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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 
 

Образовательная программа «Создаем сами Flash - игру», имеющая техническую 

направленность разработана для подростков 12-16 лет. По уровню усвоения программа 

общекультурная.  

Образовательная программа создана на основе авторской программы Мамонтовой Татьяны 

Николаевны «Создаем сами Flash-игру». 

Flash-технологии являются одной из быстроразвивающихся и прогрессивных компьютерных 

технологий.  Широчайшие возможности Flash и, в то же время, сравнительная простота  

использования привели к тому, что технологии Flash  нашли применение во множестве различных 

областей деятельности в современном обществе. Используя технологии Flash, можно разрабатывать:  

 векторные рисунки;  

 анимационные ролики;  

 мультимедийные Интернет-открытки;  

 портфолио;  

 анимированные интерактивные рекламные баннеры;  

 динамические web-страницы и web-сайты, использующие комплексное представление 

информации (графика, анимация, звук), снабженные широчайшей интерактивностью;  

 игры и развлекательные порталы;  

 программы дистанционного обучения, тесты, развивающие и образовательные программы и др.  

Помимо развитых средств для рисования и анимации Flash имеет встроенный язык 

программирования ActionScript. Овладение этим языком позволяет не только создавать программную 

анимацию, Flash-игры, интерактивные элементы и web-страницы, но и дает знания об 

объектно-ориентированном программировании.  

Обучение работе в программе Flash способствует развитию интереса учащихся в области 

компьютерных технологий до того уровня, когда компьютер становится не игрушкой, а инструментом 

творчества и познания мира, в котором мы живем.  

Цель образовательной программы: развитие творческих способностей подростков и 

формирование  информационно-коммуникативных и социальных компетентностей через создание 

собственных проектов с помощью углубленного изучения Flash-технологий.  

 

Задачи образовательной программы. 

Обучающие:  

 научить пользоваться графическим редактором программы Flash;  

 научить принципам создания анимации;  

 сформировать умение создавать ручную и автоматическую анимацию  

 сформировать навыки работы с импортированной графикой и звуком;  

 научить создавать интерактивные элементы: презентации, интерактивные ролики  

 научить основам языка программирования ActionScript;  

 научить создавать простые компьютерные игры с использованием языка программирования 

ActionScript;  

Развивающие:  

 развивать познавательный интерес, внимание, память;  

 развивать логическое, абстрактное и образное мышление;  

 развивать воображение и фантазию через создание сценария компьютерной игры;  

 формировать навыки сознательного и рационального использования Flash-технологий в своей 

повседневной, учебной деятельности;  

 развивать коммуникативные навыки, умение взаимодействовать в группе.  

Воспитательные:  

 воспитывать доброжелательность по отношению к окружающим, чувство товарищества;  

 прививать чувство гордости за науку и бережное отношение к компьютерной технике; 

 формировать творческий подход к поставленной задаче; 

 прививать информационную культуру как составляющую общей культуры современного 

человека; 
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 воспитывать чувство ответственности за свою работу; 

 воспитывать стремление к созданию творческих работ созидательной направленности 

(интерактивных клипов, компьютерных игр); 

 воспитывать сознательное отношение к выбору будущей профессии. 

 

Сроки реализации программы– 2 года. Учебный год 72 часа. 

Режим занятий – 1 раз в неделю по 2 академических часа. 

 

Ожидаемые результаты: 
 

Обучающиеся будут знать: 

1 год обучения. 
Технологию создания графики во Flash, технологию создания различных видов анимации,  способы 

использования элементов интерактивности в фильме, язык программирования ActionScript на 

начальном уровне, технологию создания простых игр. 

2 год обучения. 
Обучающиеся будут знать язык программирования ActionScript на уровне, обеспечивающем 

создание игр с применением таких элементов языка, как массивы, циклы, а также применением 

простых физических законов и геометрии. 

 

Обучающиеся будут уметь: 

1 год обучения. 
Работать с инструментарием программы Flash, создавать анимационные и интерактивные ролики, 

презентации, простые компьютерные игры с использованием языка ActionScript. 

2 год обучения. 
Создавать программы или игры, применяя такие элементы  языка, как массивы, циклы, а также 

применяя программирование  физических законов и геометрии. 

Работать со справочными материалами программы Flash, уметь поставить себе задачу по созданию 

самостоятельной игры, применить для этого свои знания и изучить необходимое для этого новое в 

языке ActionScript. 

 

У обучающихся будет развиваться: 

1 год обучения. 
Логическое мышление и стремление к творческому самоопределению и самореализации. 

2 год обучения. 
Логическое мышление, стремление к творческому самоопределению и самореализации, способность 

к самостоятельному поиску необходимой информации и изучение ее. 

 

У обучающихся будет воспитываться: 

1 и 2 годы обучения. 

Ответственность за созданный Flash-продукт, уважение к своему труду, упорство в достижении 

желаемых результатов, чувство товарищества, понимание ценности доброжелательных и 

конструктивных отношений  в коллективе. Подростки научатся принимать компьютер как 

инструмент, необходимый для решения различных творческих задач с использованием 

Flash-технологий.  
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УЧЕБНЫЙ ПЛАН 

1-го года обучения 
 

№ 

Разделы и темы 
Кол-во учебных часов 

п/п 

  Всего Теория Практика 

1 Введение 1 1 0 

1,1 Техника безопасности и правила поведения в компьютерном классе 0,5 0,5 0 

1,2 
О программе Flash, ее возможностях и сфере применения. 

Компоненты программы 
0,5 0,5 0 

2 Инструменты Flash, используемые для создания игр 7 3 4 

2,1 
Инструменты Овал, Прямоугольник, Линия. Создание анимации 

формы. Создание анимации движения 
1 0,5 0,5 

2,2 
Работа с цветом. Библиотека. Графический символ. Создание 

анимации движения по траектории. 
2 1 1 

2,3 Работа со слоями. Создание клипа с использованием   слоев.  2 1 1 

2,4 Импорт графики. 1 0 1 

2,5 Импорт звука, работа со звуком  1 0,5 0,5 

3 
Элементы ActionScript для создания игр. Создание игры 

Лабиринт 
34 16 18 

3,1 Язык ActionScript, панель  действия. 1 0,5 0,5 

3,2 Переменные. Типы данных.  1 0,5 0,5 

3,3 Арифметические операторы. 2 1 1 

3,4 Класс  MovieClip,  некоторые свойства и действия этого класса. 2 1 1 

3,5 Функции. Создание героя для игры Лабиринт 2 1 1 

3,6 
Понятие о наследовании. Класс Stage. 

2 1 1 
Создание клипов для игры Лабиринт. 

3,7 

Создание кнопки. Класс SimpleButton, MouseEvent. События для 

кнопки и клипа. Получатели событий. 2 1 1 

  

3,8 

Функции - обработчики  событий. Параметры в функции - 

обработчике события.  
  

2 1 1 

3,9 
Прослушивание событий. Метод addEventListener. Создание 

кнопки в игре Лабиринт. 
4 1 3 

3,10 
Событие смены кадров для клипа. Класс Event. Свойство 

ENTER_FRAME класса Event. 
2 1 1 

 3,11 Условный оператор. Операторы сравнения 2 1 1 

 3,12 
Программирование работы с клавиатурой 

Свойство keyCode класса KeyboardEvent. 
4 2 2 

 3,13 

Метод hitTestObject класса DisplayObject. 

Программирование определения столкновений героя с препятствиями 

в игре Лабиринт 

2 1 1 

3,14  

Метод hitTestPoint класса DisplayObject 

2 1 1 
Программирование определения столкновений героя со стенками в 

игре Лабиринт 
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 3,15 

Динамический текст. Пользовательский текст.  

Функции преобразование данных. 

Знакомство с классом  TextField . 

2 1 1 

3,16  
Программирование перехода на следующий уровень, завершения 

игры. Удаление обработчиков событий.  
2 1 1 

4 

Создание 1-2 игр  по собственному выбору, например, игр:  

Викторина, Летающая тарелка,  
28 7 21 

Фоторобот, Антивирус, интерактивных  роликов Калькулятор 

или Будильник  

4,1 

Создание игры Фоторобот. 

10 3 7 

Элементы AS3, необходимые для создания  игры Фоторобот: Класс 

Object, целевой объект события MouseEvent, свойство focus класса 

Stage 

  

4,2 

Создание игры Летающая тарелка. 

18 4 14 

Элементы AS3, необходимые для создания  игры: 

Методы класса  Math: random(), floor(). Программная работа со 

звуком, классы Sound и SoundChannel. 

 
5 Подведение итогов года 2 1 1 

5,1 Заключительное занятие. Защита проекта 2 1 1 

  Итого 72 28 44 

 

Примечание: в зависимости от уровня практической подготовки группы педагог имеет право перераспределить часы по 

темам программы в пределах установленного времени. 
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УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН 

2-го года обучения 
 

№ п.п. Разделы и темы Кол-во учебных часов 

Всего Теория Практика 

1 Вводное занятие. 2 1 1 

1.1 Обзор курса. Знакомство с играми, которые будут 

создаваться в течение года. Инструктаж по ТБ. 

2 1 1 

2 Создание игры Гонки. 30 12 18 

2.1 Задача проекта. Создание графики и анимации для игры 

Гонки. 

2 1 1 

2.2 Добавление дочерних элементов в список отображения. 

Добавление символов  библиотеки в список отображения. 

Создание графики и анимации для игры Гонки. 

4 2 2 

2.3 Массивы. Создание массива координат  встречных 

машинок.  Создание массива скоростей  встречных 

машинок. 

4 2 2 

2.4 Программирование движения основной машинки. 
 

4 1 3 

2.5  Программирование движения встречных машинок.  8 4 4 

2.6 Программирование обработки столкновений встречных 

машинок друг с другом.  

4 1 3 

2.7 Программирование обработки столкновения встречных 

машинок с основной машинкой. 

Удаление функций - обработчиков событий. 

2 1 1 

2.8 Завершение игры. Подведение итогов игры. 2 1 1 

3 Создание игры с размещением программного кода на 

монтажных линейках клипов  

(игра типа Платформер). 

 

60 20 40 

3.1 Задача проекта. Создание фрагментов роликов для 

игры.  

(24) (5) (19) 

3.1.1 Создание клипа «Герой». 8 1 7 

3.1.2 Создание клипа «Платформа». Создание уровня игры из 

платформ.   

8 2 6 

3.1.3 Рисование фона. Создание препятствий, создание бонусов. 

Создание движущихся платформ. 

 

8 2 6 

3.2 Создание программного кода игры. 

 

(36) (15) (21) 

3.2.1 Создание программного кода на основной монтажной 

линейке. 

4 2 2 
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3.2.2 Создание программного кода на монтажных линейках 

клипов. Относительная адресация. 

4 2 2 

3.2.3 Программирование движения героя. 6 2 4 

3.2.4 Программирование взаимодействия платформ с героем. 

Условный оператор while. 

6 2 4 

3.2.5  Программирование движения платформ (лифтов). 4 2 2 

3.2.6  Программирование движения препятствий  и их 

столкновения с героем. 

4 1 3 

3.2.7  Программирование взаимодействия героя с бонусами. 2 1 1 

3.2.8  Программирование движения клипа «Уровень игры». 

 Программирование движения клипа  фона. 

4 2 2 

3.2.9 Программирование завершения игры. 2 1 1 

4 Создание игры с применением геометрии и физики 

(например, игры с управлением  машинкой или игры 

с полетом мяча). 

50 18 32 

4.1 Геометрия для создания игр. Синус и косинус в 

прямоугольном треугольнике. Выражение катетов 

прямоугольного треугольника через гипотенузу. 

2 1 1 

4.2 Определение векторных величин.  Скорость, как 

векторная величина. Угол вектора скорости, длина вектора 

скорости, координаты вектора скорости. Выражение 

координат вектора скорости через длину и угол вектора 

скорости. 

4 2 2 

4.3 Функция Math.Atan2 языка ActionScript для определения 

угла точки по ее координатам.  

4 2 2 

4.4 Единица времени во Flash. Программирование скорости и 

ускорения в играх. 

10 4 6 

4.5 Задача проекта. Создание фрагментов роликов для игры. 10 2 8 

4.6 Создание программного кода игры 20 7 13 

5 Подведение итогов года. 2 1 1 

5.1 Заключительное занятие. Защита проекта. 2 1 1 

 Всего 144 52 92 

 


