СОЗДАНИЕ ФЛЕШ - КАРТ
Традиционные формы ознакомления дошкольников с народной культурой в современных условиях можно «оживить» инновационными компьютерными технологиями. 

         Современ​ные дети любят компьютерные игры, пользуются новыми техническими средствами, поэтому такое объединение — это своеобразный «мостик» между прошлым и будущим. Вам предлагается  использовать в качестве таких инновационных технологий флеш-карты.

Флеш-карту удобнее всего делать в программе Microsoft Power Point в виде презентации. Некоторые флеш - карты можно сохранить  в формате AVI, как видеофильм. Они напоминают детям люби​мые «мультики»: картин​ки двигаются, появляются персонажи, есть сюжет и даже (как у всех сказок) счастливый конец. Заня​тия с использованием таких технологий вызывают много положительных эмоций у детей, дают им возможность ассоциировать себя с мастерами из прошлого, формируют навыки алго​ритма предстоящей дея​тельности.

    Флеш-карта — это анимационный фотоальбом, в котором может быть отражен последовательность действий педагога и ребенка по созданию изделия того или иного промыс​ла, его эстетическая оценка, по​сещение музея, фабрики по из​готовлению предметов народных мастеров. Несколько флеш-карт помогают детям не только научить​ся изображать элементы народных узоров (что не всегда интересно), но и «спасти» Василису, «помочь» Ива​нушке в процессе рисования и про​смотра сказки. Создавая  флеш- карты, дети знакомятся с историческими персонажами (Ильей  Муромцем, Дмитрием Донским), с музеями (музеем гжели, историче​ским музеем в Коломне). Все они включают и творческие задания.
Флеш-карта можно снабдить  системой гиперссылок, позволяющих изме​нять последовательность видеоря​да для детей с высоким, средним и низким уровнем творческой актив​ности. Также можно  снабдить  коммен​тариями и подсказками для педаго​га, которые помогут  найти нужные сведения по теме. После про​смотра флеш-карты дети получают творческие за​дания, которые позволя​ют им представить себя в роли мастеров народных промыслов. 
По содержанию флеш-карты мо​гут быть самыми разнообразными.        

Они представляют последователь​ность изготовления изделия опреде​ленного народного промысла, с их помощью можно осуществить вир​туальную экскурсию, например, на завод по производству гжельской керамики. Используется методи​ческий прием «Узорные сказки»: педагог рассказывает сказку, одно​временно прорисовывая элементы росписи определенного народного промысла. Дети упражняются в ри​совании элементов росписи, «помо​гают» героям «узорной сказки» пре​одолевать препятствия.      

  Приведем в качестве примера фрагмент сказки по мотивам гжельской росписи «Как Иван-царевич Василису искал»:
В тридевятом царстве, в триде​сятом государстве жил-был Иван- царевич. И была у него жена — раскрасавица Василиса. Похитил Василису Змей Горыныч и унес в неизвестные дали. И дня не смог прожить Иван-царевич без жены любимой и отправился ее искать. По ровной дороженьке шел Иван (педагог рисует на листе бумаги си​ней краской ровную полосу от края до края). Не нашел Василисы, дошел до бурной реки (волнистая линия).
  Флеш-карты используются и для сотрудничества с родителями. Размещая их на сай​те детского сада, можно предложить папам и мамам задания: перевести рисунок на бумагу и раскрасить его вместе с детьми, продолжить нача​тый узор.

Как изготовить флеш-карту
Задача первая — определить тему. Она может быть связана с со​бранным материалом, с посещени​ем выставки, музея, производства по изготовлению предметов на​родного искусства, мастер-класса по росписи. А может быть, в дан​ный момент вам необходимо перед праздником осени познакомить до​школьников с изготовлением трав​ных кукол.
Задача вторая — собрать мате​риал. Обсуждаются различные идеи, подбирается различный материал, в первую очередь текстовой (сказки, загадки, стихотворения, информа​ция по теме), а также фотографии, видеофрагменты, экспонаты, репро​дукции, книжные иллюстрации. Все материалы переводятся в цифровой формат: бумажные фотографии, ре​продукции, книжные иллюстрации сканируются и сохраняются в форма​те JPEG. Текстовый материал можно заранее набрать и сохранить в про​грамме Microsoft Word.
Задача третья (самая слож​ная) — найти общую идею, объеди​няющую тему флеш-карты и под​готовленный материал. Хорошо бы посетить музей. Можно найти или придумать сказку, которая подой​дет и для музейных экспонатов, и для детских работ, и для репродук​ций знаменитых мастеров. Важно, чтобы материал флеш-карты был изложен в доступной и интересной для дошкольников форме. Как и в любой сказке, в тексте должен быть зачин, повествование, куль​минация и развязка, ну и,конечно же, счастливый конец!
Задача четвертая — собрать флеш-карту. Делать это нужно с по​мощью программы Microsoft Power Point.   Старайтесь не выкладывать на один слайд больше двух фото​графий. Слишком мно​го фотографий мешают детям со​средоточиться. Текст для педагога располагается, как правило, внизу и набирается мелким шрифтом, не слишком ярким. Слайды не должны «мелькать» перед глазами, они ме​няются так, что создается иллюзия мультфильма.
Задача пятая — добавить анимацию. Используя программу Microsoft Power Point сделайте так, чтобы слайды, картинки, а возмож​но, и текст, двигались (но только там, где это оправдано!). Выберите, на​пример, для всех фотографий спо​койный эффект наплыва, а в момент кульминации — что-нибудь более энергичное. Интересные анимации могут быть использованы для игро​вых слайдов (перемешать матре​шек), загадок, появления необыч​ного персонажа. Можно установить запрограммированное время показа каждого слайда, хотя это и не всегда удобно.
Задача шестая — апробиро​вать. Любую новую флеш-карту мы просматриваем творческой группой, вносим изменения, корректируем, обсуждаем. После апроба​ции флеш-карту можно сохранить в видеоформате, например AVI.
Флеш-карты, напоминающие мультфильмы, очень интересны де​тям. Они эмоционально насыщены, помогают усвоить трудный мате​риал (знакомство с традиционной техникой росписи), способствуют развитию логического мышления, обучают составлять ал​горитм действия.
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