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МЕТОДИЧЕСКАЯ КОПИЛКА
TEACHING PRACTICES

1. Введение

Обучаясь в школе, ученики часто участвуют в кон-
ференциях, защищают исследовательские и проектные 
работы, постигают азы научной деятельности и т. д. Все 
перечисленное предполагает умение грамотно презен-
товать полученные результаты, ведь зачастую можно на-
блюдать такую картину: получены значимые результаты, 
но они не могут быть грамотно донесены до аудитории. 
Поэтому одно из важных умений, которое приобретается 

при обучении информатике в школе, это создание пре-
зентационного материала [5, 10, 14].

Согласно федеральной рабочей программе основного 
общего образования для V—VI классов общеобразова-
тельных организаций по информатике [15], обучение 
созданию презентаций начинается с V класса. Однако 
происходит это далеко не во всех школах, а только в тех, 
где предусмотрен пропедевтический курс информатики. 
Обычно школьники осваивают лишь небольшой набор 
операций (добавление в презентацию слайдов, размеще-
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ние на слайде текста или изображения, создание простей-
шей анимации). Массовое обучение созданию презен-
таций начинается с VII класса и, согласно федеральной 
рабочей программе основного общего образования для 
VII—IX классов [16], на данный процесс отводится лишь 
четыре часа: три часа в VII классе и один час в IX классе. 
При таком объеме часов ученики овладевают лишь базо-
вым набором знаний и умений, зачастую подходя фор-
мально к разработке презентаций. Мы согласны с мне-
нием Л. Л. Босовой, А. Ю. Босовой о том, что «одним из 
путей успешного усвоения обучающимися достаточного 
объема учебного содержания является начало его систе-
матического изучения уже в V—VI классах» [2, c. 48–49].

Чтобы сделать процесс освоения разработки презен-
таций более интересным, можно ввести в него элементы 
творчества, в частности, в качестве мотива может стать 
разработка презентации с неким персонажем, который 
в дальнейшем в других презентациях будет озвучивать 
(голосом, текстом, картинками) какую-то важную ин-
формацию.

В настоящей статье мы покажем, как в V классе 
при обобщении материала, связанного с созданием 
презентаций, на внеурочном мероприятии, проводимом 
в форме интеллектуальной игры-путешествия, обу чить 
школьников созданию собственного персонажа.

2. Интеллектуальная игра-путешествие 
«Создание собственного персонажа 
для презентации»

Работа с инструментами для создания презента-
ции — непростое занятие, особенно в V классе, когда 
эта тема может изучаться только в рамках кружковой 
работы или часов, отведенных на учебные курсы, обе-
спечивающие образовательные потребности обучаю-
щихся в рамках части часов, формируемых участниками 
образовательных отношений. Поэтому для лучшего 
закрепления знаний, а также учитывая особенности 
возраста, целесообразно использовать игровую форму 
подачи учебного материала [1, 3, 4, 6, 7, 12, 13]. Например, 
проведя ее в форме игры-путешествия [8]. Благодаря 
такому подходу усиливается мотивация обучающихся 
к восприятию учебной информации [9, 11].

В предлагаемой разработке используется игра-
путешествие: обучаемые, переходя от одного пункта 
к другому, проходят испытания, следят за правильностью 
ответов своих товарищей, совместно решают учебные 
задачи, облеченные в игровую форму.

В качестве программного средства для создания пре-
зентаций выбрано приложение Microsoft PowerPoint как 
одно из наиболее простых для освоения.

Цель мероприятия: формирование умений по соз-
данию собственного персонажа в презентации для его 
последующего использования в других презентациях.

Задачи мероприятия:

образовательные:
•	 расширить знания обучающихся в области работы 

с приложением Microsoft PowerPoint посредством 
создания собственных персонажей для презента-
ций;

•	 объяснить и отработать на практике технологию 
создания персонажей из геометрических фигур;

развивающая:
•	 способствовать формированию мыслительных 

операций; развитию внимания, памяти, логиче-
ского мышления, познавательных интересов;

воспитательная:
•	 способствовать воспитанию информационной 

культуры обучающихся, внимательности, акку-
ратности, дисциплинированности, усидчивости.

Планируемые результаты обучения:

предметные:
•	 знание о необходимости использования персона-

жей в презентациях;
•	 умение создавать собственных персонажей из 

геометрических фигур в приложении Microsoft 
PowerPoint для привлечения внимания к учебному 
материалу;

•	 умение представлять результаты своей деятельно-
сти в виде структурированных иллюстрированных 
документов, мультимедийных презентаций;

личностные:
•	 владение навыками анализа и критической оцен-

ки получаемой информации;
•	 способность и готовность к коммуникативному 

взаимодействию и сотрудничеству с участниками 
образовательного процесса;

•	 развитие навыков концентрации внимания во 
время решения задач;

•	 умение избегать конфликтов и нахождение выхода 
из сложной ситуации;

формируемые УУД:

личностные:
•	 создание условий для самопознания и самореа-

лизации;
•	 адекватное понимание причин успеха/неуспеха 

в учебной деятельности;
•	 навыки самоорганизации при выполнении работ;

регулятивные:
•	 осмысление проблемной ситуации;
•	 составление плана действий для решения возник-

шей проблемы, алгоритма будущей деятельности;
•	 прогнозирование результатов, рефлексия спосо-

бов и условий действия;
•	 контроль и оценка результатов собственной дея-

тельности;

коммуникативные:
•	 умение с достаточной полнотой и точностью 

выражать свои мысли в соответствии с задачами 
и условиями коммуникации;

•	 владение монологической и диалогической фор-
мами речи;

•	 умение работать индивидуально и в команде;

познавательные:
•	 знание о необходимости использования персона-

жей в презентациях;
•	 умение анализировать и создавать персонажей 

самостоятельно;
•	 умение работать в приложении Microsoft PowerPoint.



62

2025. Vol. 24. No. 3. P. 60–67 Zubrilin A. A., Salii N. S. Travel game as an innovative form of involving students…

ISSN 2221-1993 • Informatics in School • 2025 • Volume 24 No 3

И последний вопрос: какое действие нельзя выпол-
нить во вкладке Формат фигуры в Microsoft PowerPoint 
2016 (рис. 6)? (Ответы учеников.)

Рис. 1. Слайд с картой путешествия

Рис. 2. Слайд с названием первого испытания

Рис. 3. Слайд с вопросом 1 первого испытания

Рис. 4. Слайд с вопросом 2 первого испытания

Для проведения мероприятия необходимы следую-
щие программные и технические средства:

оборудование:
•	 персональный компьютер учителя;
•	 мультимедийный проектор;
•	 интерактивная доска;
•	 персональные компьютеры учащихся;

программное обеспечение:
•	 программа презентационной графики Microsoft 

PowerPoint;
•	 интерактивная презентация «Создание собствен-

ного персонажа для презентации»*.

План мероприятия.
I. Вступительный этап — 2 мин.
II. Этап актуализации знаний — 5 мин.
III. Основной этап — 30 мин.
IV. Этап рефлексии — 3 мин.

ХОД МЕРОПРИЯТИЯ

I. Вступительный этап

Уч и т е л ь. Здравствуйте. Сегодня случилось ужас-
ное — злой дракон украл принцессу и заточил ее в башню 
старого замка. Нам нужно как можно скорее ее оттуда 
вызволить. Но, чтобы спасти принцессу, нужно пройти 
несколько испытаний (рис. 1), выполняя интересные 
задания. Вы готовы?

В ходе мероприятия учащимся демонстрируется 
интерактивная презентация, в соответствии с которой 
происходит вся работа.

II. Этап актуализации знаний

Испытание 1

У ч и т е л ь. Первое, что мы видим на своем пути, 
это старый замок вдалеке. Возможно, в нем дракон 
и держит принцессу. Чтобы до него добраться, вам 
нужно ответить на несколько вопросов и стать ближе 
к замку (рис. 2).

Первый вопрос, на который вам надо ответить, вы 
видите на экране (рис. 3): какую информацию люди за-
поминают лучше и воспроизводят быстрее? Работаем 
над вопросами все вместе. Отвечает тот, кто первым 
поднял руку.

Учитель организует фронтальную работу с классом. 
Отвечающий ученик аргументирует свой ответ. В слу-
чае неправильного ответа учитель втягивает учеников 
в дискуссию для нахождения правильного ответа. При 
правильном ответе происходит переход к следующему 
вопросу.

Уч и т е л ь. Следующий вопрос: какая из программ 
предназначена для создания презентаций (рис. 4)? (От-
веты учеников.)

Третий вопрос: как добавить на слайд рисунок 
(рис. 5)? (Ответы учеников.)

* Презентацию можно скачать в дополнительных материалах 
к статье на сайте ИНФО: 

 http://infojournal.ru/journals/school/school_03-2025/
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Рис. 5. Слайд с вопросом 3 первого испытания

Рис. 6. Слайд с вопросом 4 первого испытания

III. Основной этап

Испытание 2

Уч и т е л ь. Вы молодцы — прошли первое испыта-
ние. Но вот на нашем пути уже новая преграда — топкое 
болото. Что же делать? Может, пройдя болото, мы узна-
ем, как быстрее добраться до принцессы? Попробуем 
это сделать (рис. 7).

Рис. 7. Слайд с названием второго испытания

Разделимся на команды по четыре-пять человек. 
Каждая команда идет по своей тропинке. Тот, кто про-
игрывает, на время становится зрителем и смотрит, 
как оставшиеся команды справятся со следующим 
заданием.

Ученики делятся на команды по четыре-пять человек.

У ч и т е л ь. Чтобы понять, что предстоит сделать, 
нужно решить ребус, его вы видите на интерактивной 

доске (рис. 8). (Команды проговаривают ответы на 
ребус, после чего озвучивается правильный ответ.) 
Правильно, в ребусе зашифровано слово «персонаж» 
(рис. 9).

Рис. 8. Слайд с ребусом второго испытания

Рис. 9. Слайд с ответом на ребус

Чтобы спасти принцессу, нужно будет научиться 
создавать собственных персонажей, которые пригодятся 
для последующих презентаций (рис. 10).

Рис. 10. Слайд с темой мероприятия

Через решение ребуса ученики подводятся к теме 
мероприятия и к тому, что они должны узнать на нем.

Уч и т е л ь. Разберемся, что нужно сделать для созда-
ния персонажа. В этом помогут ребусы, которые нужно 
решить (рис. 11).

Начнем с первого ребуса. Кто определит, что нам 
должно пригодиться? Чья команда первой решит пер-
вый ребус? (Обучающиеся решают первый ребус и по 
командам называют ответы.)
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Рис. 11. Слайд с заданиями-ребусами второго испытания

Правильно, для создания персонажа в приложении 
Microsoft PowerPoint понадобятся геометрические фигу-
ры (рис. 12). Именно из них мы и будем создавать персо-
нажа. Из круга, например, можно сделать лицо или тело.

Рис. 12. Слайд с ответом на ребус 1 второго испытания

Но нам понадобятся не только геометрические 
фигуры. Обратимся ко второму ребусу (см. рис. 11), 
решим его и узнаем, что же должно пригодиться еще. 
(Обучающиеся решают второй ребус и по командам 
называют ответы.)

Вы совершенно правы, это действительно эмоции 
(рис. 13). Ведь куда интереснее, когда персонаж на каж-
дом слайде разный: где-то он грустит, где-то улыбается, 
а где-то смеется — в зависимости от информации, ко-
торая представлена на слайде.

Но есть еще один, самый важный, компонент в соз-
дании персонажа. И он зашифрован в третьем ребусе 
(см. рис. 11). (Обучающиеся решают третий ребус и по 
командам называют ответы.)

Верно! Это, конечно же, фантазия (рис. 14)! Вы мо-
жете создать слайд, где главным героем будет маленький 
мальчик или зайчик, пожарный или поросенок из муль-
тика. Здесь нет никаких ограничений.

Рис. 14. Слайд с ответом на ребус 3 второго испытания

Подводятся итоги этапа мероприятия. Команды, 
которые правильно решили все ребусы, выполняют 
следующее задание, а те команды, которые допустили 
ошибки, временно становятся зрителями.

Физкультминутка

Уч и т е л ь. Пройден еще один этап к спасению прин-
цессы. Но что это? Кажется, на нашем пути появилась 
Баба-Яга (рис. 15). Что же она хочет? Как вы думаете? 
(Ответы учащихся.)

На самом деле всё просто — она хочет, чтобы мы 
с вами сделали физкультминутку.

Проводится физкультминутка (рис. 16).

Рис. 15. Слайд с Бабой-Ягой

Рис. 16. Слайд с физкультминуткойРис. 13. Слайд с ответом на ребус 2 второго испытания
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Испытание 3

Уч и т е л ь. Теперь путь к замку свободен. Чтобы во-
йти в замок, снова нужно выполнить задание. Мы дошли 
до крепости, но ее окружает высокая стена (рис. 17). 
Попробуем ее преодолеть.

Нужно соединить фигуры так, чтобы получился пер-
сонаж (рис. 18). Чья команда первая скажет, кого вы со-
брали? (Команды пытаются визуально соединить фи-
гуры и понять, кто изображен на слайде.) Верно, если 
таким образом соединить фигуры, получится лисенок 
(рис. 19). Он и может стать персонажем для презентации.

С помощью перехода «трансформация» фигуры мед-
ленно соединяются друг с другом на слайде так, чтобы 
обучающиеся успели посмотреть и запомнить, как из 
заданных фигур можно собрать персонажа.

Уч и т е л ь. Следующее задание. А кого здесь сможем 
собрать из представленных фигур (рис. 20)? (Ответы 

учащихся.) Правильно. Это человек (рис. 21). Для своей 
презентации вы можете сделать даже вот такого, самого 
простого человечка, которому можно при необходимо-
сти менять эмоции и даже позу.

Рис. 22. Слайд с заданием 3 третьего испытания

Рис. 23. Слайд с ответом к заданию 3 третьего испытанияРис. 19. Слайд с ответом к заданию 1 третьего испытания

Рис. 18. Слайд с заданием 1 третьего испытания

Рис. 17. Слайд с названием третьего испытания

Рис. 20. Слайд с заданием 2 третьего испытания

Рис. 21. Слайд с ответом к заданию 2 третьего испытания
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И последнее. Кто изображен на следующем слайде 
(рис. 22)? (Ответы учащихся.) Верно! Здесь тоже чело-
век (рис. 23). Но посмотрите — он совсем другой. Здесь 
более сложные детали, есть цвет, даже есть очки. Но этот 
человек сделан из тех же самых простых геометрических 
фигур. Это значит, что, немного потрудившись, вы смо-
жете создать для своей презентации и более сложных пер-
сонажей, которым можно будет менять не только эмоции, 
но даже и прическу, и костюм, и положение рук и ног.

Испытание 4

Уч и т е л ь. Вот мы и добрались до самого важного 
последнего испытания (рис. 24), в котором будут при-
нимать участие все команды.

Нашли башню, в которой держат принцессу, но во-
круг нее кружит дракон и нужно его победить.

Рис. 24. Слайд с названием четвертого испытания

Для этого каждой команде нужно будет сесть за ком-
пьютер и выбрать цифру, под которой будет скрываться 
категория (рис. 25). Вам нужно будет вместе создать 
своего персонажа с помощью приложения Microsoft 
PowerPoint. Время на создание ограничено. Кто какую 
цифру выберет?

Рис. 25. Слайд с заданиями четвертого испытания

Обучающиеся выбирают цифру и узнают категорию, 
в которой им необходимо будет создать собственного 
персонажа (рис. 26), используя все знания, полученные на 
этом мероприятии и на предыдущих уроках информатики.

Этот этап путешествия раскрывает одну из главных 
черт игры — творчество. Оно помогает детям со сни-
женной самооценкой получить возможность проявить 
себя, не боясь задействовать фантазию, нестандартное 
мышление и чувство юмора.

Рис. 26. Слайд с выбираемыми персонажами

У ч и т е л ь. Посмотрим, у кого что получилось. 
(Команды демонстрируют свои работы.)

Отлично! Сегодня очень хорошо поработали. 
И принцессу от дракона спасли, и персонажей для пре-
зентаций строить научились.

А дома каждый из вас попробует сделать своего 
персонажа, которого вы сможете использовать в само-
презентации.

IV. Этап рефлексии

У ч и т е л ь. Вы сегодня все отлично поработали. 
И нам все-таки удалось совместными усилиями спасти 
принцессу (рис. 27).

Оценим работу на уроке (рис. 28).

Рис. 27. Слайд с завершением игры-путешествия

Рис. 28. Слайд с рефлексией

Начнем с первой команды. На какой ступеньке ле-
сенки успеха стоите вы? (Ответы учащихся.) Отлично, 
а следующая команда?
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3. Заключение

Таким образом, в игровой форме с привлечением 
внешней занимательности всего за 40 минут можно объ-
яснить детям необходимость создания персонажа в пре-
зентациях и проработать все важные моменты: начиная 
от основных элементов, заканчивая видами, формами 
и способами создания презентации. Благодаря тому 
что в процессе мероприятия происходит частая смена 
видов деятельности при выполнении заданий, ученики 
не успевают устать, а значит, усвоение нового материала 
проходит легко, быстро и качественно.

Данное мероприятие можно провести с любым 
количеством учащихся, варьируя количество команд 
и учеников в командах. Можно устроить соревнование 
в создании персонажей между учениками V и VI классов, 
так как данная тема изучается и в V, и в VI классах.
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