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  Сегодня использование ИКТ на уроках математики в нашем лицее очень часто связано с моделированием в интерактивных программах. Для того чтобы оптимизировать работу на уроках математики, мы начали изучение возможностей программы «Живая геометрия» для построения «живых чертежей» на информатике в 5 классе. В рамках тем, связанных с  процессом моделирования, мы изучаем возможности среды, знакомимся со свойствами геометрических объектов, создаем модели по предлагаемым алгоритмам и, наоборот, анализируем уже созданную модель, создаем план ее построения в виде блок-схемы. Это дает возможность научиться основам алгоритмизации – базовому разделу информатики не на обычных задачах, а интересных исследовательских заданиях.  Кроме того, это хорошая возможность подготовиться к  интегрированным урокам информатики и математики. Наличие в электронном учебнике заданий с подсказками, большое количество интересных нестандартных заданий, позволяет более полно подготовить домашнее задание, иметь возможность тренироваться, вместо игры на компьютере, заниматься уроками с электронным учебником, проводить исследовательскую и творческую работы. 
В программе «Живая Геометрия» в задачах для старших классах используются анимированные чертежи. Однако можно также создавать подвижные чертежи самому. Эта возможность заинтересовала меня, и я решил исследовать ее.
Целью моей работы  было создание алгоритмов анимации чертежей различными способами, в том числе, не описанными в учебнике. В ходе своего исследования я изучил материалы учебника, нашел информацию по теме в сети Интернет и на основе теории выполнил различные эксперименты по анимации в среде «Живая геометрия». 
Во-первых, мною рассмотрены принципы связи т.н. свободных и зависимых точек.
Во-вторых, я рассмотрел и изучил возможность анимации чертежа в зависимости от управляющей точки. Если точка двигается, то все зависимые от нее объекты тоже приходят в движение. Т. о. для анимации требуется задать нужную траекторию движения для отдельных точек чертежа – отрезок, дугу, окружность.
В-третьих, я рассмотрел различные принципы «оживления чертежа»: с помощью команд «анимация» и «перемещение». В одном из них чтобы «оживить» свой чертеж, нужно одновременно выделить точку и траекторию, по которой точка будет двигаться и используя в меню «Редактор» команду «Пульт кнопок» → «Мультипликация» создать кнопку анимации.
Другой способ – с помощью команды «Редактор»→«Пульт кнопок»→«Передвижение» можно создать кнопку, перемещающую выбранные точки в заданное положение. Для этого нужно поставить точки там, куда должны будут переместиться подвижные точки и, последовательно выделяя сначала точку, которая движется, потом точку, куда надо попасть, определить путь.
Траекторию и другие «ненужные» объекты можно «прятать», они не перестают управлять движением, их можно даже изменять.

Особо меня заинтересовала возможность создания «регулятора» скорости анимации. В учебнике рассмотрен способ, в котором строятся два отрезка и связываются между собой специальными командами. Однако мне удалось найти другой вариант создания  регулятора скорости. Он заключается в том, что управляющая точка копируется и переносится с помощью специальной команды в другое место. Двигая затем перенесенную точку, мы изменяем траекторию (например, радиус окружности)  и т.о. изменяем скорость движения объекта.
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