звукового файлу»>. 
· Якщо додати дескриптор <embed src= «адреса звукового файлу»>, то на екрані з’явиться магнітофонна панель для регулювання тривалості і сили звуку.

· Вставити відеофільм, який запускатиметься в момент відкриття Web-сторінки: <img dynsrc>= «адреса відео файлу»
ВСТАВКА гіперпосилань з застосуванням графічних елементів
В якості гіперпосилань можна використовувати не лише текстову інформацію, але й графічні зображення чи навіть окремі його частини. Наводжу приклад запису та вставки графічних елементів
<html>

<head><meta http eguiv=«Content-Type»content="text/html; charset=windows-1251">

<title>Ter button</title></head>
<body bgcolor="green" text="white"><font style="tont-size:16pn">

<p style="text-align:center"><button>кнопка з текстом</button>
<button><img src= «komp.gif» style="vertical-align">кнопка з малюнком</button></p>
<marquee behavior=alternate direction=«right»>тут ваш текст</marquee>
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<h1><big><center><h><strong><b><i>Всіх вітає сайт www.rol.net.ru</i><u><strong></u></big></hr>
<center>
<embed src="Верди(Аида).avi"avtostart="false"loop="false"><noembed>
<a href= «Верди(Аида).avi»>"classik video"</noembed></a>

<p>

<a href= «малюнок1.gif»><img src= «малюнок1.gif» align= «left» ismap></a>

<a href= «малюнок2.gif»><img src= «малюнок2.gif» align= «left» ismap></a>

<a href= «малюнок3.gif»><img src= «малюнок3.gif» align= «left» ismap></a>

<a href= «малюнок4.gif»><img src= «малюнок4.gif» align= «left» ismap></a>

<h2><left><tt><big>history school</big></tt></h2></left></h2>

</font>

</body>

</html>

ІНСТРУКЦІЙНА КАРТКА № 2
"Створення внутрішніх посилань"

Внутрішні посилання – це перехід від змісту до відповідних розділів документу. При клацанні по внутрішньому посиланню, вказаному у змісті, документ прокручується до початку того чи іншого розділу.

Оформлення посилань: Текст посилання не повинен бути довгим, щоб не утруднювати вибір при швидкому перегляді документа користувачем; повинен відображати зміст об’єкта, на який указує посилання. Не слід використовувати малоінформативні фрази типу «Клацніть тут» чи «Клацни і побачиш».

HTML-код усього документа матиме такий вигляд:

<html>

<head><title>Внутрішні посилання</title></head>

<body>

<h1>Джон Р.Р. Толкієн «Дві твердині»</h1>
<h2>ЗМІСТ</h2>
<a href="#Розділ 1. Відплиття Богомира">Розділ1. Відплиття Богомира</a><br>
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<a href="#Розділ 2. Кіннотники Рістанії">Розділ 2. Кіннотники Рістанії</a><br>
<a href="#Розділ 3.Урукхай ">Розділ 3. Урукхай</a><br>

<a href="#Розділ 4. Древень">Розділ 4. Древень</a><br>

<a href="#Розділ 5. Білий вершник">Розділ 5. Білий вершник</a><br>

<h2><a name="#Розділ 1. Відплиття Богомира">Розділ 1. Відплиття Богомира</a><br>Арагорн біг крутою тропою, вдивляючись у землю. Хобіти ступають легко: Слідопит, і той, бувало, збивався з їхнього сліду. Але біля вершини тропу зволожив струмок, і нарешті знайшлися ледь помітні вм’ятинки…<!-Далі йде текст глави 1->

<h2><a name="#Розділ 2. Кіннотники Рістанії">Розділ 2. Кіннотники Рістанії</a><h2> Сутеніло. Позаду, у лісистих підніжжях, дерева тонули в тумані, і туман підповзав до світлих заводей Андуїну, Але в небесах було ясно…<!-Далі йде текст глави 2->

<h2><a name="#Розділ 3. Урукхай"><p> </A>Розділ 3. Урукхай</a><h2>Піна огорнув неясний і неспокійний сон: йому здавалося, що він чує власний голосок десь у темних підвалах і кличе: "Фродо, Фродо!"…<!-Далі йде текст інших глав->

<p> <a href =”#ЗМІСТ”>ЗМІСТ</A>

</body>

</html>
Контрольні запитання
1. Що ми розуміємо під терміном гіперпосилання?
2. Які види гіперпосилань ви знаєте?

3. Вкажіть особливості застосування того чи іншого виду гіперпосилань.
4. Як встановлюється колір гіперпосилань?

5. Що являють собою графічні посилання?

6. Для чого використовуємо поштові посилання?

7. Що таке графічна карта?

Після повторення раніше вивченого, пропоную учням створити Web-сайт нашого навчального закладу, для чого об'єднатися у групи.

Кожна група повинна обрати певну сторінку, над створенням якої буде працювати, визначити мету своєї дослідницької роботи і розкрити дану проблему на створеній Web-сторінці.

Учнями представлені наступні проекти:

Проект №1. 
Головна сторінка Web-сайту. Над проектом працювали: 
Проект №2.
Web-сторінка „Адміністрація ВПУ-25”. 
Проект №3.
Web-сторінка „Педагогічний колектив училища”. 

Проект №4:
Web-сторінка „Історія училища”.

Проект №5.
Web-сторінка „Фотогалерея”.

Проект № 6.
Web-сторінка „Сьогодення училища”.

Проект №7.
Web-сторінка „Випускники школи”.

У підгрупі 15 учнів, тому доцільна саме така кількість проектів. 
Крім того учні повинні орієнтуватись у вимогах до створеного сайту.

1. Сайт може складатися з довільної кількості сторінок.
2. Гіперпосилання мають об’єднувати всі сторінки сайту.
3. Привабливість сайту визначають наступні чинники:
· Зміст (контент). Якщо корисна інформація, розрахована на певне коло користувачів, відсутня, то немає необхідності працювати з сайтом далі.
· Дизайн — наступна складова вдало створеного сайту. Саме від цього залежатиме привабливість сторінок, які забажають переглянути відвідувачі сайту. Приклад корисних ресурсів для створення сайту: галерея анімації — www.gifpark.ru; www.gif.10000.ru; матеріали для web-майстра — www.kimsite.narod.ru; http://www.webgeneration.ru Але варто пам’ятати, що від кількості графіки гарний вигляд сайту не залежить, головне цікава ідея. 
· Стиль сайту – особливість розташування усіх елементів сайту, за якими будуть впізнавати ваш сайт.
· Швидкість завантаження сторінок — наступна складова ефективного сайту. У разі довготривалого завантаження сайту, сторінки потрібно оптимізувати для отримання найменшого їх розміру.

· Чітка і логічна структура розташування інформації, зручна і зрозуміла навігація (створення гіперпосилань), що має покращити пошук інформації. 
· Відсутність будь-яких помилок надає авторитету його автору. 
· Особливі вимоги до головної сторінки сайту, оскільки вона має репрезентувати зміст сайту. Крім того, це та сторінка, яка буде завантажуватись першою. Тому вона повинна створити у відвідувача перше враження про призначення сайту. Також має вміщувати текст, що представить мету сайту, його аудиторію і правила навігації по сайту; бажано коротко розповісти про організацію чи автора, які представлятимуть сайт, повідомити потрібні електронні адреси, представити дату останнього оновлення сайту; можуть бути розташовані посилання на дружні сайти.

· Планування структури сайту проекту. Сайт повинен містити матеріали, які допоможуть зрозуміти сутність проекту, етапи його реалізації, результати проектної діяльності. Приклад орієнтовної структури сайту.
· Мета і призначення сайту

· Зміст сайту

· Орієнтовна категорія відвідувачів сайту

· Навігація сайту

· Відомості про розробника сайту

· Назва проекту

· Проблеми, на вирішення яких спрямований проект

· Організація діяльності учасників проекту

· Завдання для учасників проекту чи проектних груп

· План реалізації проекту

· Матеріали викладача

· Матеріали для супроводу і підтримки проектної діяльності учнів (критерії оцінки, матеріали для самостійного ознайомлення, шаблони щоденників рефлексії, шаблони заохочувальних матеріалів: подяки, грамоти).

· Методичні матеріали для колег, що описують вирішення організаційних і змістовних проблем, які виникають під час проведення проекту.

· Розробки учнів

· Презентації

· Публікації

· Сайти учасників проекту

Загалом, зручні і сучасні засоби розробки сайтів, які може використовувати користувач, що навіть не володіє мовою програмування, зараз у великій кількості можна знайти в мережі Інтернет. Наприклад:

— http://www.google.com/ — платформа, що містить безкоштовне створення, розміщення (хостинг) і систему керування сайтом;

— http://www.ucoz.ru/ — платформа, також містить безкоштовне створення, розміщення (хостинг) і систему керування сайтом.

Примітка. Для створення сайтів на будь-яких платформах, потрібно зареєструватись, тобто стати зареєстрованим користувачем.

Після завершення роботи над проектами, в якості експертів робіт виступатимуть самі учні. Вони мають утворити дві групи: чорні опоненти і білі опоненти. Кожна робота буде оцінена цими опонентами. 

Чорні опоненти оцінюють роботу критично, вказуючи на недоліки, на допущені промахи чи недоречності, висловлюють свою думку щодо виконання роботи і виставляють бал, яким вони дану роботу оцінюють. 

Білі опоненти оцінюватимуть роботу з позитивної сторони, вказують, що їм сподобалося в цій роботі, що було висвітлено добре.

Також можна провести конкурс, обираючи найцікавіший і технічно найбільш вдало виконаний проект.
За підсумками оцінювання учнівських проектів виставляються оцінки. 
ПІСЛЯМОВА
Нові інформаційні технології відкривають учням доступ до нетрадиційних джерел інформації, підвищують ефективність самостійної роботи, дають цілком нові можливості для творчості, знаходження і закріплення усяких професійних навиків, дозволяють реалізувати принципово нові форми і методи навчання.

Уразливим місцем упровадження новітніх інформаційних технологій у навчання – є висока вартість комп’ютерів, комунікацій, програмних засобів, обслуговування та ремонту техніки. Недостатність державного фінансування спричиняє використання машин та програмних продуктів, що відрізняються за своїми технічними характеристиками. Тобто, учні працюють не в однакових умовах, відчуваючи на заняттях дискомфорт. 

На сьогоднішній день навчальною програмою передбачено ряд програм, які не можуть бути встановлені на машинах з низькими технічними характеристиками. Це призводить до неповного засвоєння навчальної програми або низької якості знань. 

Але, в будь-якому випадку, комп’ютер має багато технічних можливостей: графіку, звук, анімацію, що робить його привабливим для учнів.

Метод проектів - одна із альтернатив класно-урочної системи, що використовується як доповнення до інших видів навчання, дає змогу отримати комплексне знання.
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� Структура проекту має: мету, актуальність; методи отримання (літературні джерела, засоби масової інформації, бази даних, у тому числі й електронні, інтерв'ю, анкетування тощо) та обробки інформації (її аналіз, узагальнення, зіставлення з відомими фактами, аргументовані висновки); результат (стаття, реферат, доповідь, відеофільм); презентація (публікація, у тому числі в електронній мережі, обговорення у телеконференції).
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