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«Учитель сегодня должен 
быть технологом на 

уроке!»

Артем Соловейчик,
главный редактор ИД «Первое сентября»
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• учатся за счет логики
• единовременно фокусируются на одной задаче
• предпочитают общаться лично
• используют традиционные новостные сайты (линейность)

• всегда на связи
• учатся интуитивно
• многозадачные
• получают информацию мультимедийно 

(гиперссылочность)



Дидактическая инженерия –
это научно-практическая деятельность современного учителя по
анализу, проектированию и конструированию дидактических
объектов и систем, их применению в образовательном процессе
с целью достижения планируемых результатов.

М.А. Чошанов, 

«Дидактика и инженерия», 2017 год
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основной показатель развития личности в ее 
личностных и когнитивных характеристиках. 

Компетенция представляет собой 
готовность/способность обучающихся  

демонстрировать опыт освоенных знаний, 
учебных умений и действий, а также разные виды 
деятельности в жизни для решения практических 

и теоретических заданий.
НАТАЛЬЯ ИВАНОВНА ШЕВЧЕНКО, 

КАНД. ПЕД. НАУК, ДОЦЕНТ, ВЕДУЩИЙ РЕДАКТОР ЖУРНАЛА «ИНТЕРАКТИВНОЕ ОБРАЗОВАНИЕ»



• деятельностное участие школьника в образовательных
отношениях;

• акцент на развитие регулятивных УУД;

• разнообразие видов деятельности и их форм организации;

• учет возрастных возможностей учащихся;

• приоритет заданий по отношению к вопросам;

• доминирование принципов проблемности и технологичности;

• учебное сотрудничество;

• интериоризация внешней предметной деятельности во
внутреннюю, психическую;

• реализация активных и интерактивных методов;

• системная работа с текстами (в печатной и электронной формах);

• проектирование: учебное и социальное.



Образовательные IT-ресурсы
в помощь учителю



Визуальная модель/опора –

инструмент для планирования образовательной деятельности, 
соединивший в себе необходимые качества выпускника 21 века, 

таксономию Блума и современные информационные технологии.

(университет Аделаиды, Австралия)



Инструменты

Виды 
деятельности

Глаголы 
действия

Цели
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КАК МОЖНО ИСПОЛЬЗОВАТЬ PLICKERS?
1. Фронтальный опрос в конце урока.
2. Фронтальный опрос в начале урока по предыдущему 
уроку и/или урокам
3. A/B-тестирование подачи материала.
4. Проведение тестов / проверочных работ.
5. Анализ работы учителя в динамике.



QR-код (от английского quick response — скорый отклик) —
двумерный штрихкод, который разработала японская компания 

Denso-Wave в 1994 году. QR-код определяется датчиком или камерой 
смартфона как двумерное изображение. [Википедия]

Для подготовки квеста необходимо:
1. подготовить задания.
2. закодировать их.
3. подготовить рабочие бланки для команд, в 
которые заносятся ответы.
4. подготовить оценочные листы.



1. Подготовка заданий квеста.

Для начала были подобраны тексты заданий (в архиве
с материалами файл "QR-коды заданий квеста")
На сайте http://qrcoder.ru/ каждое задание было
превращено в qr-код, затем распечатано на листе а4.
Например к заданию

Задача 3. Женщина, у матери которой был
дальтонизм, а у отца - гемофилия, состоящая в браке с
мужчиной, который имеет оба заболевания.
Определите вероятность рождения в этой семье детей,
которые также будут иметь обе эти болезни.

http://qrcoder.ru/


2. Подготовка правил мероприятия.
1. Правила хранятся в отдельном документе

«Генетический QR квест» в архиве с
материалами.

2. Например:
Генетический QR-КВЕСТ

1. Инструкция проведения мероприятия
2. Правила игры
3. Этапы мероприятия:
• Инструктаж и формирование команд
• Квест
• Награждение победителей



Правила квеста:
1. От каждого класса выбирается команда 4-5 человек, капитан
команды.
2. Каждая команда должна иметь хотя бы один смартфон/планшет с QR-
ридером (сканером) для считывания кодов. Осуществляется тестовое
раскодирование QR-кода.
3. Команда получает рабочий лист, куда будет заносить ответы на
зашифрованные задания.
4. Командам сообщают, что на разных стендах школы или дверях
кабинетов спрятались 7 QR-кодов с задачами. Их надо отыскать,
декодировать, решить и принести координатору квеста рабочий лист с
решениями и ответами.
5. Квест рассчитан на 1 час.
6. Оценивание. Решение каждой из задач оценивается от 1 до 2 баллов,
если есть только верный ответ без решения, то 1 балл, если есть верное
решение и ответ, то 2 балла. Могут быть начислены бонусные баллы



5. После подготовки материалов необходимо убедиться, что у
команд есть гаджеты, способные декодировать информацию.

Проводится пробное (тестовое) раскодирование 
информации перед началом соревнований.

Для этого на смартфоне/планшете  участников каждой 
команды должен быть установлен QR-сканер.

https://1.bp.blogspot.com/-GIEOvtI7Xa0/WHHtVVdHTLI/AAAAAAAACIo/xomuC5eMZ6QDG_j0kviUr3jzcu9HBrd7wCLcB/s1600/%D0%A1%D0%BD%D0%B8%D0%BC%D0%BE%D0%BA.JPG


(требуется регистрация)



Создание нового упражнения



http://learningapps.org/watch?v=ps91g8uaj01


http://www.yaklass.ru/
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Современные технологии
могут помочь, но их надо 

уметь применять



Елена Станиславовна Панова, 
panovaes-ekb@yandex.ru

151392@dnevnik.ru
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