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Введение.
Игра в жизни ребенка, школьника занимает важное место. Игры бывают  разные: обучающие, развивающие, в том числе и спортивные и даже литературные.

Однажды меня пригласили на урок литературы в 11 классе, чтобы помочь в работе жюри на литературной игре. Игра называлась «Свидание с Мастером» по роману Булгакова «Мастер и Маргарита». Учащиеся, разделившись  на команды, сели за столики и отвечали на вопросы ведущего. 

Обстановка была неформальной. На доске висел портрет писателя и несколько плакатов. В мои обязанности входило: внимательно выслушивать ответы учащихся, сравнивать их с правильной версией и выставлять баллы за верный ответ.

Я был удивлена, с каким воодушевлением, азартом ребята отвечали на вопросы по знаменитому роману, и решил немедленно прочесть его. Ознакомившись с его содержанием, проанализировав литературную игру, на которой я оказалась по воле случая, я решила, что можно нагляднее представить это мероприятие, если использовать программу для создания презентаций Microsoft PowerPoint. 

Актуальность.
           Я составила викторину и поняла, что моя работа может быть полезной не только школьникам, но и учителям. Так как я постаралась показать возможности интерактивной презентации, которую можно применить в классе, где есть мультимедийное оборудование (проектор, доска). Подобные игровые  программы можно составлять и по другим литературным произведениям и по другим предметам. Игровые программы внесут разнообразие в учебный процесс, детям на уроках будет интереснее. 
Цели работы: 

· через интерактивность презентации привлечь внимание учеников к изучению бессмертного романа;

· продемонстрировать на конкретной работе возможности программы Microsoft PowerPoint.

· Сделать эту программу помощником в изучении не только информатики, но и других учебных дисциплин.

· Создать образовательный продукт для других преподавателей.

        Описание презентационного материала к литературной игре.
 На обычном уроке  события развиваются порой однообразно: вопрос, ответ и т.д. В литературной игре можно увлечь учеников даже сложным произведением. 
Класс разделился на две команды. Для управления презентацией необходимо использовать беспроводную дистанционную мышь, с которой работает ведущий. 
В первом конкурсе каждой команде задается по 2 вопроса. В этих заданиях подразумевается знание материала без размышлений. Команда называет ответ, ведущий делает клик по ответу. Если ответ верный, то команда получает баллы. Если ответ неверный, то «переход хода», вторая команда может заработать дополнительные баллы.
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           Конкурс 2. «Разминка». Для показа вопросов ведущий пользуется управляющей кнопкой «?». Поле того, как команда дала верный ответ, ведущий делает клик на управляющую кнопку «?» и появляется новый вопрос. А текст предыдущего вопроса меняет цвет на более бледный (оранжевый). Эта замена цвета будет концентрировать внимание на текущем вопросе, и большое количество текста на слайде не будет отвлекать. Мне кажется такой прием цветового решения очень удобным.
            Конкурс 3. Выразительное чтение «Продолжите текст». Суть конкурса в следующем: игрок из первой команды начинает читать отрывок из романа, а игроки второй команды должны попытаться продолжить текст, или если им это не под силу, то игрок из второй команды должен просто выразительно прочитать отрывок. Затем игроки из команд меняются местами, начинает читать игрок из второй команды, а продолжить должны игроки из первой команды. В конкурсе оценивается выразительность чтения, дополнительные баллы начисляются, если команда смогла самостоятельно продолжить текст (или близко к смыслу текста).
             Конкурс 4. Вопросы по содержанию текста. Москва в романе Булгакова «Мастер и Маргарита», Мастер и Маргарита, Классики в романе «Мастер и Маргарита», «Не шалю, никого не трогаю, починаю примус» нечистая сила в романе «Мастер и Маргарита». В этом конкурсе проверяются общие знания по содержанию текста. Здесь я использовала такой же прием с оранжевым цветом, как и во втором конкурсе. Команды по очереди отвечают на вопросы, если команда отвечает правильно, то следующий вопрос переходит ко второй команде, а если неправильно, то на этот же вопрос попытается ответить вторая команда. Весовой коэффициент вопросов этого конкурса указан в скобках после вопроса. 
            Конкурс 5. Портретная галерея. В этом конкурсе представлены 5 портретных описаний персонажей из романа «Мастер и Маргарита». Команда должна правильно назвать персонажа, портрет которого описан в вопросе. Команда дает свой ответ. Ведущий делает клик по тексту, по гиперссылке переходим на слайд, на котором изображен данный персонаж. Цель этого конкурса -  проверить, как хорошо читатели запомнили персонажей. Оценка за каждый вопрос указана в скобках.

            Конкурс 6. «А судьи кто?» задание на соответствие. В этом конкурсе есть 3 надписи с именами критиков, оценивавших роман Мастера, и 5 надписей с вариантами названий их статей. Команды должны привести в соответствие автора и авторские статьи. Причем вариантов названий авторских статей больше. Это соответствует правилам составления теста на соотнесение. Отвечая на последний вопрос теста у игроков должен также остаться выбор.
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             Конкурс проходит следующим образом: первая команда выбирает имя одного из трех критиков для команды соперников. Игроки второй команды должны угадать название его статьи. Если вторая команда не справляется с заданием, то шанс получить дополнительные баллы появляется у первой команды, они сами могут указать название этой статьи. Затем они меняются местами, т.е. имя критика задает уже первая команда, а отвечает соответственно вторая. Оценка конкурса – по 3 балла за верно угаданное название статьи.
            Конкурс 7. «Их речь неподражаема, а внешность незабываема». В этом конкурсе надо отгадать персонажа по его фразе, взятой из романа. Здесь я снова применил прием с изменением цвета текста вопроса, на который игроки уже ответили. Командам надо ответить на 5 несложных вопросов, назвать персонажей. Причем команде дается по одной попытке ответить на вопрос, если они отвечают неверно, этот же вопрос переходит к сопернику.  Оценка этого конкурса указана в скобках после каждого вопроса.

            Конкурс 8. «Да не хотите ли закусить…да без церемоний!». 8 конкурс – это интересная викторина. Можно проверить внимательно ли ученики читали роман. Вызывается по одному игроку из каждой команды. Они должны правильно определить, какую еду предпочитали некоторые булгаковские персонажи, допустив при этом минимальное количество ошибок. За каждый верный ответ по 3 балла, за неверный отнимается по 2 балла. Объекты с правильными ответами остаются на блюде. Не верные клики мышкой будут замечены, т.к. для этих надписей задана анимация выход.
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            Конкурс 9. Пейзажная пауза. Больничная пауза. Эти два конкурса на внимательность читателей. Здесь представлены небольшие схематические изображения. Это парк со скамейкой, на которой сидела Маргарита. Другой сюжет с номерами палат в клинике Старвинского. Игрокам предлагается найти верный вариант ответа.  Если первая команда угадывает, то следующий вопрос переходит ко второй, а если не угадывает, то этот же вопрос переходит ко второй команде. Оценка – по 5 баллов за правильный ответ.
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           Конкурс 10. «Подиум героев романа в костюмах от Булгакова». В этом конкурсе игрокам предлагается попытаться описать костюмы персонажей в указанных ситуациях. Команда должна ответить на вопрос, если она отвечает не правильно, то ход переходит к сопернику. Оценка 5 баллов за правильный ответ.

                         Описание приемов работы в PowerPoint.
Использование в презентации иллюстраций сделает ее более информативной. Я использоваа портрет знаменитого писателя, картинки титульных листов его книг и картинки с героями романа, воплощенными замечательными артистами в кино. 

Урок с использованием  презентации будет более интересен, информативен и запомнится ученикам. Учителю удобно провести такой урок. Все тексты заданий представлены на слайдах. Ученики воспринимают информацию не только на слух (речь учителя), а также видят текстовые фрагменты на слайдах, могут их прочитать и осмыслить. Таким образом, ученики получают звуковую и визуальную информацию одновременно. Это очень важное преимущество урока с презентационным сопровождением. 
Я постаралась создать игровые моменты в презентации. Для этого я использовала гиперссылки и запись времени начала анимации.
На слайдах 4 – 8 я записала анимацию и задала время начала анимации при щелчке по правильному ответу. При щелчке по правильному ответу также начинается звуковое сопровождение – аплодисменты. Я думаю, что эти звуки подбодрят учеников-участников игры. 

Важно изменить режим смены слайдов. Ведь если ведущий нечаянно сделает клик мышкой, то произойдет незапланированная смена слайдов. Поэтому я установила управляющую кнопку «Далее», а смену слайдов по щелчку отменила. 

На слайде 9 показ анимаций идет при щелчке по управляющей кнопке «?».  Щелчок на эту кнопочку надо сделать несколько раз, т.к. я записала на слайде несколько вопросов. При первом щелчке появляется ответ. При втором  щелчке происходит сразу три анимации: появляется новый вопрос, исчезает ответ на первый вопрос и изменяется цвет текста первого вопроса. Конечно, можно было бы исключить текст первого вопроса совсем, но в этом случае на слайде осталось бы большое свободное пространство, слайд был бы «пустым». 

На слайде 24 анимация начинается по щелчку по текстовому фрагменту. На слайде 27 анимация начинается по щелчку по картинкам. На слайде 28 анимация начинается по щелчку по номеру палаты. Такие анимации внесут в презентацию разнообразие, ощущение игры. При работе с этими слайдами можно предложить обучающимся выходить к мультимедийной доске. Если на уроке используется проектор, то можно передавать в игрокам команды мышь с дистанционным управлением. 
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