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СЛАЙД 1.

Мастер-класс по созданию интерактивной игры
с помощью программы Microsoft Power Point.
Информационные технологии занимают важное место в нашей жизни. Внедрение информационно-коммуникационных технологий в процесс обучения значительно разнообразило методические средства и приемы педагогов, в том числе позволило включить новые формы работы на занятиях, сделать их интересными и запоминающимися.
Мультимедийная презентация – один из эффективных методов организации обучения, очень сильное педагогическое средство. Внедрение этой деятельности позволяет педагогу организовать освоение современных информационных технологий, сформировать необходимые навыки самостоятельной работы с современными системами, позволяет одновременно использовать различные способы представления информации. Программа Power Point позволит воплотить в жизнь любой творческий замысел. 
Представляем вашему вниманию мастер-класс по теме: «Создание интерактивной игры в программе Power Point». (пауэ поинт)

СЛАЙД 2.
Цель - расширение познания в области овладения информационно-компьютерными технологиями по средствам создания интерактивной игры в программе Power Pоint.

СЛАЙД 3.
Поставленная цель обуславливает следующие задачи:
• создать условия для профессионального общения, самореализации и стимулирования роста творческого потенциала педагогов;
• познакомить с возможностями программы Power Point;
• объяснить и отработать на практике технологию вставки и настройки триггеров
Содержание мастер-класса: пошаговое описание создания интерактивной игры с использованием триггеров и гиперссылок в программе Power Point.

СЛАЙД 4.
Прежде всего, мы хотим познакомить вас с триггером. Что же такое триггер?
В русском языке «триггер» - это пусковая система.
В презентации триггер – это объект на слайде (надпись, фигура), при нажатии на который запускается анимация одного или нескольких объектов.
Таким образом, использование триггеров в презентации позволяет запускать анимацию объектов в презентации в произвольном порядке, а не по очереди, как это происходит обычно.
Давайте посмотрим на примере игру, которую мы можем предложить ребёнку, созданную с применением триггеров презентацию Power Point.
СЛАЙД 5.
Итак, ребёнку предлагается поиграть и помочь Маше, это девочка, которая на картинке, выбрать съедобные продукты.
(Показываю девочку стрелочкой)
Когда ребёнок выбирает съедобный продукт, вы видите, он наводит мышкой на картинку со съедобным продуктом, то курсор мышки вместо стрелочки превращается в руку. Это означает, что к данному объекту назначен триггер.
Итак, посмотрите (происходит действие).
Объект исчезает и издаётся звуковой сигнал. Если ребёнок выбирает не правильный ответ, в данном случае рукавички, то объект покачивается и издаётся другой звуковой сигнал.
Итак, давайте поиграем (происходит действие).
Выбираем все съедобные продукты, можно при этом спрашивать ребёнка, что это за продукт, который он убирает?
Все съедобные продукты выбраны, мы можем переходить к следующему слайду. Ребёнок доиграл и мы ему говорим (происходит действие СМАЙЛИК). Молодец!
В данном случае,……
Давайте же посмотрим, каким образом сделать такую игру.
Прежде всего, нам необходимо выбрать фон и на слайде разместить необходимые картинки. Они находятся в папке на рабочем столе.
И продумываем, какую задачу мы ставим? Если ребёнок выбирает правильный ответ, то какую анимацию предметам мы добавляем, а если не правильный ответ, то, что это будет за анимационный эффект? Давайте сделаем тот вариант, который сделали мы, а вы можете потом по своему выбору сделать, что ни будь другое.
Что нужно делать в первую очередь? Нам нужно перейти во вкладку анимация и выбрать область анимации. Затем нам необходимо для каждого объекта задать ту анимацию, которую мы для себя определили. Мы решили, что для съедобных предметов добавим анимацию выхода. Мы выбираем объект для которого мы назначаем анимацию (выделение банана) и добавляем эффект, для бананаисчезновение. Эффект исчезновения будет у нас и для яблока. Для мячика мы выбираем анимационный эффект качание и такой же эффект выбираем для рукавичек.
И ещё мы можем добавить и звуковой эффект. Как это сделать? Мы выбираем эффект анимация, мы видим, что у нас появляется стрелочка, мы нажимаем на эту стрелочку, выбираем параметры эффектов и мы видим, что в открывшемся окне есть функция звук. Выбираем из выпадающего списка колокольчики, нажимаем ок. Для яблока назначаем такой же звуковой эффект. А вот мячик и рукавички будут сопровождаться другим звуковым эффектом. Мы выберем касса. Рукавички по аналогии.
После добавления анимации мы создаём триггеры. Для удобства мы откроем ещё одну область задач – область выделения. Для того чтобы её открыть мы переходим во вкладку главная, выделить, область выделения. Эта область упрощает нам работу при создании триггеров. Если объектов на слайде много мы можем их переименовать, чтобы было понятно, к какому объекту мы назначаем триггер. Посмотрите, если в этой области мы выберем надпись бананы, мы увидим, что на слайде выделилась картинка, на которой нарисованы бананы. И соответственно, происходит, если мы выбираем другие надписи в данной области. Если вы впервые делаете игру и добавляете объект, то в этой области выделения и видимости фигуры будут называться совсем по-другому прямоугольник или картинка 1,2, вы просто их переименуете.
Что мы делаем? Нам нужно настроить триггер. В области анимации выделяем эффект анимации, который мы добавляли для банана и выделяем триггер. Если у вас офис 2010 года, то во вкладке анимация под областью анимации, есть отдельная область триггер. Вы нажимаете, в выпадающем списке у нас появляется по щелчку или по закладке, нам нужно выбрать по щелчку и здесь выбираем триггер банан. Это будет означать, что выбранный анимационный эффект выхода будет запускаться при щелчке на банан. Далее для яблока. Те, у кого офис 2007 триггер можно назначить по-другому. Нажимаем на стрелочку, в выпадающем списке мы выбираем время,далее переключатели, здесь мы выбираем начать выполнение эффектов при щелчке и выбираем яблоко. Нам нужно, чтобы анимационный эффект запускался в тот момент, когда мы нажимаем картинку яблоко. Нажимаем ок.
Для мяча мы выбираем триггер мяч. И для рукавичек нажимаем на анимационный эффект, на стрелочку нажимаем, в выпадающем окне выбираем время, затем выбираем переключатели, начать эффекты при щелчке и здесь мы выбираем рукавички и нажимаем ок.
Давайте посмотрим, что у нас получилось.

Теперь нам нужно чтобы ребёнка поблагодарили. Для этого создаём следующий слайд. На него добавляем картинку со смайликом, которую берём в папке на рабочем столе. Теперь нам нужно добавить аплодисменты, для этого нужно пройти на вкладку вставка, звук, выбрать звук из организаторов клипов, выбрать аплодисменты, нажать левой клавишей мышки. На слайд добавился звук, а можем его прослушать.
Во вкладке область анимации, мы видим, что для него назначен триггер. В нашем случае он не нужен и мы можем, нажав на стрелочку внизу, на которой написано «порядок», триггер исчезает. И дальше нам нужно выбрать запускаем вместе с предыдущим. Помимо этого чтобы значок рупора не был на слайде, мы его скроем. Для этого войдём во вкладку воспроизведение, выберем скрыть при показе, нажмём галочку на это окошко.
Теперь нам на слайд нужно добавить управляющую кнопку. Для чего это необходимо? Управляющую кнопку добавляют на интерактивные игры для того чтобы ребёнок случайно не задев свободное место на слайде, не перешёл на другой слайд. Нам нужно зайти во вкладку вставка, фигуры, в выпадающем списке прокручиваем вниз, видим последний ряд – это управляющие кнопки. Мы выбираем управляющую кнопку со стрелочкой, добавляем её на слайд. Далее выбираем действие для управляющей кнопки, мы выбираем по щелчку мыши переход на следующий слайд и затем ок. Можно изменить цвет, выбрать другую заливку и другой контур, чтобы она не очень выделялась.
Давайте посмотрим, что у нас получилось.
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