Введение
Актуальность. Использование новых информационных технологий в преподавании является одним из важнейших аспектов совершенствования и оптимизации учебного процесса, обогащения арсенала методических средств и приемов, позволяющих разнообразить формы работы и сделать урок интересным и запоминающимся для учащихся.
В отличие от традиционных методик, где учитель привык давать и требовать определённые знания, при использовании интерактивных форм обучения ученик сам становится главной действующей фигурой и сам открывает путь к усвоению знаний. Учитель выступает в этой ситуации активным помощником, и его главная функция - организация и стимулирование учебного процесса.
Использование учителем ЦОР делает реальным для учащихся получение качественного образования, соответствующего современным запросам, даже если школа, как наша, находится в сельской глубинке.
Как показывает практика работы в школе, информация, воспринятая зрительно, лучше запоминается учениками. Не зря гласит народная мудрость: "Лучше один раз увидеть, чем сто раз услышать". Перед учителем постоянно возникает вопрос: как сделать материал урока запоминающимся, интересным, чтобы ученики за короткое время усвоили как можно больше материала. В этом случае незаменимым помощником становятся ЦОР.
Крайне важны для современной школы образовательные программы, УМ комплекты цифровых дидактических материалов, методика их применения, разработаны  уроки с применением ЦОР, разработаны  цифровые инструменты учебной деятельности. Введение в ОПОП бакалавриата направления 44.03.01 Педагогическое образование, профиль «Образование в области изобразительного и декоративно-прикладного искусства».  Педагогическое образование программы производственной технологической (проектно-технологической) практики  актуально и своевременно.
Производственная (технологическая; проектно-технологическая) практика: в системе высшего образования является компонентом профессиональной подготовки обучающихся и представляет собой вид практической деятельности студентов-практикантов по осуществлению и проблематике технологий организации и реализации  образовательного процесса в учреждениях школьного образования.

Вид практики – производственная.
Тип практики – технологическая (проектно-технологическая). 

Способ проведения практики – стационарная
Целями проведения производственной (технологической)  практики бакалавров является закрепление теоретических знаний, полученных в процессе обучения и приобретение практических навыков; формирование универсальных, общепрофессиональных и профессиональных компетенций на оперативном и тактическом уровне;

-формирование основ собственного стиля профессиональной деятельности, соответствующей особенностям и потребностям, оптимизации (технологизации,   цифровизации) системы образования.
Задачами производственной технологической  практики бакалавров является: - владение способами планирования и реализации траектории саморазвития и профессионального роста в процессе формирования  компетентности учителя изобразительного и декоративно-прикладного искусств; 

- формирование метапредметных умений  поиска информации с применением ЦОР; 

- умение использовать инструменты и методы тайм-менеджмента, таймлайна   - технология рациональной организации времени для решения поставленных проблем и достижения личных целей   при разработке и организации  учебной и воспитательной деятельности обучающихся;

- формирование умений и навыков разработки отдельных компонентов основных и дополнительных образовательных программ (методические разработки различных форм организации образовательного процесса с обучающимися  с использованием ИК и цифровых технологий;
В результате прохождения практики обучающийся должен: 

Знать

 – Категории и  виды ЦОР;  

– ЦОР, разработанные педагогами с использованием компьютерных программ;

- подходы к построению ЦОР с использованием новых технологических инструментов – интернет-сервисов Web 2.0 на примере   цифрового портфолио и требования к его структуре;

 – технологии систематизации  материала  в виде четкой структуры  (технологии ментальных карт, гугл-документов, "скрайбинг" и "скрайб-презентациях, технологии Канва, Тильда др.);

 Ментиметр  - онлайн ресурс для создания интерактивных презентаций, опросов, голосования в режиме реального времени, позволяющий получать моментальную обратную связь от аудитори ; 

- современные средства представления и визуализации информации в сети Интернет (блоги и лонгриды); 
- функции, назначение инструментов и стратегий, границы и риски применения ЦОР; 

-  понятие "таймлайн", области и цель применения; 

уметь 

- использовать приложения и сервисы для создания собственного профессионального цифрового портфолио; 

- разрабатывать структуру скрайб-презентации, структуру ментальных карт, fishbone технологий и др.  и осуществлять визуализацию рассказа средствами компьютерного скрайбинга; 

- разрабатывать структуру таких гипермедиа-ресурсов, как блог и лонгрид, и осуществлять отбор контента; 

- использовать инструменты настройки элементов игры  (веб-квест-технологи и др.) и поддержания связей между участниками учебного процесса на этапе создания продукта и его реализации; 

- создавать таймлайн с помощью одного из облачных сервисов.

владеть 

- приемами эффективного отбора материалов для тематических разделов портфолио; 

- обобщенными методами анализа, обработки и представления информации в скрайб-презентациях,  основами технологии визуализации  описательного рассказа средствами компьютерного скрайбинга; 

- обобщенными методами анализа, обработки и представления информации в блогах и лонгридах предметной направленности, а также основами читательской грамотности; 

- опытом создания образовательных продуктов по изобразительному искусству интерактивного характера; 

- методами использования таймлайна как средства структурирования и визуалиации информации.
Теоретическая часть.
Технологическая практика проходила на базе ФГБОУ ВО «ЗабГУ», факультета культуры и искусств. Для того чтобы начать работу по созданию ЦОР, я изучила материал по этой теме. 
Анализ существующих сегодня цифровых образовательных ресурсов показывает, что они имеют многослойный характер и требуют классификации. 
Проанализируем составные части, которые входят в термин ЦОР.
Компьютеры работают с информацией, представленной в виде чисел, т.е. информацией в числовом виде. Отсюда цифровой, значит представленный в виде последовательности цифр. 

Образовательный, т.е. содействующий получению знаний.
Ресурс - средство, к которому обращаются в необходимом случае.
Таким образом, цифровые образовательные ресурсы - средство, представленное в цифровом виде и служащее получению образования.
По типу информации выделяют следующую классификацию ЦОР:
· ЦОР с текстовой информацией: учебники и учебные пособия; первоисточники и хрестоматии; книги для чтения; задачники и тесты; словари; справочники; энциклопедии; периодические издания; нормативно-правовые документы; числовые данные; программно- и учебно- методические материалы.

· ЦОР с визуальной информацией: коллекции: иллюстрации; фотографии; портреты; видеофрагменты процессов и явлений; демонстрации опытов; видеоэкскурс; модели: 2-3-х мерные статические и динамические; объекты виртуальной реальности; интерактивные модели. Символьные объекты: схемы; диаграммы; формулы. Карты для предметных областей.
· ЦОР с комбинированной информацией: учебники; учебные пособия; первоисточники и хрестоматии; книги для чтения; задачники; энциклопедии; словари; периодические издания.
· ЦОР с аудио информацией: звукозаписи выступлений; звукозаписи музыкальных произведений; звукозаписи живой природы; звукозаписи неживой природы; синхронизированные аудио объекты.
· ЦОР с аудио и видео информацией: аудио - видео объекты живой и неживой природы; предметные экскурсии; энциклопедии. Интерактивные модели: предметные лабораторные практикумы; предметные виртуальные лаборатории.
· ЦОР со сложной структурой: учебники; учебные пособия; первоисточники и хрестоматии; энциклопедии.
По форме изложения материала цифровые образовательные ресурсы могут быть разделены на: конвекционные, программированные, проблемные и комбинированные (универсальные).
В настоящее время современный учитель сам является автором цифровых образовательных ресурсов. Используя программные средства каждому предоставляется возможность создать свой ЦОР по своему предмету и использовать в дальнейшем при обучении. 

При создании цифрового образовательного ресурса необходимо учитывать все совокупность приемов, методов, способов продуцирования графической и аудиовизуальной информации с учетом воспроизведения электронных изданий с локального носителя. 
Практическая часть. Этапы разработки цифрового образовательного ресурса.
Универсальной технологии создания ЦОР не существует. Каждый автор применяет собственную технологию.

Проект №1  
Цифровое портфолио в сети Интернет как инструмент отчета по производственной (технологической практике). Конструирование портфолио. Подходы к построению цифрового портфолио. Виды цифрового портфолио. Структура цифрового портфолио. Использование приложений, сервисов, платформ и др. для создания цифрового портфолио для отчета на итоговой конференции практики. 
Создать профессиональное портфолио сегодня - это одно из важнейших действий, которое необходимо совершить в любой сфере деятельности для достижения успеха. Главное назначение электронного портфолио – продемонстрировать наиболее значимые результаты практической деятельности для оценки своего профессионализма, такие как реализованные проекты, участие в фестивалях и конкурсах, проведенные педагогом исследования, разработанные методические материалы и т.д. В отличие от обычного, электронное портфолио обеспечивает:


быструю систематизацию и обновление большого объема материалов;


оперативный доступ к материалам;


возможность демонстрации на многочисленную аудиторию;


интерактивность и визуальную привлекательность за счет использования графики, аудио- и видеоматериалов и т.д.

Поэтому и электронное портфолио, созданное средствами  компьютерных программ, позволит собрать электронные наработки, наглядно отразить динамику профессионального развития педагога.
Мною были разработаны этапы подготовки электронного портфолио. Предварительная подготовка включает следующие основные этапы:
1. разработка требований к портфолио;
2. выбор формы портфолио, исходя из целей проекта;

3. выбор платформы для создания портфолио, удобной в заполнении и работе. Регистрация на сайте, для работы по заполнению портфолио.
·4. разработка структуры портфолио;
5. Работа над заполнением портфолио.

6.Проверка работы модулей.

Посмотрев несколько платформ по созданию портфолио, я остановилась на платформе https://uchportfolio.ru/. УчПортфолио. - интернет-портал для педагогов и учащихся России и стран СНГ. Здесь можно создать свое электронное портфолио, мини-сайт, сообщество, а также делиться учебными материалами, публиковать статьи, участвовать в различных обсуждениях. Эти возможности сайта доступны каждому зарегистрированному пользователю.

УчПортфолио - крупнейший в России сайт-конструктор электронных портфолио. Учредитель и главный редактор: Воробьев Сергей Александрович.
Полное описание создания портфолио можно найти в проекте «Создание и внедрение электронного портфолио». После выполнения всех этапов портфолио было создано.
Проект №2  
Технологии мастер-класса. Проведение мастер класса по живописи,  рисунку, графике: -  ручная работа и с применением  технологий  в ИК- и цифровых технологий (например, Adobe Photoshop многофункциональный графический редактор).

Проект выполнения методического пособия, педагогического рисунка на доске в технологии мастер-класс в выбранных вариантах: ручная работа, с применением Adobe Photoshop.
Создание методических рекомендаций.
Как и в первом проекте прежде чем начать работу, я разработала план.

Основные этапы разработки методических рекомендаций.
1. Выбор методических источников
2. Выбор программы для создания мультимедийных методических рекомендаций
2. Разработка оглавления и перечня понятий

3. Переработка текстов в модули по разделам

4. Создание основы для методичек в программе Power Point 
5. Изучение правил работы с приложением российская платформа для онлайн-обучения iSpring
6. Отбор материала для мультимедийного воплощения электронного пособия
7. Подготовка материала для визуализации

8. Визуализация материала
Описание работы над методическими рекомендациями.

После запуска iSpring Suit 11 вы увидите окно «Начало работы», которое даёт доступ к основным действиям. 

1.Выбираем iSpring Flip 
2. Выбираем Power Point в котором у нас созданы методички

3.Нажимаем конвектор
Цель проекта выполнена, полная последовательность работы описана в проекте и прикреплена к портфолио.

Проект №4  Скрайб-проект: технология  «скрайбинг » – это способ визуализации сложного контента с помощью анимации, рисунков и простых схем. «To scribe» в переводе с английского – «разметить», «записать», что объясняет суть процесса. Техника скрайб-презентации, виды скрайбинга, основное программное обеспечение для создания компьютерной скрайб-презентации, создание компьютерного скрайбинга как основы визуализации рассказа . Проектирование  урока изобразительного искусства с применением технологии Скрайб   (_________вида, типа по выбору, учебные задачи  и результаты урока,  этапы, тайм-менеджмент урока, диагностика и  контрольно оценочная деятельность учителя на уроке с применением ЦОР, mentimeter)  

Современные стандарты российского образования открывают перед педагогом широкие возможности выбора различных форм и методов проведения урока. Новые требования заставляют ориентироваться на будущее.
Понятие технологии скрайбинг.

Скрайбинг - новейшая техника презентации (от английского "scribe" - набрасывать эскизы или рисунки), изобретенная британским художником Эндрю Парком для британской организации, занимающейся популяризацией научных знаний - RSA. Речь выступающего иллюстрируется "на лету" рисунками фломастером на белой доске (или листе бумаги). Получается, как бы "эффект параллельного следования", когда мы и слышим, и видим примерно одно и то же, при этом графический ряд фиксируется на ключевых моментах аудиоряда. 
Виды скрайбинга
Есть два основных вида скрайбинга: фасилитация и видеоскрайбинг. Скрайбинг-фасилитация (от английского facilitate — помогать, облегчать, содействовать) — это перевод информации из словесной формы в визуальную и фиксирование ее в режиме реального времени. Работа учителя на уроке во время объяснения нового материала с мелом в руках — пример скрайбинга-фасилитации.
Преимущество видеоскрайбинга состоит в том, что видеоролик можно использовать много раз, этот вид деятельности вызывает у исполнителей особую заинтересованность.
Условно все скрайбинги можно разделить на несколько видов:
1.  Скрайбинг рисованный. Классический вариант скрайбинга. Рука человека рисует в кадре картинки, схемы, записывает ключевые слова параллельно с текстом, звучащим за кадром.
2.  Скрайбинг - аппликация. На лист бумаги или любой другой фон в кадре выкладываются (наклеиваются)  готовые изображения, соответствующие звучащему тексту.
3.  Скрайбинг магнитный. Похож на аппликационный, единственное различие – готовые изображения крепятся магнитами на презентационную магнитную доску.
4.  Скрайбинг компьютерный. При создании компьютерного скрайбинга используются специальные программы и онлайн-сервисы.
VideoScribe – англоязычная программа, которая позволяет создавать отличные видео-скрайбинги тем, кто не умеет рисовать.

Использование скрайбинга на уроках помогает учащимся наглядно представить отвлеченные понятия, запечатлеть, а затем воспроизвести увиденный материал.

Визуализация позволяет связывать полученную информацию в целостную картину о том или ином объекте, или явлении.

Кроме этого, при создании скрайбинга у учащихся развивается критическое и образное мышление.
Применение скрайбинг - технологии
Данную технологию можно использовать в школе на любом уроке и по любой теме.
С помощью скрайбинга можно экранизировать стихи, сказки, загадки.
Наиболее перспективно использование скрайб-презентаций в проектной деятельности.
Так же, скрайб может быть использован:
        при изучении нового материала;
        при проверке домашнего задания;
        как «мозговой штурм»;
        рефлексия на уроке;
        быть опорой при написании изложения;
Во время практики мною были созданы два скрайбинга к урокам изобразительного искусства и конспекты к ним. Название «Вещь в городе. Городской дизайн» и «Рисуем кошку».

Основные шаги в создании скрайба
1.       Выбор темы (возможно при изучении нового материала или при подготовке домашнего задания).

2. Поиск и анализ информации (поиск информации по теме предпочтителен из разных источников).
3. Визуализация, общая композиция, сюжет (перевод тезисов и слов в образы)
4. Создание видео и корректировка текста в программе Animaker
5. Аудиозапись (запись звука с помощью программы-аудиоредактора или выбор и обработка подходящего трека). Я использовала озвучивание текста в Animaker.
6. Обработка видео и представление (соединение видеоряда со звуком в программе Animaker).
7.  Презентация проекта.
Грамотное сочетание слов и иллюстраций, способное наглядно отобразить основные идеи презентации – это и есть скрайбинг. Найти его можно по ссылке: Скрайбинг – «Как нарисовать кошку» https://app.animaker.com/video/GHHPG5J1B7S02M0M
«Вещь в городе» https://app.animaker.com/editproject/LMBHsqKMr5WuF4rf?shareid=edit%7CLMBHsqKMr5WuF4rf

Программа  Animaker, располагает большим количеством шаблонов различной тематики и различного формата. Помимо всего прочего большим преимуществом сервиса является наличие русскоязычной версии. Хотя, с сожалению, переводится отнюдь не всё. Особенно когда мы начинаем углубляться в возможности опций. 

В бесплатном тарифе можно создавать учебные видеоролики до 2 минут. Я давно уже убедилась, что этого времени вполне достаточно, чтобы создать вполне законченный учебный видеоролик. Длинные учебные видео малополезны.  Внимание учеников рассеивается. Они теряют главную идею видеоурока. Конечно, надо хорошо поработать над планом, текстом. Впрочем, если вам нужно более длинное учебное видео, ничего вам не мешает соединить несколько созданных вами в Animaker роликов в один в любом из видеоредакторов.
Цель проекта была выполнена. Были спроектированы конспекты уроков и цифровые образовательные ресурсы скрайбинг к ним.
В заключении, хотелось бы сказать, что перспективы использования скрайбинга еще предстоит переосмыслить и разрабтать методические рекомендации по использованию в школе. Но уже сейчас мы можем сказать, что скрайбинг, как новая информационная технология, в педагогической практике начинает находить свое место. Данный опыт необходимо расширять и популяризировать.
Проект №4 Таймлайн: разработка.. Блог и лонгрид как гипермедиа ресурсы: формирование контента Использование таймлайна как самостоятельного информационного продукта и как составной части крупного гипермедиа-продукта (сайта, логрида, блога, страницы в соцсети и т.п.). Тайм-менеджмент.
 Проектирование блога или лонгрида с образовательным контентом по актуальным методическим проблемам преподавания изобразительного искусства в школе.
Цифровые технологии крайне глубоко и основательно проникли и в образование. В современном мире большая часть прочитанных статей быстро выветривается из  памяти. Поэтому так важно, чтобы из миллиона похожих текстов читатель запомнил именно ваш и поделился им с другими. В последнее время лонгриды получили широкое распространение. Благодаря одновременному воздействию на пользователя звуковой, графической и визуальной информации, мультимедийные средства обладают большим эмоциональным, зрелищным зарядом, поэтому активно используются в образовательной практике.
Мною было создано два лонгрида, один для урока изобразительного искусства,  как часть урока с материалом для индивидуального изучения. 
Наши друзья животные - https://infograph.venngage.com/ps/798zakgY5J8/colorful-learning-education-presentation
Другой  образовательный с методическими проблемами для педагогов и студентов "ФГОС ООО актуальные методические проблемы преподавания изобразительного искусства в школе." Этапы разработки лонгрида описаны в проекте. https://my.visme.co/view/pv447onv-untitled-project  ссылка на лонгрид "ФГОС ООО актуальные методические проблемы преподавания изобразительного искусства в школе."
Проект №4 был мною выполнен. Думаю что справилась с этой работой. 

Проект № 5 .
Игровые технологии. Classcraft : создание образовательного продукта. Проект урока или внеклассного занятия по изобразительному искусству в игровых технологиях.( _____вид, тип урока на выбор).Игровые технологии LearningApps, Board Game, Своя игра и др.
В этом проекте я больше внимание уделила технологии «Своя игра». Мною был разработан конспект внеклассного мероприятия  - игра «Знатоки изобразительного искусства». 

Целью моей работы было разработать пакет вопросов для интеллектуальной игры «Своя игра», в которой приобретаются новые знания в доступной, лёгкой и интересной форме в рамках усвоения материала школьной программы, а также развития кругозора. Цель проекта достигнута, был разработан пакет вопросов и проведена интеллектуальная игра «Своя игра», в которой приобретаются новые знания в доступной, лёгкой и интересной форме в рамках усвоения материала школьной программы, а также развития кругозора. В планах провести игру на общешкольном мероприятии. К данному же проекту мною были сделаны игры на портале LearningApps- к уроку изо в 1 классе (https://learningapps.org/user/kolotova-oks) и к уроку изо во втором классе (https://learningapps.org/my.php). 
Задание проекта №5 выполнено, цель достигнута.

Также мною были спроектированы и разработаны конспекты уроков с материалом в технологии таймлайм. Все материалы находятся в папке портфолио Ссылки к урокам: https://padlet.com/kolotovaoks/padlet-2xds4cwzl5zuwlmg - работа с доской padlet/
https://padlet.com/kolotovaoks/padlet-7aesikuyhk5q51sk
Основная работа велась на платформе padlet.com. Доска Padlet — удобный инструмент для работы на онлайн-уроке в школе. Его функционал похож на онлайн-доску, на которую можно прикреплять записи, фотографии, видео, файлы и ссылки на внешние ресурсы. Особенность платформы в том, что ей одновременно могут пользоваться несколько человек, например, все ученики в классе, и комментировать работу друг друга.
Padlet — виртуальная доска для онлайн-уроков, инструмент дистанционного обучения, который можно использовать почти на любых предметах. Удобство сервиса в том, что обсуждать задания можно в режиме реального времени: ученик вывесил свою работу на доску, а учитель её сразу увидел и смог оценить и прокомментировать, не собирая тетради и не скачивая документы на компьютер. Зарегистрироваться в Padlet просто — с помощью Google, Microsoft или Apple-аккаунта.
У доски Padlet обширный функционал, доску можно оформить в нескольких форматах, поэтому использовать Padlet можно на разных предметах.
1. Для повторения изученного. Например, вы можете сами подготовить доску, поместить на неё необходимые материалы и попросить учеников бегло их просмотреть в начале урока. Любой ученик может задать вопрос, если ему что-то непонятно в материале.
2. Для изучения алгоритма какого-то процесса или явления и запоминания хронологии событий.
3. Использование Padlet удобно для организации коллективного мозгового штурма на уроке — с помощью сервиса это возможно, даже если участники находятся на расстоянии. Мозговой штурм на уроке можно проводить среди всего класса или отдельных групп. При этом каждый участник может предложить свои идеи, а остальные увидят их и смогут оставить комментарий или поставить лайк. В результате получается общий документ, которым можно пользоваться.
Я использовала для подачи нового материала, который можно просмотреть самостоятельно или изучать и обсуждать всем классом.

В заключении можно сделать вывод: занятие технологической практикой оказалось полезным, так как дало нам новые знания и умения в работе с ЦОР.

При выполнении заданий, что – то давалось нелегко и не с первого раза, но при старании и упорстве получалось. Есть и минусы в создании ЦОР, не все программы имеют бесплатную платформу, у большинства есть льготный период, но он очень маленький. Цены на работу в программе высоки и неподъёмны для студентов и преподавателей школ.

В целом работа принесла положительные результаты. ЦОР нужны в работе педагога с ними можно:

- предъявлять новый учебный материал;

- организовать повторение и закрепление пройденного;

- проводить промежуточный и итоговый контроль усвоения знаний;

- создавать игровые учебные ситуации, максимально приближенные к реальным;

- помогать учащимся основательно подготовиться к различным олимпиадам и конкурсам.

Эти электронные ресурсы выгодно отличаются от других средств обучения интерактивностью и мультимедийностью и помогают избежать быстрой утомляемости детей на уроке. Объём учебного материала можно увеличить.
ЦОР можно применять на следующих этапах урока:
- для актуализации знаний (электронные тесты);
- на этапе объяснения нового материала (мультимедийные презентации, учебные видеофильмы);
 - для контроля и оценки знаний, умений и навыков (программы-тренажёры, тесты).
В обновлённых ФГОС особая роль отводится личностным образовательным результатам выпускника. ЦОР на уроках помогают формировать коммуникативную и информационную компетенции обучающихся, активность, самостоятельность, духовность и нравственные ориентиры.

Внедрение новых информационно-коммуникационных технологий в современный образовательный процесс поможет осуществить более качественную подготовку учащихся. Именно поэтому важно уметь создавать ЦОР самому учителю.
Вывод один – нужно не стоять на месте, а совершенствовать свои приемы и методы,  и тогда мы достигнем успеха в своей профессиональной деятельности. 

