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Представлен опыт преподавания курса информатики в 5-6 классах с использованием авторских  flash пособий.
Всего лет двадцать назад процесс представления учебных материалов преподавателем на уроке в основном сводился к написанию выкладок и схем на доске. Конечно, уже тогда применялись учебные кинофильмы, телеуроки, слайды, графические материалы. Однако все эти наглядные и даже анимированные схемы были готовым продуктом — одинаковым для всех, а авторский материал, творчески переработанный учителем, отображался главным образом на доске. Эта ситуация стала меняться с внедрением компьютерной и проекционной техники. Преподаватели начали активно использовать средства разработки презентаций, и в первую очередь PowerPoint, для создания собственных наглядных материалов.

Коренное изменение положения дел произошло в связи с ростом популярности в образовательной среде такого инструмента, как Flash.
Использование Flash в образовательном процессе позволяет на примере одной технологии охватить сразу несколько инструментов, это: 
- встроенный редактор векторной графики; 
- инструмент анимации изображения; 
- встроенный язык сценариев – Action Script, схожий по своему синтаксису с языком программирования Си. 
Одним из ведущих направлений в разработке обучающих программ является flash-технология. Приложения,  созданные в этой среде, могут быть использованы в любых операционных системах, имеющих графический интерфейс. Flash можно использовать для создания:
 - иллюстраций, 
- фильмов, 
- презентаций, 
- Web-страниц и целых сайтов, 
- обучающих модулей. 
В учебном процессе разработанные ресурсы применимы для демонстрации эксперимента, как обучающие и контрольные тесты. Широко можно использовать в развитии творческих способностей учащихся, которые также участвуют в разработке подобных проектов.

Flash предоставляет для создания наглядных учебных пособий следующие возможнсоти:

· уникальное сочетание графического редактора и простого средства создания озвученной анимации; 

· создание автоматической анимации движения и формоизменения без покадровой прорисовки и программирования; 

· наличие визуального редактора для создания простой анимации в сочетании с мощным объектно-ориентированным языком программирования (ActionScript) для создания сложных проектов; 

· создание Web-контента и мультимедийных презентаций.
На уроках информатики в 5-6 классах  я использую  flash пособия, которые включают технологию свободного перемещения объектов, с поворотом и без него, перемещения предметов с исчезновением, технологию работы  с текстовыми полями во Flash . Технология работы с текстовыми полями во Flash позволяет создавать тесты с ответами, вводимыми с клавиатуры, по прохождению которых ученику выдается результат теста, содержащий количество набранных баллов, оценку за работу.

Детям нравятся те задания, в которых используется моментальная проверка правильности выполнения. Представим ситуацию: ученик выполняет задание – перемещает объекты на отведенные для этого места или отвечает на вопросы теста. После того, как выполнена работа, он нажимает на кнопку проверки и сразу видит результат своей работы: верно или неверно он выполнил задание.
Если flash пособия применяются во время урока с использованием интерактивной доски, то для ввода текста можно использовать собственную авторскую клавиатуру, созданную во flash.
Flash пособия можно изготовить для любого этапа урока. Их можно применять на этапе объяснения материала и на этапе закрепления. С помощью таких пособий можно проводить контроль усвоения материала учащимися. Программа flash даёт возможность создавать логические обучающие игры, которые можно применять при закреплении материала.
Распространение Flash позволило активно использовать его в образовательном процессе учителями, преподавателями. 
Пособия, выполненные во Flash , позволяют учителю выполнять роль организатора учебной деятельности учащихся, принимая в ней участие "изнутри", как равноправный участник диалога.

Использование таких  интерактивных средств обучения позволяет учащимся получить практико-ориентированные знания. Современные технические и программные средства помогают создавать и использовать модели объектов и процессов, максимально приближенные к реальности.

Наглядно представляемый Flash материал, в чётком своём построении обладает высоким  развивающим потенциалом, что позволяет эффективно развивать зрительную, слуховую и смысловую память.
Нестандартные способы проверки знаний с помощью Flash развивают мышление, память, систематизируют знания учащихся. Решение кроссвордов вносит занимательность и соревнование, через которые учащиеся могут самостоятельно оценить собственные знания.

Применение нетрадиционных форм проведения урока, с использованием Flash, создаёт идеальные условия для формирования интеллектуальной компетентности и креативности  детей, помогает наглядно увидеть объект, стимулирует активность и творчество детей в проектной деятельности на уроках информатики.
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