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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

 

Существуют различные способы вовлечения учеников в процесс обучения. Некоторые из 

них можно назвать авторитарными («делай, как я тебе сказал, иначе получишь плохую 

оценку»), другие — либеральными («хочешь — делай, хочешь — не делай, но, когда тебе этот 

материал пригодится, а ты им не владеешь, винить в этом некого»), третьих — 

сотрудническими («давай сделаем вместе, чтобы у тебя все получилось») и т. д. 

Реализация способов опирается на разнообразные методы обучения, подкрепленные 

соответствующими дидактическими и техническими средствами. Для повышения 

эффективности обучения многие педагоги, особенно в младшем и среднем звеньях школьного 

образования, используют элементы занимательности, подавая материал (задачи, упражнения, 

теорию) необычным, нетрадиционным способом — через игры, кроссворды, сканворды, 

занимательные задачи. 

Однако очевидна тенденция уменьшения использования элементов занимательности с 

увеличением возраста школьников. Одна из причин этого заключается в смене акцентов в 

учебной деятельности — ученики старших классов должны определиться со своей будущей 

профессиональной деятельностью. Однако элементы занимательности не только можно, но 

даже нужно применять и для школьников старшего звена. Один из вариантов применения 

согласуется с направленностью обучения на выбор профессии и выработку начальных 

профессиональных навыков: если в младших и средних классах при применении 

занимательных элементов обучаемые выступали объектами, на которые был направлен 

обучающе-воспитательный процесс, то теперь у них имеется реальная возможность выступить 

полноправными субъектами деятельности. Они самостоятельно разрабатывают занимательные 

материалы и апробируют их на окружающих. Подобный навык пригодится как ученикам, 

предполагающим в будущем стать учителями, так и тем, кто свяжет свою профессиональную 

деятельность с журналистикой, филологией и некоторыми другими профессиональными 

сферами деятельности. Выработать этот навык выпускникам школ предлагается на элективном 

курсе «Создание занимательных материалов на компьютере». 

Курс носит прикладной характер и призван сформировать у обучаемых знания об 

элементах занимательности и закрепить технологические навыки оперирования прикладными 

программными средствами при создании занимательных материалов. При изучении курса 

обучаемые узнают, что понимается под тем или иным занимательным элементом, каким 

образом его создать и как оформить на компьютере. 

Учителю из большого количества видов занимательных элементов необходимо выбрать те, 

которые вызвали бы наибольшую заинтересованность у учащихся. Материал следует выдавать 

небольшими порциями, детально- прорабатывая его, иначе велика вероятность потери у 

обучаемых интереса к курсу. Прикладные навыки отрабатываются учениками в ходе 

разработки и оформления занимательных заданий. Наполнение заданий зависит от профиля 

класса, в связи с чем учитель, ведущий электив, должен тесно сотрудничать с учителями-

предметниками соответствующих профилей. Самостоятельная работа учеников сводится к 

подбору занимательных материалов и разработке заданий, которые они оформляют в классе. 

Для создания и оформления материалов применяются текстовый процессор Word, 

графические редакторы Paint, CorelDraw, AdobeIllustrator и другие. 

Учебные цели и задачи курса: 

 формирование умений создания и оформления занимательных материалов с применением 

различных, прикладных программных средств компьютера; 



 выработка знаний о занимательных элементах, специфике того или иного элемента; 

 формирование умений грамотно подавать занимательный материал окружающим; 

 демонстрация возможностей типовых и специализированных программных средств по 

созданию и оформлению занимательного материала; 

 овладение учащимися программными средствами, не изучаемыми в базовом курсе 

информатики; 

 подготовка к выбору профессии; 

 расширение прикладного инструментария. 

Курс рассчитан на 17 часов. 

Формы организации учебных занятий: 

Занятия курса проводятся в виде лекций и компьютерного практикума. В лекционной 

части учитель рассказывает о занимательных элементах и их специфике, подкрепляя рассказ 

примерами и разбором заданий, в которых присутствуют рассматриваемые занимательные 

элементы. Особое внимание уделяется способам создания и оформления занимательного 

материала на компьютере. Так как наполнение материала зависит от профиля класса, учитель, 

работая в тесном контакте с учителями, ведущими занятия по профилю, должен подбирать и 

предлагать к исполнению задания из школьных дисциплин. Сами задания выполняются на 

практикуме. На практикуме также рассматривается работа с теми прикладными программными 

средствами компьютера, которые не изучаются в базовом курсе информатики. 

Вступительное занятие курса обязательно начинается мотивацией важности курса. 

Основными мотивами могут выступать подготовка к профессиональной деятельности и умение 

после прохождения курса стать интересным для окружающих собеседником. 

Курс ведется блоками, каждый из которых охватывает материал по одному из 

занимательных элементов. Блок начинается с лекции. Отводимое на нее время зависит от вида 

занимательного элемента, программных средств, используемых для его создания и оформления. 

Если предлагаемое учителем к использованию программное средство ученикам не знакомо, то 

им выдается информация о работе с этим средством. Формирование соответствующих 

первичных умений оперирования программным средством реализуется в рамках практикума. 

На практике отрабатываются навыки создания и оформления занимательных материалов. 

Каждый блок завершается творческим занятием, на котором учащиеся демонстрируют 

самостоятельно созданные и оформленные занимательные материалы. 

Итогом курса является создание системы занимательных материалов по определенному 

разделу одной из школьных дисциплин. Ученикам, подготовившим наиболее интересный 

материал, можно предложить изложить его ученикам младших или средних классов, проведя 

мини-урок. Данное предложение предварительно согласуется с учителем-предметником. 

Разработанные материалы могут найти применение на предметных КВН и вечерах, в 

кружковой и факультативной работе, где авторы будут доводить их до окружающих, выступая 

в роли ведущих или консультантов. 

 

Планируемые результаты освоения элективного учебного предмета 

 

После прохождения курса учащиеся научатся: 

 создавать и оформлять виды занимательных элементов с использованием разнообразного 

прикладного программного обеспечения компьютера; 

 подавать занимательный материал окружающим; 



Получат возможность научиться: 

 пользоваться типовым и специализированным программным обеспечением; 

 способам продуктивной деятельности.     

 

Содержание элективного учебного предмета 

 

Занимательность: учение через увлечение. Что понимать под занимательностью. 

Элементы занимательности. Их классификация. 

Составление и оформление кроссвордов.Виды кроссвордов. Правила их составления и 

оформления.Разгадывание кроссвордов с помощью электронных энциклопедий. Энциклопедия 

Кирилла и Мефодия.Автоматизация создания кроссвордов с помощью специализированных 

программ («Генератор кроссвордов», CROSSWORDS&WORDGAMES, «Классический 

кроссворд», «КроссМастер»).Оформление кроссвордов средствами текстового процессора 

Word. 

Создание и оформление ребусов.Ребус как способ шифровки рисунками. Правила 

составления и разгадывания ребусов.Разработка ребусов — творческий процесс.Оформление 

ребусов в текстовом процессоре Word и средствами графических редакторов. 

Создание и оформление занимательных задач.Виды занимательных задач. Их 

особенности. Правила разработки. Оформление задач-рисунков в текстовом процессоре Word и 

средствами графических редакторов. 

Создание и оформление словесных головоломок.Анаграммы, метаграммы, 

логогрифы.Применение языков программирования для разработки словесных головоломок. 

Создание и оформление сканвордов.Сканворд как таблично-словесная шифровка. 

Технология создания и решения сканвордов.Автоматизация создания сканвордов с помощью 

специализированных программ (CROSSWORDS&WORDGAMES).Оформление сканвордов 

средствами текстового процессора Word. 

Создание и оформление криптограмм.Криптограмма как таблично-цифровая 

шифровка. Технология создания и решения криптограмм.Оформление криптограмм средствами 

текстового процессора Word. 

Создание тематических занимательных материалов по профилю. 
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Тематическое планирование по элективному учебному предмету  

«Создание занимательных материалов на компьютере» (9 класс) 

 

№ Перечень разделов и тем Количество 

часов 

1 Занимательность: учение через увлечение  

Что понимать под занимательностью. Элементы занимательности 

Их классификация 

1 

2 Составление и оформление кроссвордов Виды кроссвордов 

Правила их составления и оформления 

1 

3 Разгадывание кроссвордов с помощью электронных энциклопедий 

Энциклопедия Кирилла и Мефодия 

1 

4 Автоматизация создания кроссвордов с помощью 

специализированных программ («Генератор кроссвордов», 

CROSSWORDS&WORDGAMES, «Классический кроссворд», 

«КроссМастер») 

1 

5 Оформление кроссвордов средствами текстового процессора Word 1 

6 Создание и оформление ребусов Ребус как способ шифровки 

рисунками 

1 

7 Правила составления и разгадывания ребусов Разработка ребусов 

— творческий процесс 

1 

8 Оформление ребусов в текстовом процессоре Word и средствами 

графических редакторов 

1 

9 Создание и оформление занимательных задач Виды 

занимательных задач Их особенности Правила разработки 

1 

10 Оформление задач-рисунков в текстовом процессоре Word и 

средствами графических редакторов 

1 

11 Создание и оформление словесных головоломок Анаграммы, 

метаграммы, логогрифы 

1 

12 Применение языков программирования для разработки словесных 

головоломок 

1 

13 Создание и оформление сканвордов Сканворд как таблично-

словесная шифровка Технология создания и решения сканвордов 

1 

14 Автоматизация создания сканвордов с помощью 

специализированных программ (CROSSWORDS&WORDGAMES) 

1 

15 Оформление сканвордов средствами текстового процессора Word 1 

16 Создание и оформление криптограмм Криптограмма как 

таблично-цифровая шифровка 

1 

17 Технология создания и решения криптограмм.Оформление 

криптограмм средствами текстового процессора Word 

1 

 

 


