                   Тема: «Современный ребёнок в цифровой образовательной среде»
            Современного ребенка сложно удивить обычными традиционными средствами наглядности (картинками, игрушками), так как с раннего детства он включен в видеосреду и очень зависим от гаджетов.
          Движение, звук, мультипликация надолго привлекают внимание детей. Дети  получают эмоциональный и познавательный заряд, у них возникает желание рассмотреть, действовать, играть, вернуться к этому занятию вновь.
               Новые информационные технологии позволяют строить обучающий процесс на более высоком уровне за счет зрительного (графика, анимация, текст, слухового (звук, видео, осязательного (клавиатура, интерактивная доска) восприятия. 
                Для создание интерактивных игр  воспитатели должны владеть элементами компьютерной грамотности: знанием устройства компьютера, умением работать в программах: Word,  Power Point, SMART Noteboоk, практикой работы в Интернете (для поиска изображений и обучающих программ). 
                 Интерактивная игра - современный метод обучения, который обладает развивающей, образовательной и воспитывающей функциями. Основное обучающее воздействие оказывает дидактический материал, который заложен в каждой интерактивной игре. 
Цель создания игры :  Создание и применение в образовательном процессе интерактивных обучающих игр по математике для дошкольников и их родителей  средствами программы «Microsoft Office PowerPoint» , с возможностью усложнения заданий при успешном усвоении пройденного этапа.
             Есть и готовые программы с шаблонами по созданию интерактивных игр:
1. LearningAppsф
Сайт: https://learningapps.org

Сервис предлагает на выбор 21 шаблон для разработки упражнений и игр.
Можно создавать упражнения не с нуля, а использовать готовые работы, выполненные другими авторами. Их можно посмотреть в разделе Все упражнения. Готовые работы как нельзя лучше подходят в качестве шаблонов, ведь в них можно просто поменять несколько данных на нужные. И вот уже готово идеальное для вашего урока упражнение!

2. Wordwall
Сайт: https://wordwall.net/ru
многофункциональный онлайн-инструмент для создания как интерактивных, так и печатных материалов.Алгоритм работы примерно такой же, как в LearningApps. Однако качество шаблонов в Wordwall и функциональные возможности выше, а создавать упражнения там ещё проще.

3. еТреники
Сайт: https://etreniki.ru/
еТреники – это онлайн-конструктор, который позволяет создавать 5 типов учебных тренажёров:
Сервис полностью русскоязычный и бесплатный. Редактор довольно простой. Есть возможность изменять размер шрифта, что позволяет адаптировать тренажёры к воспроизведению на любых устройствах. Все готовые разработки публикуются в общем доступе. Есть один минус в этом сервисе - отсутствие возможности встраивать тренажёры на сайт.

4. Взнания
Сайт: https://vznaniya.ru/
Взнания - конструктор для создания интерактивных материалов к урокам.Изначально сервис был ориентирован на уроки иностранного языка, но сейчас функционал всё больше расширяется. Можно создавать интерактивные уроки на заучивание или на проверку знаний, обучающие онлайн-игрыи интерактивные видео со встроенными заданиями. Есть возможность проводить соревнования между учениками в режиме реального времени.
5. OnlineTestPad
Сайт: https://onlinetestpad.com/
OnlineTestPad – это бесплатный конструктор, с помощью которого можно создавать разнообразные онлайн-задания: тесты, кроссворды, сканворды, опросы, логические игры, диалоговые тренажёры.
Конструктор тестов предусматривает варианты 14 типов вопросов, в том числе: установление последовательности, заполнение пропусков, последовательное исключение, диктант, мультивыбор или выбор одного решения, ввод чисел и текста, добавление файлов. Кроссворды можно создавать как классические, так и сканворды, филворды, судоку.
              Интерактивные развивающие игры являются принципиально новой сферой образования, позволяющей перейти от объяснительно-иллюстративного к  деятельностному  способу обучения. Это способ передачи знаний, соответствующий качественно новому содержанию обучения и развития ребенка, т.к. он становится активным субъектом, а не пассивным объектом педагогического воздействия. 

               При  создании  интерактивной игры необходимо  внимательно подходить  к критериям  отбора  картинок  и иллюстрации , учитывая  интересы  и потребности  самих  детей ,  а так же  учитывать  первоначальный  уровень знаний .
Создание интерактивной игры происходит в несколько этапов:
1. Уточнение задумки (тема, задачи).
2. Подбор необходимого материала (формулировка заданий, выбор фона и объектов).
3. Создание макета презентации и наполнение ее содержанием.
4. Определение эффектов и добавление их в презентацию.

               Информационно-коммуникационные технологии обладают огромными дидактическими возможностями, которые эффективно и творчески может использовать воспитатель , что в конечном итоге позволит с легкостью обучить детей нужным умениям и навыкам.  И с большим интересом возвращать детей  к уже пройденному материалу , так как  при помощи компьютерных технологий открывается возможность не только закрепить и усовершенствовать знания, но и усложнить пройденный материал.  
               На занятиях дети становятся полноправными участниками интерактивного обучения: используют крупные яркие изображения, передвигают буквы и цифры, составляют слова и предложения, перемещают геометрические фигуры и различные объекты просто пальцами. Дошкольники , воспринимающие информацию визуально понимают и усваивают предложенный таким образом материал гораздо эффективнее, чем только зрительное восприятие изображений и хорошо знакомый метод повторения.
                Представляем вашему вниманию пример создания интерактивной игры «Учись , играя!»  по формированию элементарных математических представлений для всех возрастных групп . Принципы   игры направлены   на    овладения  в соответствии с возрастными  возможностями  основных  умениями  и  навыками.
Цель: Формировать умение  сравнивать две группы предметов. 
Задачи:
Продолжать учить сравнивать две группы предметов, определяя их равенство или неравенство. 
Развивать умение обозначать результаты сравнения словами: больше, меньше, поровну, столько – сколько.
Развивать представление о количественном  счёте.
Алгоритм  создания интерактивной игры  «Учись,  играя!»
Шаг 1. Добавление объектов на слайд.
1.Открывается новая презентация с пустым первым слайдом.
2.Задаем фон слайду («Дизайн» - «стили фона»- «формат фона»- «заливка»- «заливка и текстура»- «файл» и выбираем нужную нам картинку какая нам нужна  именно для этого слайда. Если этот фон нужно сохранить для всех слайдов , то нажимаем «применить ко всем слайдам» ) 
Способы добавления элементов на слайд:
Если нам нужно добавить картинку: «вставка» - «рисунок»-и находим нужную нам картинку из папки где собраны все необходимые картинки для создании игры. 
Уменьшаем (или увеличиваем), потянув за уголок, изображение и перемещаем в ту часть слайда, в которую нам необходимо.
Так же можно сделать у нужной картинки прозрачный фон.
«Вставка»-«Рисунок» - «вставляем нужную нам картинку»- «удалить фон»     ( если удаленная автоматически часть не устраивает, то можно все сделать в ручную при помощи кнопки «пометить  области   для удаления»)  дальше можно сохранить картинку уже с прозрачным фоном как  самостоятельную картинку и дать ей названи) 
Шаг 2. Настройка триггера и анимации.
Триггер в PowerPoint — инструмент, который создает «горячую клавишу» для запуска анимации, аудио- и видеоэффектов. Один клик мышью -и выбранный объект (картинка, фигура, отдельное слово) приходит в движение на слайде: исчезает, выезжает справа или слева, меняет цвет.
В данной игре  на картинки наложены анимации и триггер (при нажатие на грибы они исчезают. Так работает триггер)
Перед тем как перейти непосредственно к созданию анимации и настройке триггера, необходимо подготовить элементы игры. 
Как мы видим, есть три группы эффектов анимации:
1. Изменение названий, вставленных картинок.                                               Для этого необходимо вызвать область выделения нажатием на любую картинку на слайде. Переходим во вкладку «Формат рисунка» - «Область выделения». Чтобы определить, за каким наименованием (рисунок 15, рисунок 11 и т.д.) скрывается та или иная картинка, необходимо кликнуть левой клавишей мыши в области выделения на рисунок, который необходимо переименовать . Двойным нажатием левой клавишей мыши по «Рисунку 15» переименовываем на «Гриб».
 

2. Настройка анимации и триггеров.              
Выделяем объект «Гриб», нажимая на его изображение. Переходим во вкладку «Анимация». Выделяем изображение томата. - анимация выхода – красного цвета (объект исчезнет во время показа слайдов);

На этом этапе необходимо использовать тот эффект, который будет говорить о  взятии гриба – анимация «Исчезновение».
3. Настройка анимации и триггера 

Выделяем объект, во вкладке «Анимация» и выбираем тот эффект, который будет перемещать цифру в нужное место «Анимация» - «Линии».
Задаем необходимую траекторию движения. Для этого зажимаем красный кружок на полупрозрачном объекте и переносим его в нужное окошечко. 
- анимация пути перемещения (объект изменяет свое местоположение на слайдах по выбранному пути перемещения).
             Далее необходимо настроить триггер. В выпадающем списке «По щелчку» выбираем объект, при нажатии на который будет воспроизводиться эффект: «Триггер»- «По щелчку»- «Рыбка».
Аналогичным образом настраиваем анимацию для всех изображений цифр , представленных на слайде.
             К эффектам анимации можно добавить и звуковые эффекты: выделяем объект , снова открываем дополнительное меню (нажимая на стрелочку рядом с эффектом анимации) – «Параметры эффектов…». В строке «Звук» в выпадающем списке выбираем звук (например, аплодисменты). Также можно добавить звуковой файл с компьютера – в выпадающем списке спускаемся в самый низ и нажимаем «Другой звук..» - с помощью проводника находим необходимый аудиофайл.
Шаг 3. Гиперссылки и действия
Этот эффект накладывается на нужный объект , фигуру , картинку либо текс когда нужно чтобы  с этого изображения нужно перейти к определённому сайду или документу .  В моей игре гиперссылки используются для перехода в нужную возрастную группу и для выполнения задания.
«Выделение нужного объекта»- «гиперссылка» - « место в документе» и выбрать  из списка предложенных слайдов  тот , к которому нам нужно будет перейти (номер нужного слайда). Так же здесь можно наложить эффект звука, например « Аплодисменты»
Такие гиперссылки в моей игре используются для возвращение к слайду где представлены «иконки » всех возрастных групп и наоборот на переход от  нужной возрастной группы к заданию.
           Использование  данных игр поддерживает у детей познавательную активность, повышает эффективность работы в целом, дошкольники получают эмоциональный и познавательный заряд. 
5 Шаг. Переходы между слайдами .
       Для того чтобы игра казалась более реалистичной  я использую  вставляю между слайдами «переходы». Они предают эффект перемещения из одного пространства в другое . Их много , но главное выбрать  подходящий «переход» , так  чтоб он сочетался с общей тематикой игры.
                    Для создании одной интерактивной игры уходит целый месяц !!! Это долгий и трудоемкий труд! Самое тяжелое подобрать картинки, нужную анимацию, триггеры, переходы! 
                  Работа с интерактивными играми позволят  по-новому использовать в образовательной деятельности дидактические игры и упражнения, коммуникативные игры, творческие задания. Применение интерактивной игры  в детском саду позволяет развивать у детей способность ориентироваться в информационных потоках окружающего мира, овладевать практическими навыками работы с информацией, развивает разносторонние умения, способствует осознанному усвоению знаний дошкольниками и повышает уровень готовности ребенка к школе.
