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Аннотация

Древние римляне говорили, что корень учения горек. Но зачем учить с горькими и бесполезными слезами тому, чему можно выучиться с улыбкой? Если интересно построить урок, корень учения может изменить свой вкус и даже вызвать у детей здоровый аппетит.

В настоящее время рынок наполнен многообразием обучающих компьютерных программ. Однако, среди них практически не встречаются обучающие в увлекательной форме программы для изучения предмета. Школьникам не интересен «сухо» изложенный   материал, и большинство из них, к сожалению, вообще не интересуются различными программными средами. На сегодняшний день подростков больше интересуют компьютерные игры, не всегда благотворно влияющие на интеллектуальное развитие  и психику подростков. Поэтому перед педагогами часто стоит нелегкая задача разнообразия и стимулирования учебно-познавательной деятельности учащихся. Одним из решений проблемы является разработка интерактивных приложений в игровых  мультипликационных  формах.  Работа с анимацией и программированием очень сложна, к тому же за отведенное программой время практически невозможно овладеть навыками работы в графических и анимационных  редакторах. 

В  связи с этим  на базе МОУ гимназии № 10  была создана творческая лаборатория - мультипликационная студия «Клякса», в которой учащиеся с 7 по  11 класс занимаются графикой и анимацией в  таких программных приложениях как Adobe Photoshop C3, Adobe Flash C3. Имея возможность свою собственную игру (пусть и самую простую) учащиеся получают невероятный стимул к обучению информатике в целом. Однако, несмотря на интерес, который учащиеся проявляют  к компьютерной графике, при практической работе большинство из них не готовы принять сложный и объемный материал. Работа дизайнера компьютерной графики, прежде всего, основывается на креативности мышления и кропотливом труде. Большинство учащихся, сталкиваясь с подобной проблемой, не имея привычки преодоления трудностей, теряют первоначальный интерес к подобной работе. Поэтому их постоянно необходимо стимулировать возможным результатом. С этой целью учителями информатики  разработан цикл  интерактивных уроков,  выполняя которые   участники творческой лаборатории развивают не только творческие способности в художественной среде,   но  овладевают  приёмами программирования на языке Action Script 2.0., что  заметно повышает интерес к изучению раздела «Объектно- ориентированное программирование», преподаваемого  в  рамках   школьной программы. Вместо  программирования задач  с применением  массивов  содержащих отвлеченные от жизни численные или символьные элементы участники творческой  лаборатории   с  успехом овладевают основами  программирования   в ходе создания  отдельных  фрагментов  Flash игр.

Так, на кружковых занятиях  учащимися был  создана    анимационная игра   «Магический шар». Реализация данного проекта  потребовала  от них  знание современных программных средств для обработки графических изображений,  принципов  создания изображений в  растровом графическом редакторе Adobe Photoshop C3, способов создания   и анимации графических файлов в  программе Image Ready, механизмов конвертирования файлов в программу Adobe Flash Cs3. В ходе работы над Flash - игрой  использовались следующие способы анимации: покадровая анимация, интерполяционная анимация, маска – слой.
Заключительным этапом  создания  проекта стало  программирование  хода игры посредством  языка Action Scrip 2.0, в полной мере являющимся объектно - ориентированным языком. С помощью команд   Action Scrip 2.0  учениками были запрограммированы  следующие модули: «Падающие буквы», «Шлейф за курсором», «Интерактивная кнопка управления  игрой».  В процессы работы над данными программными скриптами учащиеся познакомились с операторами ветвления, цикла, научились работать графическими элементами массива, с генератором случайных чисел.  Изучение основ программирования в процессе создания игры способствовало лучшему освоению  соответствующих разделов школьной программы. Таким образом, в значительной мере  поднялся  уровень мотивации учащихся к изучению раздела программирования.
Используемые программы являются лицензионными (входят в пакет программ СПБО).
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