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import turtle
t-turtle.Ben()
©.color(1,0,0)
t.circle (100)
t.color(9,1,0)
<.cizcle(10)
t.begin_£111()
©.color(0,0,1)
.cizcle (50)
t.end_£3110)
t.up )

. forvard (150)
©.down ()
©.wideh(S)
t.begin_£i11()
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©.cizcle(70)
©.end £111()
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Місце проведення: Центр ТТМ Дарницького району
1045  - 1100 – Зустріч учасників заходу
1100  –  1105 – Вступне слово
Антонова О. А., директор Центру ТТМ 

1105 – 1120 – Організаційні питання
Свирська Т. І., завідувач НМЦ гуманітарної освіти 
та виховання ІППО КУ ім. Бориса Грінченка
1120 – 1150- Майстер-клас 

Використання ADSoft Tester для оцінювання рівня засвоєння навчальної програми гуртка

Зінзюк О. В., керівник гуртка програмування Центру ТТМ
1150 – 1220 – Майстер-клас 

Використання графічного модуля мови Python для побудови графічних об’єктів
Стеценко А. І., керівник гуртка програмування Центру ТТМ

1220 – 1250- Майстер-клас 

Вивчення логічних операцій на прикладі 

ігрової програми «Хрестики-нулики»

Московцев М. М., керівник гуртка програмування Центру ТТМ, переможець Всеукраїнського конкурсу «Керівник гуртка року»
1250 – 1320 – Майстер-клас 

Створення відеопрезентації гурткової роботи засобами мультимедійної програми Movie Maker
Гуржій Д. Р., керівник гуртка «Комп’ютерна анімація» Центру ТТМ

1320- 1330 -  Підведення підсумків
«Хто володіє інформацією, той володіє світом»
                              

У. Черчілль 

Тенденції розвитку сучасного суспільства, виражена спрямованість його на інформатизацію всіх галузей виробництва, суспільного й особистого життя визначають необхідність усе більш широкого використання інформаційних технологій і в освітніх галузях. Інформаційно-комунікативні технології щільно ввійшли в наше повсякденне життя.

Великі можливості для впровадження ІКТ мають заклади позашкільної освіти, які надають знання, формують вміння за інтересами, створюють умови для розвитку  творчого потенціалу дітей і підлітків.

Аналізуючи проблеми використання ІКТ в позашкільній освіті, необхідно насамперед активізувати процес упровадження ІКТ у систему позашкільної освіти, забезпечення закладів позашкільної освіти комп’ютерною технікою, розвиток телекомунікацій, локальних освітніх мереж.

ХХІ століття, котре давно охрестили «інформаційним», змушує сучасних педагогів закладів позашкільної освіти змінювати сталі принципи навчання на більш сучасні, з використанням комп’ютерних технологій.

Одним із напрямів підвищення ефективності освітньо-виховного процесу в закладах позашкільної освіти є впровадження нових інформаційних технологій, оскільки питання забезпечення належного рівня інформаційного обслуговування освітнього процесу в позашкіллі залишається актуальним в сучасних умовах реформування освіти.
Існують різноманітні способи застосування засобів мультимедіа в позашкільному навчальному процесі:

· розробка ситуаційно-рольових та інтелектуальних ігор з використанням штучного інтелекту;

· моделювання процесів і явищ;

· забезпечення дистанційної форми навчання;

· проведення інтерактивних освітніх телеконференцій;

· створення і підтримка сайтів позашкільних навчальних закладів;

· створення презентацій навчального матеріалу;

· здійснення проектної і дослідницької діяльності вихованців гуртків.

Формування ІКТ-компетентності сприяє всебічному розвитку педагогів закладів позашкільної освіти; їх самовдосконаленню; бажанню вчитися впродовж усього життя; розумінню інформаційно-комунікаційних процесів; здатності застосовувати опановане у професійній діяльності; удосконалювати професійну майстерність; застосовувати набуті знання у педагогічній практиці, що забезпечує підвищення якості позашкільної освіти.
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Використання ADSoft Tester для оцінювання рівня засвоєння 
навчальної програми гуртка

ADTester – автоматизована система для оцінювання рівня засвоєння знань навчальної програми гуртка – складається з трьох основних складових:
1. Тестер.
2. Конструктор текстів.
3. Адмін-панель.
(Також є інструкція користувача пакету).
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Тестер – програма для проведення тесту. Всі користувачі розбиті на групи. Кількість груп – необмежена. Є можливість показу статистики по проходженню тесту: ПІБ дитини, кількість запитань в тесті, кількість правильних відповідей, оцінка по шкалі знань. Тест має зручну систему відповідей на запитання.
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Конструктор текстів – призначений для створення тестів з різних областей знань для шкіл, закладів позашкільної освіти, створення суто професійних тестів і, навіть, для оцінки знань ВУЗівських дисциплін. Дозволяє використання формул, графіки, таблиць, відеофрагментів при створенні питання тестів. Необмежена кількість питань та [image: image7.jpg]


варіантів відповіді. Зміна порядку послідовності питань тесту.
Адмін-панель – програма дозволяє від імені адмістратора тесту (вчителя, керівника гуртка) працювати з різними групами дітей за їх кількістю. Програма дозволяє  Створення / Редагування / Видалення користувачів в групі та самих груп.
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Алгоритм створення тесту.
1. Створити з допомогою Конструктора тестів групу «Курси ПК».
2. Створити від імені Адміністратора список користувачів в даній групі.

3. Створити з допомогою Конструктора тестів відповідний тест в даній групі: 
· відкрити кнопку «Новий» в центрі Конструктора (або на панелі внизу)( в верхнє вікно занести питання( в нижньому з допомогою кнопки «Новий» вказати варіанти відповіді, позначивши правильний (чи правильні) варіанти відповіді в залежності від типу питання;

· вибрати в Меню «Свойства теста» ( Общие настройки теста та в відкритому вікні вказати Назву теста і виконати відповідні налаштування: Показывать вопросы, Перемешивать вопросы ( ОК;

· Виконати налаштування Критеріїв оцінювання(з допомогою панелі інструментів «Критерии оценки»;
· Файл ( Сохранить как…( в відповідному каталозі вказати те ж ім’я-назву тесту, який ви створюєте;

· Для наповнення тесту питаннями в Конструкторі тестів відкриємо відповідну папку та потрібний тест: Файл ( Відкрити (потрібний тест)( з допомогою кнопки «Новий» внизу панелі створимо нове питання (як це робили раніше) ( Свойства теста ( Общие настройки (обов’язко виконаємо знову всі налаштування вікна: вказати те ж саме ім’я тесту, порядковий номер питання, поставити «галочку» Змішати питання ( ОК;

· І ОБОВЯ’ЗКОВО ЗБЕРЕГТИ ВСЕ ЦЕ: Файл ( Сохранить;

4. Таким же чином продовжуємо наповнювати тест питаннями. (Питання можна видаляти, редагувати, змінювати, виконуючи всі потрібні зміни та ОБОВ’ЯЗКОВО зберігаючи ці зміни).

Використання графічного модуля мови Python 
для побудови графічних об’єктів
Майже 30 років тому в загальноосвітніх навчальних закладах з’явився новий обов’язковий для вивчення предмет «Інформатика». За цей час від лозунгу «Програмування – друга грамотність» прийшли до кардинально відмінного підходу у викладанні інформатики: «Основне – компетентний користувач, а програмування – для вузьких спеціалістів». Останнім часом програмування замінили на вивчення «як зареєструвати електронну пошту та відправити email». По суті, набір молодого клерка. До недавнього часу дітей  вчили просто користуватися комп’ютером: заходити в Інтернет, копіювати файли, редагувати документи в Word, Excel і таке інше. 

Однією з перешкод в розвитку комп’ютерних наук та програмування є той факт, що суспільство та батьки сприймають програмування як суто чоловічу справу, нудну та позбавлену творчого елементу. Але це лише стереотип: програмування є дуже творчим ремеслом, що вимагає життєвого досвіду і розвиненої інтуїції. Цей усталений стереотип потрібно зламати, адже через нього потенційно хороші фахівці обирають інші галузі діяльності. Втім, останнім часом ситуація має тенденцію до змін на краще. Все більше жінок, а також колишніх офісних та банківських працівників примикають до рядів програмістів, в корені ламаючи усталений стереотип образу «програміста-ботаніка».

Дуже часто батьки задають питання: «Навіщо вчити мою дитину програмуванню?». Тим більше, якщо у них росте майбутній лікар або футболіст. Вміння програмувати розширює кругозір, розвиває логічне мислення та допомагає краще розуміти динамічний світ. Зрештою, починаючи писати або читати, ви не прагнете заробляти цим на життя. Дуже мало людей стає професійними письменниками, але писати й читати повинен вміти кожен. Те саме можна сказати і про програмування в XXI столітті.

Не зменшуючи ролі вивчення ІКТ, можна бути впевненим, що країна без ІТ-спеціалістів, обізнаних в алгоритмізації та програмуванні, у сучасному інформаційному світі приречена бути лише покупцем і користувачем, залежним від створеного кимось програмного продукту. Вже зараз з’являється все більше професій на стику програмування, математики, фізики, біоінженерії, економіки. Ми маємо підготувати наших дітей до майбутнього, в якому вони будуть жити.

Дітям подобається проводити багато часу з новими технологіями, але частіше за все їх можна застати  за такими заняттями, як ігри, спілкування в чатах з друзями, пошук в Інтернеті та іншим активним користуванням. При цьому вони зовсім не орієнтовані на свідоме використання цих технологій та самореалізацію з їх допомогою. Це схоже на те, якби вони вміли читати, але не вміли писати.

Паралельно зі школами в закладах позашкільної освіти набули поширення гурткові заняття з інформатики.
Роботі з комп’ютером у гуртку можна легко надати цікавого ігрового характеру, тому такі заняття приваблюють дітей. При цьому, однак, потрібно мати на увазі, що роботу гуртка не можна будувати тільки на захопленні молодого покоління комп’ютерною грою. 

Сучасних дітей потрібно вчити основам алгоритмізації та програмування: знайомити з базовими алгоритмічними конструкціями, їх поєднаннях в програмах, написання програм рішення основних (фундаментальних) задач.
На їх основі ‒ рішення задач з алгебри, геометрії, фізики (бажано за шкільною програмою, щоб показати переваги використання комп’ютерної програми). А мова реалізації великого значення не має (на початковому етапі знайомства з ОАП), головне – навчити дітей логічно думати і вміти поставити себе на місце виконавця своєї програми (це, мабуть, найголовніше). 
Оволодівши необхідними знаннями та навичками в області алгоритмізації та програмування, у людини з’являється можливість створювати власні та вдосконалювати існуючі доробки у сфері інформаційних технологій. Виходячи з означення інноваційного потенціалу, алгоритмізація та програмування може використовуватись у освітньому процесі як один із засобів для підвищення інноваційного потенціалу особистості як педагога, так і вихованця. 

На сьогоднішній день існує велика кількість навчальних мов програмування, кожна з яких володіє своїми перевагами. Однак, яку б мову програмування не обрав керівник гуртка інформатики для вивчення в закладі позашкільної освіти, він має розуміти, що вибір має ґрунтуватися, перш за все, на перспективних, динамічно розвиваючих напрямах науки і техніки, на розвитку в вихованцях інженерно-технічного, креативного та логічного мислення.
Вибір мови програмування однозначно визначений завданнями щодо набуття компетентності щодо мовлення й опанування алгоритмів. Наразі такою мовою програмування для початківців може бути Паскаль. Основну увагу потрібно приділяти змістовому наповненню задач і їхній складності, а не вивченню структур мови програмування.

Цього року для вивчення програмування в гуртку було обрано сучасну мову Python.
Python – інтерпретована об’єктно-орієнтована мова програмування високого рівня. Ця мова має достатньо простий синтаксис. Читати код на Python легко, бо в ній використовується мінімум допоміжних елементів.

Переваги Python:
· ця мова є швидкою та потужною, оскільки надає можливість швидко та якісно писати необхідний код;

· доступність мови пояснюється можливістю працювати на усіх основних операційних системах: Microsoft Windows, UNIX, Mac OS, OS/2, Symbian, Android, Amiga та інших;

· Python є модульною мовою, адже в ній можна розбивати програми на модулі, що сприяє повторному використанню коду в інших програмах;

· знаходиться у вільному використанні та розповсюдженні.

Мова програмування Python була створена приблизно в 1991 році голландцем Гвідо ван Россумом. Python активно вдосконалюється і в даний час. Часто виходять його нові версії.
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 Офіційний сайт http://python.org.

Вивчення мови було розпочато з графічного модуля, так як програмний код для створення графічних об’єктів сприймається дітьми на початку навчання легше та викликає більше зацікавленості, ніж прикладні розрахункові задачі.
Модуль turtle

· Модуль turtle  - це один із способів програмування векторної графіки, який полягає у малюванні простими лініями, точками та кривими.
· Щоб скористатися модулем turtle, треба вказати команду імпортувати модуль:     import turtle
· Після імпорту модуля turtle треба створити полотно – порожній простір, де будемо малювати, як на полотні. Для цього викликаємо функцію Pen (перо) з модуля turtle, що автоматично створює полотно і поміщає перо («черепашку») у вихідне положення.:   t=turtle.Pen()

· Інструкція forward (вперед) наказує «черепасі» рухатися вперед: 

                     t.forward(50)      #рух вперед на 50 пікселів
· Поворот «черепахи» на 90 градусів:  t.left(90)
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Намалюємо квадрат : 

import turtle

t=turtle.Pen()

t.forward(50)

t.left(90)

t.forward(50)

t.left(90)

t.forward(50)

t.left(90)

Щоб витерти полотно і поставити «черепаху» в початкову позицію треба виконати команду:

                                        t.reset()
Щоб витерти полотно і залишити «черепаху» там, де вона була, треба виконати команду:

                                        t.clear()
Щоб підняти перо над сторінкою, тобто припинити малювати, треба виконати команду up (підняти).
Щоб опустити перо, тобто знову почати малювати, треба виконати команду down (опустити).
Установка кольору та товщини лінії, заповнення фігури
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Вивчення логічних операцій на прикладі

ігрової програми «Хрестики-нулики»
Логічне мислення формується на основі образного і є вищою стадією розвитку дитячого мислення. Навички, уміння, набуті в дошкільний період, будуть служити фундаментом дитині для отримання знань і розвитку здібностей у більш старшому віці – у школі. І найважливішим серед цих навичок є навички логічного мислення, здатність діяти в умі. 
Логічні прийоми - порівняння, синтез, аналіз, класифікація, докази та інші - застосовуються у всіх видах діяльності. Їх використовують починаючи з першого класу для рішення завдань, виробленню правильних виводів. Зараз, в умовах докорінної зміни характеру людської праці, цінність такого знання зростає. Свідчення тому – зростаюче значення комп’ютерної грамотності, однією з теоретичних основ якої є логіка. Знання логіки сприяє культурному та інтелектуальному розвитку особистості.

Одним із засобів досягнення цілі розвитку логічного мислення є гра. Хочеться виділити дидактичні ігри математичного змісту. Роль дидактичної гри - навчити дитину виконувати поставлене перед ним завдання, діяти за правилами, прагнути до результату, що дозволить йому надалі грати самостійно або з однолітками, пояснювати правила гри, помічати допущені помилки і виправляти їх. Функції математичних ігор різноманітні: це ігри на порівняння предметів за різними ознаками ( розміром, формою, кольором, призначенням тощо), угрупування предметів на основі загальних ознак, складання цілого з частин, «лав» з однакових предметів за спаданням і зростання того чи іншої ознаки ( за розміром, по ширині, висоті і ін). У процесі різноманітних дій з логічними блоками ( розбиття, викладання за певними правилами, перестроювання і т. д.) діти опановують різними розумовими вміннями, важливими як в плані математичної підготовки, так і з точки зору загального інтелектуального розвитку. До їх числа відносяться вміння аналізу, абстрагувати, порівняння, класифікації, узагальнення, кодування - декодування, а також логічні операції «не», «і», «або». У спеціально розроблених іграх і вправах з блоками у малюків розвиваються елементарні навички алгоритмічної культури мислення,  здатність виконувати дії в розумі. З допомогою логічних блоків діти тренують увагу, пам’ять, сприйняття.

Саме вивчення даних логічних операцій ми і пропонуємо вам на прикладі ігрової програми «Хрестики-нулики».
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Таким чином, в ігровій формі відбувається прищеплення дитині знань з області математики, інформатики, він навчається виконувати різні дії, розвиває пам’ять, мислення, творчі здібності, засвоює складні математичні поняття. Але найголовніше - це прищеплення дитині інтересу до пізнання.

Створення відеопрезентації гурткової роботи 
засобами мультимедійної програми Movie Maker
Багато людей мріють стати великими кінорежисерами і знімати фільми, які збирають повні кінозали. Багато хто мріє пройтись по східцях, застелених килимами, відомих світових кінофестивалів. І, звісно, тримати в руках Оскара або Золоту пальмову гілку. Але, звісно, для цього потрібна допомога продюсерів, професійних монтажерів, відео- і аудіо-інженерів. Та якщо у вас зібралися деякі відео і фотоматеріали, то розпочати вже можна зараз. Як ви вже знаєте, для цього в Windows XP міститься програма Movie Maker, яка дуже проста у використанні. У багатьох з вас є багато красивих фотографій і багато хто, напевно, коли-небудь хотіли створити з цих фотографій відеофільм, подібний слайд-шоу, який можна було записати на диск і переглянути ввечері.  Або ж створити відеопрезентацію свого гуртка та дитячих робіт. Саме зараз ми дізнаємось, як це можна зробити за допомогою програми Windows Movie Maker. 
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Формування нових знань
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Мультимедіа – технології, призначені за допомогою комп’ютера інтегрувати, опрацьовувати й одночасно відтворювати різноманітні типи сигналів, різні середовища, засоби та способи обміну даних різних типів: текстових і графічних, відео та звукових тощо.
Мультимедіа – від лат. Multum – багато, medium – середовище. Вперше термін мультимедіа виник у 1965 році для опису театралізованих шоу, наприклад, Exploding Plastic Inevitable – шоу, що поєднало живу рок-музику, кіно, експериментальні світлові ефекти і нетрадиційне мистецтво.
Мультимедійні дані об’єднують текст, зображення, звук, відео, анімацію, інтерактивні можливості (використання гіперпосилань). Під час опрацювання таких даних за допомогою комп’ютера використовуються різні формати:
Аудіо: MIDI, WAV, MP3, WMA, AAC.
Відео: AVI, MPEG, MOV, ASF, WMV, 3GP, FLV, RM, VOB.

Кодек (від англ. coder/decoder – кодувальник/декодувальник або compressor/decompressor) – пристрій чи програма, що виконує перетворення сигналів і використовується при цифровому опрацюванні відео та звуків для стискання даних. Стискання, як правило, відбувається із втратами якості. Кодеки дозволяють кодувати відеозаписи для передавання чи збереження, а також розкодовувати – для перегляду. Різні медіа-контейнери можуть підтримувати різні кодеки: DivX, XviD, MJPEG, VC-1 тощо.
Програвач мультимедіа (або медіаплеєр) – це програма, що призначена для відтворення файлів мультимедіа. Більшість програмних програвачів мультимедіа дають змогу відтворювати файли аудіо та відео, збережені в різних форматах. Програма Програвач Windows Media, що належить до програм ОС Windows, поєднує відеомагнітофон, аудіопрогравач і радіо. Очевидно, що звук не можна буде почути, якщо комп’ютер не має звукової карти та до нього не під’єднано пристрої для виведення звуку: навушники або гучномовці (акустична система). Кодек (від англ. coder/decoder— кодувальник/декодувальник або compressor/decompressor) – пристрій чи програма, що виконує перетворення сигналів і використовується при цифровому опрацюванні відео та звуків для стискання даних. Стискання, як правило, відбувається із втратами якості. Кодеки дозволяють кодувати відеозаписи для передавання чи збереження, а також розкодовувати – для перегляду. Різні медіа-контейнери можуть підтримувати різні кодеки: DivX, XviD, MJPEG, VC-1 тощо.
Програвач мультимедіа (або медіаплеєр) – це програма, що призначена для відтворення файлів мультимедіа. Більшість програмних програвачів мультимедіа дають змогу відтворювати файли аудіо та відео, збережені в різних форматах. Програма Програвач Windows Media, що належить до програм ОС Windows, поєднує відеомагнітофон, аудіопрогравач і радіо. Очевидно, що звук не можна буде почути, якщо комп’ютер не має звукової карти та до нього не під’єднано пристрої для виведення звуку: навушники або гучномовці (акустична система). 
Конвертер – програма, яка перетворює у файлі дані з одного формату на інший. Зміни і втрати даних, які можуть виникнути під час перетворення, залежать від форматів початкового і кінцевого файлів і від застосованої програми перетворення.
Відеокліп, або кліп (від англ. clip – частина фільму або невеликий відеоролик, що супроводжує музичний твір) – коротка за тривалістю частина відео.
Відеоредактор – це програма, яка містить набір інструментів, за допомогою яких опрацьовують відеофайли на комп’ютері. Різні відеоредактори мають різний набір вказівок та інструментів для опрацювання відеофайлів.
До складу операційної системи Windows XP входить відео редактор Windows MovieMaker. Працюючи з ним, можна видаляти зайві кадри з відеозапису, розташовувати відеофрагменти в будь-якій послідовності, додавати музичні файли, голосовий супровід, титри тощо.
Проект – файл, що містить відомості про порядок розташування та час відтворення зображень, аудіо та відеокліпів, відеопереходи, відеоефекти, назви, титри тощо. Після збереження проекту його файл можна відкрити пізніше за допомогою відеоредактора та внести в нього зміни. Проекти, створені у Windows MovieMaker, мають розширення mswmm.
Фільм – відеофайл у відповідному форматі, наприклад WMV. Фільм можна зберегти на комп’ютері чи компакт-диску, відправити електронною поштою чи розмістити в Інтернеті.
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indows Movie Maker (або просто Movie Maker) – програма в складі клієнтських версій операційних систем Microsoft Windows, яка використовується для редагування або створення відеофайлів.

Створення відео кліпу складається з трьох основних етапів:

1. Підготовчий:

( Завантаження фотографій чи відео (Імпорт відео чи імпорт зображень)).
2. Монтаж самого проекту відео:
На першому етапі відеомонтажу ми створюємо новий проект та встановлюємо мультимедійні об’єкти зі збірника в область монтажу перетягуванням
На другому етапі відеомонтажу ми створюємо переходи між кадрами, відео ефекти, титри та голосовий супровід.
У Movie Maker текст, що виводиться наприкінці фільму, називають титрами, а будь-який інший текст у фільмі – назвами. На другому етапі монтажу відеофільму вставляємо титри або текстовий супровід.

Створений проект зберігається в папці Мои видеозаписи або в іншій папці, зазначеній користувачем.
Для збереження проекту виконати [Файл] ( [Сохранить проект …] ( …
Відкриття проекту.
Для відкриття проекту виконати [Файл] ( [Открыть проект …] ( ...
3. Збереження проекту на комп’ютері для подальшого перегляду:
Збереження фільму.
Останній етап роботи над відеофільмом – збереження відеофільму у файлі.

Файл буде збережено у форматі *. WMV  чи  *. MPEG-4 і в подальшому його можна використовувати як звичайний відеофайл: копіювати, відтворювати з використанням відеопрогравачів, конвертувати, вставляти в слайдові презентації тощо. Створений фільм можна відправити електронною поштою або розмістити на веб-сайті безпосередньо з програми Windows Movie Maker.
Практична частина: всім бажаючим з підготовленого набору стаціонарних фотографій та музичного супроводу (на вибір) було запропоновано самостійно створити невеличку відеопрезентацію роботи гуртка в програмі Movie Maker.
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