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… в игре человек испытывает такое же насла-

ждение от свободного обнаружения своих способ-

ностей, какое художник испытывает во время 

творчества. 

Ф. Шиллер 

Перемены, происходящие в современном обществе, требуют ускоренного 

совершенствования образовательного пространства, определения целей образо-

вания, учитывающих государственные, социальные и личностные потребности 

и интересы. В связи с этим приоритетным направлением становится обеспечение 

развивающего потенциала нового образовательного стандарта. 

В основе федерального государственного стандарта нового поколения ле-

жит системно-деятельностный подход, который предполагает воспитание и раз-

витие качеств личности, отвечающих требованиям информационного общества. 
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В педагогике в качестве основных видов деятельности выделяют игровую, 

учебную и трудовую деятельность. 

Чтобы улучшить, активизировать процесс обучения, сделать его более эф-

фективным, насыщенным, творческим и увлекательным, на разных этапах своих 

уроков я применяю методы активного обучения, к которым относятся игровые 

методики. 

Игру как метод обучения, передачи опыта старших поколений младшим 

люди использовали с древности. 

В мировой педагогике игра рассматривается как соревнование или состяза-

ние между играющими, действия которых, ограничены определенными услови-

ями (правилами) и направлены на достижение определенной цели (выигрыш, по-

беда, 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 значительно легче преодолеваются трудности, препятствия, психологиче-

ские барьеры; 

− способствует использованию различных способов мотивации: мотивы об-

щения, моральные мотивы, познавательные мотивы 

− требует и вызывает у участников инициативу, настойчивость, творческий 

подход, воображение, устремленность; 

− позволяет решать вопросы передачи знаний, навыков, умений; способ-

ствует практическому применению умений и навыков, полученных на уроке; 

− способствует усвоению учащимися учебного материала, расширению их 

кругозора через использование дополнительных источников; 

− преимущественно коллективная, групповая форма деятельности, в основе 

которой лежит соревновательный аспект, развивает у учащихся коммуникатив-

ные качества, умение работать в парах и командах. 
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Игровые технологии повышают эффективность учебного процесса, умень-

шают 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, которые могут быть обос-

нованы, выделены в явном виде и характеризуются учебно‐познавательной 

направленностью. 

При организации игровых форм обучения необходимо продумывать следу-

ющие вопросы 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 

определенного минимального или максимального количества играющих; 

3) какие материалы и пособия понадобятся для игры? Дидактический мате-

риал должен быть прост и по изготовлению, и по использованию; 

4) необходимо с наименьшей затратой времени познакомить ребят с прави-

лами 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 

педагогических 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 ма-

териал; 

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 приме-

нять в нужное время, на нужном этапе уроке. При отборе компьютерных игр 

необходимо учитывать следующие принципы: 
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1) гуманистичностъ; 

2) функциональность; 

3) мотивационная отнесенность; 

4) эмоциональная включенность; 

5) контролируемость; 

6) прозрачность; 

7) сопряженность действия и результата. 

Чаще всего на уроках информатики используют следующие игровые эле-

менты: 

− анаграмма; 

− разновидности кроссвордов; 

− ребус; 

− интерактивная система Votum-Play; 

− интерактивная система опроса и голосования Votum e-rating; 

− маршрутные листы; 

− урок-игра. 

Деятельность – единственный путь к знанию 

Б. Шоу 

Таблица 1 

Виды игровой деятельности на уроках информатики 
 

Вид 
игро-
вой де-
ятель-
ности 

Определе-
ние 

Достоин-
ства 

Функции 
Результаты 
деятельности 

Применение Необходимое 
оборудование и 
программное 
обеспечение 

Кросс-
ворды 

Значение 
слова Кросс-
ворд по Еф-
ремовой: 
Кроссворд – 
Задача-голо-
воломка, за-
ключающа-
яся в запол-

Дает воз-
можность 
проявить 
себя, поз-
воляет са-
мостоя-
тельно 
отыскивать 
ответы на 

− обучающая; 
− контролиру-
ющая; 
− творческая 
При начерта-
нии геометри-
ческой формы 
кроссворда у 
учащихся раз-

− творческое до-
машнее задание; 
− тема неболь-
шого проекта; 
− форма кон-
троля знаний 
учащихся 
 
 

1. Сервис состав-
ления кросс-
ворда онлайн из 
слов – CROSS 
Ссылка: 
http://cross.highca
t.org/ru_RU/ 
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нении бук-
вами пере-
крещиваю-
щихся рядов 
клеточек 
так, чтобы 
по горизон-
талям и вер-
тикалям по-
лучились за-
данные по 
значениям 
слова. 
Значение 
слова Кросс-
ворд по 
Ожегову: 
Кроссворд – 
игра-задача, 
в кото-
рой фи-
гура из ря-
дов пустых 
клеток за-
полняется 
перекрещи-
вающимися 
словами со 
значениями, 
заданными 
по условиям 
игры 
Кроссворд в 
Энциклопе-
дическом 
словаре: 
Кроссворд – 
(англ. cross-
word) – за-
дача-голово-
ломка запол-
нение бук-
вами пере-
крещиваю-
щихся рядов 
клеточек 
так, чтобы 
по горизон-
талям и вер-
тикалям по-
лучились за-
данные по 

поставлен-
ные во-
просы, рас-
ширяет 
кругозор, 
развивает 
логическое 
мышление; 
обращение 
к дополни-
тельным 
источни-
кам 
Тренирует 
память, от-
тачивает 
сообрази-
тельность, 
учит рабо-
тать со 
справочной 
литерату-
рой, про-
буждает 
интерес к 
углубле-
нию зна-
ний, выра-
батывает 
умение до-
водить 
начатое 
дело до 
конца 
 

вивается про-
странственное 
образное 
мышление 
 

2. Создание 
кроссворда в таб-
личном процес-
соре Excel 
3. Обучающие 
приложения, со-
здаваемые Hot 
Potatoes:  
− задания на вы-
бор одного или 
нескольких отве-
тов;  
− задания на вос-
становление по-
следовательно-
сти; 
− задания на 
установление со-
ответствий; 
− задания на за-
полнение про-
пусков; 
− кроссворды 
Ссылка: 
https://hotpot.uvic
.ca/ 
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значениям 
слова. 

Ребусы Ребус по 
Ефремовой: 
Ребус – 
1. Загадка, в 
которой ис-
комое слово 
или фраза 
изображены 
в комбина-
ции рисун-
ков, букв, 
знаков.  
2. перен. 
разг. То, что 
загадочно и 
непонятно.  
Значение 
слова Ребус 
по Ожегову: 
Ребус – за-
гадка, в ко-
торой иско-
мое слово 
или фраза 
изображены 
комбина-
цией фигур, 
букв или 
знаков  
Ребус в Эн-
циклопеди-
ческом сло-
варе: 
Ребус – (от 
лат. rebus – 
при помощи 
вещей) – за-
гадка, в ко-
торой разга-
дываемые 
слова или 
выражения 
даны в виде 
рисунков в 
сочетании с 
буквами и 
некоторыми 
др. знаками 

Разгадыва-
ние ребу-
сов – это 
своеобраз-
ная гимна-
стика ума, 
превосход-
ная трени-
ровка для 
логиче-
ского мыш-
ления, тер-
пения, 
силы воли, 
усидчиво-
сти, 
настойчи-
вости 
 

− обучающая; 
− контролиру-
ющая; 
− творческая 
 

− внеурочная де-
ятельность (на 
КВН, вечерах по 
информатике, 
играх, виктори-
нах, в кружко-
вой работе);  
− в учебной дея-
тельности при-
менение в каче-
стве средства 
снятия умствен-
ной нагрузки 
или создания по-
ложительного 
эмоционального 
фона; 
− средство гра-
фического коди-
рования, когда 
для сокрытия 
информации 
применяются ри-
сунки и симво-
лические обозна-
чения (расшиф-
ровка рисунков 
закрепляются 
знания о кодиро-
вании/декодиро-
вании информа-
ции); 
− для изучения 
новой темы: за-
интриговать но-
вым словом, а 
затем объяснить 
его смысл; 
− при повторе-
нии, когда уча-
щиеся сами объ-
ясняют смысл 
предложенного 
понятия 

http://rebus1.com/ 
русскоязычный 
генератор ребу-
сов. Задайте лю-
бое слово или 
фразу, и про-
грамма момен-
тально сгенери-
рует по вашему 
запросу ребус. 
Используя соот-
ветствующий пе-
реключатель, 
можно создавать 
специальные ре-
бусы для детей, в 
которых исполь-
зованы изобра-
жения детских 
героев из сказок 
и мультфильмов 
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Марш-
рутный 
лист  

Маршрут-
ный Лист в 
Энциклопе-
дическом 
словаре: 
Маршрут-
ный Лист – 
(карта) – до-
кумент по 
учету выра-
ботки про-
дукции и 
движения 
партии обра-
батываемых 
деталей по 
операциям 
формы 
«Маршрут-
ного листа»: 
− общий для 
всех с указа-
нием плано-
вых дат 
сдачи кон-
тролирую-
щих работ 
− индивиду-
альный 
«Маршрут-
ный лист», 
где учтены 
личностные 
возможно-
сти каждого 
обучающе-
гося 
В старших 
классах 
маршрутный 
лист либо 
создается 
учителем, 
распечаты-
вается и раз-
дается уче-
никам, либо 
обсуждается 
и вырабаты-
вается вме-
сте с ними и 

1. Исполь-
зование 
маршрут-
ного листа 
развивает 
навыки са-
мооргани-
зации и са-
мо-
контроля 
обучающе-
гося, фор-
мирует его 
ответствен-
ность за 
собствен-
ные дей-
ствия.  
2. Исполь-
зование 
маршрут-
ных листов 
обеспечи-
вает 
3. ученику: 
− вариатив-
ный харак-
тер содер-
жания об-
разования 
− возмож-
ность про-
явления из-
биратель-
ности к 
изучае-
мому мате-
риалу и 
способам 
его изуче-
ния 
− возмож-
ность обу-
чения в 
темпе и на 
уровне, 
обуслов-
ленном ин-
дивидуаль-
ными осо-
бенно-

4. Создание 
маршрутных 
листов, вклю-
чающих фор-
мулировку 
темы урока, 
цели и задач, 
совокупность 
заданий, 
представлен-
ных в опреде-
ленной логике 
и обеспечива-
ющих дости-
жение резуль-
тата 
5. Создание 
организаци-
онных усло-
вий для само-
стоятельного 
выбора уча-
щимися 
маршрутов 
деятельности 
на уроке. 
Обеспечить 
выбор каж-
дым уча-
щимся соб-
ственной тра-
ектории обра-
зовательной 
деятельности, 
учитывающей 
не только его 
интересы, но 
и учебные 
возможности. 
Результатом 
на данном 
этапе будет 
оформление 
рабочих 
групп уча-
щихся, пар, 
объединен-
ных общим 
маршрутом 
или индиви-
дуальный вы-
бор 

− применение 
маршрутных ли-
стов в учебной 
деятельности 
позволит учи-
телю использо-
вать новую 
форму организа-
ции урока, моде-
лировать груп-
повую и индиви-
дуальную работу 
с детьми: пока 
сильные учащи-
еся работают по 
маршрутным ли-
стам, учитель ра-
ботает с группой 
детей с низкой 
учебной мотива-
цией или со сла-
боуспевающими 
детьми. 
− внеурочная де-
ятельность (в 
рамках предмет-
ной недели ин-
форматики, вне-
классные меро-
приятия по ин-
форматике 
между классами, 
между паралле-
лями) 
 
 
 

http://mastertk.ru/ 
On-line сервис по 
составлению тех-
нологических 
карт уроков 
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заносится в 
тетрадь 

стями уча-
щихся, са-
мореализа-
ции в учеб-
ной дея-
тельности 
учителю: 
− возмож-
ность рабо-
тать со 
всем клас-
сом и с 
каждым 
учащимся 
в отдельно-
сти; 
− возмож-
ность рас-
ширения 
содержа-
ния образо-
вания (за 
счет диф-
ференциа-
ции по 
уровням и 
примене-
ния различ-
ных актив-
ных мето-
дов обуче-
ния) без 
увеличения 
времени на 
изучаемый 
предмет; 
− возмож-
ность уве-
личить 
время для 
индивиду-
альной ра-
боты с 
каждым 
учащимся 
 
 

6. Преоблада-
ние самостоя-
тельной дея-
тельности 
учеников по 
выполнению 
выбранных 
заданий. Кон-
сультирова-
ние и под-
держка уча-
щихся в про-
цессе учебной 
деятельности 
7. Презента-
ция продук-
тов деятель-
ности уча-
щихся глав-
ная функция 
учителя со-
стоит в сти-
мулировании 
мыследея-
тельности 
учеников по 
обобщению 
результатов 
работы 
8. Организа-
ция рефлек-
сии 
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Votum-
Play 

Интерактив-
ное средство 
обучения че-
рез игру,  
направлен-
ное на эф-
фективное 
сотрудниче-
ство с уча-
щимися. 
Мобильная 
интерактив-
ная система 
Votum-Play 
может при-
меняться не 
только в по-
мещениях, 
но и на све-
жем воздухе, 
что сделает 
досуг детей 
разнообраз-
ным и еще 
более увле-
кательным 
 
 
 
 
 

9. Позво-
ляет в иг-
ровой 
форме про-
водить обу-
чение на 
основе ин-
формаци-
онных тех-
нологий и 
электрон-
ных серви-
сов 
Играть 
дети могут 
как инди-
видуально, 
так и в ко-
манде 
Ведущим 
может 
быть педа-
гог либо 
сам гаджет 
Помогает 
развивать 
память, 
мышление, 
умение об-
щаться со 
сверстни-
ками и 
взрослыми,  
работать в 
команде 

− обучающая; 
− контролиру-
ющая; 
− творческая 
 

Votum-Play: 
− позволяет в иг-
ровой форме 
проводить обу-
чение на основе 
информацион-
ных технологий 
и электронных 
сервисов; 
− играть дети 
могут как инди-
видуально, так и 
в команде. Веду-
щим может быть 
педагог либо сам 
гаджет; 
− посредством 
игры ребенок 
учится взаимо-
действию с 
окружающим 
миром; 
− помогает раз-
вивать память, 
мышление, уме-
ние общаться со 
сверстниками и 
взрослыми, ра-
ботать в команде 
с самого раннего 
возраста 
 

 
Система вклю-
чает в себя: 
− гаджет препо-
давателя (план-
шет или телефон 
системы Android 
версией не ниже 
4.2.2) 
− набор пультов 
Votum RL (коли-
чество пультов 
27 штук) 
− ресивер, под-
ключаемый к 
компьютеру че-
рез USB 
− набор специ-
альных игровых 
карточек  
c RFID-метками,  
которые считы-
ваются посред-
ством радиосиг-
налов (в наличии 
карточки с алфа-
витом, цифрами, 
животными, 
набор карточек 
по информатике) 
ПО: Votum-Play 
См. Приложение 
№1 
 

Votum 
e-rating 

Cистема ин-
терактив-
ного мони-
торинга и 
анализа ка-
чества зна-
ний. Приме-
няемые в 
ней интерак-
тивные ме-
тоды соот-
ветствуют 

Votum 
дает воз-
мож-
ность: 
− вовлечь 
учащихся в 
процесс 
обучения, 
используя 
в тестах и 
презента-

1. Информа-
ционная 
(учётно-кон-
трольная 
функция) 
опросная си-
стема позво-
ляет учителю 
постоянно 
фиксировать 
результаты 
обучения, 

Интерактивная 
система опроса и 
голосования 
Votum эффек-
тивно использу-
ется мною и мо-
ими коллегами 
во время прове-
дения: 
Учебных заня-
тий 

Система Votum 
состоит из: 
− компьютера с 
установленной 
программой 
Votum или
 Votum e-
rating, современ-
ное программное 
обеспечение (по-
следняя версия 
обновления 

 



Центр научного сотрудничества «Интерактив плюс»  
 

тому спо-
собу воспри-
ятия инфор-
мации, кото-
рым отлича-
ется новое 
поколение 
учащихся, 
выросшее на 
ТВ, компью-
терах и мо-
бильных те-
лефонах 
 

циях тек-
стовую ин-
формацию, 
графику, 
формулы, 
видео и 
аудиофайл
ы; 
− опера-
тивно пе-
рейти от 
изучаемой 
темы к те-
стам для 
организа-
ции кон-
троля каче-
ства усвое-
ния мате-
риала в иг-
ровом ре-
жиме со-
ревнова-
ние; 
− получить 
ответную 
реакцию 
класса, ор-
ганизовать 
дискуссию; 
− просле-
дить с ком-
пьютера 
учителя за 
выполне-
нием зада-
ний; 
− устано-
вить тай-
мер для ре-
шения иг-
ровых за-
даний, 
ограниче-
ния по вре-
мени на от-
вет; 
− мгно-
венно по-
лучать ре-
зультаты 

оценивать 
успеваемость 
каждого уче-
ника, просле-
живать дина-
мику дости-
жений 
2. Диагности-
ческая (кон-
трольно-кор-
ректирующая) 
данная функ-
ция обеспечи-
вает связь 
ученик-учи-
тель, помо-
гает педагогу 
корректиро-
вать методику 
обучения в 
соответствии 
с потребно-
стями класса 
3. Мотиваци-
онная (воспи-
тательная) 
стимулирует 
активность 
учащихся, т.к. 
позволяет в 
течении урока 
несколько раз 
опрашивать 
каждого уче-
ника, интер-
активная си-
стема пред-
ставляет со-
бой современ-
ное устрой-
ство, является 
представите-
лем цифро-
вого поколе-
ния, и пользо-
ваться дан-
ным оборудо-
ванием легко 
и просто 
4. Аттестаци-
онная позво-

Педагогических 
советов и мето-
дических семи-
наров 
Классных часов, 
родительских 
собраний 
Образователь-
ных игр  
 

13 марта 2015 
года), необходи-
мое для создания 
тестов, опросов; 
− ресивера, при-
соединяемого к 
компьютеру че-
рез USB-порт; 
− экрана; 
− проектора для 
вывода вопросов 
на экран;  
− пультов тести-
руемых; 
− пульта учителя 
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тестирова-
ния; 
− анализи-
ровать ре-
зультаты 
вместе с 
учениками, 
работать 
над ошиб-
ками 
 
 

ляет характе-
ризовать уро-
вень обучен-
ности каж-
дого школь-
ника, удоб-
ный инстру-
мент для атте-
стации учи-
теля 
5. Обучающая 
помогает ак-
центировать 
внимание уча-
щихся на 
главных 
идеях курса, 
указать на ти-
пичные 
ошибки, сле-
довательно, 
способствует 
закреплению 
и углублению 
знаний уча-
щихся 

Ана-
грамма  

Анаграмма – 
слово или 
фраза, полу-
чаемые из 
других 
осмыслен-
ных слов 
или фраз по-
средством 
переста-
новки букв, 
либо просто 
слово, в ко-
тором пере-
ставлены 
буквы. 
Анаграмма - 
слово ана-
грамма про-
исходит от 
греческих 
слов, смысл 
которых 
можно тол-
ковать как 

Развитие 
фонемати-
ческого 
анализа и 
синтеза 
слов, фоне-
матических 
представ-
лений Рас-
ширение 
словарного 
запаса, 
обогаще-
ние актив-
ного сло-
варя. 
Развитие 
мышления, 
памяти, 
слухового 
и зритель-
ного вни-
мания 
Расшире-
ние «поля 

− обучающая; 
− контролиру-
ющая; 
− творческая 

− внеурочная де-
ятельность (на 
КВН, вечерах по 
информатике, 
играх, виктори-
нах, в кружко-
вой работе);  
− в учебной дея-
тельности при-
менение в каче-
стве средства 
снятия умствен-
ной нагрузки 
или создания по-
ложительного 
эмоционального 
фона 
− для изучения 
новой темы: за-
интриговать но-
вым словом, а 
затем объяснить 
его смысл при 
повторении, ко-
гда учащиеся 

сервис решение, 
составление ана-
грамм онлайн 
http://poncy.ru/an
agram/ 
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«Новая за-
пись». Это 
способ пере-
становки 
букв, в ре-
зультате ко-
торого полу-
чается новое 
слово или 
сочетание 
слов. Сейчас 
анаграм-
мами назы-
вают просто 
перемешива-
ние букв, со-
ставляющих 
исходное 
слово, ино-
гда переме-
шивание 
произво-
дится с со-
хранением 
слогов, та-
ким обра-
зом, облег-
чая поиск 
исходного 
слова. До-
вольно часто 
анаграммы 
использу-
ются для по-
лучения 
псевдони-
мов, беря за 
базу настоя-
щее имя 

зрения» ре-
бенка 
Воспита-
ние инте-
реса к чте-
нию 

сами объясняют 
смысл предло-
женного понятия 

 

Приложение 1 

Использование Votum-Play на занятиях с учащимися. 

Учебные занятия с использованием интерактивной системы Votum-Play – 

комплексное, каждое занятие включает в себя три этапа: 

1 этап – подготовительный. Знакомство с игровой системой Votum-Play. 
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Рис 1. Состав системы Votum-Play 
 

На данном этапе происходит погружение группы учащихся в сюжет игры, 

изучаются и рассматриваются правила и стратегия игры. 

Для проведения игры потребуется: 

1. Набор специальных игровых карточек. Карточки – RFID карта стандарта 

HF с изображением на одной стороне. Не имеет элемента питания и может ди-

станционно считываться 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 по-

стоянно пополняется. 

2. Гаджет учителя – это планшет в ударопрочном исполнении (или смарт-

фон) под управлением ОС Андроид 4.0 и выше или ноутбук с операционной си-

стемой Windows. На гаджете учителя установлен Votum-Play (установочный 

файл можно скачать с Play Market бесплатно). Гаджет учителя может иметь 

HDMI выход на ЭКРАН – телевизор или проектор. Также на гаджете учителя 

могут быть видеоролики игр и видеоуроки по играм.Это желательно в некоторых 

играх. 

3. Ресивер собирает данные пультов в радиусе 35 метров и через USB пере-

дает в гаджет учителя и далее в Votum-Play. 

4. Пульты учащихся (в МАОУ «СОШ №1» 27 пультов). 
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Регистрация пультов в гаджете учителя производится следующим образом: 

если пульт учащегося должен участвовать в игре, то на гаджете включается ре-

жим регистрации и на пульте должна быть нажата любая кнопка. Если эту про-

цедуру 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 пока-

зать остальным правила игры и указать на типичные ошибки. 

 

Рис 2. Средства для проведения игры, с помощью Votum-Play 
 

2 этап – основной. 

Данный этап включает в себя проведение игры с использованием интерак-

тивной системы голосования и тестирования Votum и системы Votum-

Play (рис. 3 – рис. 10). Данная система позволяет в игровой форме проводить 

обучение на основе информационных технологий и электронных сервисов иг-

рать дети могут как индивидуально, так и в команде, ведущим может быть педа-

гог либо сам гаджет. 

Данная система помогает развивать память, мышление, умение общаться со 

сверстниками и взрослыми, работать в команде. 
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Рис. 3 Рис. 4 Рис. 5 

 

Рис. 6 Рис. 7 
 

Рис. 8 

 

Рис. 9 
 

Рис. 10 
 

3 этап – заключительный. 

Данный этап необходим для снятия зрительного и физического напряжения. 

Проводятся физкультминутки, комплекс упражнений для снятия напряжения и 

усталости глаз. 

Список наборов карточек и варианты игр для каждого набора. 

1. Буквы и цифры (50 шт.). В наборе представлены буквы русского (рис. 12) 

и латинского алфавитов (рис. 11). 

 



Центр научного сотрудничества «Интерактив плюс»  
 

Рис. 11 Рис. 12 
 

Возможные варианты игр: 

− словодел; 

− выберите все слова, связанные с темой по информатике (например: ком-

пьютер – универсальная машина для работы с информацией; носители информа-

ции), начинающиеся на определённую букву (например, на букву «П» – память, 

память человека, память человечества, процессор, принтер, письмо, папирус, 

пергамент, письменность или на букву «P» в теме «Алгоритмизация и програм-

мирование» – Pascal, program, pos, procedure); 

− слово. В данной игре ответом на вопрос, утверждение или высказывание 

должно быть слово. 

2. Животные, растения (50 шт.). 

 

Рис. 13 
 

Рис. 14 
 

Возможные варианты игр: 

− определите информационный объём сообщения, представленного на кар-

точке. Выразите полученный объём в битах, килобайтах, мегабайтах; 
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− в представленной категории выберите домашних животных (насекомых, 

птиц, рыб, растения) найдите название животного или животных (насекомого, 

птицы, рыбы, растения) имеющего наименьший (наибольший) информационный 

объём; 

− закодируйте название животного или растения, используя представлен-

ные учителем кодовые таблицы; 

− определите животных, имеющие отношение к математике и информатике 

и объясните ваш выбор (например: название конкурсов: «Кит», «Кенгуру»; учеб-

ные исполнители: Кузнечик, Черепаха). 

3. Набор карточек по информатике за курс 5 класса. 

Данный набор содержит карточки по следующим разделам информатики: 

а. Информация вокруг нас. Передача информации (60 шт.). 

б. Компьютер – универсальная машина для работы с информацией. Носи-

тели информации (60 шт.). 

в. «Ввод информации в память компьютера. Вспоминаем клавиатуру» 

(40 шт.) (рис. 15). 

г. «Управление компьютером. Вспоминаем приёмы управления компьюте-

ром» (40 шт.) (рис. 17). 

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

е. Текст как форма представления информации. Компьютер – основной ин-

струмент подготовки текстов. Работа в текстовом редакторе (60 шт.) (рис. 16). 

ж. Компьютерная графика. Инструменты графического редактора (40 шт.). 

з. Систематизация информации (10 шт.). 
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Рис. 15 
 

Рис. 16 

 

Рис. 17 

 

Возможные варианты игр: 

− клад; 

− найти всех. 

Таким образом, использование интерактивной системы Votum позволяет 

проводить тестирование: 

− на высоком эстетическом и эмоциональном уровне (анимация, музыкаль-

ное сопровождение 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 (индивиду-

ально подойти к ученику, применяя режим индивидуальное тестирование); 
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− наблюдается изменение отношения учеников (по мнению родителей и 

обучающихся) к процессу учения и обучения: повышается интерес и желание 

осваивать новые технологии; 

− расширяется поле учебной деятельности за счет «прироста» новых инфор-

мационных 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 пределами; 

− ученики информационно-технологического профиля становятся помощ-

никами учителя; 

− повышается ИКТ-компетентность учащихся. 

Примечание: автором получено согласие и разрешение на размещение фо-

тографий. 

 

 


