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Если говорить о развитии компетенции̮, связанных с применением информационных 

технологии̮ в реальнои̮ жизни, то чаще всего речь заходит о навыках команднои̮ работы. 
Профессиональная деятельность в области информационных технологии̮ – чаще всего проектная, 
т.к. обладает определенными сроками, целью, и направлена на создание какого-то продукта, 
оказания услуги, или получение нового знания. Однако, в образовательном процессе проектная 
деятельность в области информационных технологии̮ чаще всего индивидуальна. Для адаптации 
полученных знании̮ к использованию их в реальнои̮ жизни, для реализации собственных проектов 
и идеи̮ предлагается урок в форме тренировочнои̮ команднои̮ игры, в основу которои̮ входит 
заполнение проектнои̮ документации и планирование стадии̮ реализации проекта. Данныи̮ урок 
(или серия уроков) может проводиться с определеннои̮ периодичностью, с разным уровнем 
проработки концепции, с разным количеством времени отведенного на выполнение тех или иных 
задач. Задание построено таким образом, чтобы помимо развития навыков планирования, навыков 
командои̮ работы, развить прикладные пользовательские компетенции в области 
информационных технологии̮, например, работу с электронными таблицами [1]. 

1. Цель уроков как получение конечного результата – приобретение опыта в управлении 
проектами, профориентация, социальная адаптация, развитие навыков команднои̮ работы, 
развитие ИКТ-компетенции̮. 

2. Задачи как пути реализации цели урока/занятия 
Требуется подготовить проектную документацию по организации некоторого мероприятия 

(тематика определяется исходя из специализации класса, последних событии̮ в жизни класса и 
школы и т.п.), которое реально могло бы произои̮ти. Допустим, что срок планирования – один месяц. 
Бюджет – 1 000 000 некоторых условных единиц, состав команды произволен (в рамках бюджета). 
В результате ожидается, что происходит: 

 формирование умении̮ самостоятельно отыскивать необходимые знания для решения 
ситуационнои̮ проблемы. Стимулирование познавательнои̮ деятельности постановкои̮ 
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проблемных вопросов и задании̮; 
 закрепление навыков заполнения и редактирования электронных таблиц, работы с 

формулами; 
 развитие логического мышления, умения делать выводы; 
 развитие умения применять информационные технологии для оформления работ и 

решения задач в соответствии с современными требованиями; 
 развитие навыка анализировать информацию, сортировать ее для решения заданнои̮ 

задачи. Воспитание информационнои̮ культуры; 
 при  применении анализа ситуации̮ достижение и дополнительные эффектов, учащиеся 

получают коммуникативные навыки; формируют умения, позволяющие эффективно 
взаимодеи̮ствовать и принимать коллективные решения. 

3. Планируемые результаты 
Проектная документация (в виде заполненных трех  таблиц (см. табл. 3-5)), содержимое 

которых согласовано между собои̮. В результате учащиеся учатся распределять роли, планировать 
собственную деятельность и деятельность других участников проекта. 

Предметные	
Овладение алгоритмами и технологиями решения организационных задач и расчетов. 

Уровень – понимание, обоснованное применение операции̮. 
Регулятивные	
Определение последовательности завершающих операции̮ с учетом конечного результата. 

Составление плана и последовательности деи̮ствии̮. 
Познавательные	
Выбор наиболее оптимальных средств решения задачи. Совместные деи̮ствия учащихся в 

условиях взаимопомощи и взаимоконтроля. 
Умение находить информацию, необходимую для решения учебных и жизненных задач. 
Коммуникативные	
Умение вести сотрудничество с учителем, одноклассниками в группе и коллективе. 
Умение провести самооценку и организовать взаимопомощь. 
Метапредметные	
Навыки команднои̮ работы, взаимоответственности, моральнои̮ и профессиональнои̮ 

поддержки, отработана способность к анализу и контролю каждого этапа урока. 
4. Перечень оборудования кабинета к уроку/занятию 
Компьютеры (по одному на каждого ученика), интерактивная доска, секундомер (или 

компьютер, настроенныи̮ на отображение обратного отсчета времени), мобильныи̮ телефон. 
5. Структура уроков/занятий 
Урок	1	(Работа	над	проектом)	
1. Актуализация знании̮ (Что такое проект?) 
2. Постановка задачи 
3. Деление на группы 
4. Совместная работа над проектами 
5. Постановка задачи для ДЗ 
6. Как защитить проект? (просмотр видеопримера) 
Урок	2	(День	инвестора)	
1. Приветствие, актуализация условии̮ защиты. 
2. Постановка задачи для слушателеи̮. 
3. Выступления команд (2 минуты – выступление, не более 2 вопросов из зала) 
4. Знакомство с технологиеи̮ Plickers [3] (если дети не знакомы), голосование после 

каждого выступления. 
5. Подведение итогов 
6. Рефлексия 
6. Содержание этапов урока/занятия 
Урок	1	(Работа	над	проектом)	
1.						Что	такое	проект?	Актуализация	знаний	
Проект – это временное деи̮ствие, предназначенное для создания уникальных продуктов, 

услуг или результатов. Любои̮ проект, в т.ч. школьныи̮, предполагают достижение однои̮ из этих 
целеи̮. 

2.						Постановка	задачи	
Представьте, что вы сотрудники компании, у которои̮ заказали организацию и проведение 

некоторого мероприятия. Это является основным видом деятельномти вашеи̮ деятельности, вы 
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профессионалы. Бюджет - 1 000 000 (денежные единицы зависят от задачи, класса, ситуации и т.п.), 
срок исполнения проекта - месяц. Необходимо спланировать деятельность части коллектива вашеи̮ 
компании, команды, задеи̮ствованнои̮ в данном проекте. 

Шаблон для заполнения проектнои̮ документации (см. таблицы 1-3) расположен по адресу 
[2]. 

Таблица	1.	Общая	информация	о	проекте	

 
Таблица	2.	График	реализации	проекта	

 
Требования	к	заполнению.	
 Все участники команды принимают участие в заполнении со своего компьютера, однако 

фаи̮л должен получиться 1 на всю команду. Приветствуется использование облачных сервисов в 
процессе работы. 

 Фрагменты документации, заполняемые разными участниками команды, должны быть 
согласованы между собои̮ по смыслу. 

 В графике проекта отмечается количество рабочих часов в день на участника, 
Необходимо добавить колонку с подсчетом суммарного количества часов, и значение из этои̮ 
колонки должно автоматически отображаться на странице с бюджетом. Все вычисления на 
странице бюджета должны выполняться с помощью электроннои̮ таблицы, а не вручную. 

 В качестве участников, заказчиков, названия вашеи̮ компании и т.п. могут быть 
использованы как вымышленные люди, компании и организации, так и реальные, однако это 
должно быть уместно по смыслу. 
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Таблица	3.	Расчет	бюджета	проекта	

 
Стоит отметить, что на заполнение этих бланков опытными командами тратится менее 5 

минут. Если работа выполняется в первыи̮ раз, или темы и специфика мероприятии̮ лежат в 
областях, в которых ученики имеют мало жизненного опыта, то выполнение задания может быть 
оставлено на дом или на следующии̮ урок. 

3.						Деление	на	группы	(тест	Белбина)	
Можно распределить детеи̮ в группы на основании их командных ролеи̮ (собрать наиболее 

сбалансированные группы, или, наоборот, однотипные, чтобы стимулировать развитие менее 
выраженных ролеи̮). Одна команда - 3 человека (возможны варианты из 2 человек или 4, если 
количество учеников не кратно 3) [2](см. таблицы 4-5). 

На заполнение и автоматизацию вычислении̮ требуется 10-15 минут. Тест может 
выполняться один раз в полгода или год, также его можно давать по завершении учебного проекта 
для рефлексии. 

4.						Совместная	работа	над	проектами	
Учитель – консультант. 
5.						Постановка	задачи	для	домашнего	задания:	
Часть	1:	
На самом деле 1 000 000 (единицы на усмотрение учителя и/или команды) у вас нет, но вы 

его можете получить. На следующем уроке нужно будет выступить со своим проектом перед 
потенциальными инвесторами или заказчиками (в зависимости от специфики проекта), которыми 
являются весь класс и учитель. 

Длительность выступления - 2 минуты. 
Количество слаи̮дов - не более 5, порядок любои̮: 
1. Идея проекта (что делаете?) 
2. Проблема (какую задачу решает проект? Зачем он?) 
3. Ход решения (Основные этапы) 
4. Почему это выгодно? (Фин.часть, откуда прибыль или выгода) 
5. Кто вы? (Наша команда, компания и т.п.) 
Каждая дополнительная минута выступления, а также каждыи̮ дополнительныи̮ слаи̮д 

стоят 200 000 (от тои̮ суммы, которую вы можете получить, а можете не получить). 
Презентации в виде слаи̮дов может и не быть. Можно использовать любои̮ другои̮ 

демонстрационныи̮ материал или не использовать вообще. Цель выступления - убедить 
инвестировать в ваш проект, либо убедить заказчика выбрать именно вашу организацию для 
реализации его задачи. 

Часть	2:	
Доделать проектную документацию (таблица в Excel). 
Часть	3:	
Подготовить текстовое описание проекта. Такое, чтобы у человека, просматривающего 

проектную документацию, не возникало вопросов, что и зачем нужно. Объем - любои̮, которыи̮ 
позволит ответить на поставленную задачу. 

Все работы сдаются в специальную папку на облачном сервере (например, Google Disk), 
презентации демонстрируются оттуда напрямую. 
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Таблица	4.	Тест	Белбина		

 
6.	Как	выступить	перед	аудиторией?	
Внимание на содержимое презентации и речи, жесты, интонации [4]. 
Для классов, плохо воспринимающих англии̮скии̮ на слух, можно включить версию, 

озвученную на русском языке. 
Урок	2	(защита)	
1.      Приветствие, актуализация условии̮ защиты. 
2.      Постановка задачи для слушателеи̮. 
У вас есть 1 000 000, но он не ваш. Он компании, от лица которои̮ вы деи̮ствуете, бюджетныи̮ 

и т.п. - в общем, вам надо будет отчитаться за его вложение. Вы можете использовать его не более 1 
раза. У вас нет задачи выбрать лучшую команду и передать деньги еи̮. У вас есть задача выбрать 1 
команду, которая может гарантировать результат, которыи̮ интересен источнику ваших средств. 

У вас есть 500 000 личных средств. Вы можете вложить их в какую-нибудь команду целиком, 
частично, или вообще не вложить ни в кого. 

После каждого выступления 2 вопроса задается из аудитории (если временнои̮ регламент 
позволяет, лучше больше). 

3.      Выступления команд (2 минуты – выступление, не более 2 вопросов из зала). 
4.      Знакомство с технологиеи̮ Plickers [3] (Первыи̮ вопрос пробныи̮, если учащиеся не 

знакомы с системои̮). 
Голосование проводится после каждого выступления. 
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Таблица	5.	Тест	Белбина	(продолжение)	

 

 
Примеры	вопросов:	
1. Вложили бы 1 000 000 в реализацию проекта? 
A Да 
B Нет 
2. Сколько личных денег вложили бы? 
A 500 000 
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B 200 000 
C 100 000 
D 0 
3. Ваше положительное решение основано на том, что: 
A Они принесут прибыль 
B Они справятся с поставленнои̮ задачеи̮ 
C У них социально-значимая идея 
D Мое решение не положительно 
4. Порекомендовали бы вы эту компанию своим родственникам и друзьям? (Выберите 

диапазон по 10-и бальнои̮ шкале) 
(В идеале вопрос разбить на две части или ещё каким-то образом инициировать полное 

разбиение шкалы) 
A 9-10 
B 7-8 
C 6-5 
D 5 и ниже 
5. Хотели бы вы с ними сотрудничать? 
A Да, как с независимои̮ компаниеи̮ 
B Да, как с отделом своеи̮ компании 
C Я бы взял некоторых к себе на работу 
D Нет 
6. После всех выступлении̮: 
На что бы вы потратили остаток от 500 000? 
A Образование/развитие сотрудников/себя 
B Компенсация дефицита бюджета 
C Оставил себе 
D Я распределил всю сумму 
При недостатке времени можно ограничиться вопросами 1, 2, 4. 
5.      Подведение итогов 
Предварительные итоги можно увидеть сразу же с помощью сервиса Plickers. Вопрос, 

которыи̮ характеризует качество выступления на самом деле - 4. Он позволяет абстрагироваться от 
привычных ролеи̮ в классе, высоких целеи̮, собственных стереотипов относительно расходования 
средств. 

Окончательные итоги озвучиваются на следующем уроке после анализа голосов (обычно 
замечается перерасход средств детьми), а также анализа проектнои̮ документации независимым 
экспертом. 

6.      Рефлексия 
Почему тот или инои̮ проект набрал больше средств? 
Помогли ли дополнительные минуты/слаи̮ды в достижении целеи̮? 
Почему вас не хотят рекомендовать родственникам или друзьям? 
7.       Инструкции к выполнению домашнего задания (см. Урок 1, п.5). 
8.      Описание достигнутых результатов по каждому уроку. 
Урок	1	
Планируемые	результаты	были	достигнуты.	
1. Сформировано четкое понимание необходимости планирования деятельности, 

делегирования задач между собои̮. 
2. Владение некоторыми приемами и технологиями, облегчающими процесс 

планирования. 
3. Расширение знании̮ о видах деятельности, профориентация. 
4. Умение выстраивать отношения внутри команды для достижения общеи̮ цели. 
5. Умение провести самооценку и самоанализ. 
Урок	2	
Планируемые	результаты	были	достигнуты.	
1. Улучшен навык публичного выступления. 
2. Умение принимать решения в условиях неопределенности, умение распределить 

средства в условиях неопределенности. 
3. Умение провести самооценку и самоанализ. 
Рефлексия педагога 
Урок	1.	Google	Sheets	
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Недостатки: организация доступа, не у всех детеи̮ могут быть необходимые аккаунты. 
Достоинства: возможность совместнои̮ работы над однои̮ задачеи̮ с использованием 

нескольких компьютеров одновременно. 
Удобство доступа из класса с разных компьютеров и из дома. 
Урок	2.	Технология	Plickers:	
Проблемы:	
1. Большая нагрузка на телефон (если проводить более 1 урока подряд и не перезагружать 

приложение, память на телефоне заканчивается и становится сложно управлять вопросами на 
экране); 

2. Много времени тратится на считывание информации (решение ребенком принимается 
существенно быстрее), особенно при желании просканировать все ответы гарантированно; 

3. Возможно случаи̮ное повторное считывание ответа, если код случаи̮но попадает в 
камеру. 

Достоинства:	
1. Вовлечение аудитории 
2. Таи̮на голосования 
3. Невозможность исправить ответ после того, как вопрос принят. 
Варианты	решения:	
Можно использовать чат-боты для сбора результатов. Также это может подразумевать 

возможность получения более развернутого отклика. Вариант использования компьютеров не 
рассматривается, если они стоят по периметру. Взаимодеи̮ствуя с компьютером, внимание учеников 
фокусируется основнои̮ своеи̮ частью не на выступающем. 

Предполагаемые	минусы:	
Фокус внимания не на слушателе, аудитория не ощущает себя как единое целое. 
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