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Мобильные устройства и приложения

Как показала школьная практика, каждый 

второй ученик приносит в школу мобильное 

устрой ство, и используют они его не только 

для общения в социальных сетях и чтобы 

поиграть, но и для поиска полезной инфор-

мации, докладов к уроку, для перевода тек-

ста на уроках иностранного языка. Ну и, 

конечно, применяют свои смартфоны для 

выполнения домашнего задания.

В данном случае есте ственным будет для 

учителя информатики использование неко-

торых возможностей смартфонов школьни-

ков для работы на уроке, осознанное приня-

тие их в учебный процесс. Именно поэтому 

новая технология BYOD (Bring your own 

device) становится одной из популярных 

и должна включаться в учебный процесс, 

когда ученики приносят свои телефоны 

и пользуются ими запланированно на уроке.

В настоящее время большое внимание об-

ращают на вопросы по внедрению мобиль-

ного обучения в учебный процесс. В Англии 

около 10 лет назад возникло понятие «мо-

бильное обучение» (m-learning), которое 

стало пользоваться популярностью и у нас 

в России.

Мобильное обучение — это вид обучения, 

в котором связь между преподавателем 

и обучаемым происходит через мобильное 

устрой ство. Это обучение в условиях, когда 

ученик имеет мобильный доступ к образо-

вательным ресурсам, может взаимодей-

ствовать с преподавателем и другими уче-

никами. 

Термин «мобильное обучение» относится 

к использованию мобильных и портативных 

устрой ств, таких как мобильные телефоны 

и смартфоны, ноутбуки и планшетные ком-

пьютеры, в преподавании информатики 

и обучении.

Под мобильными устрой ствами будем по-

нимать компактные мобильные компьюте-

ры, предназначенные для просмотра веб-

страниц и работы с веб-сервисами, для 

развлечения и коммуникации.

Мобильные устрой ства включают в себя: 

смартфоны, планшеты, электронные книги, 

телефоны, нетбуки. Их особенностями яв-

ляются компактность и возможность вы-

полнять множе ство функций. 

Применение смартфонов в учебном процес-

се ведёт к изменению в методике обучения. 
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При мобильном обучении отпадает необхо-

димость создавать специальные компьютер-

ные классы. А также преподаватели могут 

свободно обеспечить учеников онлайн-при-

ложениями. 

В целом использование мобильных устрой-

ств в учебном процессе позволит решить 

следующие задачи.

1. Мобильность. 

Участники образовательного процесса мо-

гут получить нужную информацию для ра-

боты в любое время без использования до-

полнительных устрой ств. Во время 

вы пол нения практиче ских и лабораторных 

работ ученики с помощью мобильных 

устрой ств могут легко найти справочную 

информацию, необходимую для выполнения 

заданий. С помощью мобильных устрой ств 

возможен доступ в Интернет, который не за-

висит от работы сети в школьном кабинете 

информатики. 

2. Непрерывность образования.

Мобильное обучение непрерывно, потому 

что школьники не расстаются со своими 

карманными устрой ствами, они с ними пов-

сюду. А это даёт ученикам возможность 

учиться без разрыва, выполнять задания 

любое время и в любом месте. Благодаря 

этому пассивное обучение выносится за пре-

делы школы, а практика остаётся в классе.

3. Персонализация обучения.

Смартфоны и планшеты предоставляют 

учащемуся возможность выбирать самому 

уровень сложно сти заданий, а также ритм 

обучения. С помощью мобильного устрой-

ства можно воспринимать материал так, 

как удобнее каждому из учеников. Ведь со-

здатели программ в целях большей 

эффективно сти предоставляют одну и ту 

же информацию в разных формах: текст, 

видео, графика.

Такие приложения помогают ученикам са-

мостоятельно оценивать свою работу и ре-

шить проблемы, выполняя задания для за-

крепления материала.

4. Повышение каче ства коммуникации.

С использованием мобильного обучения 

быстрее осуще ствляется взаимосвязь меж-

ду образовательным учреждением, учащи-

мися и учителями.

Мобильное приложение — это программа, 

установленная на платформе, которая об-

ладает определённым функционалом и поз-

воляет выполнять различного вида дей-

ствия.

Значение роли мобильных приложений 

в образовании постоянно растёт за счёт 

обще до ступ но сти и привлекательно сти 

с точки зрения новых технологий, а также 

возможностей, которые они предостав-

ляют: 

совместная работа учащихся над различ-• 

ными заданиями по информатике;

обучение информатике за рамками шко-• 

лы;

каждый учащийся имеет возможность вы-• 

сказать свою точку зрения и мнение, 

а также принять уча стие (в отличие от сис-

темы с поднятием руки). 

Суще ствует множе ство мобильных прило-

жений, применение которых возможно 

на уроках информатики, во внеурочной 

деятельно сти по информатике, при 

взаимодей ствии с родителями, а также для 

мобильного обучения, — начиная с дет ских 

азбук и заканчивая платными приложения-

ми для самообучения информатике [3, 5]. 

Возможно сти использования 
мобильных приложений 
в учебном процессе

В мобильном устрой стве есть много разных 

приложений, которые можно использовать 

в школе. Рассмотрим некоторые из них и их 

возможно сти.

Базовые:

1. Камера. 

Возможно сти использования:

проведение вебинаров; • 

передача любой информации, например • 

домашнего задания (если нет возможно-

сти сдать тетрадь); 

проверка и исправление ошибок в рабо-• 

тах;

совместная работа над проектом;• 

демонстрация объектов различной фор-• 

мы и размеров;

викторины, мозговой штурм;• 

демонстрация книг, журналов;• 

наблюдение за ростом растений и т.д.• 
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2. Диктофон.

Использование диктофона даёт возмож-

ность записать звук с последующей отправ-

кой через социальную запись или 

e-mail. Например, когда в школах проходит 

итоговое собеседование в 9-м классе, со-

держание которого нужно записать на дик-

тофон и потом отправить на проверку.

3. Калькулятор.

Использование калькулятора помогает выпол-

нять расчёты быстро и не только на уроках.

4. Приложения для рисования.

Установка данной программы предоставля-

ет возможность использовать разнообразие 

цветов и передавать рисунки другим лицам.

5. Также суще ствуют приложения для орга-

низации учебного процесса:

а) планнеры, которые, в свою очередь, де-

лятся ещё на несколько программ: Google 

Календарь, Google Keep.

Данные приложения дают возможность для 

создания разных заметок в виде стикеров;

б) приложения для обратной связи с роди-

телями и учениками: WhatsApp, Viber.

Используются для оповещения родителей, 

выдачи заданий, проведения голосований, 

пересылки фото и видео.

6. Приложения для организации работы 

с сервисами обмена файлами: Google Drive, 

Яндекс.Диск.

Информация доступна ограниченному кон-

тингенту пользователей. Формы работы 

с приложениями Google.Диска: 

а) документы;

б) таблицы;

в) презентации;

г) формы;

д) рисунки.

7. Приложения для чтения книг:

а) приложения для открытия «книжных» 

форматов: Fb Reader, Cool Reader;

б) электронные библиотеки: Читай, Слу-

шай@ЛитРес.

8. Создание готовых продуктов в проекте.

Облако слов: Word Art, Text Art.

Используются при повторении терминов те-

мы, составлении словарей по теме, реф-

лексии по теме.

9. Инструменты:

а) обмен файлами с помощью Wi-Fi;

б) трансляция с экрана мобильного устрой-

ства на экран телевизора или интерактив-

ную доску.

Необходима синхронизация мобильного 

устрой ства и интерактивной до ски, смарт-

телевизора или компьютера (ноутбука).

10. Оценивание:

а) Kahoot: позволяет организовать викто-

рины, опросы, обсуждения; можно при-

крепить видео; бесплатно, но требует ре-

гистрации;

б) Quizlet: mQlicker (сервис), Mentimeter 

(сервис), Google-form.

Позволяет организовать опросы.

11. Система голосования с использованием 

QR-кодов Plickers — позволяет организо-

вать те стирование, а также голосование.

Таким образом, очевидно, что технология, 

когда учащиеся приносят свои мобильные 

устрой ства и с их помощью проводят ка-

кую-то запланированную работу на уроках 

информатики, является одной из наиболее 

значимых в учебном процессе.

Особенно сти реализации 
приложения на уроках 
(на примере приложения Kahoot!)

Приложение Kahoot! — это программа для 

создания викторин, дидактиче ских игр и тес-

тов. Данное приложение простое в использо-

вании. В Kahoot! к вопросам можно добавить 

картинку, тем самым помочь ученикам при 

ответе. Приложение красочное, а значит, 

своим дизайном привлечёт учеников [4]. 

Методическая особенность данного прило-

жения состоит в том, что в работе принима-

ют уча стие два человека: учитель работает 

над тестом на своём компьютере, а ученик 

учащийся при ответе на вопросы использует 

личное мобильное устрой ство (телефон 

на Андроиде, планшет) с выходом в Интер-

нет. У учеников на телефоне высвечиваются 

не просто варианты ответов, а разноцвет-

ные кнопки, на которых нарисованы 

геометриче ские фигуры. Соответ ственно, 

учащемуся нужно не просто выбрать ответ, 
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но и запомнить, какая кнопка соответ ствует 

конкретному ответу. 

Преимуще ство приложения состоит в том, 

что учителю уже не придётся тратить время 

на проверку теста, приложение делает это 

за учителя, а ученики сразу видят свой ре-

зультат: на какие вопросы они ответили 

правильно, где ошиблись и сколько баллов 

заработали в общем.

Это приложение особенно удобно исполь-

зовать в конце урока, потому что с помо-

щью него можно обеспечить эффективную 

рефлексию (после окончания основного 

этапа работы с устрой ством высвечивается 

окно с несколькими вопросами: понрави-

лось ли приложение, узнали ли что-нибудь 

новое с его помощью, понравился ли урок 

в целом).

Для начала работы в этом приложении нуж-

но зарегистрироваться как учитель и войти 

в него. Откроется главная страница. На этой 

странице необходимо нажать на кнопку Ka-

hoots (рис. 1). На рисунке показана уже 

та страница, которая откроется при нажа-

тии на кнопку.

Далее, соответ ственно, можно создать 

тест, викторину или дидактическую игру. 

Для этого нужно нажать на область +Add a 

kahoot (выделена на рис. 1). После нажа-

тия откроется страница (рис. 2), на кото-

рой нужно выбрать то, что именно плани-

руется создать. В данном случае создадим 

Рис. 1. Приложение Kahoot!

Рис. 2. Создание теста
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тест, для этого необходимо нажать на кноп-

ку Quiz.

Открывается страница, где нужно запол-

нить соответ ствующие графы (рис. 3): 

1) название;

2) описание;

3) видимость (видеть будут все или только 

учитель), язык, аудитория (в данном слу-

чае школа);

4) картинка.

После того как все пункты заполнены, на-

жимаем на зелёную кнопку Ok, go (см. 

рис. 3). Открывается страница с создан-

ной обложкой теста. Теперь осталось до-

бавить вопросы теста, который необходи-

мо создать. Для добавления первого 

вопроса нажимаем на область + Add ques-

tion (рис. 4).

На следующей странице расположены такие 

пункты, которые нужно заполнить (рис. 5): 

вопрос;• 

время для ответа на этот вопрос;• 

варианты ответов;• 

картинка или видео (по необходимо сти).• 

На рисунке 6 представлен пример заполне-

ния страницы без картинки. Обратите внима-

ние, что после того, как написали варианты 

ответов, обязательно нужно отметить пра-

вильный ответ, иначе нельзя будет сохранить 

вопрос. Далее, когда заполнены все пункты, 

нажимаем на кнопку Next (см. рис. 6).

Открывается уже знакомая ранее страни-

ца, только на ней добавлен вопрос, который 

только что создали. Его можно:

отредактировать; • 

удалить;• 

открыть для просмотра.• 

Рис. 3. Создание теста: заполнение

Рис. 4. Добавление вопросов теста
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Рис. 5. Параметры вопросов

Рис. 6. Пример заполнения страницы без картинки

Также можно продолжить создавать нуж-

ное количе ство вопросов. Для этого необ-

ходимо нажать на область + Add question 

(рис. 7), повторяя всё то, что делали ра-

нее. Если все нужные вопросы добавле-

ны, следует нажать кнопку Save (см. 

рис. 7), чтобы сохранить готовый текст. 

Далее открывается страница, на которой 

можно выполнить следующие дей ствия: 

редактировать тест (если это требуется);• 

посмотреть сделанный тест, как он выгля-• 

дит в дей ствии — на экране учителя и 

на экранах телефонов у школьников;

начать игру;• 

поделиться тестом в социальных сетях • 

(рис. 8).

Если никакие из этих дей ствий выполнять 

не надо, значит, нажимаем на кнопку I, m 

done (см. рис. 8) и выходим на начальную 

страницу.

Рассмотрим дей ствие, когда нужно прос-

то посмотреть тест, нажав на цифру 2. От-

крывается страница (рис. 9), на которой 

показаны экран монитора учителя и теле-

фон ученика. На этой странице учитель 

должен нажать на кнопку Classic (рис. 9) 

для того, чтобы приблизиться к началу 

теста. 

Далее приложение спрашивает, готовы ли 

вы начать тест. Если «да», нажимаем 

на кнопку Start (рис. 10).
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Рис. 7. Область + Add question

Рис. 8. Начальная страница

Рис. 9. Экран монитора учителя
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Затем приложение требует того, чтобы 

ученики присоединились к тесту учителя, 

для этого оно выдаёт учителю PIN для 

учащихся, который они должны будут за-

писать в своих телефонах в строке Game 

PIN (см. рис. 10). Как только ученики вве-

ли PIN, они нажимают кнопку Enter. После 

чего приложение запрашивает имя школь-

ника, далее, как только ученик ввёл свои 

данные, он нажимает на кнопку Ok.go 

(рис. 11). 

Результат — фамилия и имя ученика поя-

вятся на экране монитора учителя (рис. 12). 

После того как все ученики присоединились 

к тесту, учитель нажимает кнопку Start 

(рис. 12).

Далее становится видно, что началась за-

грузка теста и у учителя, и у те стируемого 

(рис. 13).

Затем открывается вопрос на экране мони-

тора учителя. Положительный момент со-

стоит в том, что сначала высвечивается 

сам вопрос и ученики имеют возможность 

спокойно прочитать его, а потом высвечи-

вается вопрос с вариантами ответов. У уче-

ников же на телефонах высвечиваются 

только кнопки для выбора ответа (рис. 14).

После того как те стируемый ответил, у него 

на телефоне высвечивается, правильно он 

ответил или нет, а на экране у учителя отоб-

ражается, сколько учеников выбрали тот или 

иной вариант ответа. Причём, правильный 

ответ отмечен галочкой. После этого учи-

тель нажимает кнопку Next для того, чтобы 

перейти к следующему вопросу (рис. 15).

После нажатия продолжается тест. Слева 

виден таймер, который был установлен 

заранее на каждый вопрос (рис. 16).

Рис. 10. Начало те стирования

Рис.11. Введение PIN-кода
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Далее рассмотрен вариант, если ученик 

не успел в положенное время ответить 

на вопрос. У те стируемого просто высвечи-

вается красный экран с вопросами, на ко-

торые он не ответил. На экране учителя 

отображается, сколько учащихся ответили, 

и обозначен правильный ответ (рис. 17).

После окончания теста у ученика на теле-

фоне высвечивается, какое место он занял. 

Учитель на экране видит баллы всех учени-

ков в сравнении и сумму заработанных ими 

баллов (рис. 18).

Далее необходимо нажать на кнопку Get 

Results (см. рис. 18) для того, чтобы выйти 

из результатов, которые находятся в срав-

нении. Переходим к списку с баллами. 

У ученика высвечивается рефлексия из че-

тырёх этапов. 

Как ты оцениваешь приложение Kahoot!?• 

Ты чему-то научился?• 

Ты порекомендуешь друзьям это прило-• 

жение?

Оцени приложение (понравилось, отношусь • 

нейтрально, не понравилось) (рис. 19).

Рис. 13. Загрузка теста

Рис. 12. Список учеников
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Рис. 14. Вопрос 1

Рис. 15. Правильный ответ

Рис. 16. Таймер
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Рис. 19. Рефлексия

Рис. 17. Таймер: закончилось время на ответ

Рис. 18. Баллы учеников
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Пока ученики заняты рефлексией, учитель 

может нажать кнопку Show scoreboard для 

того, чтобы увидеть результаты рефлексии: 

понравилось приложение учащимся или нет 

(рис. 20). 

Последним шагом нужно перейти обратно 

на свою страницу. Если на ней есть не-

сколько тестов и викторин, то для дальней-

шей работы можно выбрать любой другой 

тест (рис. 21).

Заключение

Большин ство современных школьников 

техниче ски и психологиче ски готовы к ис-

пользованию мобильных технологий в об-

разовании, что открывает новые возможно-

сти для организации эффективного 

учебного процесса на уроках информати-

ки. В частно сти, целенаправленное исполь-

зование современных мобильных прило-

жений может обеспечить мобильность, 

доступность и индивидуальный характер 

обучения информатике в школе. В то же 

время рассматриваемый подход требует 

определённых усилий со стороны учителей 

по внедрению соответ ствующих методиче-

ских решений в суще ствующее образова-

тельное простран ство. Некоторые их 

особенно сти представлены в тексте ста-

тьи. Ча стичная апробация предлагаемой 

методики в ряде школ Пензы и Пензенской 

Рис. 20. Рефлексия

Рис. 21. Создание теста 2
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обла сти показала её доступность и эф-

фективность как в дидактическом, так 

и в мо ти вационном плане. Результаты ан-

кетирования учащихся, уча ствовавших 

в апробации, свидетель ствуют об их поло-

жительном отношении к проведению за-

нятий с использованием мобильных 

устрой ств. �
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