Приложение №1 

Технологическая карта урока на тему: 

«Игровые технологии в информатике»

1. Создание  10 ребусов на заданную тему.

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. Используя соответствующий переключатель, можно создавать специальные ребусы для детей, 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)

1.4.  Копируем ребус в текстовый документ и оформляем следующим образом:

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

 Ребусы слова «Кодирование»

2. Создание кроссворда на заданную тему

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 - Создать кроссворд, чтобы сгенерировать вопрос. Если не все слова задействованы в кроссворде, нажимаем кнопку  - Попробовать ещё раз. Данную кнопку можно нажимать несколько раз, каждый раз кроссворд будет сгенерирован по разному. Выбираем приемлемый 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 

2.4.  Нажимаем кнопку – Скачать в формате Word. Открываем и копируем полученный кроссворд в текстовый документ.

1

2.4. Составляем вопросы к кроссворду и записываем в текстовый документ. Оформляем следующим образом: Задание №2 Создание кроссворда на тему: «Единицы измерения информации» с помощью Сервиса составления кроссворда онлайн из слов – CROSS

3.Создание анаграммы на заданную тему

Анаграмма (слово анаграмма происходит от греческих слов, смысл которых можно толковать как "Новая запись") -  это способ перестановки букв, в результате которого получается новое слово или сочетание слов. Сейчас анаграммами называют просто перемешивание букв составляющих исходное слово, иногда перемешивание производится с сохранением слогов, таким образом, облегчая поиск исходного слова. Довольно часто анаграммы используются для получения псевдонимов, беря за базу настоящее имя.

2.5.  Переходим по ссылке http://poncy.ru/anagram/ - Решение, составление анаграмм онлайн.

2.6.  Составляем 5 анаграмм по заданной теме.

Например:

· ФИРМАМЕТРО  _ _ _ _ _ _ _ _ _ (механический предок компьютера). 
· ТРИТАБУ _ _ _ _ _ _ (характеристика особенно​стей файла). 
· ТИНАВАР  _ _ _ _ _ _ (синоним версии).
· ПИГРЕКТЕСТ _ _ _ _ _ _ _ _ _ (паутинный документ).
· ФАРАГИК _ _ _ _ _ _ (компьютерные художе​ства).
· ЛАЙБОТИК  _ _ _ _ _ _ _ (единица измерения информации).
2.7.  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.

2.8.  Нажимаем на кнопку  - Искать, действие -  Решить анаграмму и получаем результат с подробным описанием и  значение слова.

2.9. Записываем слово в поле  - Ваше слово, выбираем составить анаграмму, копируем в текстовый документ полученную анаграмму.

2.10.  Составляем и решаем 5 анаграмм по заданной теме и записываем в текстовый документ. Оформляем следующим образом: Задание №3 Создание анаграмм на тему: «Единицы измерения информации» с помощью сервиса решение, составление анаграмм он-лайн  http://poncy.ru/anagram/
3. Сохраняем текстовый документ  под именем Творческая работа Ф.И. класс тема дата (Например: Творческая работа_Иванов Максим_11А_7042015.doc). Работу перемещаем в папку 11А, которая находится на Server-Папка для документов -11А или отправляем по электронной почте на адрес ljuliya11@gmail.com
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
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Ребус слова “Вар”

Ребус №2
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Ребус слова “Енд”

Ребус №3
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Ребус слова “Программа”

Ребус №4

251658240[image: image7.png]o B

=P




Ребус слова “Переменная”

Ребус №5
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Ребус слова “Вещественный”

Ребус №6
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Ребус слова “Целый”

Ребус №7
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Ребус слова “Текстовый”

Ребус №8
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Ребус слова “Символьный”

Ребус №9
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Ребус слова “Заголовок”

Ребус №10
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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 …

По горизонтали:
По вертикали:

1. программу

2. символьный

5. целый

7. текстовый

9. енд

10. вар
3. переменная

4. заголовок

6. вещественный

8. бегин

Задание №3Создание анаграмм на тему: “Структура программы” с помощью сервиса решение, составление 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»
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Ребусы слова «Пиксель»
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Ребусы слова «Дискретизация»
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Ребусы слова «Изображение»
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Ребусы слова «Палитра»
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Ребусы слова «Оттенок»
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Ребусы слова «Сжатие»
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Ребусы слова «Фракталы»
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Ребусы слова «Качество»
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Ребусы слова «Редактор»
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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 повторяется при уменьшении масштаба. 

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

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) изображаемому или сам процесс их создания.

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

7. информационная система, обеспечивающая одновременное представление информации 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 интерактивного взаимодействия с ней.

8. фиксированный набор (диапазон) цветов и оттенков, имеющий вешнюю или цифровую реализацию

9. Наличие существенных признаков, свойств, особенностей, отличающих один предмет или явление от других.

10. программа, позволяющая создавать и редактировать изображения на экране компьютера: 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

РОЕДРТАК

Работа №3

Задание№1 

Создание ребусов с помощью генератора ребусов http://rebus1.com/index.php?item=rebus_generator
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Задание №2 Создание кроссворда на тему: «Процедуры и функции» с помощью Сервиса составления кроссворда онлайн из слов – CROSS
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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 результат.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 программы 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 далее следуют её аргументы).

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 этап – подготовительный. Знакомство с игровой системой VOTUM-PLAY. 

На данном этапе происходит погружение группы учащихся в сюжет игры, изучаются и рассматриваются правила  и стратегия игры.

 Для проведения игры потребуется:

· Набор специальных игровых карточек. Карточки – RFID карта стандарта HF с изображением на одной стороне.  Не имеет элемента питания и может дистанционно 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 постоянно пополняется.

· Гаджет учителя -  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 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.

· Ресивер собирает данные пультов в радиусе 35 метров и через USB передает в гаджет учителя и далее в Votum Play.

· Пульты учащихся (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 остальным правила игры и указать на типичные ошибки.

2 этап – основной
Данный этап включает в себя  проведение игры  с использованием интерактивной системы голосования и тестирования VOTUM и системы VOTUM-Play. Данная система позволяет в игровой форме проводить обучение на основе информационных технологий  и электронных 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 сверстниками  и взрослыми,  работать в команде.

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 и латинского алфавитов. 

Возможные варианты игр:

· Словодел (приложение 3.1);

· Выберите все слова связанные с темой по информатике (например: компьютер – универсальная машина для работы с информацией; носители информации), 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 программирование» - Pascal, program, pos, procedure);

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

2. Животные, растения (50 шт)

Возможные варианты игр:

1. Определите информационный объём сообщения, представленного на карточке. Выразите 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, растения) 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. Набор карточек по информатике за курс 5 класса.

Данный набор содержит карточки по следующим разделам информатики:

· Информация вокруг нас. Передача информации (60 шт) 

· Компьютер – универсальная машина для работы с информацией. Носители информации (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) 

Возможные варианты игр:

· Клад (Приложение 3.2);

· Найти всех (Приложение 3.3)

Таким образом, использование интерактивной системы Votum  позволяет проводить тестирование:
· на высоком эстетическом и эмоциональном уровне (анимация, музыкальное 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 (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 технологии;

· 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 пределами;

· ученики информационно-технологического профиля становятся помощниками учителя;

· повышается ИКТ-компетентность учащихся. 

Приложение 3.1 

Игра «Словодел»

Правила игры. 

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

 У учителя гаджет учителя, в котором запущена игра “Словодел”. Все принимающие участие пульты Votum-R должны быть зарегистрированы в игре. Все карточки, которые принимают 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 иностранном. 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 другим 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 учащегося.

 У учителя гаджет учителя, в котором запущена игра “Клад”. Все принимающие участие пульты Votum-R должны быть зарегистрированы в игре. Все карточки, которые принимают 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 заключается в следующем, каждому пульту ученика случайным образом присваивает карточку-КЛАД из тех карточек, что зарегистрированы в игре. Все присвоения видны 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 пультом ученика все карточки, какие найдет, и одна из них окажется кладом! 

Подсказка - если читается карточка с изображением буквы, а эта буква есть в названии клад, то пульт ученика мигнет зеленым LED столько раз, какой порядковый номер буквы в названии клада. Например, для игрока А карточка с надписью Письменность  является 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 минуту.

Как только игрок А догадался как называется его клад, то он ищет карточку с таким изображением – 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. Нашедшего  обязательно  называть по имени.

Стратегия игры может быть разная:

· Попытаться прочитать все карточки, если знаешь, где они находятся, и быстро бегаешь, 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 более 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 положение 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 ГОЛОСОВАНИЯ VOTUM В ПРОЦЕССЕ ОБУЧЕНИЯ И ВОСПИТАНИЯ

Современный образовательный процесс нуждается  в мощном инструменте для проведения мониторинговых исследований, охватывающем все стороны процесса и соответствующего 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 восприятия информации, которым отличается новое поколение учащихся, выросшее на ТВ, компьютерах и мобильных телефонах.

В своей работе для организации голосования, опроса и тестирования я пользуюсь интерактивной системой голосования VOTUM. С целью тренировки и отработки знаний и умений учащихся по изучаемым темам использую обучающие тесты, которые в среднем содержат 10-15 вопросов разного типа. Данные тесты предназначены для выработки навыка применения 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 имеет полную и объективную информацию о ходе процесса усвоения знаний по теме. Учащиеся знают шкалу оценок и ориентируются на неё. Такая форма работы позволяет иметь оперативную информацию о контроле знаний учащихся, о состоянии процесса усвоения знаний каждым 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 контроле, 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 сегодня 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  интегрирована с PowerPoint, то все возможности презентации можно использовать в полном объёме и проводить тестирование из презентации. Кроме того, пульт учителя Votum 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 материала на любом этапе урока. Редактор тестов VOTUM позволяет задать следующие  типы вопросов: 

· Одиночный выбор (предполагает только один правильный ответ из множества предложенных вариантов

· Множественный выбор    (предполагает несколько правильных ответов из множества предложенных вариантов)

· Сопоставление вариантов

· (в данном типе вопроса даны два столбика с вариантами. Предполагает  указание каждому варианту из первого столбика вариант из второго столбика)

· Определение порядка следования (предполагает упорядочивание некоторого списка в определённый порядок)

· Введение текста (вставьте пропущенное слово) вопрос на введение текста предполагает введение текстовой строки в качестве ответа

· Вставка изображения, символов, формул, таблиц в текст вопроса
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 изучаемой теме, в аналитических выводах, графическом изображении информации, в построении логических схем. Проведение тестирования в режиме соревнования способствует развитию аналитического мышления учащихся, воспитанию инициативных, творческих, компетентных учеников. 

4.  В режимах индивидуального теста и голосования каждому участнику выдается либо индивидуальное задание, либо вопросы, которые отражаются на доске, либо задаются устно, а ответы он вводит с помощью пульта. Система VOTUM записывает все ответы учащихся и выдает подробные отчеты о результатах проведенного анкетирования, опроса или голосования. 
Не всегда  у учителя есть желание, время и возможность составлять тесты для интерактивной 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 одному учителю, а другому нет. Разработчики  Votum предлагают следующий  выход из сложившейся 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 вопроса/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 тетради.

· 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 собирать рабочие тетради для проверки 

Применение системы интерактивного голосования и обучения Votum в деятельности учителя

1) Воспитательная работа 

А) выбор органов самоуправления в классе. Вначале проводится анонимное анкетирование в классе, каждый учащийся предлагает 5 кандидатур, включая себя. Затем мы выбираем 5-6 учащихся набравших больше всего голосов. Используя систему интерактивного тестирования Votum  в режиме опрос (не требует регистрации участников голосования) выбираем старосту  класса, остальные лидеры становятся помощниками старосты в разных направлениях деятельности. 

Рис 1

Ответы участников опроса появляются мгновенно, и строится диаграмма по результатам голосования (рис 1). Анализируя диаграмму, мы с ребятами сделали вывод, что старостой класса (киберглавой) будет Алёна, а  заместитель старосты (заведующий ноосферой) – Никита.  

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 рассматриваются те вопросы, которые наиболее интересны детям, выслушиваются все собственные варианты учащихся.

Вопросы для анкетирования составляются классным руководителям, учащимися, которые 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, которые 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 пультами, 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 ответа: 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 учащихся 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, который 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 кратковременно, 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 обратилось 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 использовании интерактивного оборудования, два учащихся информационно-технологического профиля работают над научной работой «Составление банка тестов в интерактивной системе голосования и тестирования VOTUM». Старшеклассники установили программное обеспечение каждому учителю предметнику, составляют тематические тесты по всем школьным предметам, 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, вхождение  в тему учебного занятия, определение темы урока 

При разгадывании ребуса и решении анаграммы можно использовать режим соревнования. Участник тестирования, который первый угадает слово и правильно его наберёт, используя все правила набора в интерактивной системе Votum, получает  положительную отметку. 

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 результатов тестирования. После проведения тестирования, в разделе отчёты можно просмотреть подробный 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 ответить на вопрос  или неправильно нажимают комбинацию кнопок;

· результат тестирования не всегда достоверен.
