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Современная педагогика всё больше популяризирует процесс 

активного усвоения знаний и умений через мотивационное и целе-

направленное решение учебных задач, используя программные 

средства. Один из способов активного усвоения знаний и умений — 

использование интерактивных средств обучения.

Процесс взаимодействия ученика и учителя происходит через 

общение: обмен информацией (коммуникация), обмен действиями 

(интеракция), восприятие и понимание субъектами процесса друг 

друга (социальная перцепция). Стремясь к достижению новых обра-

зовательных результатов, учитель должен понимать, что их можно до-

биться только на основе новых видов, нового содержания учебной 

деятельности1.

Использование интерактивных средств обучения в рамках тради-

ционной модели обучения образует новую образовательную среду, 

которая окажет принципиальное воздействие на процесс и результа-

ты обучения, следовательно, на достижение новых образовательных 

результатов.

Для подтверждения вышеуказанных предположений представ-

лен урок с использованием интерактивных средств обучения.

План-конспект урока с использованием 
интерактивной доски «Что такое алгоритмы» 
для 7 класса 

Раздел программы: алгоритмы.

Тип урока: комбинированный урок с элементами дидактической 

игры иприменением современных компьютерных технологий.

Е.Л. Батакова

Применение интерактивных 

средств обучения на уроке 

информатики
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1 Кузнецов А.А. Ещё раз о школьных стандартах // Информатика и образование. 2012. № 6. С. 49–65.
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Цель урока: 

• обучающая — формирование 

знаний у учащихся понятия «Алго-

ритм» и принципа его использования 

при решении задач, интереса к изу-

чаемой теме, к изучаемому разделу 

учебной программы с помощью ин-

терактивных средств обучения; 

• развивающая — развитие уме-

ний анализировать и структурировать 

информацию, составляя алгоритм для 

решения задачи и представляя всю 

логическую цепочку в виде програм-

мы; развитие самостоятельности и 

вариативного мышления учащихся. 

• воспитательная — формирова-

ние интереса к предмету, навыков кон-

троля и самоконтроля; чувства ответс-

твенности, взаимопомощи, уважения 

друг к другу, деловых качеств учащихся 

в коммуникационной среде. 

Задачи урока: 
1. Образовательные — знать оп-

ределение понятия «Алгоритм», вла-

деть принципами использования ал-

горитма, уметь применять алгоритмы 

при решении задач и, наоборот, реа-

лизовывать предложенный порядок 

действий.

2. Развивающие — формиро-

вать творческое, логическое, вариа-

тивное мышление учащихся при ре-

шении задач с помощью алгорит-

мов.

3. Воспитательные — владеть 

навыками уважительного общения 

друг с другом (как внутри команды, 

так и с командой-соперником), уметь 

работать в команде. 

Применяемые интерактивные 
средства обучения:

• Технические ИСО: интерактив-

ная доска SMART Board или экран, 

компьютер, проектор, программа 

Notebook 10; 

• Общие ИСО: возможности 

программы Notebook 10: инструмент 

«затемнение экрана», анимационный 

объект «кубик» из коллекции про-

граммы, игральные фишки «звезда», 

рабочие фигуры заданий «Загадка» и 

«Нам по силам», ссылки), 

• Тематические (предметные) 

ИСО: демонстрация принципа рабо-

ты линейного и циклического алго-

ритмов, игровое поле, анимационные 

элементы (варианты ответов к реша-

емым задачам, демонстрация работы 

алгоритма с ветвлением, потайные 

клетки на игровом поле), односто-

ронние диалоговые окна, определя-

ющее условия задач.

Предполагаемые образова-
тельные результаты:

Личностные: сформирован инте-

рес к изучаемой теме «Что такое ал-

горитмы», мотивация к дальнейшему 

изучению данного раздела програм-

мы благодаря использованию на 

уроке вышеперечисленных интерак-

тивных средств обучения.

Метапредметные: умение рабо-

тать сообща, в команде, освоены на-

выки анализа информации (условия и 

начальные данные задач), сформи-

рована мотивация к познавательной 

активности в процессе изучения темы 

«Что такое алгоритмы» для успешно-

го усвоения общеобразовательных 

предметов и реализации себя в иных 

сферах деятельности.

Предметные: знание «Что такое 

алгоритмы» и принципы их использо-

вания при решении задач, навыки вы-

страивания определённого порядка 

действий для достижения требуемо-

го результата, стремление к более 

широким знаниям в данной предмет-

ной области.
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План урока. 
1. Организационный момент.

2. Актуализация знаний.

3. Изучение нового материала.

4. Подведение итогов урока, домашнее 

задание.

Время — 45 минут.

Ход урока

1. Организационный момент

Данный этап урока организован в виде 

игры с использованием интерактивных 

средств обучения и задач (логических, алго-

ритмических). Данная форма выбрана для 

того, чтобы учащиеся заинтересовались, 

познакомились и сами пришли к пониманию 

«Что такое алгоритм?».

На рисунке представлена сама игра, 

правила которой следующие:

• группа учащихся разбивается на две 

команды: «Фиолетовая звезда» и «Зелёная 

звезда»;

• команды по очереди активизируют 

интерактивный кубик, и какое число выпа-

дает — делают тоже количество шагов по 

игровому полю;

• каждая клетка пути заключает в себе 

задачу или вопрос, правильно ответив на 

который игроки зарабатывают 5 очков;

• на решение заданий командам даёт-

ся 1 минута. 

Задача команд — быстрее команды со-

перника и с наибольшим количеством очков 

дойти до «Дома».

2. Актуализация знаний 

с элементами знакомства 

с новым материалом и повторе-

нием полученных ранее знаний.

На протяжении всей игры 

перед учащимися открываются 

все виды алгоритмов:

• линейный — весь ход игры 

представлен в форме пошагово-

го передвижения вперёд к цели.

• с ветвлением — структура данного 

алгоритма встречается дважды в потайных 

клетках (радостный смайлик), а также в ал-

горитмических и логических задачах в 

форме вопроса или решения;

• циклический — структура данного ал-

горитма встречается дважды в потайных 

клетках (грустный смайлик), а также в алго-

ритмических задачах, где необходимо для 

нахождения правильного ответа повторить 

ряд действий.

На всём пути игры участни-

кам встретится потайная клетка, 

при нажатии на которую:

• открывается печальный 

смайлик, который означает воз-

врат на несколько клеток назад 

и пропуск хода (представлена структурная 

цепочка циклического алгоритма);

PT_4_13.indd   43PT_4_13.indd   43 29.11.2013   14:32:0229.11.2013   14:32:02



П Р А К Т И К А  Д Л Я  П Р А К Т И К О В

44
П е д а г о г и ч е с к и е  т е х н о л о г и и  № 4   2 0 1 3  г .

В случае повторного попадания 

на какую-либо игровую клетку участ-

никам предлагается аналогичная за-

дача, скрытая под элементом «затем-

нение экрана». Кроме того, «шторка» 

не отвлекает команду, отвечающую 

на первый вопрос, и не создаёт пута-

ницу в процессе игры: на какой отве-

чать вопрос. 

Правильный ответ скрыт анима-

цией. Педагог открывает его только 

после того, как команда скажет свой.

На всех игровых слайдах 

организована кнопка возврата 

на слайд главного маршрута.

Задание «Вопрос на ла-

дони» содержит вопрос, требующий 

чёткого, лаконичного и структуриро-

ванного ответа. 

Задание «Увеличенный вопрос» 

содержит задачу, предполагающую 

при решении использовать цикличес-

кий алгоритм. Правильный ответ — 

под вопросом.

• или открывается радостный смайлик, при котором участники получают 

возможность перескочить несколько клеток, ответив правильно на вопрос 

(представлена структурная цепочка алгоритма с ветвлением).
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Задание «Бинго» содержит зада-

чу, правильное решение которой за-

висит от строгого соблюдения пред-

ложенных участникам условий. 

Задания «Задумайся» и «Воп-

рос по силам» — это логические за-

дачи, ориентированные на развитие 

вариативного мышления — необхо-

димое качество для составления 

программ. В постановке вопроса 

одной из этих задач содержится 

структура алгоритма с ветвлением 

для визуального запоминания и 

практического выполнения учащи-

мися основных команд.

Задание «Слово» — это вопросы 

на повторение изученного материа-

ла, содержащие в себе те понятия, 

которые учащиеся будут часто упот-

реблять в ходе изучения темы «Алго-

ритмы».

Задания «Надо подумать» — это 

алгоритмические задачи. Цель пер-

вой — из предложенных команд со-

ставить алгоритм, соблюдая все ука-

занные условия. Цель второй зада-

чи — наоборот, выполняя представ-

ленный циклический алгоритм, 

получить конечный результат.
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Задания «Загадка» и «Нам по 

силам» — это задачи на развитие ло-

гического, вариативного мышления 

для успешного в дальнейшем реше-

ния алгоритмических задач.

Задание «Бизнес-вопрос» — это 

задачи на нахождение алгоритма из-

менения значений чисел.

Задание «Из последних мыс-

лей» — это ребусы, благодаря кото-

рым у учащихся развивается абстрак-

тное мышление, что также необходи-

мо при решении как алгоритмических 

задач, так и при изучении информа-

тики в целом.

Как только одна из команд дошла 

до предпоследней или последней иг-

ровой клетки, появляется скрытая 

надпись: «Вы молодцы! Помогите 

второй команде!».

Данное интерактивное средство 

предназначено для развития това-

рищества и даёт возможность про-

решать максимальное количество 

задач.

3. Изучение нового материала

После прохождения игры учащи-

еся уже имеют визуальное представ-

ление об алгоритмах, теперь педаго-
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гу необходимо приобретённым зна-

ниям обозначить чёткую теоретичес-

кую форму.

Для этого к последней клетке 

игры «Дом» прикреплён слайд, в ко-

тором дано определение понятию 

«алгоритм» и представлены виды ал-

горитмов. 

Для определения и уточнения, 

где и в какой форме в течение игры 

учащиеся встречали линейный, цик-

лический и алгоритм с ветвлением, к 

таблице данного слайда прикрепле-

ны управляющие кнопки «демонстра-

ция».

На слайде «Линейный алгоритм» 

размещено интерактивное средс-

тво — видеозапись одного из вариан-

тов применения линейного алгорит-

ма в течение игры.

На слайдах «Алгоритм с ветвле-

нием» и «Циклический алгоритм» за-

печатлён один из моментов, где учас-

тники игры реализуют данные алго-

ритмы. В качестве подсказки дальней-

ших действий команды представлена 

полная структура обоих алгоритмов. 

Для более чёткой демонстрации 

реализации циклического алгоритма 

на соответствующем слайде разме-

щено интерактивное средство — ви-

деозапись повторяющегося действия 

«шаг» участников одной из команд (до 

тех пор, пока они не выполнят постав-

ленное перед ними условие, т.е. пока 

не дойдут до нужной клетки).

4. Подведение итогов урока, до-
машнее задание

По окончании урока у учащихся 
должно быть чёткое понимание «Что 
такое алгоритм?», каких видов быва-
ют алгоритмы, где и при каких усло-
виях они применяются.

А главное — учащиеся должны 
достичь всех предполагаемых обра-
зовательных результатов.
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