Материалы
научно-методического семинара

 «Использование анимации (Action Learning) в образовательном процессе вуза и школы»
Влияние развития информационных технологий на образовательный процесс:
· в классах и учебных аудиториях стали привычными компьютер, мультимедиа проекторы, электронные книги;
· появились электронные учебники, включающие иллюстрации, анимацию, фото- и видеоматериалы. 
Таким образом, чтение текстов, как способ обучения, может быть вытеснен восприятием информации, представленной в виде графики и анимации. Так как мозгу проще обрабатывать данные, представленные в виде изображений, чем в виде слов или цифр.
Сущность понятий «анимации» и «мультипликация»:
Анимация (от лат. animatus – одушевленный, оживленный) технология, позволяющая при помощи неодушевленных неподвижных объектов создавать иллюзию движения;
Мультипликация (от лат. multiplicatio – умножение) наиболее популярная форма анимации, представляющая собой серию рисованных или объемных изображений (24 кадра в секунду в звуковой анимации, 16 - в немой).
Flash-анимация - это небольшой учебный ролик, в котором с помощью подвижных изображений, схем, подписей и дикторского текста изложен фрагмент изучаемого материала.
Универсальность, интерактивность языка анимации как главная педагогическая ценность:
· слово;
· рисунок;
· музыка;
· движение.
Использование анимации позволяет организовать систему комплексного развивающего обучения и воспитания детей при помощи движений, слова, музыки, образов. В 1979 г. в Париже состоялся международный симпозиум «Мультипликационное кино – педагогика будущего?».
Интерактивность как основа анимации:
· интерактивность (от лат.  inter – «между, внутри» и activus – «деятельный») – новые виды эстетической деятельности - виртуальная реальность, компьютерная графика. 
· в широком смысле – усиление роли зрителя, замена авторского видения зрительской активностью, творческим воображением. 
· временная интерактивность  – возможность обучаемому самостоятельно определять начало, продолжительность процесса обучения, скорость продвижения по учебному материалу.
· интерактивность по очередности  – свободное определение очередности использования фрагментов информации.
· содержательная интерактивность  – позволяет изменять, дополнять или же уменьшать объем содержательной информации. 
Виды обучающей анимации:
анимации короткие  - “ожившие картинки”, показывающие короткую динамику процесса;
анимации сюжетные – аналоги фрагментов “мультфильмов”, включавшихся в учебные кино- и видеофильмы для иллюстрации механизмов определенных процессов, в том числе микромира; 
интерактивная карта/модель - анимированное изображение в сочетании с набором инструментов управления, позволяющими выделять структурные элементы модели или схемы, детализировать участки карты, интерактивной таблицы; 
интерактивные рисунки - упрощённый вариант интерактивных моделей, при подведении курсора объект выделяется, всплывает его название;
мультимедиа панорамы: образовательное путешествие во времени и пространстве. 
Основные дидактические функции анимированных моделей:
· формирование наглядных представлений;

· повышение информационной плотности занятий; 

· изучение структуры сложных объектов;

· воспроизведение  действий.

Анимация используется для создания электронных учебников (лекции, лабораторные работы, модули, тестовые задания); разработки презентаций; создания учебных фильмов, проектов, отчетов по пройденному материалу. 
Формы и приемы работы с анимацией:
· анимации с синхронизированным дикторским сопровождением при объяснении нового материала, при самостоятельном изучении;
· выключение звукового сопровождения – для закрепления и проверки знаний, вызывая ученика прокомментировать происходящее на экране; 
· всплывающие подсказки, выделение цветом или подсвечивание частей экрана, рисунков, фрагментов - концентрация внимания школьников. 
Выбор режима проигрывания сюжета – с остановкой на ключевых кадрах или без остановки. Работа в режиме остановки на ключевых кадрах даёт возможность: учителю - сделать комментарии, повторить наиболее сложные учебные фрагменты; учащимся – сделать записи в тетрадях, составить опорный конспект, ответить на вопросы к анимации и предложить собственные вопросы; 
Использование анимации в процессе обучения:
· объяснение различных процессов с визуальными акцентами;
· основа для индивидуальных заданий разной степени сложности;
· интерпретация лабораторных экспериментов, которые не всегда удаётся провести в школе, в домашних условиях;
· задания с выборов ответа, которые могут содержать рисунки, фотографии, видео - и анимационные фрагменты;
· дистанционное обучение (в качестве раздаточного учебного материала, учебных презентаций, анимационных моделей); 
· групповая или индивидуальная работа над анимационным фильмом, как итог проекта, отчета, творческой работы студентов. 
Пути использования анимации педагогом и обучающимися:
1. использование готовых анимационных продуктов;
2. создание собственного анимационного продукта.
Достоинства использования анимации в учебном процессе:
· доступность, динамичность;
· визуальное представление;
· интерактивность, активизация учащихся;
· эффективность и креативность;
· глубина впечатлений;
· положительный эмоционально-психологического фон;
· мотивация, стимул для изучения дисциплины; 
· управление вниманием аудитории. 
Проблемы создания курсов с применением мультипликации и анимации: качество и доступность сети Интернет (низкая скорость передачи данных может существенно помешать в обучении и лишить возможности визуального представления материала); уровень навыков пользования интернет-технологиями, программами по созданию анимации.
Графические редакторы и программы создания анимации: Paint, Graphy, GIMP, Pixia, MS Paint, Paint.NET., Artweaver, PhotoFiltre.  

Принцип работы – объединение ряда заранее приготовленных кадров, либо редактирования в окне самой программы исходного рисунка.   
Технология Macromedia Flash – симбиоз изобразительного искусства, видео и языка программирования. 
Вывод: Используйте доступные ресурсы в сети Интернет, учитесь, творите, осваивайте графические редакторы и ПО для создания анимации. 

Главное – гармонично распределять количество визуальных эффектов и текстового материала и создавать все условия для качественного восприятия информации. 
В современных условиях существует угроза формирования у учащихся  «клипового мышления» (от англ. «clip» –  «делать вырезки», «обрезать», «зажимать») как череды картинок и событий, практически не связанных между собой в сознании человека. Обладатели клипового мышления не способны анализировать информацию, воспринимают окружающий мир, как мозаику. При этом установлено, что клиповое и логическое мышление не присущи человеку с рождения, они вырабатываются в зависимости от способа потребления и анализа поступающей информации. 
