Информационное сопровождение игры
«Путешествие в страну Вежливости и добрых дел».

	1. 
	ФИО: Гулак Евгения Юрьевна

	2. 
	Место работы: Муниципальное автономное дошкольное образовательное учреждение «Детский сад № 42 комбинированного вида»

	3. 
	Должность: муз. руководитель

	4. 
	6-7 лет

	5. 
	Подготовительная группа

	6. 
	Цель: сформировать представление воспитанников об основных этических нормах и навыках культурного поведения.
Задачи: 
— расширять знания о вежливых словах и их применении в жизненных ситуациях;
— воспитывать доброту и уважение к окружающим, способность совершать добрые дела на благо людям;
— совершенствовать умение оперировать имеющимися знаниями, обобщать, делать выводы;
— учить в корректной форме выражать свое отношение к поступкам детей и взрослых с позиции общепринятых норм и адекватно воспринимать оценку своего поведения;
— развивать воображение, память, творческие способности, мышление.

	7. 
	Использованные источники:
· www.maam.ru 
· nsportal.ru 
· https://infourok.ru/detskiy-zhurnal-bezopasnaya-doroga-2978111.html 
· http://mshishova.ru/zagadki-i-igry-pro-vezhlivye-slova/#ixzz65JDjmbOm 
· https://po-ymy.ru/zagadki-pro-vezhlivye-slova-dlya-detej-s-otvetami.html 
· http://5btc.ru/voice/ 
· www.azbyka.ru 
· www.kopilkaurokov.ru 
· www.youtube.com 
· www.freepng.ru 
· www.infourok.ru 



1. Пошаговая инструкция по работе с презентацией
	Описание слайда
	Технологические приёмы
	Последовательность работы

	Слайд 1 – титульный слайд

	Слайд 2

	Игра начинается с того, что дети пытаются вмешаться в разговор взрослых.
[image: ]
	- Триггер:
- Анимация входа и выхода;
- Управляющие кнопки.

	1. Нажать на балерину (один раз – появятся слова, второй исчезнут).
2. Нажать на кота (появятся слова и кот начнет говорить, второй – слова исчезнут, третий – кот покинет слайд)
3. Нажав на управляющую кнопку, переходим к следующему слайду. 

	Слайд 3

	Дети пытаются догнать кота и просят его не уходить
[image: ]
	- Триггер:
- Анимация вход, выход, перемещение;
- Управляющие кнопки.

	1. Нажать на детей один раз (появятся слова).
2. Нажать на кота один раз – появится ответ, второй – ответ исчезнет  и персонаж отправится в страну Вежливости.
3. Снова нажать на детей один раз (слова исчезнут, и дети последуют за котом).
4. Нажав на управляющую кнопку, переходим к следующему слайду.



	Слайд 4

	Дети оказываются в стране Вежливости и добрых дел
[image: ]
	- Триггер:
- Анимация вход, выход;
- Управляющие кнопки.

	1. Нажать на детей (один раз – появятся слова, второй исчезнут).
2. Нажать на кота (появятся слова, второй – слова исчезнут)
3. Снова на детей (см. п.1, затем на кота см. п.2)
3. Нажав на управляющую кнопку, переходим к следующему слайду.

	Слайд 5

	На этом слайде изображено игровое поле. Для того чтобы начать игру, необходимо выбрать фишку (ребенка, оказавшегося в стране Вежливости) и нажать на кубик (белый квадрат – правый верхний угол). 
[image: ]
 
	- Триггер:
- Анимация вход, выход;
- Управляющие кнопки
- Макрос: «DragAndDrop», «Информационно-методический центр Петропавловск-Камчатского городского округа» (помогает свободно перемещать элементы по полю);
«Генератор случайных чисел» – автор макроса неизвестен, был написан для MS Excel, но я подкорректировала его, чтобы заменял кубик для игры и применила макрос для PowerPoint. 
.

	1. Нажать на белый квадрат (заменяет кубик) – выпадет случайное число
2. передвигаем фишку в соответствии с выпавшим числом
4. оранжевые круги – задания, чтобы перейти к заданию, необходимо нажать на вопрос. Чтобы вернуться к игровому полю, нажимает на кнопку «домой»
3. управляющая кнопка сведения i – правила игры

	Слайд 6

	Круг №12 «Задание по ПДД от светофора» 
[image: ]
	- Триггер:
- Анимация вход;
- Управляющие кнопки.
	1. Нажать на светофор один раз (появится задание и красная кнопка);
2. Нажав на красную кнопку, переходим к игре.

	Слайд 7

	Игра «Найди ошибки художника»
(если ошибка найдена верно, то объект временно расширяется и сопровождается звуком колокольчика, если ошибочно, то покачивается) 
[image: ]
	- Триггер:
- Анимация выделения;
- Управляющие кнопки.
	1. Нажать на объект (люди, машины).
2. Управляющая кнопка назад позволяет вернуться к заданию, кнопка домой возвращает к игровому полю. 

	Слайд 8

	Круг №19 Поведение в лесу
Игра «Помоги очистить лес»
[image: ]
	- Триггер:
- Анимация вход, выход, перемещение;
- Управляющие кнопки.
	1. Нажать на выбранный объект один раз
2. Нажать на управляющую кнопку (переходим к игровому полю).

	Слайд 9

	Круг 16 игра «Собери мозаику и назови, кто ведет себя неправильно». 
[image: ]
	- Управляющие кнопки.
- Макрос: «DragAndDrop», «Информационно-методический центр Петропавловск-Камчатского городского округа» (помогает свободно перемещать элементы по полю);

	1. Нажимаем на элемент мозаики и перемещаем его на необходимую клетку (нажав на эту клетку)
2. Нажать на управляющую кнопку «домой» (переходим к игровому полю).

	Слайд 10

	Круг №35 игра «Помоги Лизе и Сереже подобрать одежду для театра».
[image: ]
	- Триггер:
- Анимация вход, выход, выделение;
- Управляющие кнопки.
	1. Нажать на девочку один раз – появится задание, второй – текст исчезнет;
2. Нажимаем на одежду, если наряд выбран верно, то игроки услышат звук аплодисментов
3. Управляющая кнопка позволяет перейти к следующему слайду.

	Слайд 11

	Дополнительное задание «Расскажи по картинкам как вести себя в театре».
[image: ]
	- Управляющие кнопки.
	1. Нажать на управляющую кнопку «вперед» (переходим к следующему слайду, чтобы получить бонус).

	Слайд 12

	Бонус: мультфильм Фиксики (серия про театр) – запускается автоматически
[image: ]
	- Управляющие кнопки.
	1. Нажать на кнопку «домой» (возвращаемся к карте).

	Слайд 13, 20

	[bookmark: _GoBack]Круг № 6 игра «Накрой свое место к обеду» 
[image: ]
	- Управляющие кнопки.
- Макрос: «DragAndDrop», «Информационно-методический центр Петропавловск-Камчатского городского округа» (помогает свободно перемещать элементы по полю).

	1. Нажать на красную кнопку, переходим к игре;
2. Кликнуть на посуду, переместить в любой место, кликнуть еще раз, чтобы элемент остался на месте
3. Нажать на управляющую кнопку «домой» (переходим к игровому полю).
4. управляющая кнопка сведения i покажет ответ на задание.

	Слайд 14

	Замок королевы
[image: ]
	- Триггер:
- Анимация вход, выход,;
- Управляющие кнопки.
	1. Нажать на детей один раз - появляется текст, второй – текст исчезает;
2.Нажать на королеву один раз - появляется текст, второй – текст исчезает;
4. Нажать на управляющую кнопку «вперед» (переходим к заданию).

	Слайд 15

	Кроссворд «Вежливые слова»
[image: ]
	- Триггер:
- Анимация вход;
- Управляющие кнопки.
	1. Нажать на динамик радом с цифрой, прозвучит загадка;
2. Нажать на цифру (появится ответ);
3. Нажать на управляющую кнопку «вперед», переходим к следующему слайду.

	Слайд 16

	Королева хвалит детей, дает им напутствие и говорит, что они заслужили награду (следующий слайд)
Музыка: «Дорогою добра» муз. М. Минков, сл. Ю. Энтин           - включается и выключается по желанию
[image: ]
	- Триггер:
- Анимация: вход, выход;
- Управляющие кнопки.

	1. Нажать на объекты в таком порядке:
Королева, кот Вася, дети, королева  – один раз (текст появится, два раза - исчезнет) 
2. Нажать на управляющую кнопку «вперед», чтобы получить награду

	Слайд 17

	Награда королевы «Удостоверение почетного гражданина страны Вежливости и добрых дел»
[image: ]
	- Триггер.
	1. Нажать на замок – завершим показ презентации
2. Нажать на солнце – вернемся к карте
 Удостоверение можно распечатать и вписать имя ребенка (необходимо установить шрифт, который прилагается к презентации)


	Слайд 18

	Круг № 29 игра «Что чем едят»
Необходимо соединить линией еду со столовым прибором или руками.
[image: ]
	- Анимация выхода;
- Управляющие кнопки;
- Макрос «Маркер» - позволяет рисовать любым цветом, стирать ластиком рисунок, кнопка ESC отменяет процесс рисования.
Автор: Баженов Алексей Анатольевич "
	1. чтобы название игры не мешало, отключаем его, нажав на изображение с ложкой
2. выбираем цвет, рисуем соединительную линию, ластиком стираем то, что нарисовали; 
3. управляющая кнопка сведения i – покажет ответ, кнопка домой возвращает к карте.

	Слайд 19

	Список использованных источников
	- Управляющие кнопки.
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