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Аннотация: 

Описания различных методов исследования появились в методи-

ческой литературе последних лет и представляют особенный инте-

рес. На учебных занятиях возможны различные виды быстрой про-

верки знаний. В каждой теме имеются главные определения и тер-

мины, которые можно использовать в качестве основы для 

кроссвордов, головоломок, ребусов, тестов и викторин.  

 

Викторина – это игра, заключающаяся в ответах на устные или 

письменные вопросы из различных областей знаний. 

Викторина относится к нетрадиционной форме управления зна-

ниями и навыками учащегося и представляет собой набор не менее 

10 вопросов по определенной теме, на которые следует давать крат-

кие, но точные, правильные ответы. 

В начале или при завершении учебного занятия имеет смысл 

включить в учебный процесс викторины как средство проверки 

знаний. Первый вариант позволяет реализовать управление знания-

ми или их обновление. Второй вариант помогает закрепить ранее 

пройденный материал. Время, отводимое на работу над викториной, 

не должно превышать 5–6 минут. 

https://doesnotexist.codes/
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Викторины делятся на интеллектуальные, спортивные и творче-

ские, бизнес-игры, деловые игры. 

Использование викторин как средства обучения информацион-

ным технологиям способствует решению следующих задач: научить  

обучающихся работать в команде; проявлять уважение к чужому 

мнению и открытость к различным точкам зрения; научить их фор-

мировать собственное мнение на основе конкретных фактов; вос-

полнять пробелы в развитии всех компонентов речи; улучшить пси-

хологические предпосылки к обучению и коммуникативной готов-

ности; создать условия для приобретения знаний учащимися. 
Возможности использования интерактивных викторин достаточ-

но широки, например следующие: 

1. Усиливает желание обучающихся стремиться к новым зна-

ниям, активизирует познавательную деятельность обучащихся. 

2. Уметь проводить учебную и внеклассную работу на новом 

эстетическом и эмоциональном уровне. 

3. Обеспечивание наглядности и привлечение более большого 

количества дидактического материала. 

4. Увеличивается объем выполняемой работы на учебном за-

нятии в несколько раз. 

5. Обеспечивается индивидуализация обучения. 

А все вместе, конечно же, способствует повышению количества 

и качества  усвоения учебного материала. 

Одной из эффективных форм подведения итогов прошедших за-

нятий является викторина. Используемый материал зависит от со-

става команд учащихся, их возраста, уровня знаний обучающихся, а 

так же от степени сложности изучаемого материала. Участниками 

викторины могут быть обучающиеся, посещающие занятия. Викто-

рина проводится для привития интереса к изучению учебного пред-

мета, закрепления знаний, умений и навыков, воспитания товари-

щества и коллективизма через умение играть в команде. 

Викторины являются эффективным способом подведения итогов 

прошедших учебных занятий. Используемые материалы будут за-

висеть от состава команды, возраста обучающихся и уровня их зна-

ний. В викторине могут участвовать обучающиеся, присутствую-

щие на учебных занятиях. Викторина должна вызывать интерес к 

обучению, закрепить знания, навыки и умения, а также способство-
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вать товариществу и командной работе посредством командной иг-

ры. Способствует развитию логического и образного мышления. 

Пример вопросов для викторин, которые может разработать пре-

подаватель для занятия: 

Игра-викторина «Знатоки С++». 

Вопросы: 

1. Упорядоченный набор однотипных элементов? (массив). 

2. Поименованная область памяти, адрес которого можно ис-

пользовать для осуществления доступа к данным (переменная). 

Викторина «Юные дизайнеры». 

Вопросы: 

1. Вид графики, при котором изображение формируется из ма-

леньких точек(пикселей)? (Растровая графика). 

2. Необходимое средство работы в Photoshop, которое дает 

возможность разбить изображение на части и работать с каждой из 

них, независимо от остальных (слой). 
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