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Пояснительная записка.
Предмет «Основы Flash и Web-технологий» в 7 классе является компонентом образовательного учреждения и соответствует федеральному компоненту Государственного образовательного стандарта основного общего образования.
Рабочая программа по предмету разработана на основе федерального компонента Государственного образовательного стандарта общего образования, утвержденный приказом Минобразования России «Об утверждении федерального компонента государственных образовательных стандартов начального общего, основного общего и среднего общего образования» от 5 марта 2004 года № 1089.
Для изучения предмета учебник не используется. Информацию учащиеся получают из теоретического лекционного курса и сети Интернет.

Цели, задачи и образовательные результаты.
Целью изучения предмета является развитие творческих способностей учащихся, дополнение и углубление изучения материала по разделу стандарта «Создание и обработка информационных объектов»; формирование умений и навыков работы в создании Flash-анимаций и Web-документов; расширение функциональных возможностей как среды html, так и flash-содержимого; формирование целостной картины мира.

На современном этапе развития общества, в связи с динамичным ростом сфер использования информационных технологий, возникла потребность в значительном повышении качества дизайна и уровня интерактивности электронных продуктов. Эту проблему можно решить, используя Flash-технологию – интерактивную среду, позволяющую разрабатывать красочные, анимированные, интерактивные проекты с мультимедийным содержанием. 
Для этого решаются следующие задачи:
· организация деятельности обучения, т.е. включения учащихся в реализацию деятельности по созданию (шаг за шагом) своего личного, командного и общегруппового (школьного) web-сайта;
· построение учебного материала по принципу модульности, уровневый подход к формированию системы заданий;
· ориентация учебного процесса на развитие самостоятельности и ответственности ученика за результаты своей деятельности;
· формирование комплекса показателей оценки знаний и умений обучаемого, четкость и понятность всем сторонам учебного процесса правил аттестации; организация коллективной работы;
· приобретение практических навыков в работе с современными типовыми инструментальными и технологическими средствами создания web-сайтов;
· приобретение навыков оформления Web-страничек с использованием Flash-технологий;
приобретение навыков в индивидуальной и групповой проектной деятельности.

Рабочая программа по предмету «Основы Flash и Web-технологий» составлена на 1 год, 70 часов обучения (2 ч/нед, 35 учебных недель в году), что соответствует учебному плану МКОУ - Ордынская СОШ №3, реализующего федеральный компонент государственного образовательного стандарта основного общего образования в 6-9 классах и календарному учебному графику на 2015/16 учебный год.
Часы распределены следующим образом:
1 полугодие – 16 учебных недель:
1 четверть (9 учебных недель) -18 часов
2 четверть (7 учебных недель) - 14 часов
2 полугодие – 19 учебных недель:
3четверть (10 учебных недель) - 20 часов
4четверть (9 учебных недель) - 18 часов

Структура рабочей программы (всего 70 ч): 
1. Интерфейс программы FlashMX. (3ч)
2.Создание изображений в среде FlashMX. (8ч)
3. Создание анимации с использованием временной шкалы. (5ч)
4. Технология использования слоев при создании анимации. (4ч)
5. Использование текста во FLASH-ФИЛЬМАХ. (2ч)
6. Создание интерактивных приложений в среде FLASHMX. (5ч)
7. Создание интерактивной анимации в среде FLASHMX (7ч)
8. Язык гипертекстовой разметки HTML. (12ч)
9. Создание Web-сайтов в визуальном редакторе. (12ч)
10. Использование  Flash-анимации в Web-сайтах. (12ч)

Требования к уровню подготовки:
В результате изучения предмета «Основы Flash и Web-технологий» учащиеся должны знать/понимать:
· виды информационных процессов;
· назначение и функции используемых информационных и коммуникационных технологий;

Учащиеся должны уметь:
· оперировать информационными объектами, используя графический интерфейс;
·  создавать информационные объекты, в том числе:
-	создавать и использовать различные формы представления информации, переходить от одного представления данных к другому;
-	создавать рисунки, графические представления реального объекта, в частности, в процессе проектирования с использованием основных операций графических редакторов, осуществлять простейшую обработку цифровых изображений;
	Учащиеся должны использовать приобретенные знания и умения в практической деятельности и повседневной жизни для:
· создания простейших моделей объектов и процессов в виде изображений;
· проведения компьютерных экспериментов с использованием готовых моделей объектов и процессов;
· создания информационных объектов, в том числе для оформления результатов учебной работы;
· организации индивидуального информационного пространства, создания личных коллекций информационных объектов;
· передачи информации по телекоммуникационным каналам в учебной и личной переписке, использования информационных ресурсов общества с соблюдением соответствующих правовых и этических норм.

Система контроля выполнения требований:	
Это оценка выполнения практических работ, проектов по темам. 
Формы контроля: 
текущий контроль: устный опрос, проверка практических заданий;
промежуточный контроль: проверка проектов учащихся по основным темам.

Критерии оценки уровня обученности:
Оценивается эффективность выполнения практических заданий, а также творческий подход к выполнению работ.
Отметка «5» - полное и творческое выполнение практической работы, полный устный ответ на опрос по теме;
Отметка «4» - выполнение практической работы с одним-двумя недочетами, неполный устный ответ на опрос по теме;
Отметка «3» - частичное, неточное выполнение практической работы, устные ответы частичные, без системы.
Отметка «2» - не завершённая, не выполненная практическая работа, отсутствие устных ответов.



Тематическое планирование
	
№ занятия
	
Наименование разделов и тем
	Основные виды деятельности обучающихся

	п/п
	В разделе
	
	

	I четверть (18 часов)

	Основы Flash-технологий

	1 блок. Интерфейс программы FlashMX (3 часа)
	

	1
	1.1
	Главное окно программы, панели окна.
	Знакомство с прог-рамммойFlash МХ

	2
	1.2
	Создание и открытие Flash-фильма.
	Изучает основы создания фильма

	3
	1.3
	Настройка параметров среды разработки Flash МХ
	Изучает настройки программы

	
	
	
	

	2 блок. Создание изображений в среде FlashMX (8 часов)
	

	4
	2.1
	Инструменты создания векторных изображений
	Знакомство с инструментами

	5
	2.2
	Построение простых линий и простейших фигур
	Тренируются строить простые фигуры

	6
	2.3
	Практическая работа по созданию изображений
	Строят изображения по образцу

	7
	2.4
	Построение изображений с помощью инструмента Перо
	Строят изображения спец.инструментом

	8
	2.5
	Создание рисунка инструментом Перо
	Строят изображения спец.инструментом

	9
	2.6
	Редактирование контуров фигур
	Учатся редактировать рисунок

	10
	2.7
	Изменение цвета контура изображений и заливки
	Учатся редактировать рисунок

	11
	2.8
	Работа с обводкой и заливкой
	Учатся редактировать рисунок

	
	
	
	

	3 блок. Создание анимации с использованием временной шкалы (5 часов)

	12
	3.1
	Создание покадровой анимации
	Знакомятся с кадрами анимации

	13
	3.2
	Объекты многократного использования
	Знакомятся с кадрами анимации

	14
	3.3
	Автоматическое построение промежуточных кадров. Технология MotionTweening.
	 Работают с кадровой анимацией

	15
	3.4
	Технология Shape Tweening.
	Изучают технологию эффектов анимации

	16
	3.5
	Создание эффектов анимации с помощью панели Свойства.
	Изучают технологию эффектов анимации

	4 блок. Технология использования слоев при создании анимации (4 часа)

	17
	4.1
	Создание слоев.
	Знакомятся с использованием слоёв

	18
	4.2
	Использование обычных слоев для создания анимации.
	Знакомятся с использованием слоёв

	II четверть (14 часов)

	19
	4.3
	Использование направляющих слоев для создания анимации.
	Знакомятся с использованием слоёв

	20
	4.4
	Использование слоев-масок для создания анимации.
	Знакомятся с использованием слоёв

	
	
	
	

	5 блок. Использование текста во FLASH-ФИЛЬМАХ (2 часа)
	

	21
	5.1
	Создание надписей с использованием инструмента Текст
	Изучают создание надписей

	22
	5.2
	Использование текста во Flash-фильмах.
	Создают текст в кадре

	6 блок. Создание интерактивных приложений в среде FLASHMX (5 часов)
	

	23
	6.1
	Термины языка программирования ActionScript.
	Изучают язык программирования

	24
	6.2
	Создание сценариев в ActionScript.
	Изучают язык программирования

	25
	6.3
	Синтаксис и операторы в ActionScript.
	Изучают операторы языка программир-я

	26
	6.4
	Встроенные функции и условные конструкции языка ActionScript.
	Изучают функции языка программир-я

	27
	6.5
	Вызов сценариев и функции ActionScript.
	Изучают сценарии языка программир-я

	
	
	
	

	7 блок. Создание интерактивной анимации в среде FLASHMX (7 часов)
	

	28
	7.1
	Присоединение сценариев к кадрам.
	Создают анимацию

	29
	7.2
	Присоединение сценариев к объектам ActionScript.
	Создают анимацию

	30
	7.3
	Объект Button.
	Изучают создание объектов в клипе

	31
	7.4
	Объект MovieClip. Технология создания нового клипа.
	Изучают создание объектов в клипе

	32
	7.5
	Технология преобразования анимации в клип.
	Изучают создание объектов в клипе

	III четверть (20 часов)

	33
	7.6
	Создание интерактивных приложений в среде FlashMX
	Создают проекты в среде анимации

	34
	7.7
	Защита проектов по созданию клипов.
	Защищают проекты в среде анимации

	
	
	
	

	8 блок. Язык гипертекстовой разметки HTML (12 часов)
	

	35
	8.1
	Из чего состоит сайт?- введение в HTML.
- структура HTML-документа.
- форматирование текста.
	Знакомятся с языком программирования HTML

	36
	8.2
	Теги языка HTML
	Изучают теги языка

	37
	8.3
	Форматирование текста. Заголовок. Бегущая строка.
	Создают объекты на веб-страницах

	38
	8.4
	Размещение графики. Фон. 
	Создают объекты на веб-страницах

	39
	8.5
	Создание шаблона заглавной страницы
	Создают объекты на веб-страницах

	40
	8.6
	Списки на web-cтраницах.
	Создают объекты на веб-страницах

	41
	8.7
	Создание таблиц.
	Создают объекты на веб-страницах

	42
	8.8
	Гиперссылки. 
	Создают объекты на веб-страницах

	43
	8.9
	Работа с фреймами.
	Создают объекты на веб-страницах

	44
	8.10
	Работа с мультимедийной информацией. 
	Создают объекты на веб-страницах

	45
	8.11
	Работа над проектом.
	Создают проекты

	46
	8.12
	Защита проекта.
	Защищают проекты

	
	
	
	

	9 блок. Создание Web-сайтов в визуальном редакторе (12 часов) 

	47
	9.1
	Возможности Интернета. Инструменты и средства. Конструктор сайтов – edusite.
	Изучают создание сайтов в интернете

	48
	9.2
	Способы проектирования модели сайта (функции, эскиз, карта).
	Изучают создание сайтов в интернете

	49
	9.3
	Меню сайта.
	Изучают создание элементов страницы

	50
	9.4
	Выбор дизайна.
	Изучают создание элементов страницы

	51
	9.5
	Создание страниц сайта.
	Создают веб-страницы

	52
	9.6
	Работа cweb-страницами.  
	Создают веб-страницы

	IV четверть (18 часов)

	53
	9.7
	Сборка и установка сайта.
	Верстают сайт

	54
	9.8
	Дополнительные эффекты на сайте.
	Создают эффекты на страницах

	55
	9.9
	Защита информации.
	Изучают способы защиты информации

	56
	9.10
	Выполнение индивидуальных и групповых проектов. 
	Создают проекты

	57
	9.11
	Публикация сайта. 
	Публикуют сайты в интернете

	58
	9.12
	Защита проектов
	Защищают проекты

	
	
	
	

	10 блок. Использование Flash анимации в Web-сайтах (12 часов) 

	59
	10.1
	Смена отображаемой информации
	Создают анимацию на странице

	60
	10.2
	Создание и вставка объекта в Web-страничку
	Создают анимацию на странице

	61
	10.3
	Отображение объемных структур
	Создают анимацию на странице

	62
	10.4
	Демонстрация объёмной структуры в виде ролика
	Создают анимацию на странице

	63
	10.5
	Слайд-шоу
	Создают анимацию на странице

	64
	10.6
	Использование слайд-шоу на Web-страничках
	Создают анимацию на странице

	65
	10.7
	Привлечение внимания
	Используют аним ролики в виде рекл.

	66
	10.8
	Создание баннеров для Web-страничек
	Используют анимбанеры в виде рекл.

	67
	10.9
	Работа над проектом
	Создают проекты

	68
	10.10
	Работа над проектом
	Создают проекты

	69
	10.11
	Промежуточная аттестация за курс «Основы Flash и Web-технологий». Защита проектов
	Защищают проекты

	70
	10.12
	Промежуточная аттестация за курс «Основы Flash и Web-технологий». Защита проектов
	Защищают проекты




