


Великая Отечественная война 1941-1945 гг.  становится 
все более и более достоянием ушедших поколений. 
Сегодня «сражаются на смерть» в виртуальных войнах, 
сюжеты которых подчас основаны на реальных 
событиях. Многие «стратегии» увлекательны и 
реалистичны, но в их «кампаниях» история имеет 
сослагательное наклонение (ненаучна).

Одним из более выверенных вариантов игрового 
представления информации может быть наглядная 
конструкция - «контурный конспект».  Его текст 
выполнен как карта боевых действий, на которой 
намечены только контуры содержания. Знание  темы и 
даже отношение к происходящему  раскрывается 
наполнением конспекта сведениями  из сопутствующего 
информационного поля и созданием своего гипертекста.

Конспект состоит из пяти отдельных блоков, посвященных 
основным периодам войны. Вначале показаны основные 
боевые действия Восточного фронта в десяти кампаниях и 
операциях (эта часть презентации настроена «по времени»). 
Затем в качестве примера манипуляций с текстом конспекта 
идет летне-осенняя кампания 1944 г. Рабочая тетрадь в 
третьей части пособия содержит «шахматную доску» 
информационного поля, поделенную на девять клеток. На 
центральной - стоят резервные обозначения. Остальные 
клетки занимают имена, даты, названия. Даны возможные 
варианты «ходов» на пространство наглядной конструкции.

















        Отдельные аспекты темы:
человеческий фактор (полководцы),
временная последовательность событий 
(даты),
районы проведения боевых операций 
(места сражений).
         Игра:
«шахматы» - поочередное внесение 
обозначений на графическую основу,
«ответный удар» - добавление 
обозначений в ответ на изменение 
обстановки, 
«штабная игра» - моделирование 
непредусмотренных вариантов развития 
операции.









        Слайды - этапы, отдельные фазы 
кампании (смотри 17-21 слайды).
-Раскрывается общий ход и 
обозначается место проведения боёв.
-Обрисовывается детально театр 
военных действий.
-Предлагается итоговая оперативная 
обстановка (группировки, 
командующие, направления ударов).

Возможные варианты:
-обстановка на время «Ч»,
-ответные действия противника,
-места наиболее упорных сражений.



        
Анимация - изменения в оперативной  
                      обстановке. 
Темп продвижения войск 
      (развертывание, медленно/быстро). 
Полководческие решения
      (вспышка).
Переломный момент в кампании 
      (изменение с увеличением).
Разгром вражеских соединений 
      (вылет за край слайда).
«Эффект времени» - темп происходящих
                                      событий.
-Продолжительность паузы перед 
появлением элемента конструкции. 
-Длительность «проявления» обозначения.
-Последовательность оформления связки.



        Цветовыделение – «боевая раскраска»
                                   конспекта.
-Контрастная окраска обозначений для 
каждой из противоборствующих сторон.
-Разная интенсивность цвета для 
последовательных фаз боевых действий.
-Соответствующая местности фоновая 
заливка.

«Реалистичность»- наполнение 
«пустого» пространства конструкции
-Изображения боевой техники и личного 
состава.
-Достоверные топографические детали.
-Шум боя.













        
Электронному тексту, выведенному на 
слайд, придается «подвижность» - 
поочередное появление элементов, 
сопровождение   видео/ 
аудиофрагментами, 
специальное оформление, 
подчеркивающее смысл отдельных 
сюжетов.
В презентацию с наглядной 
конструкцией, вставляются слайды 
содержащие печатный текст, карты,
иллюстрации.
На другие материалы водят 
гиперссылки. Их продуманная 
организации  усилит функциональность 
наглядной конструкции.




