
Муниципальное бюджетное учреждение дополнительного образования детей 

«Детская школа искусств ЗАТО Звёздный» 

 

 

 

 

 

«Обучающая интерактивная игра «Knopкa. Flash» 

 

Разработано и выполнено 

Филимоновых О.А. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



От английского «flash» -  
вспышка, проблеск, 

 неожиданное проявление  

 

Лучшим вариантом для обучения ребенка всегда была и будет игра. Именно 

она способна превратить этот рутинный и не всегда легкий процесс в динамичное, 

увлекательное действо. Использование дидактических игр с применением 

компьютерных технологий в работе преподавателя специальных музыкальных 

дисциплин продиктовано реалиями сегодняшнего времени.  

В одной китайская притче говорится: «Скажи мне – и я забуду; покажи мне – 

и я запомню; дай сделать – и я пойму». В этих словах находит свое отражение суть 

интерактивного обучения (от англ. «inter» – «взаимный», «act» – действовать) - 

способность взаимодействовать или находится в режиме беседы, диалога с кем-

либо или чем-либо. Применимо к презентуемой ниже игре - с компьютером. При 

использовании интерактивных методов обучения ребенок становится 

полноправным участником процесса восприятия учебного материала и основным 

источником познания служит его опыт Преподаватель не даёт готовых знаний, но 

побуждает к самостоятельному поиску. 

Предлагаемое дидактическое пособие «Knopкa.Flash» выполнено в 

программе PowerPoint 2013. Предполагает использование игры на любом 

компьютере с установленным Microsoft Office и оснащённом акустическими 

колонками или встроенной аудиосистемой. Возможности программы позволяют 

начать игру с любого слайда. Управление процессом происходит при помощи 

стандартного манипулятора (мыши) или с клавиатуры компьютера. На слайдах 

представлены визуализированные схемы левой клавиатуры инструмента. В каждом 

из них содержится краткая информация для выполнения задания. Все манипуляции 

с кнопками и стрелками приводятся в действие при помощи анимации и 

сопровождаются соответствующими звуковыми сигналами.  

Обучающая интерактивная игра предназначена для освоения левой 

клавиатуры на примере изучения мажорных и минорных гамм на инструментах 

баян, аккордеон.  Адресована дошкольному и младшему школьному возрасту.  

Апробирована на обучающихся 1-2 классов аккордеона. Целесообразность 

применения игры на уроках специальности продиктована следующими причинами.   
Преподавателю в классе аккордеона (баяна) сразу в комплексе необходимо 

решать несколько задач - формировать звуковысотную ориентацию, опираясь на 

слух, вместе с тактильными ощущениями нарабатывать двигательные навыки и 

координировать движения ученика. Контрастное строение клавиатур, 

бифункциональность левой руки, а также отсутствие визуального контроля 

замедляют процесс освоения инструмента как у дошкольников, так и у младших 

школьников. Он протекает гораздо медленнее чем, например, у пианистов, 

имеющих возможность уже с первых уроков исполнять несложные пьесы двумя 

руками. Наконец ребенку, осваивающему инструмент, находясь в непрерывном 

физическом контакте с ним, необходима смена деятельности. 

Представленный вашему вниманию дидактический материал выполнен в 

форме игры и отличается от подобного, широко используемого в имеющихся 

учебных пособиях большей наглядностью и наличием обратной связи – ответной 

реакцией. Призван сделать процесс освоения инструмента активным и пробудить 

интерес у детей к обучению. 


