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Відомо, що найвища якість засвоєння учнями ін�
формації досягається за поєднання слова вчите�

ля та наочних методів навчання. У початковій шко�
лі необхідно використовувати наочність на всіх уро�
ках. І урок математики не є винятком. Педагогічний
принцип наочності навчання вимагає постійного
вдосконалення засобів навчання, відповідних рів�
ню розвитку науки і техніки.

Підвищення якості навчання тісно пов’язано з удо�
сконаленням методики викладання, що, у свою чергу,
залежить від широкого застосування вчителем інфо�
рмаційно�комунікаційних технологій. Застосування
інформаційних технологій дає можливість реалізу�
вати найскладніші теми шкільного курсу, які немож�
ливо пояснити словами або на картинках.

Особливо важко уявити учням, як рухаються два ті�
ла. Для того щоб вони краще засвоїли тему, і було ство�
рено за допомогою програми Adobe Flash CS3 Profes�
sional електронний навчальний посібник. За його допо�
могою учні можуть спостерігати за рухом автомобілів,
які мають змогу рухатися швидше, повільніше, мо�
жуть зупинитися або рухатися по прямій чи кривій. Ав�

томобілі можуть рухатися в
одному напрямку, у проти�
лежних напрямках або на�
зустріч один одному.

Посібник складається з
exe�файлу (рис. 1) та 10
swf�файлів, зміст яких на�
ведено на рис. 2 — рис. 11.

Створення exe�файлу

Щоб створити exe�файл
(див. рис. 1), потрібно ство�
рити новий документ у програмі Adobe Flash CS3 Pro�
fessional, обравши при цьому Flash File (Action Script 2.0).

У новому документі потрібно створити 5 кадрів та
дати їм назву (на свій розсуд). Щоб створити кадр, не�
обхідно виділити лівою кнопкою миші потрібний кадр
і натиснути на клавішу F7. На панелі Properties слід уве�
сти ім’я даного кадру, наприклад, «Початок». Після
цього виділяємо кадр під номером 10 (можна вибрати
будь�який), натискаємо клавішу F7 та на панелі Prop�
erties вводимо назву «Література» (рис. 12). Аналогі�

1. Кожна половинка лінзи, яка давала зображення
синього та червоного кольорів, відповідно, перетво�
риться на дві лінзи, бо оптичні осі цих лінз знову «ро�
здвояться» і ми будемо спостерігати чотири зображен�
ня предмета. Але яскравість цих зображень з кожним
збільшенням кількості лінз буде зменшуватися, бо зо�
браження формуються променями, що проходили
скрізь повну лінзу (див. рис. 1), половинку лінзи (див.
рис. 3), та четверту частину лінзи, якщо виконати до�
датковий розсув. У даному сенсі можна нагадати, що,
виходячи з квантової теорії світла, кількість квантів,
що розсіює предмет, середньо�статистично, однакова
в усіх розглянутих випадках. Тому, скільки б зобра�
жень ми не змогли отримати, кількість квантів світла
повинна ділитися на кількість зображень.

2. Відповідаючи на друге запитання із застосуван�
ням непрозорого екрану до випадку, зображеного на
рис. 1, можна сказати, що інтенсивність зображення
зменшиться вдвічі, бо половина променів поглинеть�
ся непрозорим екраном. У даному випадку екран буде
слугувати апертурною діафрагмою. Тобто такою, яка
змінює інтенсивність зображення, але не змінює його
вигляд. Апертурна діафрагма може тільки взагалі зни�
щити зображення, коли закрити лінзу повністю.

3. У випадку, коли ми застосовуємо екран із роз�
сунутими половинками лінзи, перекриття половин�
ки лінзи буде причиною зникнення одного із зобра�
жень. Якщо дати можливість пройти хоч деяким
променям, тобто не затулити всю половинку лінзи, то
зображення залишиться, але його яскравість буде
малою. Водночас яскравість другого зображення, яке
створене променями, що пройшли через другу поло�
винку лінзи, залишиться незмінною.

Тут варто згадати про польові діафрагми. Уявимо, що
непрозорим екраном ми затулили частину предмета
АВ, що фігурує на всіх рисунках. Припустимо, що зату�
лили точку А (на рисунках це стрілка). Ми обмежили по�
ле зору — змінили предмет, перекрили рух всім світло�
вим квантам, що розсіюються цією частиною предмета,
тобто змінили поле спостереження. Діафрагма, розташо�
вана у такому місці, носить назву польової.

Якщо створюється оптичний пристрій, який скла�
дається не з однієї лінзи, то можливе існування декі�
лькох місць розташування як польових, так і аперту�
рних діафрагм. Можна сміливо сказати, що місце
польової діафрагми там, де знаходиться або предмет,
або його дійсне зображення.

Розроблений у статті фрагмент лекції добре сприйма�
ється студентами природничих спеціальностей і може
бути корисним у технології дистанційного навчання.

Опис розв’язку задачі про утворення зображення
двома половинками лінз без використання програ�
ми, яка дозволяє провести його ілюстрацію, був наве�
дений в [1, с. 102].
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Рис. 6 Рис. 7

Рис. 8 Рис. 9
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чно створюємо третій кадр, який має назву «Автори»
та четвертий кадр, що має назву «Інструкція». П’ятий
кадр має назву «Вихід».

Cтворюємо фон та рисунок книги. У даному посі�
бнику використовуються всі зображення, знайдені в
мережі Інтернет.

Рисунок книги потрібно обробити у програмі Adobe
Photoshop, щоб вона була зображена на прозорому фо�
ні. Потрібно імпортувати зображення книги до про�
грами Adobe Photoshop CS3, виділити дане зобра�
ження за допомогою інструмента Магнитное лассо.
Скопіювати виділене зображення, натиснувши ком�
бінацію клавіш Ctrl+C. Після цього слід створити
новий документ у програмі Adobe Photoshop, обрав�
ши прозорий фон. Після чого слід вставити скопійо�
ване зображення, натиснувши комбінацію клавіш
Ctrl+V. Далі натискаємо: Изображение/Режим/Ин�
дексированные цвета… У полі Принудительные об�
рати Web та натиснути OK. Зберегти дане зображен�
ня потрібно у форматі gif.

Повертаємося до програми Adobe Flash. Виділяє�
мо кадр з назвою «Початок».

Слід розташувати рисунки на сцені, виконавши ко�
манду: File/Import/Import to Stage (Ctrl+R). Після
цього слід викликати панель Properties та встанови�
ти потрібні розміри.

За допомогою інструменту Text Tool (4) уводимо
необхідні записи та форматуємо текст, використо�
вуючи панель Properties.

Назву, що відповідає кожному swf�файлу, пере�
творюємо на кнопку. Наприклад, виділяємо речення
«Рух в одному напрям�
ку», виконуємо команду:
Modify/Conwert to Sum�
bolта обираємо пункт But�
ton (рис. 13).

Щоб у разі наведення мишки текст змінював ко�
лір, потрібно виконати такі дії:

�зайти в режим редагування кнопки, двічі натис�
нувши лівою кнопкою миші на написі, напри�
клад, Рух в одному напрямку. У вікні, що з’яви�
лося, ми бачимо замість TimeLine, чотири кадри
(Up, Over, Down, Hit) (рис. 14);

�виділяємо кадр Up, натискаємо F6 і на панелі
Properties змінюємо колір тексту;

�виділяємо кадр Over, натискаємо F6 і на панелі
Properties знову змінюємо колір тексту;

�виходимо з режиму редагування кнопки (натис�
каємо кнопку                    ).
Запустивши анімацію (Меню Control/Test Movie

або Ctrl+Enter), ми бачимо, що коли ми розміщуємо
курсор над кнопкою, то колір тексту змінюється.

А щоб під час натиснення учень почув звук, потрі�
бно помістити звуковий файл у кнопку.

Для цього слід знайти в мережі Інтернет відпові�
дний звуковий файл та виконати: File/Import/Import
to Library.

Рис. 12

Рис. 13
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Після цього відкриємо кнопку в режимі редагуван�
ня символів. На тимчасовій шкалі додамо новий шар
(клацніть кнопкою Add Layer) і назвемо його Звук. У
шарі Звук виділимо кадр Down. Щоб додати звуковий
файл у кадр Down, потрібно перетягнути копію звуко�
вого файлу на кнопку.

Після цього потрібно ввести команду для кожної
кнопки, щоб при натисненні на неї завантажувався об�
раний swf�файл.

Виділяємо кнопку з потрібною назвою та відкри�
ваємо панель Actions.

Для того щоб наступне вікно завантажувалося в той
же плеєр, необхідно визначити дії при натисненні на
кнопку такими командами:

on (release) {
loadMovieNum(«Знаходження відстані.swf», 1);
gotoAndStop(1);
}
Даний скрипт означає, що натиснення на кнопку

викличе завантаження файлу з ім’ям Знаходження
відстані.swf у шар (level 1), тоді як початкова презе�
нтація знаходиться на нульовому шарі. Щоб заванта�
жувана презентація закривала попередню, вона пови�
нна мати непрозорий об’єкт на задньому плані.

Для кнопок Автори, Інструкція, Література вво�
димо команду:

Наприклад:
on (release) {
gotoAndStop(«Література»)
}
Для кнопки «Вихід» вводимо команду:
on (press) {
fscommand(«quit»);
}
Коли учень натисне на кнопку з назвою «Вихід»,

то це буде рівносильно кнопці        .

Створення swf�файлу
У даному електронному посібнику 10 swf�файлів.

Розглянемо приклад створення swf�файлу Знахо�
дження відстані.

Щоб створити такий ролик, потрібно створити но�
вий документ у програмі Adobe Flash, обравши при
цьому Flash File (Action Script 2.0).

Створимо 4 шари. За замовчуванням Flash створює
один шар з назвою Layer 1. Але ви можете додати шари,
натиснувши кнопку Insert Layer (рис. 15). Додамо
таким способом до шару Layer 1 шари Layer 2, Layer 3
та Layer 4. Для того щоб надалі було зручно працювати,
шарам дамо назви: Фон, Машина 1, Машина 2, Екран.
Для того щоб шар Layer 1перейменувати та дати нову на�
зву Фон, потрібно двічі клацнути лівою кнопкою миші
на назві Layer 1 і написати назву Фон. Аналогічно пере�
йменуємо інші шари.

Виділяємо шар Фон. У
будь�якому графічному
редакторі нарисуємо пря�
мокутник та «зафарбує�
мо» так, як нам сподобає�
ться. Після чого збереже�
мо рисунок та виконаємо
імпорт до бібліотеки Adobe Flash. Аналогічно викону�
ємо схематичний рисунок задачі.

Розміри кожного елемента рисунка можна виста�
вити за допомогою панелі Properties або виконати
команду: Modify/Transforb/Free Transform.

За допомогою інструменту Text Tool записуємо
заголовок та умову задачі.

Зображення автобусів потрібно обробити у про�
грамі Adobe Photoshop, щоб вони були зображені на
прозорому фоні.

Виділяємо шар Машина 1 та виконаємо команду:
File/Import. Потім виділяємо шар Машина 2 й анало�
гічно імпортуємо зображення другої машини. Встано�
влюємо розміри машин, які нам подобаються. Після
цього на сцені розташовуємо кнопку, за допомогою
якої можна перейти до іншого кадру. Для цього виді�
ляємо шар Фон та виконуємо команду: Window/Com�
mon Libreris/Batton (рис. 16).

Виділяємо шар Машина 1, виділяємо машину та
виконуємо: Modify/Convert to Symbol та вибираємо
Movie Clip. Потім виділяємо будь�який кадр, напри�
клад, 60, та натискаємо клавішу F6. У кадрі з номе�
ром 60 розташовуємо машину в кінцевому пункті.
Повертаємось до першого кадру, виділяємо машину
та виконуємо: Insert/Timeline/Greate Motion Tween.

Аналогічні операції виконуємо з другою машиною.
Натискаємо Control/Test Movie та спостерігаємо за

анімацією.

Рис. 14

Рис. 15

Рис. 16

�
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Для того щоб учень або вчитель зміг керувати ру�
хом машин, потрібно виділити перший кадр і в полі
Action Script ввести команду stop();

У полі Properties потрібно дати назву кадру, напри�
клад «Початок».

Виділимо кнопку                 та введемо:
on(release) {
gotoAndPlay (2);
}
Виділимо кнопку з написом 1 година (рис. 17) та

введемо:
on(release) {
gotoAndStop (20);
}
Натиснувши на кнопку, розташовану справа від да�

ної, учитель відтворює рух автомобіля, починаючи з
кадру під номером 21.

Для цього виділяємо круглу кнопку та вводимо:
on(release) {
gotoAndPlay (21);
}
Виділимо кнопку з написом 2 години та введемо:
on(release) {
gotoAndStop (40);
}
Натиснувши на кнопку, розташовану справа від да�

ної, учитель відтворює рух автомобіля, починаючи з
кадру під номером 41.

Для цього виділяємо дану кнопку та вводимо:
on(release) {
gotoAndPlay (41);
}

Виділимо кнопку з написом 3 години та введемо:
on(release) {
gotoAndStop («Зустріч»);
}
На рис. 19 ви бачите кадр, який має назву «Зуст�

річ».
Цей кадр уже створено. Він має номер 60. На пане�

лі Properties слід ввести ім’я даного кадру, напри�
клад, «Зустріч».

З бібліотеки потрібно «взяти» ще 1 кнопку, на�
приклад,                   . Виставляємо розмір кнопки, ви�
діляємо її та вводимо команду в полі Action Script:

on(release) {
gotoAndStop («Запис»);
}
За допомогою цієї команди учень перейде до кад�

ру з коротким записом задачі (рис. 20).
Як ви помітили, номер кадру пишеться просто в ду�

жках. А якщо ми вводимо ім`я кадру, то пишемо на�
зву кадру в лапках.

Кадр, що зображений на рис. 20, має назву «Запис».
Натиснувши на кнопку                    (див. рис. 20), учень

перейде до кадру, якому дали назву «План» (рис. 21),
а потім до кадру з назвою «Розв`язання» (рис. 22).

Для цього дану кнопку помістимо в кадр «Запис»,
виділимо її і введемо команду:

on(release) {
gotoAndStop(«План «)
}
Коли буде створений останній кадр даного swf�

файлу, з бібліотеки потрібно «взяти» ще 1 кнопку, на�
приклад,              . Виставляємо розмір кнопки, виді�
ляємо її та вводимо команду в полі Action Script:

on (release) {
unloadMovieNum(1);
gotoAndStop(1);
}
За допомогою цієї команди учень перейде до exe�

файлу (див. рис. 1).
Однією з основних переваг моделей, які реалізують

за допомогою комп’ютерів, є їх гнучкість і варіатив�
ність. Водночас учень може управляти їх поведін�
кою, активно втручатися в роботу моделей.

Навчальна комп’ютерна модель може виступати як
засіб наочності і як об’єкт дослідження. Форми робо�
ти можуть бути як індивідуальні, так і колективні.
Водночас учні мають великі можливості для дослід�
ницької і творчої діяльності, що стимулює розвиток
їх творчих здібностей, робить засвоювані знання гли�
бшими і міцнішими, підвищує інтерес до предмета, що
вивчається.
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