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В структуре дискретных систем большое значение 
имеет понятие графа, которое используется во многих 
математических моделях. Графы – производные объ-
екты некоторых математических структур. Группа 
является одним из основных типов алгебраических 
структур, а граф группы рассматривается как один 
из ее наиболее наглядных способов представления. 
Идею представления группы в виде графа предложил 
Артур Кэли. 

Для того, чтобы построить граф группы, необхо-
димо знать ее неприводимую систему образующих. 
Нами изучены неприводимые системы образующих 
в различных группах подстановок и ее подгруппах, 
сформулирован алгоритм построения графа конеч-
ной группы (на примере группы с двумя образую-
щими элементами). В ходе построения графов раз-
личных групп выяснилось, что наибольший интерес 
представляют группы диэдра D2n (группы симметрий 
правильных n-угольников, представленные подста-
новками из симметрической группы n-ой степени). 
Неприводимая система образующих группы D2n неза-
висимо от натурального значения n состоит из двух 
подстановок. 

Традиционный способ построения графа конеч-
ной группы опирается на вычисления произведений 
всех элементов группы на образующие элементы. 
Построив, таким образом, несколько графов групп 
диэдра, мы увидели общие закономерности, которые 
взяли за основу и сформулировали алгоритм построе-
ния графа произвольной группы D2n. В результате, мы 
полностью освободили себя от утомительных вычис-
лений. Оказалось, что в каждом конкретном случае не 
нужно вычислять произведения всех элементов груп-
пы на их образующие [1].
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Социальный заказ современного общества опре-
делил противоречие между необходимостью подго-
товки компетентного, конкурентоспособного члена 
общества и недостаточной эффективностью органи-
зации учебного процесса с использованием тради-
ционных методов обучения. Поэтому формирование 
компетентностей обучающихся достигается иннова-
ционными технологиями и методами обучения. [1]. 
В тоже время изменения в сфере социальных серви-
сов Интернета столь значительны и стремительны, 
что разработка методики их использования в про-
цессе обучения информатике представляется весьма 
актуальной задачей, обусловленной рядом факто-
ров. Учебная деятельность, реализуемая на занятиях 
по информатике с использованием социальных се-
тевых сервисов (ССС), способна обеспечить доступ 
к большому объему информации и систематизиро-
ванному опыту других людей. В результате обучения 
происходит формирование опыта совместной дея-
тельности, конструирование новых знаний, органи-

зация активного коммуникационного процесса. ССС 
открывают широкие возможности для эффективного 
обучения информатике, позволяющие использовать 
свободные электронные ресурсы в учебных целях, 
самостоятельно создавать сетевой контент, органи-
зовывать межличностные взаимодействия субъектов 
образовательного процесса.

На основе анализа литературы выделены груп-
пы учебных задач школьного курса информатики 
(8-9 классы), которые эффективно решаются с исполь-
зованием ССС. Это практические задачи, связанные 
с визуализацией учебного материала и результатов 
самостоятельной работы школьников; практические 
задачи на поиск и передачу информации, сохранение 
для коллективного и индивидуального использования 
информационных объектов из глобальных компью-
терных сетей и ссылок на них практические задачи 
по работе в информационно-предметной среде [2]; 
практические задачи для организации группового вза-
имодействия; практические задачи, связанные с соз-
данием и обработкой комплексного информационного 
объекта в виде веб-страницы с использованием ша-
блонов. Все виды задач направлены на коллективные 
обсуждения, сетевые дискуссии; коллективный поиск 
информации, ссылок; коллективное использование 
видео, аудио, фото; коллективное и индивидуальное 
создание и редактирование текстов; коллективное 
и индивидуальное редактирование изобразительных 
материалов, программ работы, карт и схем; работу 
в сетевых проектах и др.

Так, например, при организации практических ра-
бот можно предусмотреть использование ССС к сле-
дующим темам: 

Практическая работа «Участие в коллективном 
взаимодействии: форум, телеконференция, блог». 
Включить задания по работе с блогом: создание, ре-
дактирование записей, чтение записей, размещение 
файлов (примеры: http://www.livejournal.com/ – со-
общества Живого Журнала, www.blogger.com – плат-
форма для ведения блога “Блоггер”), и сформировать 
умения и навыки работы в блоге с организацией кол-
лективного взаимодействия. 

 Практическая работа «Сохранение для коллек-
тивного и индивидуального использования инфор-
мационных объектов из Интернета и ссылок на них». 
Включить в практическую работу социальные сер-
висы: (примеры: http://www.bobrdobr.ru – БобрДобр 
(русский интерфейс), http://Del.icio.us – Делишес (ан-
глийский интерфейс), сервис «CY-PR.com» – портал 
определений), позволяющие пользователям хранить 
коллекцию своих закладок-ссылок на веб-страницы.

3. Практикум «Создание и обработка комплекс-
ного информационного объекта в виде веб-страницы 
с использованием шаблонов». Использовать социаль-
ный сервис Wiki как средство для создания коллектив-
ного гипертекста, при котором история внесения из-
менений сохраняется (примеры: http://wikipedia.com; 
http://letopisi.ru) [3] и др.

Данные методические рекомендации были апро-
бированы на базе МКОУ Чантырская СОШ. Результа-
ты эксперимента показали, что использование ССС во 
учебной деятельности позволяет ученикам выявлять 
свои интересы и способности, работать с различными 
информационными источниками, Интернет-ресурса-
ми, самостоятельно проводить исследования, анали-
зировать их и делать выводы, формировать навыки 
коллективной деятельности.
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В материалах ФГОС особое внимание уделяется 
внеурочной деятельности, в рамках которой создают-
ся дополнительные возможности для самореализации 
и творческого развития школьников. 

Цель дополнительной образовательной програм-
мы «Flash-анимация» – приобретение учащимися 
первоначальных умений и навыков создания век-
торной графики и компьютерной анимации в Adobe 
Flash, которые могут применяться при решении прак-
тических задач. 

Задачи обучающие:
• познакомить школьников с историей, основными 

разновидностями и приемами анимации и мультипли-
кации; 

Тематическое планирование

№ Раздел, тема Количество часов

Вводное занятие 1

Раздел 1. Построение графических объектов

1 Свойства графических объектов и их настройка. Возможности трансформации объектов. 
Понятия «символа», графического объекта и клипа, их различия. 2

Раздел 2. Работа со слоями и цветом

2 Панель Слои. Управление слоями. Вставка из буфера в новый слой. Позиционирование слоя. 
Слой-маска. 1

3 Выбор цвета рисования. Виды цветовых моделей. 1

Раздел 3. Анимация движения 

4 Анимация движения: операция Motion Tween. 2

5 Слой траекторий. 1

6 Реализация перемещения по заданной траектории. 1

Раздел 4. Анимация формы

7 Обработка формы с помощью инструмента «Selection». Обработка контуров с помощью 
инструментов «Subselection» и «Pen». 1

8 Обработка формы с помощью команд меню «Shape». Обработка формы с помощью других 
форм. Анимация формы: операция Motion Shape. 1

Раздел 5. Построение анимационных роликов с использованием слоя маски

9 Реализация анимации в слое маски 1

10 «Трехслойная» анимация с помощью маски 1

Раздел 6. Создание кнопок

11 Создание и редактирование новой кнопки. 2

Раздел 7. Разработка Flash-ролика

12 Реализация интерактивного анимационного проекта 2

• сформировать навыки работы в редакторе 
Adobe Flash;

• научить представлять результаты своей работы, 
презентационной деятельности, защиты своего мнения.

Задачи развивающие:
• развивать творческое мышление, инициативу 

и самостоятельность;
• развивать личностные качества (целеустрем-

ленность, настойчивость, стремление к творчеству), 
необходимые для работы с компьютерной техникой 
и выполнения творческих работ; 

• обеспечить условия для развития личности пу-
тем творческого самовыражения.

Задачи воспитательные:
• развивать целеустремленность, усидчивость, 

упорство в достижении цели, трудолюбие;
• воспитывать бережное отношение к материаль-

ным ресурсам, умение эффективно организовывать 
свое рабочее место.

Программа ориентирована на учащихся 9 классов 
и рассчитана на 17 академических часов.

В рамках кружка предлагаем использовать такие 
методы обучения, как проведение конкурсов, викто-
рины, написание сочинений-рассуждений, дискуссии, 
проектная деятельность. Все эти виды работ направ-
лены на стимулирование интереса у обучающегося 
и вовлечение его в процесс работы. 


