
 

 



Цель: Повышение профессиональной компетентности педагогов в 

области применения современных технологических решений и 

методических стратегий для оптимизации образовательного 

процесса и повышения его эффективности. 

Программа 

 

Время Спикер/тема/ кабинет 

9.15-

9.55 

Регистрация участников и знакомство с программой методического 

калейдоскопа 

10.00-

10.10 

Приветствие участников, представление целей и задач мероприятия. 

Колмогорова Елена Геннадьевна, директор МКОУ Порошинская СОШ 

им.К.Н.Копцевой, Григорьева Наталья Вячеславовна, заместитель 

директора по НМР     (каб. 3) 

10.10-

10.30 
Потоптаев Егор Игоревич, руководить центра образования цифрового и 

гуманитарного профилей Точка роста. 
«Групповые Социальные проекты как инструмент развития метапредметных 

навыков у обучающихся с низкой успеваемостью».  

(каб. 3) 

 1 группа 2 группа 

 

 
 

10.35 - 

11.00 

Добрыдина Дарья Александровна, 

Гуляева Светлана Анатольевна, 

Сабутова Айгерима Асылбековна, 

учителя (русский язык и литература)  

«Игровые технологии на уроках русского 

языка как ключ к успешной сдачи ВПР».  

(каб. 20) 

Чагина Яна Юрьевна, 

Шевченко Марина 

Александровна, учителя 

(математика и 

информатика). 

 «Инструмент ИИ: как ключ к 

решению актуальных 

педагогических проблем».  

(каб. 5) 

11.05 -  

11.30 
Кострикова Светлана Юрьевна, учитель 

(обществознание) «Геймификация как 

способ повышения мотивации 

обучающихся». (каб. 17) 

Телеусов Валентин 

Максимович, педагог-

организатор ОБЗР, Фатеева 

Анна Вячеславовна, учитель 

(технология). 

«Соревновательная модель 

обучения БПЛА: опыт 

интеграции в образовательную 

программу».  

(каб.7) 

11.35. – 

12.00 
Попова Татьяна Сергеевна и Пухнатова 

Ирина Владимировна, учителя 

(начальные классы). «Сингапурская 

технология на современном уроке как 

средство повышения эффективности».  

(каб. 9) 

Ямалетдинова Альбина 

Фанисовна, педагог 

дополнительного 

образования 

Мастер-класс «Создание 

персонального стиля в 

презентациях: разработка и 

применение индивидуального 

шаблона».  

(каб. 3) 

12.00-

12.20 

Обед 

12.20-

12.45 
Григорьева Наталья Вячеславовна, зам.директора по НМР 

 «Умный помощник в работе учителя: современные решения для 

классических задач».  

(каб. 3) 

12.45-

12.55 

Подведение итогов. Обратная связь. Колмогорова Е.Г., Григорьева Н.В,  

(каб. 3) 

 

 



Геймификация – это 

не замена 

традиционным 

методам,  

            а дополнение. 
 

Геймификация – это 

использование игровых 

элементов в неигровых 

контекстах. 
 

Цели геймификации: повысить 

вовлеченность, улучшить 

усвоение материала 
 

Примеры: баллы, уровни,  

награды. 

 

 

МАСТЕР-КЛАСС: ГЕЙМИФИКАЦИЯ КАК СПОСОБ 
ПОВЫШЕНИЯ МОТИВАЦИИ ОБУЧАЮЩИХСЯ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

P.S. Геймификация – это не просто игра, это способ сделать 

обучение живым, интересным и полезным для каждого 

ученика. 

 

Шаблоны игр: 

1. Спринт 
2. Морской бой 
3. Своя игра 
4. Партизанская борьба 
5. Воссоединение Крыма с Севастополем 
6. Колесо удачи 
7. Игровой кубик 
8. Тайна исчезнувшего артефакта (Гарри Потер) 
9. Шалость удалась (Гермиона) 
10. Викторины и др. игры 

 



                Мастер-класс: «Игровые технологии на уроках русского 

языка и литературы как ключ к успешной сдачи ВПР» 

 

Название игры: «Грамотеи» 
 

Цель: проверить знания русского языка и умение применять их на практике. 
 

Организация пространства и подготовка материалов 
Учитель заранее организует пространство классной комнаты следующим образом: 

1. Ставит игровое поле на стол. 

2. Готовит фишки разных цветов. 

3. Распределяет карточки с заданиями по видам работ или цветам (орфография, пунктуация, 

морфология, лексика). 

4. Готовит кубик и таблицы результатов для учёта очков. 

 

Правила игры:  
1. Игроки: класс делится на две команды. 

Каждая команда выбирает себе капитана, который будет отвечать за координацию действий своей 

группы. 

2. Ход игры: каждый ход начинается с броска кубика. Если вы попадаете на красный квадрат, 

выполняете задание по орфографии, зелёный — пунктуации, желтый — морфологии, синий — 

лексикологии. 

За правильные ответы получают балл, неправильные — штрафуются пропуском хода или 

потерей балла. 

В конце игры подсчитываются итоговые очки, и определяется победитель. 

Все материалы и задания к игре можно скачать,  

перейдя по QR-коду: 

 

Название игры: «Литературный лабиринт» 

Цель: составить правильную цепочку термин-определение, 

используя литературоведческие термины. 

 

Правила игры:     
Игроки: 2-3 команды по 4 человека 

Ход игры:  командам выдаются карточки, на которых прописаны термины  

и неверные для них определения. 

Задача команды – соединить термин и его правильное определение. 
Все команды начинают с одного и того же термина. Например, сказка. Рядом с ним 

находится такое определение (см. рисунок).  

 

 

 

 

 

 

Ребята должны вспомнить, что обозначает оно и положить следующую карточку с 

соответствующим термином, в данном случае это сравнение. 

 

 

 

 

 

 

Получается такая цепочка: 
 

 

Выигрывает та команда, которая быстрее составит правильную цепочку. 



 

 

 

 

 

 

 

Функционал нейросетей для автоматизации  

рутинных задач учителя: 

 

 автоматическая проверка простых заданий; 

 создание конспектов, флеш-карт, рабочих программ; 

 генерация тестов; 

 использование технологии upscale image; 

 создание говорящих аватаров; 

 помощь в написании индивидуальных проектов; 

 создание инфоргафики; 

 работа с персонажами; 

 ассистент преподавателя; 

 создание сайтов; 

 создание обучающего видео; 

 написание статей, рабочих листов, раскрасок.  

Полезные материалы для работы: 

1. Правила написания промтов 

2. Шаблон конструктора промта для генерации тестов 

3. Как могут помочь нейросети в работе педагога 

4. Ссылки на нейросети 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Мастер-класс: «Инструмент ИИ: как ключ к решению 

актуальных педагогических проблем» 

 



 

 

 

 

 

 

Пуск à PowerPoint 2016 à «Пустая презентация» 

 Выбираем тему оформления 

Дизайн à Темы 

 Изменяем цвета, шрифты, эффекты и стили фона 

Дизайн à Варианты 

 В каждом параметре можно поменять цвет из предложенных 

вариантов, или выбрать свой на цветовом спектре.  

Дизайн à Варианты à Цвет à Настроить цвета 

 Справа можно изменить параметры формата фона 

Дизайн à Формат фона 

 Добавление подписи 

Вставка à Колонтитулы à Нижний колонтитул 

 Меню «Переходы» 

Можно выбрать вариант перехода между слайдами и 

настроить его параметры 

 Меню «Анимация» 

У каждого объекта презентации можно настроить 

анимацию 

 Сохранение темы 

Дизайн à Темы à Сохранить текущую тему 

 Сохранение шаблона 

Файл à Сохранить как à Выбираем расположение файла и 

указываем имя шаблона.  

 

 

 

 

 

Мастер-класс: «Создание персонального стиля в 

презентациях: разработка и применение 

индивидуального шаблона» 

 



 

 

 

 

 

«учить меньше, учиться больше»: 

Основные приемы: 

Manage mate («управление классом») — четыре ученика сидят друг 

напротив друга за двумя соединёнными партами. При такой рассадке дети 

становятся партнёрами: сидящие лицом к лицу считаются «партнёрами по 

лицу», а сидящие боком друг к другу — «партнёрами по плечу». Вместе они 

— одна команда. Парты отходят от учительского стола лучами, и никто из 

детей не сидит спиной к учителю, что очень важно.  

High Five (означает просьбу о тишине, привлечение внимания к ладони 

учителя) — такой приём используется учителем в начале урока. Он 

произносит фразу «Хай файв!» и поднимает руку. В ответ ученики также 

поднимают руку и смотрят на учителя — это учит детей концентрировать 

внимание на преподавателе и подготавливает к получению заданий.  

Clock buddies — приём используется при проверке домашнего задания и 

обсуждении вопросов. Каждый ученик на листочке указывает время и 

человека, с которым он хотел бы пообщаться. Так формируются пары, в 

которых идёт обсуждение.  

Stir the Class — «учёба в движении». Учитель разрешает ученикам 

перемещаться по классу, чтобы поменяться ответами с другой командой и 

записать их.  

Corners — ученики расходятся по углам класса с учётом выбранного ими 

варианта ответа и далее выполняют задания в образовавшихся командах. 

Quiz-Quiz-Trade. Ученики сгибают лист бумаги на две трети, где пишут 

вопрос по объявленной учителем теме. После чего дают ответ на вопрос и 

закрывают его частью листа. По сигналу учителя ребенок должен найти 

партнера с поднятой рукой, а потом обменяться вопросами и карточками с 

ответами. После этого цикл повторяется.  

Mix-Pair-Share — перемешивание класса под музыку с образованием 

случайных пар, в которых дети обсуждают заданную тему. 

Mix-Freeze-Group — ученики смешиваются под музыку. На паузе все 

замирают и создают группы, в которых обсуждают тему. Количество групп 

зависит от заданного учителем вопроса. 

Take off — Touch down — используется для знакомства с классом или при 

получении какой-либо информации от учеников. Учащиеся отвечают 

согласием (встают) или несогласием (продолжают сидеть на местах) с 

высказанным учителем утверждением.  

 

Мастер-класс: «Сингапурская технология на 

современном уроке как средство повышения 

эффективности» 

 



 

 

 

 

 Функционал сайта "Ассистент педагога" 

1.  Развитие педагогических компетенций - Доступ к обучающим 

материалам: онлайн-курсы, вебинары, мастер-классы, 

направленные на развитие профессиональных навыков 

преподавателей.  

 2. Аналитика и диагностика - Анализ уроков: автоматический 

анализ аудиозаписей уроков, оценка методик преподавания, 

выработка рекомендаций по оптимизации уроков. - Получение 

статистической отчетности: доступ к аналитическим данным о 

работе класса, школе, регионе. 

3. Повышение мотивации и вовлечения учеников. 

Интерактивные формы обучения: внедрение игровых элементов, 

квестов, викторин, тестов.  

4. Поддержка управленческих решений - Оптимизация 

организационных процессов: помощь руководителю школы в 

управлении персоналом, распределении нагрузки, формировании 

отчетов.  

5. Использование встроенного ИИ (gigachat) для решения ряда 

педагогических задач. 

Использование всех возможностей портала позволит педагогам 

существенно упростить выполнение ежедневных обязанностей, 

увеличить эффективность образовательного процесса и достичь 

высоких показателей профессиональной компетентности. 

 https://edu-assist.me/                           

Мастер-класс: «Умный помощник в работе учителя: 

современные решения для классических задач» 

 

https://edu-assist.me/


 

 

 

 

 

Базовые маневры 

 Цель: Проверить умение уверенно управлять аппаратом в воздухе, выполняя 

базовые фигуры и траектории.  

Формат испытаний: 

- Взлет, поворот на 360 градусов. 

- Полет по периметру с поворотами на 90°. 

- Прямой полет сквозь препятствия.   

- Полет по периметру с помощью полета «боком» и «назад». 

- Простое зависание над точкой посадки на протяжении 10 секунд. 

- Посадка в заданную точку. 

 

Раздел II: Навигационные испытания  

Цель: Развитие навыков ориентации в пространстве и способности точно 

прокладывать маршруты.  

Формат испытаний:  

- Прохождение сложного маршрута с несколькими поворотами. 

- Поиск спрятанных предметов на определенной площади поля, используя 

камеры и датчики.  

- Определение координат тайника и возвращение в исходную точку посадки. 

 

Раздел III: Воздушная доставка груза 

 Цель: Отработка навыков транспортировки грузов и точности доставки. Формат 

испытаний:  

- Подъем груза массой до 200 граммов и транспортировка его в указанную зону 

площадью около 1 кв.м. 

- Повторный пролет трассы с нагрузкой и преодоление препятствий (сетчатые 

преграды, подвешенные кольца).  

  

Раздел IV: Сборка и настройка оборудования  

Цель: Проведение конкурса по сборке и настройке моделей беспилотников 

своими руками.  

Формат испытаний:  

- Предоставление участникам неполного комплекта запчастей для 

самостоятельной сборки базовой модели БПЛА. 

- Настройка программного обеспечения и проверка готовности устройства к 

испытательному полету. 

 

Раздел V: Командные состязания  

Цель: Оценить командную работу и взаимодействие команды для решения 

сложной воздушной миссии. 

Формат испытаний: - Группа из двух-трех учеников получает задание провести 

совместный полет, выполнив общую миссию (например, эвакуация условных 

пострадавших с заданной площадки).  

 

 

«Соревновательная модель обучения БПЛА: опыт 

интеграции в образовательную программу труда и 

ОБЗР»  

 


