
Игровые технологии на уроках физики и  информатики 

«… в игре человек испытывает такое же наслаждение 

от свободного обнаружения своих способностей, ка-

кое художник испытывает во время творчества» 

Ф. Шиллер. 

Перемены, происходящие в современном обществе, требуют ускоренного совершен-

ствования образовательного пространства, определения целей образования, учитывающих 

государственные, социальные и личностные потребности и интересы. В связи с этим приори-

тетным направлением становится обеспечение развивающего потенциала нового образова-

тельного  стандарта. 

В основе федерального государственного стандарта нового поколения лежит систем-

но-деятельностный подход, который предполагает воспитание и развитие качеств личности, 

отвечающих требованиям информационного общества. 

В педагогике в качестве основных видов деятельности  выделяют игровую, учебную и 

трудовую деятельность. 

Чтобы улучшить, активизировать процесс обучения, сделать его более эффективным, 

насыщенным,  творческим и увлекательным, на разных этапах своих уроков я применяю ме-

тоды активного обучения, к которым относятся игровые методики.   

Игру как метод обучения, передачи опыта старших поколений младшим люди исполь-

зовали с древности.  

В мировой педагогике игра рассматривается как соревнование или состязание между 

играющими, действия которых, ограничены определенными условиями (правилами) и 

направлены на достижение определенной цели (выигрыш, победа, приз, хорошая оценка). 

Игровые технологии отличаются от других педагогических технологий тем, что 

игра:  

 привычная и любимая форма деятельности для человека любого возраста; 

 вызывает у учащихся высокое эмоциональное и физическое напряжение, в игре значи-

тельно легче преодолеваются трудности, препятствия, психологические барьеры; 

 способствует использованию различных способов мотивации: мотивы общения, мо-

ральные мотивы, познавательные мотивы 

 требует и вызывает у участников инициативу, настойчивость, творческий подход, вооб-

ражение, устремленность; 

 позволяет решать вопросы передачи знаний, навыков, умений; способствует практиче-

скому применению умений и навыков, полученных на уроке; 

 способствует усвоению учащимися учебного материала, расширению их кругозора че-

рез использование дополнительных источников; 

 преимущественно коллективная, групповая форма деятельности, в основе которой ле-

жит соревновательный аспект, развивает у учащихся коммуникативные качества, уме-

ние работать в парах и командах. 

 

Игровые технологии повышают эффективность учебного процесса, уменьшают время 

на изучение учебного материала, превращают процесс обучения в творческое и увлекательное 

занятие. В отличие от игр вообще педагогическая игра обладает существенным признаком — 

четко поставленной целью обучения и соответствующим ей педагогическим результатом, ко-

торые могут быть обоснованы, выделены в явном виде и характеризуются учебно-

познавательной направленностью. 

При организации игровых форм обучения необходимо продумывать следующие вопро-

сы методики: 

1) цель игры. Какие умения и навыки в области информатики будут усвоены в процессе 

игры. Какому моменту игры надо уделить особое внимание; 

2) сколько учеников будет принимать участие в игре? Каждая игра требует определен-

ного минимального или максимального количества играющих; 



3) какие материалы и пособия понадобятся для игры? Дидактический материал должен 

быть прост и по изготовлению, и по использованию; 

4) необходимо с наименьшей затратой времени познакомить ребят с правилами игры. 

Правила игры должны быть простыми и точно сформулированными; 

5) на какое время должна быть рассчитана игра, учитывая, что дети могут пожелать 

еще раз вернуться к этой игре; 

6) на каком этапе лучше применить игру. Это зависит от дидактических и педагогиче-

ских целей игры; 

7) как обеспечить более полное участие детей в игре. Какие изменения можно внести в 

игру, чтобы повысить интерес и активность детей; 

8) как можно использовать основу игры, чтобы применить в ней другой материал; 

9) подведение итогов игры должно быть четким и справедливым; 

10) какие выводы следует сообщить ученикам в заключение, после игры. 

Любую компьютерную развивающую или обучающую игру важно применять в нужное 

время, на нужном этапе уроке. При отборе компьютерных игр необходимо учитывать следу-

ющие принципы: 

1) гуманистичностъ; 

2) функциональность; 

3) мотивационная отнесенность; 

4) эмоциональная включенность; 

5) контролируемость; 

6) прозрачность; 

7) сопряженность действия и результата. 

 

Чаще всего на уроках информатики использую следующие игровые элементы: 

 анаграмма; 

 разновидности кроссвордов; 

 ребус; 

 интерактивная система Votum Play; 

 интерактивная система опроса и голосования Votum e-rating; 

 маршрутные листы; 

 урок – игра; 

 интерактивные игры-аналоги телевизионных передач («Своя игра», «Правда или 

ложь», «Угадай мелодию», «Ассоциации» и другие); 

 обучающие квесты, с использованием QR технологий. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 «Деятельность — единственный путь к знанию» 

 Б. Шоу  

 

Виды игровой деятельности на уроках информатики 

Вид игро-

вой дея-

тельности 

Определение Достоинства Функции 

Результаты дея-

тельности 

Применение Необходимое обору-

дование и программ-

ное обеспечение 

Примеры ис-

пользования 

Кроссворды Значение слова Кросс-

ворд по Ефремовой: 
Кроссворд - Задача-

головоломка, заключающа-

яся в заполнении буквами 

перекрещивающихся рядов 

клеточек так, чтобы по го-

ризонталям и вертикалям 

получились заданные по 

значениям слова.  

 

Значение слова Кросс-

ворд по Ожегову: 
Кроссворд - игра-задача, в 

которой фигура из рядов 

пустых клеток заполняется 

перекрещивающимися сло-

вами со значениями, задан-

ными по условиям игры 

 

Кроссворд в Энциклопе-

дическом словаре: 
Кроссворд - (англ. cross-

word) - задача-

головоломка  заполнение б

ка  заполнение буквами 

перекрещивающихся рядов 

клеточек так, чтобы по го-

ризонталям и вертикалям 

получились заданные по 

значениям слова.  

дает возможность 

проявить себя, 

позволяет само-

стоятельно отыс-

кивать ответы на 

поставленные во-

просы, расширяет 

кругозор, развива-

ет логическое 

мышление; 

обращение к до-

полнительным 

источникам 

 

тренирует память, 

оттачивает сооб-

разительность, 

учит работать со 

справочной лите-

ратурой, пробуж-

дает интерес к 

углублению зна-

ний, вырабатывает 

умение доводить 

начатое дело до 

конца. 

 

 обучающая 

 контролиру-

ющая 

 творческая.  

При начертании гео-

метрической формы 

кроссворда у уча-

щихся развивается 

пространственное 

образное мышление. 

 

 творческое домашнее 

задание; 

  тема небольшого 

проекта; 

  форма контроля 

знаний учащихся 

 

 

1. Сервис составле-

ния кроссворда онлайн 

из слов – CROSS 

Ссылка: 

http://cross.highcat.org/ru_

RU/ 

2. Создание кроссворда в 

табличном процессоре 

Excel 

3. Обучающие при-

ложения, создаваемые 

Hot Potatoes:  

- задания на выбор одного 

или нескольких ответов;  

-задания на восстановле-

ние последовательности; 

 - задания на установле-

ние соответствий; 

 - задания на заполнение 

пропусков; 

 - кроссворды.  

Ссылка: 

https://hotpot.uvic.ca/ 

 

http://tolkslovar.

ru/k11759.html 

 

 

http://gilfanova-

juliya.ru/igrovy

ye-tekhnologii 

элективный 

курс на тему: 

«Игровые тех-

нологии» 

Приложение 1 

Ребусы Ребус по Ефремовой: Разгадывание ре-  обучающая  Внеурочная деятель- http://rebus1.com/ http://tolkslovar.
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Ребус - 1. Загадка, в кото-

рой искомое слово или 

фраза изображены в ком-

бинации рисунков, букв, 

знаков.  

2. перен. разг. То, что зага-

дочно и непонятно.  

 

Значение слова Ребус по 

Ожегову: 

Ребус - загадка, в которой 

искомое слово или фраза 

изображены комбинацией 

фигур, букв или знаков  

 

Ребус в Энциклопедиче-

ском словаре: 

Ребус - (от лат. rebus - при 

помощи вещей) - загадка, в 

которой разгадываемые 

слова или выражения даны 

в виде рисунков в сочета-

нии с буквами и некоторы-

ми др. знаками. 

бусов это своеоб-

разная гимнастика 

ума, превосходная 

тренировка для 

логического  

мышления, терпе-

ния, силы воли, 

усидчивости, 

настойчивости 

 

 контролиру-

ющая 

 творческая.  

 

ность (на КВН, вече-

рах по информатике, 

играх, викторинах, в 

кружковой работе);  

 в учебной деятельно-

сти применение в ка-

честве средства сня-

тия умственной 

нагрузки или созда-

ния положительного 

эмоционального фона 

 средство графическо-

го кодирования, когда 

для сокрытия инфор-

мации применяются 

рисунки и символиче-

ские обозначения 

(расшифровка рисун-

ков закрепляются 

знания о кодирова-

нии/декодировании 

информации) 

 для изучения 

новой темы: заинтриго-

вать новым словом, а 

затем объяснить его 

смысл 

 при повторении , 

когда учащиеся сами 

объясняют смысл пред-

ложенного понятия 

русскоязычный генератор 

ребусов. Задайте любое 

слово или фразу, и про-

грамма моментально сге-

нерирует по вашему за-

просу ребус. Используя 

соответствующий пере-

ключатель, можно созда-

вать специальные ребусы 

для детей, в которых ис-

пользованы изображения 

детских героев из сказок 

и мультфильмов. 

 

 

ru/r4409.html 

Приложение  1 

http://gilfanova-

juliya.ru/igrovy

ye-tekhnologii 

элективный 

курс на тему: 

«Игровые тех-

нологии» 

Маршрут-

ный лист  
Маршрутный Лист в Эн-

циклопедическом слова-

ре: 

Маршрутный Лист - (карта) 

- документ по учету выра-

ботки продукции и движе-

ния партии обрабатывае-

мых деталей по операциям 

формы «Маршрутного ли-

ста»: 

 – общий для всех с указа-

 Использование 

маршрутного ли-

ста развивает 

навыки самоорга-

низации и само-

контроля обуча-

ющегося, форми-

рует его ответ-

ственность за соб-

ственные дей-

ствия.  

1. Создание марш-

рутных листов, 

включающих 

формулировку те-

мы урока, цели и 

задач, совокуп-

ность заданий, 

представленных в 

определенной ло-

гике и обеспечи-

вающих достиже-

 Применение 

маршрутных листов в 

учебной деятельности 

позволит учителю ис-

пользовать новую 

форму организации 

урока, моделировать 

групповую и индиви-

дуальную работу  с 

детьми: пока сильные 

учащиеся работают по 

http://mastertk.ru/ 

On - line сервис по 

составлению техно-

логических карт уро-

ков 

 

http://tolkslovar.

ru/m2195.html 

 

http://gilfanova-

juliya.ru/marshr

utnyye-listy-s-

ispolzovaniyem

-ktsor 
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нием плановых дат сдачи 

контролирующих работ  

- индивидуальный «Марш-

рутный лист», где учтены 

личностные возможности 

каждого обучающегося 

              В старших клас-

сах  маршрутный лист либо 

создается учителем, распе-

чатывается и раздается 

ученикам, либо обсуждает-

ся и вырабатывается вместе 

с ними и заносится в тет-

радь.  

Использование 

маршрутных ли-

стов обеспечивает 

ученику: 

- вариативный 

характер содержа-

ния образования 

- возможность 

проявления изби-

рательности к 

изучаемому мате-

риалу и способам 

его изучения 

- возможность 

обучения в темпе 

и на уровне, обу-

словленном инди-

видуальными осо-

бенностями уча-

щихся, самореали-

зации в учебной 

деятельности 

учителю: 
- возможность 

работать со всем 

классом и с каж-

дым учащимся в 

отдельности; 

- возможность 

расширения со-

держания образо-

вания (за счет 

дифференциации 

по уровням и при-

менения различ-

ных активных ме-

тодов обучения) 

без увеличения 

времени на изуча-

емый предмет; 

- возможность 

увеличить время 

ние результата.  

2. Создание ор-

ганизационных 

условий для само-

стоятельного вы-

бора учащимися 

маршрутов дея-

тельности на уро-

ке. Обеспечить 

выбор каждым 

учащимся соб-

ственной траекто-

рии образователь-

ной деятельности, 

учитывающей не 

только его интере-

сы, но и учебные 

возможности. Ре-

зультатом на дан-

ном этапе будет 

оформление рабо-

чих групп уча-

щихся, пар, объ-

единенных общим 

маршрутом или 

индивидуальный 

выбор.  

3. Преоблада-

ние самостоятель-

ной деятельности 

учеников по выпол-

нению выбранных 

заданий. Консуль-

тирование и под-

держка учащихся в 

процессе учебной 

деятельности.  

4.Презентация про-

дуктов деятельности 

учащихся главная 

функция учителя со-

стоит в стимулирова-

маршрутным листам, 

учитель работает с 

группой детей с низ-

кой учебной мотива-

цией или со слабо-

успевающими детьми. 

 Внеурочная деятель-

ность (в рамках пред-

метной недели ин-

форматики, внекласс-

ные мероприятия по 

информатике между 

классами, между па-

раллелями) 

 

 

 

примеры 

маршрутных 

листов можно 

посмотреть на 

персональном 

сайте 

http://pedagogland.ru/marshrutnyj-list-2.html


для индивидуаль-

ной работы с каж-

дым учащимся. 

 

 

нии мыследеятельно-

сти учеников по 

обобщению резуль-

татов работы.  

5. Организация ре-

флексии.  

Votum-

Play 

Интерактивное средство 

обучения через игру,  

направленное на эффектив-

ное сотрудничество с уча-

щимися. 

Мобильная интерактивная 

система VOTUM-play мо-

жет применяться не только 

в помещениях, но и на све-

жем воздухе, что сделает 

досуг детей разнообразным 

и еще более увлекатель-

ным. 

 

 

 

 

 

• позволяет в иг-

ровой форме про-

водить обучение 

на основе инфор-

мационных  тех-

нологий  и элек-

тронных сервисов 

• играть дети мо-

гут как индивиду-

ально, так и в ко-

манде 

• ведущим может 

быть педагог либо 

сам гаджет 

• помогает разви-

вать память, мыш-

ление, умение об-

щаться со сверст-

никами и взрос-

лыми,  

работать в коман-

де 

 обучающая 

 контролиру-

ющая 

 творческая.  

 

VOTUM-play: 

-   позволяет в игро-

вой     форме проводить 

обучение на основе ин-

формационных техноло-

гий и электронных сер-

висов; 

-   играть дети могут как 

индивидуально, так и в 

команде. Ведущим мо-

жет быть педагог либо 

сам гаджет; 

-   посредством игры 

ребенок учится взаимо-

действию с окружаю-

щим миром; 

-   помогает развивать 

память, мышление, уме-

ние общаться со сверст-

никами и взрослыми, 

работать в команде с 

самого раннего возрас-

та. 

 

 

Система включает в себя: 

- гаджет преподавателя 

(планшет или телефон си-

стемы Android версией не 

ниже 4.2.2) 

- набор пультов Votum RL 

(количество пультов 27 

штук) 

- ресивер, подключаемый к 

компьютеру через USB 

- Набор специальных иг-

ровых карточек  

c RFID-метками,  

которые считываются по-

средством радиосигналов ( 

в наличии карточки с ал-

фавитом, цифрами, живот-

ными, набор карточек по 

информатике) 

ПО: Votum-Play 

 

Приложение 3 

Votum e-

rating 

Cистема интерактивного 

мониторинга и анализа ка-

чества знаний. Применяе-

мые в ней интерактивные 

методы соответствуют тому 

способу восприятия инфор-

мации, которым отличается 

новое поколение учащихся, 

выросшее на ТВ, компьюте-

рах и мобильных телефонах. 

 

VOTUM 

дает возможность: 

¶ вовлечь уча-

щихся в процесс 

обучения, ис-

пользуя в тестах 

и презентациях 

текстовую ин-

формацию, гра-

фику, формулы, 

видео и 

аудиофайлы; 

1. Информационная 

(учётно-контрольная 

функция) опросная 

система позволяет 

учителю постоянно 

фиксировать резуль-

таты обучения, оце-

нивать успеваемость 

каждого ученика, 

прослеживать дина-

мику достижений 

2. Диагности-

Интерактивная 

система опроса и голосо-

вания Votum  эффектив-

но используется мною и 

моими коллегами во 

время проведения: 

¶ Учебных занятий 

¶ Педагогических сове-

тов и методических 

семинаров 

¶ Классных часов, ро-

Система VOTUM 

состоит из: 

¶ компьютера с установ-

ленной программой 

VOTUM или VOTUM  

E-RITING , современное 

программное обеспече-

ние (последняя версия 

обновления 13 марта 

2015 года), необходимое 

для создания тестов, 

опросов; 

Приложение 4 



¶ оперативно 

перейти от изу-

чаемой темы к 

тестам для ор-

ганизации кон-

троля качества 

усвоения мате-

риала в  игро-

вом режиме со-

ревнование; 

¶ получить ответ-

ную реакцию 

класса, органи-

зовать дискус-

сию; 

¶ проследить с 

компьютера 

учителя за вы-

полнением за-

даний; 

¶ установить 

таймер для ре-

шения игровых 

заданий , огра-

ничения по 

времени на от-

вет; 

¶ мгновенно по-

лучать резуль-

таты тестирова-

ния; 

¶ анализировать 

результаты вме-

сте с ученика-

ми, работать 

над ошибками. 

 

 

ческая (контрольно-

корректирующая)  

данная функция 

обеспечивает связь 

ученик-учитель, по-

могает педагогу кор-

ректировать методи-

ку обучения в соот-

ветствии с потребно-

стями класса 

3. Мотиваци-

онная (воспитатель-

ная) стимулирует 

активность учащих-

ся, т.к. позволяет в 

течении урока не-

сколько раз опраши-

вать каждого учени-

ка, интерактивная 

система представляет 

собой современное 

устройство, является 

представителем циф-

рового поколения, и 

пользоваться данным 

оборудованием легко 

и просто 

4. Аттестаци-

онная позволяет ха-

рактеризовать уро-

вень обученности 

каждого школьника, 

удобный инструмент 

для аттестации учи-

теля 

5. Обучающая  

помогает акцентиро-

вать внимание уча-

щихся на главных 

идеях курса, указать 

на типичные ошибки, 

следовательно, спо-

дительских собраний 

¶ Образовательных игр  

 

¶ ресивера, присоединяе-

мого к компьютеру че-

рез USB-порт; 

¶ экрана; 

¶ проектора для вывода 

вопросов на экран;  

¶ пультов тестируемых; 

¶ пульта учителя. 

 



собствует закрепле-

нию и углублению 

знаний учащихся 

Анаграмма  Анаграмма – слово или 

фраза, получаемые из дру-

гих осмысленных слов или 

фраз посредством переста-

новки букв, либо просто 

слово, в котором перестав-

лены буквы. 

Анаграмма - слово ана-

грамма происходит от гре-

ческих слов, смысл кото-

рых можно толковать как 

"Новая запись". Это способ 

перестановки букв, в ре-

зультате которого получа-

ется новое слово или соче-

тание слов. Сейчас ана-

граммами называют просто 

перемешивание букв со-

ставляющих исходное сло-

во, иногда перемешивание 

производится с сохранени-

ем слогов, таким образом, 

облегчая поиск исходного 

слова. Довольно часто ана-

граммы используются для 

получения псевдонимов, 

беря за базу настоящее имя. 

Развитие фонема-

тического анализа 

и синтеза слов, 

фонематических 

представлений   

Расширение сло-

варного запаса, 

обогащение ак-

тивного словаря. 

 Развитие 

мышления, па-

мяти, слухового 

и зрительного 

внимания. 

 Расшире-

ние «поля зре-

ния» ребенка. 

 Воспита-

ние интереса к 

чтению. 

 обучающая 

 контролирующая 

 творческая 

 Внеурочная деятель-

ность (на КВН, вече-

рах по информатике, 

играх, викторинах, в 

кружковой работе);  

 в учебной деятельно-

сти применение в ка-

честве средства сня-

тия умственной 

нагрузки или созда-

ния положительного 

эмоционального фона 

 для изучения 

новой темы: заинтриго-

вать новым словом, а 

затем объяснить его 

смысл 

при повторении, когда 

учащиеся сами объяс-

няют смысл предложен-

ного понятия 

сервис решение, состав-

ление анаграмм он-лайн  

http://poncy.ru/anagram/ 

 

Приложение1 

http://gilfanova-

juliya.ru/igrovy

ye-tekhnologii 
 

Аналог те-

левизионной 

игры 

Интерактивная игра – это 

активный метод обучения, 

основанный на опыте, по-

лученном в результате спе-

циально организованного 

социального взаимодей-

ствия участников с целью 

изменения индивидуальной 

модели поведения. 

 

 

   На уроках ин-

форматики, осо-

бенно сложных 

разделов, целесо-

образно примене-

ние интеллекту-

ально-

развлекательных 

игр – аналогов 

телевизионных 

игр. 

1.     Применение 

 учебно-

познавательная; 

 коммуникацион-

но-развивающая; 

 социально-

ориентационная. 

 В учебной деятель-

ности: ролевые иг-

ры, имитации, дело-

вые игры; творче-

ские задания; соци-

альные проекты; 

презентации на ос-

нове современных 

мультимедийных 

средств 

 

https://www.adobe.com/ 

Adobe Director (ранее 

Macromedia Director) — 

программное обеспече-

ние, предназначенное для 

создания интерактивных 

игр, мультимедийных 

приложений, обучающих 

электронных курсов, де-

монстрационных матери-

алов и т.д 

Приложение 5 

Авторские разра-

ботки: 

1. «Ассациативная 

физика», «Ас-

сациативное 

программиро-

вание». 

2.  Интерактивная 

игра по физике 

для 7 класса и 

по информаци-

http://poncy.ru/anagram/
http://gilfanova-juliya.ru/igrovyye-tekhnologii
http://gilfanova-juliya.ru/igrovyye-tekhnologii
http://gilfanova-juliya.ru/igrovyye-tekhnologii
https://www.adobe.com/


игр развивает 

умение работать в 

коллективе. 

3.     Применение 

игр повышает ин-

терес к информа-

тике, программи-

рованию и алго-

ритмизации и дру-

гих разделам ин-

форматики.  

4.     С помощью 

игры учащиеся 

могут обнаружить 

в себе задатки бу-

дущих великих 

программистов. 

 5. Повышается 

общий эмоцио-

нальный фон уча-

щихся, соперниче-

ство ребят носит 

дружеский харак-

тер, возрастает 

интерес учащихся 

к предмету, в ко-

мандных играх 

дети учатся взаи-

модействовать в 

команде, обсуж-

дать, вести диалог 

и совместно нахо-

дить решения, 

критически, взве-

шенно относиться 

к своему реше-

нию. 

6.Расширение ре-

сурсной базы; 

увеличивается 

степень мотива-

ции; 

онным техноло-

гиям для 7-11 

класса «Правда 

или ложь» 

3.  Интерактивная 

игра «Кто хочет 

стать отлични-

ком по инфор-

матике». 

4.  Интерактивные 

игры по физике 

и информатике 

«Угадай мело-

дию» 

 

http://gilfanova-

juliya.ru/interak

tivnyye-

igrovyye-

tekhnologii 

 

http://gilfanova-juliya.ru/interaktivnyye-igrovyye-tekhnologii
http://gilfanova-juliya.ru/interaktivnyye-igrovyye-tekhnologii
http://gilfanova-juliya.ru/interaktivnyye-igrovyye-tekhnologii
http://gilfanova-juliya.ru/interaktivnyye-igrovyye-tekhnologii
http://gilfanova-juliya.ru/interaktivnyye-igrovyye-tekhnologii


максимальная ин-

дивидуализация 

обучения; 

акцент на дея-

тельность и прак-

тику; 

широкие возмож-

ности для творче-

ства; 

прочность усвое-

ния материала. 

Квест Квест (от англ. quest – по-

иск, приключение) – это 

командная приключенче-

ская игра с 

интересным сюжетом, где 

каждый участник играет 

определенную роль и вы-

полняет 

отведенные для этой роли 

задачи. Квест в учебном 

процессе – проблемное за-

дание с 

элементами ролевой игры, 

для решения которого ис-

пользуются информацион-

ные ресурсы 

в том числе и Интернет. 

Преимуществом 

квест-уроков яв-

ляется использо-

вание активных 

методов обучения. 

Квест-урок может 

быть предназна-

чен как для груп-

повой, так и для 

индивидуальной 

работы.   

    Учащийся в 

процессе работы 

над таким квест-

проектом постига-

ет реальные про-

цессы, проживает 

конкретные ситу-

ации, приобщается 

к проникновению 

вглубь явлений, 

конструированию 

новых процессов, 

объектов. С точки 

зрения информа-

ционной деятель-

ности при работе 

над квест-

проектом его 

участнику требу-

ются навыки по-

 учебно-

познавательная; 

 коммуникацион-

но-развивающая; 

 социально-

ориентационная. 

 Образовательный 

квест реализуется в 

процессе урока или 

во внеурочной дея-

тельности. Это ко-

мандный квест, где 

каждый участник 

играет роль и реша-

ет учебные задачи 

от лица исполняе-

мой роли. 

 «Живой» квест реа-

лизуется внутри 

класса на уроке или 

внутри школы в 

процессе внеуроч-

ной деятельности и 

предусматривает 

движение команды 

учеников по «стан-

циям», на которых 

им необходимо вы-

полнять определен-

ные задания от лица 

исполняемой роли 

для решения про-

блемной задачи кве-

ста. «Живой» обра-

зовательный квест 

внутри школы мо-

жет быть посвящен 

https://www.learnis.ru/creat

e.html 

Сервис Learnis.ru позво-

ляет создавать квесты, в 

которых перед игроками 

ставится задача выбраться 

из комнаты, используя 

различные предметы, 

находя подсказки и решая 

логические задачи. 

Приложение 6 

Разработка квеста 

по физике и ин-

форматике с по-

мощью QR техно-

логии 

https://www.learnis.ru/create.html
https://www.learnis.ru/create.html


иска, анализа ин-

формации, умения 

хранить, переда-

вать, сравнивать и 

на основе сравне-

ния синтезировать 

новую информа-

цию. 

    Выполняя 

квест-проект, 

школьник учится 

формулировать 

проблему, плани-

ровать свою дея-

тельность, крити-

чески мыслить, 

решать сложные 

проблемы, взве-

шивать альтерна-

тивные мнения, 

самостоятельно 

принимать проду-

манные решения, 

брать на себя от-

ветственность за 

их реализацию. 

 

какому-либо празд-

нику, например 

«Предметной неде-

ле», поэтому рацио-

нально проводить 

его 1–2 раза в год. 

 Квест-проект – про-

дукт проектной дея-

тельности и реали-

зуется на уроке или 

вне его. Использо-

вание на уроке эле-

ментов квест-

технологии преду-

сматривает возмож-

ность частого при-

менения отдельных 

элементов данной 

технологии. 

 Веб-квест – вне-

урочный вид обра-

зовательной дея-

тельности, основан-

ный на использова-

нии интернет-

технологий. Веб-

квест ориентирован 

на поиск, в котором 

большая часть или 

вся информация, с 

которой работают 

ученики, поступает 

из сети Интернет. 

 

 

 

 

 



Приложение №1, №2 

 « У ребенка есть страсть к игре и надо ее удовлетворить. Надо не только дать время ему по-

играть, но надо пропитать этой игрой всю его жизнь. Вся его жизнь – это игра» 

А. С. Макаренко 

 

Технологическая карта урока на тему:  

«Игровые технологии в информатике» 
Задание № 1 Создание ребусов с помощью генератора ребусов http://rebus1.com/  

1. ʉʦʟʜʘʥʠʝ  10 ʨʝʙʫʩʦʚ ʥʘ ʟʘʜʘʥʥʫʶ ʪʝʤʫ. 

1.1.Выбрать 10 ключевых слов и определений по заданной теме 

1.2 Открыть ссылку http://rebus1.com/  - русскоязычный генератор ребусов. Задайте любое 

слово или фразу, и программа моментально сгенерирует по вашему запросу ребус. Ис-

пользуя соответствующий переключатель, можно создавать специальные ребусы для де-

тей, в которых использованы изображения детских героев из сказок и мультфильмов. 

1.3 Выбрать пункт главного меню – Генератор ребусов 

1.4 Ввести исходное слово или фразу на русском языке в соответствующее поле и нажать на 

кнопку -  Сгенерировать ребус. (Например: вводим слово - кодирование) 

1.5 Копируем ребус в текстовый документ и оформляем следующим образом: 

1.6 Ребусы слова «Кодирование» 

 

Задание №2 Создание кроссворда на тему: «Единицы измерения информации» с помо-

щью Сервиса составления кроссворда онлайн из слов – CROSS 

2 ʉʦʟʜʘʥʠʝ ʢʨʦʩʩʚʦʨʜʘ ʥʘ ʟʘʜʘʥʥʫʶ ʪʝʤʫ 

2.1  Сервис составления кроссворда онлайн из слов – CROSS 

Ссылка: http://cross.highcat.org/ru_RU/ Переходим по ссылке, устанавливаем необходимый 

размер кроссворда, удаляем все слова из поля Слова и вводим в данное поле определения 

по данной теме. 

2.2  Вводим термины по информатике на соответствующую тему, нажимаем кнопку - Со-

здать кроссворд, чтобы сгенерировать вопрос. Если не все слова задействованы в кросс-

ворде, нажимаем кнопку  - Попробовать ещё раз. Данную кнопку можно нажимать не-

сколько раз, каждый раз кроссворд будет сгенерирован по разному. Выбираем приемле-

мый для себя вариант. Например, тема: «Единицы измерения информации». 

2.3  Вводим слова, связанные с темой: «Единицы измерения информации»: 

 байт 

 бит: 

 гигабит 

 зеттабайт 

 измерение 

 информация 

 йоттабайт 

 килобит 

 мегабайт 

 память 

 петабайт 

 символ 

 терабайт 

 хранение 

 эксабайт  

http://rebus1.com/
http://rebus1.com/
http://cross.highcat.org/ru_RU/


2.4  Нажимаем кнопку – Скачать в формате Word. Открываем и копируем полученный кросс-

ворд в текстовый документ. 

2.5 Составляем вопросы к кроссворду и записываем в текстовый документ.  

3.ʉʦʟʜʘʥʠʝ ʘʥʘʛʨʘʤʤʳ ʥʘ ʟʘʜʘʥʥʫʶ ʪʝʤʫ 

Анаграмма (слово анаграмма происходит от греческих слов, смысл которых можно 

толковать как "Новая запись") -  это способ перестановки букв, в результате которого получа-

ется новое слово или сочетание слов. Сейчас анаграммами называют просто перемешивание 

букв составляющих исходное слово, иногда перемешивание производится с сохранением сло-

гов, таким образом, облегчая поиск исходного слова. Довольно часто анаграммы используют-

ся для получения псевдонимов, беря за базу настоящее имя. 

3.1 Переходим по ссылке http://poncy.ru/anagram/ - Решение, составление анаграмм он-

лайн. 

3.2  Составляем 5 анаграмм по заданной теме. 

Например: 
 ФИРМАМЕТРО  _ _ _ _ _ _ _ _ _ (механический предок компьютера).  
 ТРИТАБУ _ _ _ _ _ _ (характеристика особенностей файла).  
 ТИНАВАР  _ _ _ _ _ _ (синоним версии). 
 ПИГРЕКТЕСТ _ _ _ _ _ _ _ _ _ (паутинный документ). 
 ФАРАГИК _ _ _ _ _ _ (компьютерные художества). 
 ЛАЙБОТИК  _ _ _ _ _ _ _ (единица измерения информации). 

 
3.3  Введите слово в соответствующее поле – Ваше слово (например, ФИРМАМЕТРО) и 

выберите необходимое действие. Возможно введение нескольких слов через пробел, 

для составления слов из заданных букв выберите соответствующе действие. 

3.4  Нажимаем на кнопку  - Искать, действие -  Решить анаграмму и получаем результат с 

подробным описанием и  значение слова. 

3.5 Записываем слово в поле  - Ваше слово, выбираем составить анаграмму, копируем в 

текстовый документ полученную анаграмму. 

3.6  Составляем и решаем 5 анаграмм по заданной теме и записываем в текстовый доку-

мент. Оформляем следующим образом: Задание №3 Создание анаграмм на тему: 

«Единицы измерения информации» с помощью сервиса решение, составление ана-

грамм он-лайн  http://poncy.ru/anagram/ 

 

Работы учащихся 
Отчёт по работе на тему: «Структура программы в Pascal. Типы данных» 

Задание №1 Создание ребусов с помощью генератора ребусов http://rebus1.com 

Ребус слова “Бегин” 

Ребус №1 

 

 

    
 

Ребус слова “Вар” 

Ребус №2 

http://poncy.ru/anagram/
http://poncy.ru/anagram/
http://rebus1.com/


 
Ребус слова “Енд” 

Ребус №3 

    
Ребус слова “Программа” 

Ребус №4 

 

 
 

Ребус слова “Переменная” 

Ребус №5 

 

 
Ребус слова “Вещественный” 

Ребус №6 

 

 

  
Ребус слова “Целый” 

Ребус №7 

 

 
Ребус слова “Текстовый” 



Ребус №8 

  

 
Ребус слова “Символьный” 

Ребус №9 

 

 

 
Ребус слова “Заголовок” 

Ребус №10 

 

 

 
 

Задание №2 Создание кроссворда на тему: “Структура программы” с помощью Сервиса 

составления кроссворда онлайн из слов - CROSS 
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По горизонтали: 1. Что пишут в паскале? 2. Char на русском? 5. Тип переменной. 

7.Служебное слово string.  9. Завершающий оператор. 10. Раздел описания переменных …  

По вертикали: 3. Имя физического участка в памяти. 4. Содержит имя программы. 6. Тип real 

… 8. Тело программы начинается с … 



 

 

 

 

Задание №3Создание анаграмм на тему: “Структура 

программы” с помощью сервиса решение, составле-

ние анаграмм он-лайн http://poncy.ru/anagram/ 

ЙННВЕЫВЩЕТЕС _ _ _ _ _ (Тип real)  

 ОТТЫЙСКЕВ _ _ _ _ _ (Служебное слово string) 

ННМЕЕЕПАЯР _ _ _ _ _ (Имя физического участка в 

памяти) 

ЕДН _ _ _ _ _ (Завершающий оператор) 

ОАКВОЗГЛО _ _ _ _ _ (Содержит имя программы) 

 

Работа №2 

Тема: «Графика» 

Задание№1  

Создание ребусов с помощью генератора ребусов 

http://rebus1.com/index.php?item=rebus_generator 

Ребусы слова «Мультимедиа» 

  

 
Ребусы слова «Пиксель» 

  
 

Ребусы слова «Дискретизация» 

 

 
Ребусы слова «Изображение» 

  
Ребусы слова «Палитра» 

 
 

Ребусы слова «Оттенок» 

По горизонтали: По вертикали: 

1. программу 

2. символьный 

5. целый 

7. текстовый 

9. енд 

10. вар 

3. переменная 

4. заголовок 

6. вещественный 

8. бегин 

http://poncy.ru/anagram/
http://rebus1.com/index.php?item=rebus_generator


 
 

Ребусы слова «Сжатие» 

 
Ребусы слова «Фракталы» 

 

 
 

 

Ребусы слова «Качество» 

 
 

Ребусы слова «Редактор» 

 

 
 

Задание №2 Создание кроссворда на тему: “Структура программы” с помощью Сервиса 

составления кроссворда онлайн из слов - CROSS 
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1. это бесконечно самоподобные геометрические фигуры, каждый фрагмент которой по-

вторяется при уменьшении масштаба.  

2. применение алгоритмов сжатия данных к изображениям, хранящимся в цифровом ви-

де. 

3. способ преобразования звука в цифровую форму путем разбивания звуковой волны на 

отдельные маленькие временные участки, где амплитуды этих участков квантуются 

(им присваивается определенное значение). 

4. наименьший логический элемент двумерного цифрового изображения в растровой 

графике, или физический элемент матрицы дисплеев, формирующих изображение.  

5. объект, образ, явление, в той или иной степени подобное (но не идентичное) изобра-

жаемому или сам процесс их создания. 

6. разновидность какого-либо цвета, причем именно в градации к осветлению или затем-

нению 

7. информационная система, обеспечивающая одновременное представление информа-

ции в различных формах — звук, анимированная компьютерная графика, видеоряд. 

Например, в одном объекте-контейнере (англ. container) может содержаться текстовая, 

аудиальная, графическая и видеоинформация, а также, возможно, способ интерактив-

ного взаимодействия с ней. 

8. фиксированный набор (диапазон) цветов и оттенков, имеющий вешнюю или цифро-

вую реализацию 

9. Наличие существенных признаков, свойств, особенностей, отличающих один предмет 

или явление от других. 

10. программа, позволяющая создавать и редактировать изображения на экране компью-

тера: рисовать линии, раскрашивать области экрана, создавать надписи различными 

шрифтами, обрабатывать изображения и т.д. 

 

По горизонтали: По вертикали: 

2. сжатие 

4. пиксель 

5. изображение 

7. мультимедиа 

9. качество 

1. фракталы 

3. дискретизация 

6. оттенок 

8. палитра 

10. редактор 

 

Задание №3Создание анаграмм на тему: “Структура программы” с помощью сервиса 

решение, составление анаграмм он-лайн  http://poncy.ru/anagram/ 

 

ТЕАММДЬУИЛИ 

ПЬСЛКИЕ 

СКЗАИРЯИДИЦЕТ 

НЖИБОРЕИЕАЗ 

ИАПЛРАТ 

НООКТЕТ 

ЖСИЕТА 

ЫЛТФРАКА 

ЧКОСВЕАТ 

http://poncy.ru/anagram/


РОЕДРТАК 

 

Работа №3 

Задание№1  

Создание ребусов с помощью генератора ребусов 

http://rebus1.com/index.php?item=rebus_generator 

 

 
Задание №2 Создание кроссворда на тему: «Процедуры и функции» с помощью Сервиса 

составления кроссворда онлайн из слов – CROSS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://rebus1.com/index.php?item=rebus_generator
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По горизонтали: По вертикали: 

5. процедура 

7. тип 

8. переменная 

1. алгоритм 

2. аргумент 

3. программа 

4. список 

6. результат 

9. параметр 

10. значение 

11. функция 

По горизонтали: 5-Вспомогательный алгоритм. 7-Вид переменной. 8-Существует постоянная 

и … 

По вертикали: 1-Последовательность действий. 2-Процедура умеющая решать целый класс 

задач.3-предварительное описание предстоящих событий или действий.4-абстрактный тип 

данных, представляющий собой упорядоченный набор элементов.6-полученное значение.9- 

дополнительные данные, которые изменяют выполняемые действия.10-полученный резуль-

тат.11- аналог процедуры, в отличие от которой всегда возвращает значение-результат 

 

Задание №3Создание анаграмм на тему: “Структура программы” с помощью сервиса 

решение, составление анаграмм он-лайн  http://poncy.ru/anagram/ 

 

1- ВНООКИКЩОМП (программа, которая собирает разные части, создаваемой програм-

мы и функции и стандартных библиотек в единые исполняемый файл). 

2- ЛНТРОАРТЯС (программа-переводчик. Она преобразует программу, написанную на 

одном из языков высокого уровня, в программу, состоящую из машинных команд.) 

3- ОМЯРТПОЛИК (тип трансляторов)  

4- БТЙКА-ОД (разновидность псевдокода, в котором команда занимает один байт, а да-

лее следуют её аргументы). 

http://poncy.ru/anagram/


 

5- МТЫСЕИСГИОАОРЯАРПНМИВМР (программные средства для создания и откладки 

новых программ).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 Приложение №3 

Использование VOTUM-Play на занятиях с учащимися. 

Учебные занятия с использованием интерактивной системы VOTUM-PLAY – комплексное, 

каждое занятие включает в себя три этапа: 

1 ʵʪʘʧ ï ʧʦʜʛʦʪʦʚʠʪʝʣʴʥʳʡ. ɿʥʘʢʦʤʩʪʚʦ ʩ ʠʛʨʦʚʦʡ ʩʠʩʪʝʤʦʡ VOTUM-PLAY.  

 

На данном этапе происходит погружение группы учащихся в сюжет игры, изучаются и 

рассматриваются правила  и стратегия игры. 

 Для проведения игры потребуется: 

 ʅʘʙʦʨ ʩʧʝʮʠʘʣʴʥʳʭ ʠʛʨʦʚʳʭ ʢʘʨʪʦʯʝʢ. ʂʘʨʪʦʯʢʠ – RFID карта стандарта HF с изоб-

ражением на одной стороне.  Не имеет элемента питания и может дистанционно счи-

тываться с расстояния до 5 см. Имеет уникальный номер (ID), встроенную память для 

записи, специальное покрытие, может находиться в воде и подвергаться дезинфекции. 

Список наборов карточек обычно кратен 20 и постоянно пополняется. 

 ɻʘʜʞʝʪ ʫʯʠʪʝʣʷ -  это планшет в ударопрочном исполнении (или смартфон) под 

управлением  ОС Андроид 4.0 и выше или ноутбук с операционной системой 

Windows. На гаджете учителя  установлен Votum Play (установочный файл можно ска-

чать с Play Market бесплатно). Гаджет учителя может иметь HDMI выход на ЭКРАН – 

телевизор или проектор.  Также на гаджете учителя  могут быть видеоролики игр и ви-

деоуроки по играм .Это желательно в некоторых играх. 

 ʈʝʩʠʚʝʨ собирает данные пультов в радиусе 35 метров и через USB передает в гаджет 

учителя и далее в Votum Play. 

 ʇʫʣʴʪʳ ʫʯʘʱʠʭʩʷ (в МАОУ СОШ №1 27 пультов).  

Регистрация пультов в гаджете учителя производится следующим образом: если пульт 

учащегося должен участвовать в игре, то на гаджете включается режим регистрации и на 

пульте должна быть нажата любая кнопка. Если эту процедуру сделать один раз, то далее 

ученический пульт  можно не регистрировать – он всегда может участвовать.  

Для обучения желательно сначала выбрать  3-х детей и на их примере показать осталь-

ным правила игры и указать на типичные ошибки. 

 

2 ʵʪʘʧ ï ʦʩʥʦʚʥʦʡ 

Данный этап включает в себя  проведение игры  с использованием интерактивной си-

стемы голосования и тестирования VOTUM и системы VOTUM-Play. Данная система позво-

ляет в игровой форме проводить обучение на основе информационных технологий  и элек-

тронных сервисов играть дети могут как индивидуально, так и в команде, ведущим может 

быть педагог либо сам гаджет. 

Данная система  помогает развивать память, мышление, умение общаться со сверстни-

ками  и взрослыми,  работать в команде. 

 

3 ʵʪʘʧ ï ʟʘʢʣʶʯʠʪʝʣʴʥʳʡ 

Данный этап необходим для снятия зрительного и физического напряжения. Прово-

дятся физкультминутки, комплекс упражнений для снятия напряжения и усталости глаз. 

Список наборов карточек и варианты игр для каждого набора. 

1. ɹʫʢʚʳ ʠ ʮʠʬʨʳ (50 шт). В наборе представлены буквы русского и латинского алфавитов.  

ɺʦʟʤʦʞʥʳʝ ʚʘʨʠʘʥʪʳ ʠʛʨ: 

 Словодел (приложение 3.1); 

 Выберите все слова связанные с темой по информатике (например: компьютер – 

универсальная машина для работы с информацией; носители информации), начи-

нающиеся на определённую  букву  (например, на букву  «П» - память, память че-

ловека, память человечества, процессор, принтер, письмо, папирус, пергамент, 

письменность или на букву «P» в теме «Алгоритмизация и программирование» - 

Pascal, program, pos, procedure); 



 Слово. В данной игре ответом на вопрос, утверждение или высказывание должно 

быть слово.  

 

2. ɾʠʚʦʪʥʳʝ, ʨʘʩʪʝʥʠʷ (50 шт) 

ɺʦʟʤʦʞʥʳʝ ʚʘʨʠʘʥʪʳ ʠʛʨ: 

1. Определите информационный объём сообщения, представленного на карточке. Выра-

зите полученный объём в битах, килобайтах, мегабайтах. 

2. В представленной категории выберите домашних животных (насекомых, птиц, рыб, 

растения) найдите название животного или животных  (насекомого, птицы, рыбы, рас-

тения) имеющего наименьший (наибольший) информационный объём. 

3. Закодируйте название животного или растения, используя представленные учителем 

кодовые таблицы. 

4. Определите животных, имеющие отношение к математике и информатике и объясните 

ваш выбор (например: название конкурсов: «Кит», «Кенгуру»; учебные исполнители: 

Кузнечик, Черепаха). 

 

3. ʅʘʙʦʨ ʢʘʨʪʦʯʝʢ ʧʦ ʠʥʬʦʨʤʘʪʠʢʝ ʟʘ ʢʫʨʩ 5 ʢʣʘʩʩʘ. 

Данный набор содержит карточки по следующим разделам информатики: 

 Информация вокруг нас. Передача информации (60 шт)  

 Компьютер – универсальная машина для работы с информацией. Носители инфор-

мации (60 шт)  

 «Ввод информации в память компьютера. Вспоминаем клавиатуру» (40 шт)  

 «Управление компьютером. Вспоминаем приёмы управления компьютером» (40 

шт)  

 «В мире кодов. Способы кодирования информации» (20 шт)  

 Текст как форма представления информации. Компьютер – основной инструмент 

подготовки текстов. Работа в текстовом редакторе. (60 шт)  

 Компьютерная графика. Инструменты графического редактора (40 шт)  

 Систематизация информации (10 шт)  

 

ɺʦʟʤʦʞʥʳʝ ʚʘʨʠʘʥʪʳ ʠʛʨ: 

 Клад (Приложение 3.2); 

 Найти всех (Приложение 3.3) 

Таким образом, использование интерактивной системы Votum  позволяет проводить те-

стирование: 

 на высоком эстетическом и эмоциональном уровне (анимация, музыкальное сопро-

вождение вопроса, видео-вопрос);  

 обеспечивает наглядность  и развёрнутый анализ результатов; 

 повышает объём выполняемой работы на уроке в 1,5-2 раза;  

 обеспечивает высокую степень дифференциации обучения (индивидуально подойти к 

ученику, применяя режим индивидуальное тестирование); 

 наблюдается изменение отношения учеников (по мнению родителей и обучающихся) к 

процессу учения и обучения: повышается интерес и желание осваивать новые техноло-

гии; 

 расширяется поле учебной деятельности за счет «прироста» новых информационных 

источников и возможностей персонального компьютера; 

 появляется возможность проведения исследовательской работы;  

 повышается качество знаний, уровень грамотности ученика; 

 происходит экономия времени при подготовке материалов тестирования; 

 повышается познавательный интерес в рамках изучаемого предмета и за его предела-

ми; 

 ученики информационно-технологического профиля становятся помощниками учите-

ля; 



 повышается ИКТ-компетентность учащихся.  

 
Приложение 3.1  

Игра «Словодел» 

Правила игры.  

Играть можно любым количеством участников. У каждого участника  - пульт учащего-

ся. 

 У учителя гаджет учителя, в котором запущена игра “Словодел”. Все принимающие уча-

стие пульты Votum-R должны быть зарегистрированы в игре. Все карточки, которые при-

нимают участие в игре, тоже должны быть зарегистрированы в игре. Это можно сделать, 

выбрав в гаджете учителя нужный набор карточек.  

Учитель  раскладывает по всему помещению на рабочем столе карточки с терминами  

и изображениями на виду всех участников изображениями вверх.  

Суть игры в том, что каждый ребенок должен составить максимальное количество слов 

по определённой теме по информатике 5 класс, которые знает. На русском или иностран-

ном. Слово составляется из букв, а набираются буквы в слово посредством считывания 

пультом ученика  букв с карточек.  

Как только учащийся составил слово, то он должен нажать кнопку send и если слово 

такое есть, то она засчитывается и появляется в отчете на гаджете учителя. 

В программе по каждому пульту ученика  есть свой отчет  о достижениях и баллах и 

можно посмотреть все ошибки в написании слов. 

За использование в словах разных букв может даваться разное количество очков.  

За составление слов на иностранном языке может даваться другое количество очков. 

Побеждает тот, кто больше всех за определенное время наберет очков. 

Дополнительно можно включить правило для помещения с экраном. Если слово уже кем-

то из игроков “набрано”, то оно может появиться на экране и уже не засчитывается дру-

гим участникам. Естественно оно должно быть правильно набрано. Правильность может 

проверять учитель или гаджет учителя.  

Стратегии игры: 

¶ набирать редкие слова, чтобы не опередили другие; 

¶ использовать буквы за которые дается много очков; 

¶ слушать и смотреть внимательно то, что говорят и набирают другие участники  и 

тем самым не тратить время на набор уже набранных или набираемых кем-то слов 

 

Приложение 3.2 

 Игра «Клад».  

Играть можно любым количеством участников. У каждого участника  - пульт учащего-

ся. 

 У учителя гаджет учителя, в котором запущена игра “Клад”. Все принимающие участие 

пульты Votum-R должны быть зарегистрированы в игре. Все карточки, которые принима-

ют участие в игре, тоже должны быть зарегистрированы в игре. Это можно сделать, вы-

брав в гаджете учителя нужный набор карточек.  

Учитель  раскладывает по всему помещению на рабочем столе карточки с терминами  

и изображениями на виду всех участников изображениями вверх.  

     Суть игры заключается в следующем, каждому пульту ученика случайным образом при-

сваивает карточку-КЛАД из тех карточек, что зарегистрированы в игре. Все присвоения вид-

ны учителю  на его гаджете. 

Победитель (победители) тот, кто быстрее найдет свой клад. Клад – это определённая  

карточка для каждого игрока. Каждый игрок должен максимально быстро прочитать пуль-

том ученика все карточки, какие найдет, и одна из них окажется кладом!  

Подсказка - если читается карточка с изображением буквы, а эта буква есть в назва-

нии клад, то пульт ученика мигнет зеленым LED столько раз, какой порядковый номер 



буквы в названии клада. Например, для игрока А карточка с надписью Письменность  яв-

ляется кладом. Если он прочитал карточку с буквой Ь, то пульт ученика мигнет 4 раза, т.к. 

в слове письменность Ь является четвёртым  по счету.  

Если в карточке, которую прочитал игрок А, есть буква, которой нет в названии клада, 

то ПР мигнет красным LED. Нельзя добиваться красных LED более 10 раз подряд за 1 ми-

нуту. 

Как только игрок А догадался как называется его клад, то он ищет карточку с таким изоб-

ражением – Письменность  в данном случае, и читает ее пультом ученика. Клад найден! 

Учитель видит на экране гаджета всю ситуацию с поиском клада по каждому ребенку и 

объявляет каждого, кто нашел свой клад, но может не говорить название клада. Нашедше-

го  обязательно  называть по имени. 

Стратегия игры может быть разная: 

¶ Попытаться прочитать все карточки, если знаешь, где они находятся, и быстро бе-

гаешь, но нельзя добиваться красных LED более 10 раз подряд за 1 минуту. 

¶ Попытаться определить название клада и искать конкретную карточку, спрашивая 

у других – не видели ли они карточку Письменность? 

¶ Услышав от других искателей клада название их клада, можно в поисках быть бо-

лее точным. 

Желательно иметь бумагу и карандаш, на которой можно будет пытаться составить слово-

клад. Или на доске писать.  

Игра развивает память – надо помнить положение карточек. Устный счет – считать поло-

жение буквы. Логику, правописание и т.д.  

Приложение 3.3 

Найти Всех. 

 Играть можно любым количеством  игроков. Карточки, например термины по информатике 

на определённую тему  распределены по территории. 

Задания: 

¶ найти все определения связанные с темой информация, 

¶ найди все инструменты графического редактора 

¶ найди все понятия по информатике за курс 5 класса, начинающиеся на определённую 

букву 

¶ найдите все глаголы терминов по информатике за курс 5 класса или по определённой 

теме по информатике  

Если карточки с цифрами, то вопросы могут быть такими: 

¶ найди четные числа 

¶ найди простые числа 

¶ найди числа, которые делятся на 5 

¶ и т.д.  

Красный цвет – неверно, а зеленый - верно. 

Каждый может получить разное задание – девочки ищут четные числа, а мальчики нечетные. 

Правильный выбор плюс очко, а неверный минус.  

На гаджете учителя отображаются задания, промежуточные результаты и итоги.  

Побеждает тот, кто найдет всех и допустит меньше ошибок. 

 Стратегии игры: 

¶ если не знаешь, то смотри по сторонам и запоминай цвет на ПР других участников по 

каждой карточке 

¶ не показывай свой LED другим 

¶ вступай в коалицию с другом – если пульт учащегося  зеленым мигнул, то скажи про 

это другу, а он тебе тоже подскажет. 

 

 

 



Приложение №4 

 

ПРИМЕНЕНИЕ ИНТЕРАКТИВНОЙ СИСТЕМЫ ТЕСТИРОВАНИЯ И ГОЛОСОВА-

НИЯ VOTUM В ПРОЦЕССЕ ОБУЧЕНИЯ И ВОСПИТАНИЯ 

Современный образовательный процесс нуждается  в мощном инструменте для прове-

дения мониторинговых исследований, охватывающем все стороны процесса и соответствую-

щего ФГОС РФ нового поколения. 

Согласно требованиям ФГОС в учебном кабинете должна быть Система контроля и 

оценки качества знаний (раздел Инновационные средства обучения). 

В качестве такой системы можно использовать  систему интерактивного мониторинга 

и анализа качества знаний VOTUM. Интерактивные методы соответствуют тому способу вос-

приятия информации, которым отличается новое поколение учащихся, выросшее на ТВ, ком-

пьютерах и мобильных телефонах. 

В своей работе для организации голосования, опроса и тестирования я пользуюсь ин-

терактивной системой голосования VOTUM. С целью тренировки и отработки знаний и уме-

ний учащихся по изучаемым темам использую обучающие тесты, которые в среднем содер-

жат 10-15 вопросов разного типа. Данные тесты предназначены для выработки навыка при-

менения полученных знаний при выполнении определенных заданий, ученик сразу видит 

свои ошибки и имеет возможность их исправить с другой попыткой. Контролирующие тесты 

предназначены для проверки знаний учащихся по теме. Тестирование позволяет организовать 

самоаттестацию учащихся (проверить свои знания без участия учителя). Каждый ученик име-

ет полную и объективную информацию о ходе процесса усвоения знаний по теме. Учащиеся 

знают шкалу оценок и ориентируются на неё. Такая форма работы позволяет иметь оператив-

ную информацию о контроле знаний учащихся, о состоянии процесса усвоения знаний каж-

дым учеником по любой теме, видеть анализ работ учащихся с целью ликвидации пробелов 

знаний у учащихся. При применении ИКТ, для отработки навыков учащихся по теме и кон-

троле, проведенном с помощью данной технологии качество знаний учащихся выше, чем при 

традиционных методах. Организованная на уроке и во внеурочное время работа с тестами 

формирует у ребят основные «информационные» компетенции, а для многих именно они се-

годня наиболее актуальны и будут необходимы ребятам в будущем.   

Использованием режимов тестирования Votum в процессе  обучении: 

1. Режим демонстрации можно использовать на любом уроке: при объяснении нового 

материала, при обобщении и систематизации учебного материала, при проведении 

практических, исследовательских работ. С помощью встроенного редактора VOTUM 

на слайды размещаются графические, текстовые, аудио - и видео - файлы, интернет-

страницы, флэш-анимации. Так как система интерактивного голосования Votum  инте-

грирована с PowerPoint, то все возможности презентации можно использовать в пол-

ном объёме и проводить тестирование из презентации. Кроме того, пульт учителя Vo-

tum можно использовать в качестве навигации по презентации, запускать презентацию, 

осуществлять переход по слайдам, радиус действия 30-40 метров. 

2. Режим оценки позволяет определить уровень понимания детьми изученного материа-

ла на любом этапе урока. Редактор тестов VOTUM позволяет задать следующие  типы 

вопросов:  

 ʆʜʠʥʦʯʥʳʡ ʚʳʙʦʨ (предполагает только один правильный ответ из множества пред-

ложенных вариантов 

 ʄʥʦʞʝʩʪʚʝʥʥʳʡ ʚʳʙʦʨ    (предполагает несколько правильных ответов из множества 

предложенных вариантов) 

 ʉʦʧʦʩʪʘʚʣʝʥʠʝ ʚʘʨʠʘʥʪʦʚ 

 (в данном типе вопроса даны два столбика с вариантами. Предполагает  указание каж-

дому варианту из первого столбика вариант из второго столбика) 

 ʆʧʨʝʜʝʣʝʥʠʝ ʧʦʨʷʜʢʘ ʩʣʝʜʦʚʘʥʠʷ (предполагает упорядочивание некоторого списка в 

определённый порядок) 



 ɺʚʝʜʝʥʠʝ ʪʝʢʩʪʘ (ʚʩʪʘʚʴʪʝ ʧʨʦʧʫʱʝʥʥʦʝ ʩʣʦʚʦ) вопрос на введение текста предпола-

гает введение текстовой строки в качестве ответа 

 ɺʩʪʘʚʢʘ ʠʟʦʙʨʘʞʝʥʠʷ, ʩʠʤʚʦʣʦʚ, ʬʦʨʤʫʣ, ʪʘʙʣʠʮ ʚ ʪʝʢʩʪ ʚʦʧʨʦʩʘ 

3.  В режиме соревнования право ответа на вопрос предоставляется тому учащемуся, кто 

первым нажмет на кнопку пульта. Этот режим можно использовать как на уроках, так и во 

внеклассной работе, например, при проведении игр, аналогов телевизионных передач или 

викторин («Угадай мелодию», «Сто к одному», «Брейн ринг»). Соревновательный режим 

очень нравится школьникам,  в ходе данного режима тестирования  участники и команды 

состязаются в ответах на теоретические вопросы, в решении  практических задач по изуча-

емой теме, в аналитических выводах, графическом изображении информации, в построе-

нии логических схем. Проведение тестирования в режиме соревнования способствует раз-

витию аналитического мышления учащихся, воспитанию инициативных, творческих, ком-

петентных учеников.  

4.  В режимах индивидуального теста и голосования каждому участнику выдается либо 

индивидуальное задание, либо вопросы, которые отражаются на доске, либо задаются уст-

но, а ответы он вводит с помощью пульта. Система VOTUM записывает все ответы уча-

щихся и выдает подробные отчеты о результатах проведенного анкетирования, опроса или 

голосования.  

Не всегда  у учителя есть желание, время и возможность составлять тесты для интерак-

тивной системы тестирования и голосования Votum. И часто учителя в нашей школе задают 

вопрос: «Где  можно взять готовые тесты для работы с системой»? На самом деле готовых 

тестов много, но они не ориентированы на все учебные программы, они могут подойти одно-

му учителю, а другому нет. Разработчики  Votum предлагают следующий  выход из сложив-

шейся ситуации. 

Они предлагают внедрить  системы V – кодов в сферу образования.  

Система V- кодов работает следующим образом: 

 Учителю и ученикам розданы пульты VOTUM; 

 В рабочей тетради Учителя каждому вопросу/заданию присвоен так называемый V-код 

(6 букв и цифр, написанных рядом с вопросом, в которых закодирован номер вопро-

са/задания). 

 У учеников пульты VOTUM и такие же рабочие тетради, как у учителя, но они могут 

быть без V-кода. 

 Учитель вводит V-код с помощью своего пульта в систему VOTUM и дает задание 

ученикам, называя номер вопроса/задания и номер страницы. 

 Ученики отвечают на вопрос с пульта и, при необходимости, дублируют ответ в тетра-

ди. 

 Таким образом, учитель видит результат работы каждого учащегося сразу. 

Преимущества системы V-кодов: 

 режим ввода ответа T2 позволяет дать точный ответ на поставленный вопрос. 

 вопросы для опроса составлены, они имеются на бумажных носителях; 

 вопросы соответствуют программе и ФГОС; 

 нет необходимости писать на доске или выводить на проектор вопросы и ответы и со-

бирать рабочие тетради для проверки  

Применение системы интерактивного голосования и обучения Votum в деятельности 

учителя 

1) ɺʦʩʧʠʪʘʪʝʣʴʥʘʷ ʨʘʙʦʪʘ  

А) выбор органов самоуправления в классе. Вначале проводится анонимное анке-

тирование в классе, каждый учащийся предлагает 5 кандидатур, включая себя. Затем 

мы выбираем 5-6 учащихся набравших больше всего голосов. Используя систему ин-

терактивного тестирования Votum  в режиме опрос (не требует регистрации участни-

ков голосования) выбираем старосту  класса, остальные лидеры становятся помощни-

ками старосты в разных направлениях деятельности.  

 



Рис 1 

Ответы участников опроса появляются мгновенно, и строится диаграмма по результа-

там голосования (рис 1). Анализируя диаграмму, мы с ребятами сделали вывод, что старостой 

класса (киберглавой) будет Алёна, а  заместитель старосты (заведующий ноосферой) – Ники-

та.   

Б) классные часы 

Интерактивная система Votum в режиме опрос использовалась на классных часах по темам: 

«Информационная безопасность», «Этикет» «Этот день победы»  

 

 

На основе анализа диаграмм выстраивается диалог с учащимися, более подробно рас-

сматриваются те вопросы, которые наиболее интересны детям, выслушиваются все собствен-

ные варианты учащихся. 

Вопросы для анкетирования составляются классным руководителям, учащимися, кото-

рые принимали участие в подготовке и проведении  классного часа, в процессе обсуждения, 

беседы классных часов. 

В) родительские собрания Интерактивная система Votum в режиме опрос использовалась на 

родительских собраниях по темам: «Влияние внутрисемейных отношений на эмоциональное 

состояние ребёнка «Безопасный интернет», выбор родительского комитета класса. 

 

Родительское собрание на тему: «Безопасный интернет» было выстроено на основе 

диалога (вопросов и ответов), на экране появлялись вопросы и родители выбирали те, кото-

рые им наиболее интересны, я рассказывала информацию, отвечала на вопросы. Диалог был 

конструктивен и интересен. Родителям было интересно работать с интерактивной системой 

голосования, в отличие от детей, они с опаской и недоверием воспринимали работу с пульта-

ми, задавали много вопросов по использованию, нажимали на кнопки с настороженностью. В 

целом, родители отметили интерактивность, мобильность, удобство использования данной 

системы в процессе обучения и воспитания.  

Достоинства:  
 экономия времени, бумаги; 

 быстрый  и наглядный анализ результатов; 

 заинтересованность учащихся в работе с интерактивным оборудованием; 

 учащийся всегда может высказать своё мнение, выбрав четвёртый вариант отве-

та: Ваш ответ, другой ответ, предложите свой вариант ответа. Мы совместно 

обсуждаем варианты ответа 

 время ответа на вопросы неограниченно; 

  опрос происходит анонимно, поэтому вероятность искренних ответов учащих-

ся возрастает. 

Недостатки: 

 количество ответов ограничено; 

 не все учащиеся воспринимают зрительную информацию с экрана; 

 боязнь  работы с интерактивным оборудованием (нажатие не той кнопки; страх 

перед новым, неизвестным)   

2) Педагогические советы, методические семинары, мастер классы  

На педагогических советах и методических семинарах используется режим опрос, ко-

торый помогает анализировать и наглядно представлять проблемные вопросы  

На мастер-классе с коллегами мы учились создавать тесты в системе E-Rating 1.8.0.5. 

Учителям - предметникам предлагался алгоритм  создания теста с помощью программного 

обеспечения Votum http://gilfanova-juliya.ru/sistema-ocenki-kachestva-znaniy-vot , они создавали 

тесты по своим предметам, используя разные варианты ответов.  

При обсуждении возможности использования интерактивной системы тестирования и 

голосования возникали противоречия: «Не заменит ли использование данной системы живого 

общения?». Отвечая на данный вопрос, я объясняла, что использование данной системы крат-

http://gilfanova-juliya.ru/sistema-ocenki-kachestva-znaniy-vot


ковременно, опрос занимает 5-10 мин, в процессе опроса можно составить продуктивный 

диалог, проанализировать результаты каждого ребёнка по каждому вопросу теста. 

 Задавался вопрос: «Будете ли вы использовать данную систему в процессе обучения?» 

Учителя нашей школы ответили: «Желание огромное, но времени на составление тестов 

практически нет». К сожалению, после проведения мастер-класса, за оборудованием обрати-

лось лишь 3 человека из 20 присутствующих. Большинство педагогов приняли к сведению, но 

применять и эффективно использовать пока нет желания и возможности. 

 Я думаю начало положено, небольшой результат, тоже результат.  

Чтобы решить данную проблему и помочь педагогам в более эффективном использо-

вании интерактивного оборудования, два учащихся информационно-технологического про-

филя работают над научной работой «Составление банка тестов в интерактивной системе го-

лосования и тестирования VOTUM». Старшеклассники установили программное обеспечение 

каждому учителю предметнику, составляют тематические тесты по всем школьным предме-

там, проводят и анализируют результаты тестирования  вместе с учащимися. Ребята учатся 

систематизировать и обобщать материал, грамотно составлять вопросы, используя различные 

варианты ответов, которые позволяет данная система (вопросы на соответствие, выбор одного 

или нескольких вариантов ответа, вставка пропущенного символа или символов, вставка 

формул, изображений, видеофрагментов). 

3) Учебная деятельность 

Интерактивная система тестирования и  голосования используется мною на следующих 

этапах урока:  

А) на этапе мотивации и актуализации знаний  

На данном этапе урока используется режим опрос с целью актуализации знаний, вхож-

дение  в тему учебного занятия, определение темы урока  

При разгадывании ребуса и решении анаграммы можно использовать режим соревно-

вания. Участник тестирования, который первый угадает слово и правильно его наберёт, ис-

пользуя все правила набора в интерактивной системе Votum, получает  положительную от-

метку.  

Б) на операционно-содержательном этапе урока 

На данном этапе урока я использую режим оценка. На различных вариантах вопросов я 

уже останавливалась в статье выше, сейчас хочу рассказать о возможности оценки результа-

тов тестирования. После проведения тестирования, в разделе отчёты можно просмотреть по-

дробный отчёт тестирования, который сохраняется в системе столько времени, сколько вам 

нужно.  

 

В) на рефлексивно-оценочном этапе 

На данном этапе урока я использую режим тестирования опрос  

Достоинства:  
 экономия времени, бумаги; 

 быстрый  и наглядный анализ результатов; 

 статистика по каждому участнику тестирования; 

 заинтересованность учащихся в работе с интерактивным оборудованием; 

 интеграция с электронным журналом; 

 вариативность оценки за тест 

Недостатки: 

 количество времени на ответы ограничено; 

 не все учащиеся воспринимают зрительную информацию с экрана; 

 боязнь  работы с интерактивным оборудованием (нажатие не той кнопки; страх 

перед новым, неизвестным); 

 состояние стресса у некоторых учащихся, зная ответ, либо боятся не успеть от-

ветить на вопрос  или неправильно нажимают комбинацию кнопок; 

 результат тестирования не всегда достоверен. 

 



Приложение № 5 

В приложении представлены разработки интерактивных обучающих игр, аналогов те-

левизионных игр, созданных с помощью программного обеспечения Adobe Director, Microsoft 

PowerPoint, таких как: 

¶ «Своя игра для программистов»; 

¶ «Ассоциативное программирование»; 

¶ «Ассоциативная физика» 7 класс; 

¶ «Кто хочет стать отличником по информатике»; 

¶ Игра «Правда или ложь» по физике 7 класс; 

¶  Игра «Правда или ложь» по информационным технологиям. 

 

Интерактивная игра «Правда или ложь» 

 

 

 

  



  
 

  

   



 

  

  
 

«Ассоциативная физика» 

 



  
 

  
 

  
 



  
 

 

 Интерактивная игра «Кто хочет стать отличником по информатике» 

 

 
 

  



 

  
 

  
 

 

 Интерактивная игра «Угадай мелодию» 

 

 Музыкальная игра по типу «Угадай мелодии» 

Нотки, на которых написаны цифры с биткоинами, значения любые от 10 до 50 в пер-

вом туре в хаотичном порядке.  В заголовке каждой категории название  и вопрос. Нажимаем 

на нотку, звучит минус или плюс  мелодии, после завершения мелодии, кнопка ответ  

1 тур 

в каждом туре  по 7 нот  

1. Название: Цвет настроения ;-) Необходимо угадать цвет и назвать код цвета. 

Нотки биткоины (все песни минусовки) 



¶ песня цвет настроения синий, Ф. Киркоров  минус  (необходимо угадать цвет и назвать 

код цвета) ответ: синий – код цвета -  0000ff – 10 биткоин 

¶  песня  цвет настроения чёрный  Ф.Киркоров, Е. Крид минус (необходимо угадать цвет 

и назвать код цвета) ответ: чёрный – 000000 – 20 биткоин 

¶ песня малиновый свет Лёша Свик минус (необходимо угадать цвет и назвать код цве-

та) ответ: малиновый  (красный) ответ:  код цвета - ff0000 – 30 биткоин 

¶  песня белое платье белая фата,  Чай вдвоём минус (необходимо угадать цвет и назвать 

код цвета) ответ:  белый  -ffffff  - 40 биткоин 

¶ Битлз - Желтая подводная лодка (перевод)  ответ:  жёлтый, код цвета -  ffff00  -60 бит-

коин 

¶ песня трава у дома,  Земляне. Ответ: цвет зелёный код цвета – 00ff00 50 биткоин  

¶ самбо белого мотылька, В. Меладзе. Ответ: белый  -ffffff  - 40 биткоин 

 

2 тур Название:   Графика – прослушать фрагмент музыкальной композиции и вы-

брать слово,  относящееся к теме «Технология создания и обработки графической 

информации» и дать определение данному понятию.  

все песни - плюсовки 

¶ песня плюс мы штрихи одного рисунка, чёрно-белая графика.  Ответ – Чёрно-

белая графика - Изобразительное искусство, пользующееся комбинацией линий 

и штрихов и контрастов белого и черного, без применения красок. 20 биткоин 

¶ саундрек из фильма пиксели. Ответ – пиксель - наименьший логический эле-

мент двумерного цифрового изображения в растровой графике, или [физиче-

ский] элемент матрицы дисплеев, формирующих изображение. 30 биткоин  

¶ песня FЁDOR COMIX - ДЕВУШКА СО СКАНЕРОМ 2013 ответ: сканер - Ска-

нер — устройство ввода, которое, анализируя какой-либо объект (обычно изоб-

ражение, текст), создаёт его цифровое изображение. 10 биткоин  

¶ Татьяна Буланова и Алексей Арабов – Питер 1 куплет слова у нас с тобою один 

вектор ответ: вектор. Векторное изображение (векторная графика) представля-

ется в виде совокупности отрезков прямых (векторов). Вектор – это лучший вы-

бор для иллюстраций, выводимых на различные носители и размер которых 

приходится часто изменять, например логотипы 40 биткоин 

¶ Саша Санта  - О тебе.  Припев (искра в душе лишь о тебе, палитра окон на стек-

ле…) ответ: палитра. Палитра — ограниченный набор цветов, доступный гра-

фической системе компьютера 50 биткоин 

¶ Интонация. Только добро, 1 куплет слова должны быть спасибо вам за краски и 

кисть. Ответ: кисть – инструмент графического редактора 60 биткоин 

¶ Денис Майданов – График 1 куплет (я машиною, я цифрой из графика…). От-

вет: Графика 20 биткоин 

3 тур Название Магия чисел. В музыкальном фрагменте выбрать число в двоичной 

системе счисления и перевести данное число в десятичную систему счисления. 

Все песни плюсовки 

¶ Не имей сто рублей, а имей сто друзей. Ответ 1002=4 (20 биткоин) 

¶ Егор Крид. Миллион алых роз. Припев Ответ 10000002=64 (50 биткоин) 

¶ Алла Пугачёва песня 1000 лет. Куплет 1000 лет тебя в толпе искала. Ответ 10002=8 (30 

биткоин) 



¶ Наргиз. Песня Пульс ( слово ноль.) Ответ: 02=0 (10 биткоин) 

¶ И. Дубцова песня Люба-любовь (слова 10 раз пароль запрошен. Ответ 102=2 (20 битко-

ин) 

¶ Денис Клявер и Батишта песня улыбка (слово миллиарды…). Ответ 1 000 

000 0002=512(60 биткоин) 

¶  Денис Клявер и Батишта песня улыбка 2 куплет (слово ты чистый бриллиант в 

10000 карат…). Ответ 100002=16 (40 биткоин) 

 

4 тур Название: «Повторяй и считай». Определите количество   и  информационный  

объём  часто повторяющегося слова (больше всех слов повторяется) в музыкальном 

фрагменте. 

все плюсовки 

¶ Тима Белорусских В мокрых кроссах. Припев. ( И пускай капают, капают …. ) Ответ:  

Слово Тебе I=4 байта,  число повторений =6 (20 биткоин) 

¶ Matrang — «Медуза» Припев ( медуза…) Ответ: Слово Медуза I=6 байт,  число повто-

рений =10 (30 биткоин) 

¶ София Ротару - Было, но прошло ( припев) Ответ: Слово Было  I=4 байта,  число по-

вторений =19 (50 биткоин) 

¶ Иванушки Int. – Беги (припев повторить 2 раза)  Ответ: Слово Беги  I=4 байта,  число 

повторений =8 (30 биткоин) 

¶ «Skibidi» Skibidi ua-papa только припев Слово boom  I=4 байта,  число повторений =13 

(40 биткоин) 

¶ Крылатые качели. Только припев  Слово летят  I=5 байт,  число повторений =3 (10 

биткоин)  

¶ А-студио - Так же как все, припев Слово да  I=2 байта,  число повторений =24 (60 бит-

коин) 

 

5 тур  4 нотки Название: Телекоммуникационные технологии. В музыкальном 

фрагменте найти слово, относящееся к данной теме и дать данному понятию 

определение. 

все плюсовки 

¶ Enin и Григорий Лепс  песня Розы ( слова и не понять уже где правда, а где спам) От-

вет: Спам (англ. spam) — массовая рассылка корреспонденции рекламного характера 

лицам, не выражавшим желания её получать (20 биткоин) 

¶ Тимати и Ф.Киркоров Последняя весна (слова песни социальные сети – это яд….) От-

вет: Социальная сеть — платформа, онлайн-сервис или веб-сайт, предназначенные для 

построения, отражения и организации социальных взаимоотношений в Интернете. (30 

биткоин) 

¶ Тима Белорусски. Не онлайн. Припев.  Ответ: интернет, пост, онлайн (60 биткоин) 

¶ Катя Чехова. Три слова. ( будут хранить сервера с данными..). Ответ: сервер — специ-

ализированный компьютер или специализированное оборудование для выполнения на 

нём сервисного программного обеспечения. (40 биткоин) 

 

 



  
 

  
 

  
  

 



   
 

  
 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ʇʨʠʣʦʞʝʥʠʝ ˉ6 

Квест по физике «В страну физических явлений 7 класс» 

В страну физических явлений, 

Мой друг скорей ты поспеши! 

Узнаешь много, без сомнений! 

Решай, отгадывай, ищи! 

На первой станции «Учёные»! 

И ты про них нам расскажи! 

Они наукой увлечённые! 

Подсказку в коде ты ищи! 

Далее вставляется данный код: 

чтобы код считался нормально, постороннего текста быть не должно 

 
Потом идёт текстовое поле, куда нужно записать учёного  ответ: Архимед. Если ответ пра-

вильный, идём дальше, если нет, ещё пусть напишут. Три попытки ввода ответа. 

Биографию учёного ты изучай! 

Конспектируй и запоминай! 

Далее два кода, с помощью данных QR кодов переходят по ссылкам и изучают и конспекти-

руют биографию Архимеда 

 
 



 
А если учёного ты отгадал, 

О вкладе в науку его рассказал, 

То тест поскорей проходи, не скучай! 

Вопросы читай, отвечай, размышляй! 

Тест «Великий Архимед» 

Все правильные ответы выделены полужирным шрифтом. 

Стоит счётчик, все баллы суммируются. 1 правильный ответ – 1 балл 

1. В каком городе родился и умер Архимед? 

1. Фивы 

2. Сиракузы 

3. Афины 

2. В каком веке жил Архимед? 

1. 4 в.д.н.э. 

2. 3 в.д.н.э. 

3. 1 в.д.н.э. 

3. Что значит знаменитое восклицание Архимеда «Эврика»? 

1. Получилось 

2. Нашел 

3. Измерил 

4. Что, по легенде, Архимед мог бы сдвинуть? 

1. Корабль 

2. Землю 

3. Гору 

5. Знаменитое изобретение Архимеда 

1. Подъемный винт 

2. Дельтаплан 

3. Ветряная мельница 

6. В какой науке не работал Архимед? 

1. Механика 

2. Литература 

3. Астрономия 



7. Основы какой науки заложил Архимед? 

1. Гидростатики 

2. Математики 

3. Литературы 

8. Во время какой войны Архимед был военным инженером? 

1. Война за Рим 

2. Афинская война 

3. Осада Сиракуз 

9. Своим лучшим достижением Архимед считал 

1. Определение поверхности и объема шара 

2. «Архимедово число» 

3. Создание рычага 

10. Какое космическое тело было названо в честь Архимеда? 

1. Астероид 

2. Планета 

3. Спутник 

 

Те же самые шаги, только учёный Ньютон 

На первой станции «Учёные»! 

И ты про них нам расскажи! 

Они наукой увлечённые! 

Подсказку в коде ты ищи! 

Далее вставляется данный код: 

 
Потом идёт текстовое поле, куда нужно записать учёного ответ: Ньютон. Если ответ правиль-

ный, идём дальше, если нет, ещё пусть напишут. Три попытки ввода ответа. 

Биографию учёного ты изучай! 

Конспектируй и запоминай! 

Далее два кода, с помощью данных QR кодов переходят по ссылкам и изучают и конспекти-

руют биографию Ньютона 



 
 

А если учёного ты отгадал, 

О вкладе в науку его рассказал, 

То тест поскорей проходи, не скучай! 

Вопросы читай, отвечай, размышляй! 

Тест «Миллионы людей видели, как падают яблоки, но только Ньютон спросил почему» 

Все правильные ответы выделены полужирным шрифтом. 

Стоит счётчик, все баллы суммируются. 1 правильный ответ – 1 балл 

1. Как называлась деревня, где родился И.Ньютон? 

1. Вулсторп 

2. Элстон 

3. Хоэрт 

2. В честь кого новорожденному Ньютону дали имя «Исаак»? 

1. В честь деда 

2. В честь отца 

3. В честь библейского персонажа 

3. Куда Ньютон отправился получать дальнейшее образование после окончания школы? 

1. В Оксфордский университет 

2. В Манчестерский университет 

3. В Кембриджский университет 

 

4. В Тринити-Колледже в 1661 году И.Ньютон был зачислен в разряд «сабсайзеров». Кто это? 

1. Бедные студенты, выполнявшие для заработка обязанности слуг в колледже 

2. Студенты, занимающиеся научной работой 

3. Студенты, свободно посещающие занятия 

5. Что явилось причиной возвращения И.Ньютона в 1666 году в деревню Вулсторп? 

1. Эпидемия чумы 

2. Трудное материальное положение 

3. Отчисление из Тринити-Колледжа 

6. Какой оптический прибор изобрел И.Ньютон? 

1. Астролябия 

2. Зеркальный телескоп 

3. Ночезрительная труба 

7. И.Ньютон считал, что свет - это... 

1. Электромагнитная волна 

2. Поток частиц 



3. Поток фотонов 

8. В какой научной области И.Ньютон не сделал открытий? 

1. Астрономия 

2. Биология 

3. Физика 

9. Какой закон Ньютона называется «законом инерции»? 

1. Первый закон Ньютона 

2. Третий закон Ньютона 

3. Закон всемирного тяготения 

10. «Если кто-то нажимает пальцем на камень, то и палец также нажимается камнем». Этим 

примером И.Ньютон подтверждает... 

1. Первый закон Ньютона 

2. Второй закон Ньютона 

3. Третий закон Ньютона 

 

2 станция – «Физические величины» 

Ты знать их должен, не ищи причины! 

По QR – кодам путешествуй и играй! 

Физические величины узнавай! 

 Представлено будет 10 –QR кодов, необходимо по обозначению физической величины 

записать название  данной физической величины. Все названия физических величин 

записываются строчными буквами. 

Максимум 10 баллов можно набрать. После каждого ввода слова, записывается правильный 

ответ и суммируются только правильные ответы.  

Сначала код, затем текстовое поле для ввода ответа. 

1.  

Ответ: скорость 

 



2.  
Ответ: давление 

 

3.  
Ответ: плотность 

 

4.  

Ответ: сила 



 
 5. 

Ответ: мощность 

 
6. 

Ответ: время 

 

 
7. 

Ответ: масса 



 
8. 

Ответ: объём 

 
9.  

Ответ ускорение свободного падения 

 

 
10.  

Ответ: вес тела 

3 станция «Решайкина», 

Задачи верно оформляй-ка ты! 

В систему СИ переводи! 

И за решением следи! 

Анализируй результат! 

Не будет для тебя преград! 

Задача № 1 на тему: «Масса. Объём. Плотность» 

 



 
 

Решаем задачу №2 Вариант 1 

Ответ в виде числового значения физической величины записываем в поле ввода. 

Ответ 0,034 

 

Задача № 2 на тему: «Прямолинейное равномерное движение» 

 
Решаем задачу №5 Вариант 2 

Ответ в виде числового значения физической величины записываем в поле ввода. 

Ответ 20 

 

 Задача № 3 на тему: «Сила тяжести. Вес тела» 

 
Решаем задачу №1 Вариант 3 

Ответ в виде числового значения физической величины записываем в поле ввода. 

Ответ 1580 

 



 Задача № 4 на тему: «Давление твёрдых тел» 

 
Решаем задачу №2 Вариант 1 

Ответ в виде числового значения физической величины записываем в поле ввода. 

Ответ 9000 

 

Задача №5 на тему: «Давление жидкостей» 

 
Решаем задачу №3 Вариант 2 

Ответ в виде числового значения физической величины записываем в поле ввода. 

Ответ 3000 

 

Задача №6 на тему: «Сила Архимеда» 

 



  
Решаем задачу №1 Вариант 2 

Ответ в виде числового значения физической величины записываем в поле ввода. 

Ответ 15000 

 

Задача № 7 на тему: «Механическая работа» 

 
Решаем задачу №2 Вариант 2 

Ответ в виде числового значения физической величины записываем в поле ввода. 

Ответ 12000 

 

Задача № 8 на тему: «Механическая мощность» 



 
 

Решаем задачу №3 Вариант 3 

Ответ в виде числового значения физической величины записываем в поле ввода. 

Ответ 7200 

 

  

  Задача № 9 на тему: «КПД простых механизмов» 

 
Решаем задачу №1 Вариант 2 

Ответ в виде числового значения физической величины записываем в поле ввода. 

Ответ 75 

 Задача № 10 на тему: «Механическая энергия» 



 
 

Решаем задачу №3 Вариант1 

Ответ в виде числового значения физической величины записываем в поле ввода. 

Ответ 13 

 

 Станция «Учёные» - тестирование  -20 б (Архимед – 10 б), (Ньютон – 10б) 

Станция «Физические величины» - 10 б 

Станция «Решайкина»  -100б 

Подведение итогов на две отметки: 1) первый и второй тур максимум 30 Б 

отметка «отлично» - 27-30 б 

отметка «хорошо» - 22-26 б 

отметка «удовлетворительно» - 17-21 б 

менее 16 б  «Учи, повторяй! У тебя обязательно получится!» 

 

За каждый правильный ответ и правильно решённую задачу можно получить 10 атомов. 

2) 3 тур  максимум 100 баллов 

отметка «отлично» - 80-100 б 

отметка «хорошо» - 60-70 б 

отметка «удовлетворительно» - 40-50 б 

менее 40 б   «Учи, повторяй! У тебя обязательно получится!» 

 Первые две станции прошли, выводится результат первая отметка. Третья станция – вторая 

отметка  

 


