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Введение 

 

XXI век – век высоких компьютерных технологий. Современные дети  

живут в мире электронной культуры. Соответственно, меняется и роль учителя 

– он должен стать координатором информационного потока. Следовательно, 

учителю необходимо владеть современными методиками и инновационными  

образовательными технологиями, чтобы общаться на одном языке с обучаю-

щимися. Недаром в профессиональном стандарте педагога присутствует  про-

фессиональная ИКТ-компетентность педагога, понимаемая как квалифициро-

ванное использование общераспространенных в данной профессиональной об-

ласти средств ИКТ при решении профессиональных задач там, где это необхо-

димо. 

Необходимость широкого использования информационных технологий и 

электронных образовательных ресурсов в общеобразовательных учреждениях 

субъектов Российской Федерации прямо определяется требованиями к услови-

ям реализации основной образовательной программы, определяемым ФГОС 

общего образования. Возможность широкого использования информационных 

технологий и электронных образовательных ресурсов, в свою очередь, нераз-

рывно связана с условиями реализации основной образовательной программы.  

Так же изменились требования к современному уроку информатики. 

В соответствии с новыми стандартами, нужно, прежде всего, усилить мо-

тивацию учащихся к познанию окружающего мира, продемонстрировать ему, 

что школьные занятия – это необходимая подготовка к жизни, её узнавание, 

поиск полезной информации и приобретение навыков необходимых в реальной 

жизненной ситуации. 

Целью данной работы является изучение возможности использования 

интерактивная технологии Kаhoot как средство повышения мотивации, при 

изучении раздела "Обработка графической информации" в 7-х  классах. 

 Для достижения цели работы определились следующие задачи: 

– проанализировать современное состояние изучения компьютерной 

графики в средней школе; 

– изучить работу в интерактивной технологии Kаhoot; 

– разработать с помощью интерактивной технологии Kаhoot тесты   и 

внедрить его в учебный процесс. 

Объект и предмет работы. Объект – процесс обучения компьютерной 

графике в курсе информатики в средней школе. Предмет работы – Kаhoot как 

средство повышения мотивации, при изучении раздела "Обработка 

графической информации" в 7-х  классах. 

В данной работе  представлен опыт работы по использованию  интерак-

тивной технологии Kаhoot при изучении раздела "Обработка графической ин-

формации" в 7-х  классах. 
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1. Интерактивная технология Kаhoot 

 

Почему именно Kаhoot? Отведенное нормативными документами учеб-

ное время на освоение содержания темы «Компьютерная графика» недопусти-

мо мало. А умение работать с компьютерной графикой является неотъемлемой 

частью информационной грамотности любого человека. Это подтверждается 

практической востребованностью этого умения: во многих объявлениях о при-

еме на работу, содержащих требование уметь работать на персональном ком-

пьютере, предполагается умение работать не только с текстовыми документа-

ми, но и с графическими объектами. С целью улучшения качества усвоения 

содержания темы «Компьютерная графика» была выбрана и апробирована ин-

терактивная технология Kаhoot. 

Инструкция по работе с тестовой технологией Kаhoot 

Что такое Kahoot? Kahoot – яркий, простой, бесплатный сервис для со-

здания интерактивных заданий. Данный сервис можно использовать для прове-

дения различных викторин, дискуссий, тестов и опросов в классе и при дистан-

ционном обучении с целью быстрой проверки знаний учащихся.  

Задания, созданные в Kahoot, предполагают выбор правильного ответа из 

числа предложенных. В задания можно включать фотографии и даже ви-

деофрагменты. Для создания соревновательного момента доступна функция 

временного ограничения на выполнение задания. 

На сайте сервиса собраны игры и викторины по разным темам и предме-

там. Кроме того, можно демонстрировать не только задания, созданные в своём 

аккаунте, но и воспользоваться материалами других пользователей, в том числе 

отредактировать их по своему желанию.  

Выполнять созданные в Kahoot задания ученики могут с любого устрой-

ства, имеющего доступ к Интернету: ноутбука, планшета, смартфона и т.д. 

Создание своего аккаунта 
Шаг 1. В поисковой строке любого браузера набираем Making Learning 

Awesome! - Kahoot!, по ссылке переходим на сайт, где можно «побродить» по 

страничкам (“Menu”, “Blog”, “Help”, “Howitworks”, etc.) и получить первое 

представление о данном сервисе. 

Шаг 2. Для создания собственного аккаунта нажимаем большую оранже-

вую кнопку “Sign up for free!”. 

 

Kahoot! 



6 

Шаг 3. В открывшемся окне выбираем свой статус (в нашем случае “I’m 

teacher”). 

 
 

Шаг 4. Переключаем раскладку клавиатуры на EN (Английский язык). 

Заполняем поля регистрации.  

Внимание! 

1. Имя пользователя (“Username”) должно состоять только из букв и/или 

цифр, а также быть не менее 5 и не более 20 символов. 

2. Адрес электронной почты нужно ввести два раза для подтверждения. 

Нажимаем “CREATE ACCOUNT”. 

 
Шаг 5. Процедура регистрации закончена. Открывшееся окно – странич-

ка нашего аккаунта. 
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Знакомство с сервисом 
Прежде чем приступить к созданию интерактивных заданий, «побродим» 

по страничкам сервиса, познакомимся с его содержанием и возможностями. 
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Познакомимся с базой разработанных игр (заданий). Нажимаем “Pablic 

Kahoots”. Появляется окно следующего вида. 
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Создание игр 

Итак, мы уже достаточно познакомились с сервисом, пришло время тво-

рить. Попробуем создать викторину на тему “Art&Literature”. 

Шаг 1. На «Главной» странице нашего аккаунта нажимаем “Quiz”. 

 
Шаг 2. В появившееся поле, прежде всего, вписываем название будущей 

викторины, затем нажимаем “Go!”. Если мы вдруг передумали создавать вик-

торину можно нажать “Cancel quiz and go back”и вернуться на «Главную». 

 
Шаг 3. Далее работаем над содержанием викторины.  

 

✔ 
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Попробуем добавить к вопросу картинку. Для этого нажимаем «Выбери-

те файл», ищем подходящую картинку и нажимаем «Открыть». 

 
 

С первым вопросом закончили. Чтобы перейти к созданию 2-го, 3-го и 

т.д. вопроса нажимаем “+Add question” и совершаем знакомые нам действия. 

Если мы захотим удалить какой-то вопрос, воспользуемся “-Delete question”. 

Можно устано-

вить время на 

обдумывание 

вопроса от 5 до 

120 сек. 
В эти поля вводим варианты ответа  

Отмечаем верный вариант ответа: нажи-

маем на красную кнопку “Incorrect”, ко-

торая меняется на зеленую “Correct”. 

Можно 

вставить 

картинку 

или  

видео  

Можно уменьшить ко-

личество вариантов от-

вета 
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При необходимости можно вернуться к любому вопросу, используя 

“Prev”, “1”, “2”, “…”, “Next”. Внимание! До тех пор пока вопрос не будет 

полностью оформлен, система не разрешит переходить от вопроса к вопросу. 

 

Создать вопрос Удалить вопрос 
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 Шаг 4. После того, как мы закончили оформлять последний вопрос 

нажимаем “Save&continue”. 

 
Шаг 5. На данном этапе мы можем еще раз посмотреть содержание вик-

торины, а также отредактировать порядок вопросов. Чтобы поменять их места-

ми, достаточно «потянуть» за квадратик слева. 

Убедившись, что нас все устраивает, снова нажимаем “Save&continue”. 

 
* Если неожиданно захотелось добавить еще пару вопросов, нажимает 

“Edit questions”(в левом нижнем углу). 
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 Шаг 6. Далее система попросит дополнить информацию о “Quiz”. Сна-

чала выбираем язык (в нашем случае – English). 

 
Шаг 7. Затем определяем целевую аудиторию (например, School). 

 
Шаг 8. Далее – уровень сложности “Quiz”(Intermediate). 
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Шаг 9. Наконец, даем небольшое описание викторине и «теги», т.е. клю-

чевые слова, по которым будет осуществляться поиск созданной игры. 

 
Шаг 9. В очередной раз нажимаем “Save&continue”. 

 
Шаг 10. Подбираем картинку-обложку для викторины, нажав  «Выбрать 

файл». 
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Шаг 11. Итак, викторина окончательно готова, можем смело нажимать 

“Done”. 

 
Созданный “Quiz” можно легко найти во вкладке “My Kahoots”. 

 
Другие варианты игр (“Discussion”, “Survey”) создаются аналогич-

ным образом.  

 

Время играть! 
Шаг 1 (для учителя). Запускаем игру. На экране появляется ПИН-код, 

который дети будут использовать для доступа к заданию. Сообщаем его учени-

кам. 
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Шаг 1 (для ученика). Запускаем приложение Kahoot на любом гаджете, 

который имеет подключение к Интернету. Вводим ПИН-код, нажимаем “En-

ter”. 

 
Шаг 2 (для учителя). После того, как учащиеся войдут в «игровую ком-

нату», нажимаем “Start”. 

 
 

Шаг 2 (для ученика).  Вводим Nickname, нажимаем “OK, go!” и начина-

ем играть!!!   

 
 

252703 
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После каждого вопроса на экране учителя появляется диаграмма ответов 

учащихся. 
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После окончания игры ученик имеет возможность выразить свое впечат-

ление о ней. 
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 После завершения игры учитель получаем общие результаты. 

 

 
 

Что понравилось 

 Понятный интерфейс. 

 Возможность создавать различные типы тестов. 

 Возможность создавать тесты в формате игровых механик. 

 Серьезные игровые механики в каждом варианте теста или викторины. 

 Разнообразие тестов. 

 Интерактивный режим, когда в режиме реального времени ученики ви-

дят, как проходит игра и кто побеждает. 

 Возможности для быстрого создания тестов, опросов, дискуссий. 

 Хорошие возможности в бесплатной версии сервиса. 

 

Что не понравилось 

 Нет возможности встроить тест на сторонний сайт. Только через ссылку. 

 В некоторых тестах на ответы дается слишком мало символов. 

 Нет возможности прокрутить вступительное видео. 
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2. Экспериментальное внедрение интерактивной технологии Kаhoot 

в учебный процесс 

 

Говоря о конкурентоспособном ученике в условиях информационного 

общества, все подчеркивают, что современный ученик должен уметь эффек-

тивно работать с информацией, создавать новую в различных доступных для 

восприятия формах и видах, значимую для других. Вырабатывать у себя тонкий 

информационный вкус: умение отделять полезное от бесполезного, более цен-

ное от менее ценного, избегать недоброкачественной информации, неполной, 

недостоверной и устаревшей. При обучении большое значение имеют демон-

страции на компьютере разнообразных продуктов компьютерной графики: кра-

сочных рисунков, схем, чертежей, диаграмм, образцов анимационной и трех-

мерной графики. Поэтому, умение работать с компьютерной графикой является 

неотъемлемой частью информационной грамотности любого человека.  

Новые информационные технологии, мультимедийные продукты – это 

шаг к повышению качества обучения школьников и в конечном итоге к воспи-

танию новой личности – ответственной, знающей, 

способной решать новые задачи, быстро осваивать и 

эффективно использовать необходимые для этого 

знания. 

Для определения качества работы с интерак-

тивной технологией Kаhoot, а также удобства его ис-

пользования в практических целях был проведен экс-

перимент. 

В проведении эксперимента принимали уча-

стие две группы, учащихся 7б и 7в классов: кон-

трольная и экспериментальная. В экспериментальной 

группе – учащиеся изучали компьютерную графику 

используя технологию Kаhoot.  

Ход урока в группах  был следующей структуры: 

1. Этап актуализации; 

2. Объяснение нового материала;  

3. Самостоятельная работа учащихся; 

4. Заключительный этап рефлексия. 

Данную технологию можно применять на разных этапах урока.  

 

 

https://kahoot.com 

/what-is-kahoot/ 



21 

Ссылки на примеры заданий в с интерактивной технологией Kаhoot: 

 

 

 

 

 

Для изучения раздела "Обработка графической информации" по ФГОС в 

7-ом классе отводиться 4 часа. После проводиться тестирование по теме 

«Графическая информация». 
 

Тема 3. Обработка 

графической ин-

формации (4 часа) 

Измерение и дискретизация. Общее представление о 

цифровом представлении аудиовизуальных и других 

непрерывных данных.  

Кодирование цвета. Цветовые модели. Модели RGB и 

CMYK. Модели HSB и CMY. Глубина кодирования.  

Знакомство с растровой и векторной графикой. 

Знакомство с графическими редакторами. Операции 

редактирования графических объектов: изменение 

размера, сжатие изображения; обрезка, поворот, 

отражение, работа с областями (выделение, 

копирование, заливка цветом), коррекция цвета, яркости 

и контрастности. Знакомство с обработкой 

фотографий. Геометрические и стилевые 

https://create.kahoot.it/share/3-

2/83defe58-b201-4357-9b38-

0daa2e00cb26 

 

https://create.kahoot.it/share/3-

3/d2940c50-a69e-4408-a786-

6fbdc36dc6bf 

 

https://create.kahoot.it/share/3-

1/686b858e-4a92-4c34-bff3-

e379e30ac25c 
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преобразования. 

Ввод изображений с использованием различных 

цифровых устройств (цифровых фотоаппаратов и 

микроскопов, видеокамер, сканеров и т. д.).  

 

  После изучения раздела "Обработка графической информации" в кон-

трольной и экспериментальной группе с учащимися было проведено тестиро-

вание по теме «Графическая информация» с целью закрепления полученных 

знаний и контроля уровня освоения изученного материала и полученных навы-

ков. На выполнение задания было отведено 40 минут. Экспериментальная 

группа уложилась в отведенное время, справилась с заданием, средняя оценка 

4. В контрольной группе средний бал 3,48. 

Причина разницы в результатах в том, что учащиеся экспериментальной 

группы обладали большим преимуществом, так как все были вовлечены в ак-

тивную деятельность благодаря интерактивной технологии Kahoot и это поспо-

собствовало более оперативной и качественной работе. 

 

 
 

Результат опытно-экспериментальной работы показал, что  интерак-

тивная технология Kаhoot позволяет повысить интерес учащихся к обучению, 

тем самым повысить качество их знаний. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

 

Необходимость широкого использования информационных технологий и 

электронных образовательных ресурсов в общеобразовательных учреждениях 

субъектов Российской Федерации прямо определяется требованиями к услови-

ям реализации основной образовательной программы, определяемым ФГОС 

общего образования. Возможность широкого использования информационных 

технологий и электронных образовательных ресурсов, в свою очередь, нераз-

рывно связана с условиями реализации основной образовательной программы.  

Так же изменились требования к современному уроку информатики. 

В соответствии с новыми стандартами, нужно, прежде всего, усилить мо-

тивацию учащихся к познанию окружающего мира, продемонстрировать ему, 

что школьные занятия – это необходимая подготовка к жизни, её узнавание, 

поиск полезной информации и приобретение навыков необходимых в реальной 

жизненной ситуации.  

Учитывая выше сказанное  в  данной работе был представлен опыт рабо-

ты по использованию  интерактивной технологии Kаhoot при изучении раздела 

"Обработка графической информации" в 7-х  классах. 

Результат опытно-экспериментальной работы показал, что интерактивная 

технология Kаhoot позволяет повысить интерес учащихся к обучению, тем са-

мым повысить качество их знаний. 

Таким образом, можно сказать, что поставленные задачи были решены, 

цель работы достигнута.  
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