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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

 

В рамках новой парадигмы обучения резко возрастает значение 

внеаудиторной работы. Достаточно эффективными видами внеаудиторной работы 

являются различные интеллектуальные и интерактивные игры.  

Игра вызывает интерес и активность обучающихся и даѐт им возможность 

проявить себя в увлекательной для них деятельности, способствует более 

быстрому и прочному запоминанию изучаемого материала. Знание материала 

является обязательным условием активного участия в игре, а иногда – 

обязательным условием выигрыша. Игра даѐт возможность не только 

совершенствовать, но и приобретать новые знания, так как стремление выиграть 

заставляет думать, вспоминать уже пройденное и запоминать всѐ новое.  

Положительное влияние на личность  обучающихся оказывает также и 

групповая деятельность. Ключевой особенностью интерактивной викторины от, 

казалось бы, схожих по значению тренажѐров и игр, является ориентация на 

коллективную работу с объектом. Викторина рассчитана на работу сразу 

нескольких пользователей и способна выделять различные аспекты работы людей 

в группе: как соревновательные, так и объединяющие.  

Методическая разработка представляет собой внеклассное мероприятие, 

которое проводится среди студентов 2 курса специальности 09.02.07 

Информационные системы и программирование. 

В викторину включены вопросы основного тура по таким темам как: 

Современные языки программирования, Основные структуры языка 

программирования Pascal, Типы данных языка программирования Pascal. А так же 

вопрос финального тура на тему «Двумерные массивы». 

В ходе игры студенты приобретают навыки общения, навыки поведения в 

затруднительной ситуации, активизируется долговременная память, активность, 

способность переключать внимание с одного учебного предмета на другой. 

Повышается эрудиция, как игроков, так и зрителей. 

Роль преподавателя заключается в подготовке вопросов викторины и 

компьютерной презентации по этим вопросам, в подборе участников игры. 

Велика роль преподавателя в эмоциональном настрое обучающихся на игру, 

который необходим, чтобы мероприятие прошло интересно, задорно, дало 

положительный эмоциональный заряд игры.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ЭТАПЫ  ПОДГОТОВКИ  И  ПРОВЕДЕНИЯ  

ИНТЕРАКТИВНОЙ ИГРЫ «ЭРУДИТ» 
 

ЦЕЛИ ИГРЫ: 

обучающая: расширение кругозора студентов, активизация 

интеллектуальной деятельности через использование формы игры; формирование 

внимательного отношения к дисциплинам. 

развивающая: формирование умений обдумывать и принимать решения, 

развитие мышления, памяти, эрудиции.  

воспитательная: развитие познавательного интереса, воспитание культуры 

общения, а также воспитание у студентов самостоятельности как черты личности, 

без которой невозможна деятельность современного специалиста. 

 

         ЗАДАЧИ ИГРЫ:  

-  повторение и обобщение полученных ранее знаний; 

- формирование общеучебных и общекультурных навыков работы с 

информацией. 

 

ОРГАНИЗАЦИЯ  ПОДГОТОВКИ  И  ПРАВИЛА  ИГРЫ 
 

• Студенты 

делятся на две команды   

• Вопрос 

команды выбирают по 

очереди 

• В основном 

туре игры каждая 

команда,  набирает столько 

очков, сколько даст 

правильных ответов.  

 

 

• В финальном 

туре  каждая команда 

объявляет свою ставку, но 

не выше набранных  очков.  

•  Если ответ на 

вопрос будет правильным, 

то команда зарабатывает 

столько очков, какова была 

ставка. Если же ответ 

окажется неправильным, то 

команда теряет столько 

очков, какова была ставка.  

• Подводятся 

итоги игры. 

 
 



ДЕЯТЕЛЬНОСТЬ ЖЮРИ: 
 

 

1. Подсчѐт набранных баллов в 

соревновании каждой команды. 

2. Контроль правильности 

ответов на вопросы по темам. 

3. Оглашение результатов 

викторины.  

 

 

 

 

 

НЕОБХОДИМОЕ ВРЕМЯ ДЛЯ ПРОВЕДЕНИЯ ИГРЫ:    50- 60 минут. 

 

МАТЕРИАЛЬНОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ИГРЫ: 
 

- персональный компьютер 

- мультимедиапроектор 

- распечатка вопросов и ответов  ведущему (Приложение 1) 

- презентация «Эрудит» в программе Microsoft Office PowerPoint. 

 
 

ХОД ПРОВЕДЕНИЯ ИНТЕРАКТИВНОЙ ИГРЫ «ЭРУДИТ» 
 

Начинаем игру! 

Ведущий:  
Здравствуйте,  ребята и 

преподаватели! 

Мы рады приветствовать вас на 

интерактивной игре «Эрудит». Цель 

нашей игры – популяризация знаний по 

программированию. Наша цель узнать, 

кто из вас имеет больше всего знаний по 

дисциплине «Основы 

программирования». Конечно же, 

победители будут награждены 

дипломами. 

 

Ведущий:  
Разрешите представить наше 

счетное жюри.  

Ведущий:  
Итак, начинаем нашу игру. 

Для начала послушаем 

представления обеих команд. Они 

должны представить название, 

эмблему и девиз. 

 



 

Ведущий:  
Игроки готовы. Зрителей 

прошу не выкрикивать, не 

подсказывать, так как в этом 

случае ответ засчитан не будет, и 

баллы будут сняты. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ПРАВИЛА ИГРЫ: 
 

Игра состоит из двух туров: 

В основном туре 20 

вопросов, которые  сгруппированы 

в 4 темы по 5 вопросов. Стоимость 

вопросов: 100, 200, 300, 400, 500 

баллов. Каждая команда,  набирает 

столько очков, сколько даст 

правильных ответов.   

В финальном  туре  1 вопрос 

и каждая команда объявляет свою 

ставку, но не выше количества 

очков, набранных  в первом туре. 

Если ответ на вопрос будет 

правильным, то команда зарабатывает столько очков, какова была ставка. Если же 

ответ окажется неправильным, то команда теряет столько очков, какова была 

ставка. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Приложение 1 

Основной тур

21.12.16

Современные языки 
программирования

История развития языков 
программирования

Основные 
структуры ЯП Pascal

100

500400300200100

100 200 300 400 500

200 300 400 500

Типы данных ЯП
Pascal

400300200100 500

 
 

 

 
Современные языки 
программирования

Cкриптовый язык общего назначения, 
интенсивно применяемый для разработки 
веб-приложений

21.12.16

300

Ответ: PHP

 



 

 

  

 
 
 

 



 

  

  

 



 

  

 
 

 

 



 

 

Типы данных ЯП Pascal

21.12.16

200

Ответ: real

Дан фрагмент программы на ЯП Pascal:

a:=579;

b:=81;

c:=a/b;

Какой тип данных переменной c ?

 
 

Типы данных ЯП Pascal

21.12.16

300

Ответ: строка

Дан фрагмент программы на ЯП Pascal:

a:=‘456’;

b:=‘abc’;

c:=a+b;

Какой тип данных переменной  c?

 

Типы данных ЯП Pascal

21.12.16

400

Ответ: Множество

Дан фрагмент программы на ЯП Pascal:

С:= [2..10] * [8..20];

Какой тип данных переменной С ?

 

 



 

Типы данных ЯП Pascal

21.12.16

500

Ответ: Запись

Дан фрагмент программы на ЯП Pascal:
TYPE  card = record
Author : string [15];    
Title: string [20];  
Firm: string[10];   
year : integer ;   
cena : real
End;
VAR Book  :  card;

Какой тип данных переменной  Book?

 

Финальный тур

Тема вопроса:

Двумерные массивы

Делаем ставки!!!

21.12.16  

 



 

Подводятся итоги игры (Приложение 2) 

 

 

Игра по дисциплине Основы программирования «Эрудит» 

 

Представление команд 

 Название 

команды 

10 баллов 

Эмблема 

команды 

10 баллов 

Девиз команды 

10 баллов 

Итоги 

представления 

команд 

Команда 

«Айтишники» 

    

Команда 

«Паскаленки» 

    

 

 Основной тур 

 

Вопр

ос 1 

Вопр

ос 2 

Вопр

ос 3 

Вопр

ос 4 

Вопр

ос 5 

Вопр

ос 6 

Вопр

ос 7 

Вопр

ос 8 

Вопр

ос 9 

Вопр

ос 10 

Итоги 

основн

ого 

тура 

Команда 

«Айтишн

ики» 

           

Команда 

«Паскале

нки» 

           

 

Финальный тур 

 Итоги 

основного 

тура 

Ставка 

вопроса 

Итоги 

финального 

тура 

Итоги представления 

команды 
Итоги игры 

Команда 

«Айтишники» 

     

Команда 

«Паскаленки» 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 


