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Номинация «Интерактивное приложение»
Мультимедийный учебник «Деревья родного края»
Автор: Осин Виктор, Россия, Бурятия, Муйский район, МОУ «Таксимовская 
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Научный руководитель: Бутакова Елена Георгиевна, учитель информатики.

Цель исследования: Разработать учебник для детей младшего школьного возраста по теме «Деревья нашего поселка», используя возможности среды Macromedia Flash.
Задачи исследования: 

· Изучить технологию создания изображений и работы со слоями в среде Macromedia Flash.

· Создать страницы с изображениями.

· Изучить технологию создания кнопок, написания сценариев на языке Action Script.
· Создать библиотеку фильма, в которой разместить все необходимые кнопки и изображения.
· Изучить технологию создания объектов для перемещения.

· Создать страницы с простыми интерактивными логическими играми.

· Подобрать справочный и литературный материал, в том числе, местных авторов,  по каждому виду деревьев, произрастающих в п. Таксимо Муйского района Республики Бурятия.
 Введение

Создание учебных проектов в среде Macromedia Flash MX 2004 не только знакомит с возможностями этой конкретной программы, но и развивает творческие способности учащихся, дает ребятам возможность почувствовать себя режиссерами, сценаристами и операторами при создании интерактивного фильма.

С целью знакомства с деревьями, произрастающими на территории поселка Таксимо, в среде Macromedia Flash MX 2004 создан мультимедийный продукт – электронный учебник для детей младшего школьного возраста "Деревья родного поселка". В нем в доступной форме рассказывается о самых популярных деревьях нашего поселка. Эта работа интересна прежде всего тем, что основными источниками для создания электронной книги послужил местный материал (стихотворения местных поэтов, в том числе, школьников,  пословицы, поговорки, фотографии, приметы, загадки). 

Сведения о деревьях нашего поселка, размещенные в работе, актуальны на сегодняшний день и, мы надеемся, что учебник будет способствовать развитию интереса  учащихся к природе родного края, воспитывать бережное отношение к окружающему миру, чувство любви к своей малой Родине. Литературные произведения, использованные в учебнике, направлены на развитие эстетического вкуса младших школьников.

При создании учебника были использованы такие возможности среды Macromedia Flash MX 2004, как анимация движения, кнопки, работа с библиотекой изображений, создание объектов для перемещения. Ключевые моменты создания учебника и описаны в данной работе.

I. Структура учебника «Деревья нашего поселка» 
Представленный учебник включает информацию в разной форме: тексты, фотографии, простейшие логические интерактивные игры. Структура учебника представлена на следующей схеме:
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	Стартовая страница учебника выглядит следующим образом:
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	При нажатии кнопки Таксимо начинается воспроизведение слайд-фильма о поселке Таксимо.
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	При нажатии кнопки Автор открывается страница, содержащая сведения об авторе:
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	При нажатии на кнопку Далее переходим на страницу Главного меню. Здесь каждый рисунок с деревом является кнопкой для перехода на соответствующую страницу учебника.
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	Каждая страница содержит описание и фотографию дерева, а также кнопки перехода на страницы «Сказки, стихи», «Пословицы, поговорки, приметы», «Загадки». По кнопке Далее можно перейти к следующему дереву.
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	Кнопка «Проверь себя» Главного меню открывает страницу с играми по загадкам и пословицам. 
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II. Разработка компьютерной модели учебника в среде Macromedia Flash.
На этапе разработки Flash-фильмов с помощью Flash MX требуются следующие аппаратные и программные средства:

· процессор Intel Pentium 200 МГц (лучше 400);

· не менее 64 Мб оперативной памяти (рекомендуется 128 Мб); 

· около 85 Мб свободного пространства на жестком диске;

· монитор с разрешением 1024 на 768 пикселов и глубиной цвета 16 бит;

· операционная система Windows 98 SE, Windows ME, Windows NT 4.0, Windows 2000 или Windows XP.

Для воспроизведения Flash-фильмов в окне браузера необходимо следующее программное обеспечение:

· для браузеров Netscape — подключаемый компонент (plug-in), совместимый с версиями Netscape 4 или выше;

· браузер Opera 6 и выше;

· если в фильме используются элементы управления ActiveX, то браузер Internet Explorer 4.0 или выше;

· компонент AOL 7;

· операционная система Windows 95, Windows 98, Windows ME, Windows NT 4.0, Windows 2000 или Windows XP. 

1. Работа со слоями
Слой - это часть сцены фильма, для которой могут быть установлены некоторые индивидуальные атрибуты. Каждый слой может содержать произвольное число различных объектов.

Применение механизма слоев позволяет автономно работать с различными объектами, подлежащими включению в фильм, и за счет этого создавать сложные многоплановые сцены. Например, один из слоев может использоваться в качестве фона, на котором разворачиваются события фильма, другой — собственно анимированные объекты, а третий — элементы звукового сопровождения фильма. Кроме того, с помощью слоев могут быть получены специальные эффекты, такие как перемещение объекта по произвольной траектории, маскирование объектов и некоторые другие.
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В данном учебнике все объекты, по возможности, размещались на отдельном слое.
2. Работа с библиотекой символов и изображений

Символ – это  объект (элемент фильма), который включен в библиотеку фильма и может быть неоднократно использован в этом же или в другом фильме. Каждый раз при использовании символа на рабочем фильма мы имеем дело с экземплярами данного символа.
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Экземпляр символа – это  его копия, помещенная на стол или включенная в состав другого символа. Экземпляры могут достаточно сильно отличаться от символа-оригинала цветом, размером и даже типом. При этом вносимые в экземпляр изменения не влияют на оригинал. Вместе с тем, любые изменения оригинала приводят к соответствующим изменениям всех его экземпляров, независимо от их размещения. Можно использовать множество экземпляров, при этом размер файла почти не увеличивается. Таким образом, применение символов позволяет уменьшить размер конечного файла, так как программа Flash сохраняет символ только один раз, а при его использовании ссылается на его исходное описание.
Преимущество символов по сравнению с обычными объектами состоит в том, что их применение существенно ускоряет процесс разработки фильма и уменьшает его размер. Кроме того, только на основе символов могут создаваться интерактивные элементы фильма.

В библиотеке также хранятся растровые изображения, они помещаются туда автоматически при их импорте. 
Для открытия библиотеки фильма необходимо в меню выбрать Окно – Библиотека или нажать клавишу F11.
2. Создание простейшей кнопки

2.1. Функции кнопок в фильме

Кнопки – это элементы управления фильмом. Они позволяют останавливать или запускать фильм, переключаться между кадрами и сценами. Дизайн кнопок может быть разнообразным: прямоугольные, овальные, «кнопки-стрелки», «кнопки-клавиши» и т.д. при создании кнопки она попадает в библиотеку и хранится там, как символ. Каждая кнопка во Flash-фильме имеет 4 кадра. Каждый кадр соответствует определенному состоянию кнопки.

· UP – на кнопку не оказывается никаких действий и указатель мыши находится за ее пределами;
· OVER – указатель мыши находится над кнопкой;
· DOWN – состояние нажатия на кнопку;
· HIT – область реагирования кнопки при щелчке мышью.

2.2. Создание кнопки

Создадим новый символ. Для этого войдем в меню Insert – new Symbol (Вставка – новый символ). Откроется диалоговое окно Create New Symbol (Создание нового символа). Поставим переключатель в положение Button (кнопка), а в поле Имя запишем «кнопка». Сказанное иллюстрируют рис 1, 2.
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Рисунок 1
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Рисунок 2
После выполнения описанных операций мы попадаем в режим редактирования кнопки. На временной шкале сейчас зафиксировано положение UP. Создадим первую кнопку нашего меню с изображением березки (рис. 3).

Рисунок 3
Скопируем данное изображение в буфер обмена.
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На временной шкале щелкнем по кадру Over. Вставим в него пустой ключевой кадр (Вставить – Пустой ключевой кадр), того же эффекта можно достичь, нажав клавишу F7. В указанное место будет вставлен пустой ключевой кадр и рабочая область очистится. Вставим из буфера обмена скопированное состояние кнопки командой Вставить из контекстного меню. Создадим рамку вокруг кнопки (рис. 4).

Рисунок 4
Для изображения кнопки в нажатом состоянии проделаем все описанные выше операции (напомним, что мы специально скопировали кнопку в буфер обмена).

Аналогично создаются все остальные кнопки, использующиеся в программе, в частности в Главном меню (рис.5).
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Рисунок 5
Кроме того, в фильме используются вспомогательные кнопки переходов, представленные в следующей таблице.
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	Возврат в главное меню
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	Переход к литературной странице
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	Переход к странице с пословицами, поговорками, загадками.
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	Переход к странице с загадками.
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	Переход к следующей странице.
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	Переход к логическим интерактивным играм.
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	Выбор страницы загадок с интерактивным выбором ответа.
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	Выбор страницы с заданием составить пословицы.


2.3. Использование языка сценариев Action Script.

В среду Macromedia Flash MX 2004 встроен объектно-ориентированный язык Action Script, посредством которого можно управлять всеми объектами фильма  и придавать им необходимую интерактивность.
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Щелкнем мышью по первому ключевому кадру слоя, содержащего фон, и напишем скрипт для остановки фильма. Он состоит из одного оператора stop(). Кадр, содержащий скрипт, помечается буквой α. Все это видно на рис. 6 и рис.7.

Рисунок 6
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Рисунок 7
Теперь перейдем к событиям кнопок. События, как правило, являются реакциями на те или иные действия пользователя. Обработчик событий для кнопки имеет вид:

On (<событие>) {<код обработки события>}
Выделим кнопку с изображением березки и напишем для нее скрипт, показанный на рисунке 8. 
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Рисунок 8
Событие press соответствует нажатию на кнопку. При нажатии на кнопку нам необходимо перейти к третьему кадру для открытия страницы с описанием березы. Затем следует остановить фильм.

Таким образом записываем скрипты для каждой кнопки (примеры скриптов для кнопок показаны в таблице):

	Изображение кнопки
	Скрипт, соответствующий кнопке
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	on(press) {gotoAndPlay(1);}
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	on(press) {gotoAndPlay(2);}
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	on(press) {gotoAndPlay(7);}


3. Создание объектов для перемещения
В разделе учебника «Проверь себя» - «Пословицы» используются объекты для свободного перемещения. Технология создания таких объектов описана ниже в пошаговом алгоритме (номера кадров будут соответственно меняться для каждого задания).

1. Слой1, выделить 1 кадр (щелкнуть на нем ЛКМ), встать на него стрелкой (так, чтобы под ней появился пунктирный прямоугольник), с нажатой ЛКМ протянуть кадр на 2-ой, отпустить ЛКМ, снова нажать ЛКМ, вернуть на 1-ый кадр. Внешний вид кадров будет выглядеть так: 1 кадр с кружком, второй кадр с прямоугольником

2. Встать на 1 кадр

3. Возьмите инструмент Текст “А”

4. Разместите на экране объекты “Текст”, в которых пишутся надписи, они будут при показе неподвижны.
5. Теперь займемся размещением подвижных объектов

6. Разместим изначально на поле их в объекте “Текст”, затем взять инструмент Выделение (черная стрелка), ПКМ на объекте, Преобразовать символ…, Имя можно не менять, Метод – Клип.
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7. Открыть закладку “Действия-клип”, написать скрипт свободного перемещения:

on (press) {

StartDrag (this); }

on (release) {

StopDrag (); }

8. Данные операции повторить для каждого подвижного объекта (не забыть, что каждый из них должен представлять из себя клип изображения)!!!

9. Кнопка “Проверка” представляет из себя обычный объект Овал с любой заливкой, с объектом “Текст” - произвольная надпись. Все это сгруппировываем и преобразуем в Клип “Кнопка” (взять инструмент Выделение, отметить кнопку с надписью, ПКМ на объекте, Преобразовать символ…, Имя можно не менять, Метод – Кнопка)

10. Открыть закладку “Действия-клип”, к ней применяется скрипт

on(press){

gotoAndPlay(2);

}

11. Подготовительный этап закончен

12. На временной шкале встать на 2 кадр, выделить его, ПКМ, Вставить клавиатуру – это будет кадр с ответами. В нем находятся те же объекты, что мы создавали в первом кадре. Поэтому, размещаем их, и устанавливаем так, как они должны выглядеть в ответе

13. Удаляем из вкладки Действия все скрипты, которые были установлены для перемещения этих объектов (Только во 2-м кадре!!!). 

14. Повторить п.10 для кнопки “Назад”, и скрипт для нее будет:
on(press){

gotoAndPlay(1);

}

15. В каждом кадре щелкаем по фону (кроме фона ничего не должно быть выбрано! Для этого можно щелкнуть вне поля изображения, затем выделить фон), и во вкладке Действие-кадр и прописываем скрипт 

stop()
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4. Сохранение работы

Среда Macromedia Flash MX 2004 позволяет нам сохранять работу в нескольких форматах. Для просмотра учебника с помощью Flash-проигрывателя необходимо выполнить следующие действия:

1. В меню выбрать Файл – Экспорт – Экспорт фильма…
2. В открывшемся диалоговом окне указать папку, в которую необходимо сохранить ролик.
3. Задать имя ролика, при этом тип файла автоматически определяется, как ролик Flash.

В дальнейшем, для просмотра программы необходим Flash-проигрыватель или браузер.
III. Содержание учебника «Деревья нашего поселка»
1. Береза

Берёза имеет несколько десятков видов. Деревце высотой около 20 метров. Растёт на сухих песках и на заболоченных почвах. Цветёт берёза ранней, весной как только начинают появляться первые листочки. Живёт она в среднем около 100 лет.  
1.1. Сказки, стихи 
Белая береза (отрывок из стихотворения)

 Владимир Чернышков (п. Таксимо)

Стояла белая береза за окном

И нежным листиком шуршала по стеклу.

И ствол ее, облитый молоком, 

Вершиной прятался в зеленую листву.

В ней путался веселый ветерок,
И лучик солнечный в той кроне пропадал,

На них она настаивала сок,

Что сок потом так щедро раздавал.
И здорово в июльскую жару

Нащупать уголок прохладной тени

Или к коре прижаться поутру

И замереть в какой-то томной лени.
***
Береза

Борис Васильевич Немцев (п. Таксимо)

Средь молчащих пней трава

По утрам льет слезы.

Рубят, рубят на дрова,

Белые березы.

Но не луч, коснувшись крон,

Лес пробудит спящий,
А берез протяжный стон

Под топор летящих.

Пара солнечных деньков – 

И чиста деляна,
А березовых сынков

Целая поляна.

Лягут плотно в ровный ряд

Белые поленья,
И к зиме накопят яд

Огненного мщенья.

Будет вьюга выть в ночи,

Двери растворяя,
И дрова сгорят в печи,

Дом обогревая.

Прогорят в печи дрова,

Превратятся в сажу,
Люди добрые слова 

Про березу скажут.
***
Л. Бурлакова (п. Таксимо)

В саду у нас растут берёзки,
Как девушки кудрявы и стройны.

Развесистые жёлтые серёжки

Нас радуют -  предвестники весны.

Я прислонюсь к стволу берёзки,
Под кроною земной постою,
Дрожат серёжки, будто слёзки,

И я совсем не устаю.

1.2.Пословицы,  поговорки, приметы
1.Береза не угроза – где стоит, там и шумит.

2. Березой обогреешься, а не оденешься.

3. Я тебя, березонька, не хаю, но хвалю.

4. Когда береза станет распускаться, сей овес (симбирск.).

Приметы

1.Из березы течет много сока - весна будет теплой.

2.Если береза раньше ольхи лист распустит - лето будет сухое, ольха опередит березу - мокрое.

3.Из берез течет много сока - к дождливому лету.
4. Если в октябре лист с берёзы не опал, снег ляжет поздно.
1.3.Загадки
1. Зелена, а не луг; бела, а не снег; кудрява, белокоса, а не девушка.
2. Есть у меня, три отросли: 

Первая отрасль – тело отчистит; вторая отрасль – больным исцеленье; третья отрасль – языку молчанье.
3. Изба белена, а маковка зелена.

Отгадки 

1. Берёза.

2. Берёза: банный веник, береста для повивки горшков, дёготь для смазки колёс.

3. Берёза.
2. Сосна

Сосна - один из самых крупных родов хвойных. Обычно это высокие деревья, достигающие100 м. Сосна - светолюбивое растение, живёт она до 300 - 350 лет. Сосны - самые древние деревья на нашей планете. В высокогорных районах Калифорнии растёт сосна остистая, отдельные экземпляры которой прожили уже более 4500 лет!
1.1. Сказки, стихи 
Легенда о сосне
Давным-давно была маленькая деревушка. И каждый год, на Рождественских гуляниях, местные жители выбирали самую красивую девушку.

Уже несколько лет подряд они выбирали дочку богатого купца Елену. Но в последнее Рождество победила дочь лесника Настенька.

 Елена от зависти решила отомстить Настеньке и побежала на край деревни, где жила старая ведьма. Колдунья, польстившись на драгоценности, пообещала помочь Елене и наложила проклятье на Настеньку: всякий, кто попросит её руки, будет заколдован.
Тем временем, слухи о красоте Настеньки разошлись по всему свету и со всех концов земли к ней устремились молодые люди. Каждый, кто просил её руки, через некоторое время исчезал, а вокруг деревни стал вырастать зеленый бор. Однажды, прогуливаясь по сосновому лесу, Настеньке показалось, что деревья живые и как будто разговаривают с ней. Неожиданно Настенька увидела юношу. Когда их взгляды встретились, они поняли, что созданы друг для друга. Но в тот же миг юноша превратился в дерево. Настенька горько заплакала…

По легенде, река, протекающая возле соснового бора, – это слёзы несчастной девушки, а высокие сосны – влюблённые юноши.

Существует поверие, что если одинокая девушка обнимет сосну и загадает возлюбленного, то они обязательно встретятся.
***
Васильков Коля

(5 класс, п. Таксимо)
Поспевает брусника, 

Опадает с деревьев листва,

Лишь не тронута осенью

Остается сосна.

А на ветках зеленых

Врассыпную висят

Шишки сосновые
Для игр бельчат!
***
Старая сосна.

 Л. Дронова. 
Упала старая сосна,

Скрипит, как плачет.

Сгнить на земле должна она,

А быть бы мачтой!

Держать бы парус кораблю,

Плыть на просторе,

Встречать  вечернюю зарю,

В открытом море.

Когда случится в море шторм,

Стоять – не гнуться,

В то время как лавины волн,

Бушуя, бьются.
Упала старая сосна,

Скрипит, как плачет,

Сгнить на земле должна она,

Не быть ей мачтой!
1.2.Пословицы,  поговорки, приметы
1.Всякая сосна своему бору шумит.

2.Где выросла сосна, там она и красна.

3.Где сосна родилась, так и пригодилась.

Приметы
1. Урожай на сосновые шишки - урожай на ячмень.

2. Много шишек на елях - к урожаю огурцов.
1.3.Загадки
1.Кто летом и зимой в рубашке одной?
Отгадки 
 1.Сосна
3.Ель
ЕЛЬ - род хвойных вечнозеленых деревьев семейства сосновых. Около 45 видов. Одна из главных лесообразующих пород. Древесина мягкая, используется в строительстве музыкальных инструментов; из нее добывают смолу, скипидар, канифоль, деготь и пр.
1.1. Сказки, стихи 
1.2.Пословицы,  поговорки, приметы
1. Много еловых шишек, к урожаю ярового.

1.3.Загадки
1. Не всегда в лесу найдёшь – 

Пойдём гулять и встретим.

Стоит колючая как ёж,

Зимою в платье летнем.

 Отгадки
      1. Ель
4.Лиственница

ЛИСТВЕННИЦА, род листопадных хвойных деревьев семейства сосновых. Образуют чистые и смешанные леса.  Твердую, прочную древесину используют для подводных сооружений, в кораблестроении. 

1.1. Сказки, стихи 
Лиственницы

Есаулова Оксана Юрьевна (п. Таксимо)
Лиственницы стройные,

Милые, пушистые,

Вдоль дороги встали

Крепкою стеной,

И, любуясь, в их тени

Мы сидим, задумавшись,

Думаем о красоте мы 

Своей земли родной!

Летом  лес  нас манит

Зеленью и светом, 

Подышать и отдохнуть 

В тени дерев спешим,

Лиственничным духом 

Напитать здоровье,

И почувствовать себя

Намного здоровей!
А осенний яркий лес

Лиственницы жаркой,

Полыхает, как огнём,

Радует, зовёт!…

Мы спешим,

И нам всегда 

Ближе быть  так хочется, 

Чтоб погреться,

Чтоб теплей

Стало нам с тобой.

Мягкие иголочки-

Лекарство от простуды, 

Мы их все   заварим,

Будем пить отвар…

Лиственница лечит,

Запах исцеляет,

Мы  в лесу вдыхаем 

Дивный аромат!..

5.Осина

ОСИНА - дерево рода тополь. Растет на севере Евразии в хвойных и широколиственных лесах; в степях образует осиновые колки. Используют в защитных насаждениях, древесину — при производстве спичек, тары, различных поделок.

1.1. Сказки, стихи 
Осина

Юрий Иванович Аникин (п. Северомуйск)
За окном стеклянным

Осина поднималась.

Ветками позванивая, 

Нежно улыбалась.

По утрам я окна

Растворяю настежь, 

И слова искомкав, 

Говорю ей «здрасте»!

Зашумит листвою, 

Силится ответить,

Машет головою,

Как же не заметить?
Что внизу у корня

Родила осина,

Веточкой проворной,

Маленького сына.

Высверкнуло зеленью

Радостное племя.

Как природе велено – 

Ты сегодня мама.

Милая осина,

Вырасти лобастым

Маленького сына

Для большого счастья.
Ирина Токмакова 

Осинка

Зябнет осинка,

Дрожит на ветру,

Стынет на солнышке,

Мерзнет в жару…

Дайте осинке 

Пальто  и ботинки – 

Надо согреться

Бедной осинке.

1.2.Загадки
1. Одно дерево без ветра шумит.
2. Некто не пугает, а вся дрожит.

Отгадки
1. Осина

2. Осина
6.Рябина

РЯБИНА, род деревьев и кустарников семейства розоцветных. Около 100 видов. Плодовые и декоративные формы. В плодах сахара, органические кислоты, витамины А и С, дубильные вещества. Используется в пищевой промышленности.

1.1. Сказки, стихи 
Рябина

Ирина Токмакова
Красненькую ягодку

Мне дала рябина.

Думал я, что сладкую,

А она – как хина.

То ли эта ягодка

Просто не дозрела,

То ль рябина хитрая

Подшутить хотела.

Рябина

Степанов В.А.
Есть в лесу ложбина,

Там растет рябина.

Бусы ягоды на ней, 

Словно россыпи огней.
1.2.Пословицы,  поговорки, приметы
В сентябре одна ягода, да и та горькая рябина.

Приметы

1. Поздний расцвет рябины - к долгой осени.

2. В лесу много рябины - осень дождливая, а

мало - сухая.

3. Если рябина изобилует плодами - следующее

лето будет дождливое.
1.3.Загадки
1.Под лесом, лесом красна понька висит. 

2.Под ярусом, ярусом висит зипун с красным гарусом.

 Отгадки
1. Рябина

2. Рябина
7.Черемуха
ЧЕРЕМУХА - род деревьев, редко кустарников семейства розоцветных. Около 15 видов, в Евразии и Сев. Америке; в России 7 видов. Декоративные, медоносные и лекарственные растения. Древесина используется в мебельном производстве.
1.1. Сказки, стихи 
Черемухе любимой посвящается

Т.А. Титова (п.Таксимо)
Ты растешь, красотой удивляя,

Белый цвет, по весне мне даря.

Как невеста, в саду расцветая,

Место выбрала это не зря.

Ты ведь знаешь, что очень люблю я

Белоснежной черемухи цвет.

Твои длинные прядки целую,

Ты и я – вот весенний портрет.

Берегу я тебя, сохраняя

На земле, где так быстро растешь.

Своим цветом весну прославляя,

Много радости людям несешь.

Сладким запахом, с пряным настоем,

Пахнут пышные ветви твои.

Под черемухой с нежной листвою

Мы клянемся друг другу в любви.

В мае будешь земной и белой,

Чьей-то светлой, прекрасной судьбой.

Ты влюбленным дари счастье смело,

Пусть не будет разлук под тобой.
***
Черёмуха

Галсанов Цеден Галсанович
Весеннею порою,

Едва растает лёд,

Зелёная черёмуха

В родном краю цветёт.

Черёмуха, черёмуха - 

Пахучий белый мёд.

Под забайкальским небом,

Когда настанет срок,

Черёмуху колеблет

Весенний ветерок.

Черёмуха, черёмуха - 

Как пенистый поток.

В душистой белой вьюге

Саянов горный склон.

На западе, на юге - 

Черёмух лёгкий сон.

Черёмухой, черёмухой

Весь воздух напоён.

Какой я полон силой,

Когда в условный час

Сиянье вижу милых

Черёмуховых глаз!

Черёмуха, черёмуха,

Укрой скорее нас.

Мне нет цветов дороже

Черёмухи лесной.

Любимая, ты тоже - 

Черёмуха весной,

Цветущая черёмуха

Бурятии родной!

1.2.Пословицы,  поговорки, приметы
1. Пшеницу сей, когда зацветает черемуха (ярославск.).

2. Цветёт черёмуха - жди заморозков (местн.).
1.3.Загадки
1. Матушкой весной в цветном платьице, мачехой зимой в одном саване. 

2. Стоит кузенька вся в пуговках.

3. Платье потерялось пуговки остались.
Отгадки
1. Черёмуха

2. Черёмуха

3. Черёмуха
8.Тополь
ТОПОЛЬ, род деревьев семейства ивовых. В России 10-15 видов. Лесообразующая порода. В культуре выращивают как декоративные: тополь белый,  тополь черный, тополь пирамидальный. Древесина мягкая, используется в бумажном, спичечном производстве.

Сказки, стихи 
Есаулова Оксана Юрьевна (п. Таксимо)
Тополь - статный богатырь,

Защищает реки!

Он стоит там не один-

С войском боевым.

Берег рек всегда живёт 

Под его защитой,

Не смывает берега

Поток вольной воды,

Лес шумит, вода бурлит-

Тополь  - на посту,

Он, как воин, 

Видит даль,

Защищает милый край.

Он испокон веку

Так высок и крепок.

Берег свой он защитит

И вода не победит!
***
Тополь

Дябло Алина 8 класс (п. Таксимо)
Тополь сильный и красивый

Духов отгоняет злых.

Ты прекрасен своей силой

И шелестом листвы 

Будем мы дружить с  тобою – 

Славный богатырь.

***
Тополь
Е. Рябкова. (п.Таксимо)
Я славлю красоту берёзы и осины,

Калины красной огненный костёр,

Любуюсь тополем – могучим исполином,

Что ветви к солнышку свои простёр

Я прислонюсь щекой к коре его шершавой  

И запах поздней осени вдохну.

Ты тополь, посмотри, как этот малый.

Мне вдруг рукой приветливо махнул.

И жарче лета вдруг осенняя прохлада,

И половодья чувств такой размах

Как мало женщин порой для счастья,
Как дорог мне его приветливый взмах.

1.2.Загадки
 1.Чей пух по городу летает?

   Среди июля - снегопад.

   Прохожие его ругают,

   А это ветер виноват.

 Отгадки
1. Тополь
9. Проверь себя

9.1.Загадки

1.Под ярусом, ярусом висит зипун с красным гарусом.

2.Кто летом и зимой в рубашке одной?

3.Стоит кузенька вся в пуговках.
4.Одно дерево без ветра шумит.

5.Зелена, а не луг; бела, а не снег, кудрява, белокоса, а не девушка.

Варианты ответов:


[image: image28]
9.2.Пословицы, поговорки, приметы
Задание: Собрать пословицы из предложенных частей.

Пословица №1


[image: image29]
Правильный ответ:

Где выросла сосна, там она и красна.

Березой обогреешься, а не оденешься.

Пословица №2


[image: image30]
Правильный ответ:

Много еловых шишек, к урожаю ярового.

Пшеницу сей, когда зацветает черемуха.

Пословица №3

[image: image31]
Правильный ответ:
Берёза не угроза - где стоит, там и шумит.
В сентябре одна ягода, да и та горькая рябина. 
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