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Главная задача современного образования

Формирование и развитие субъектности* и 

личностного интеллекта,а также  

функциональной грамотности как основного 

интегративного инструментального 

образовательного результата, 

обеспечивающего жизненную устойчивость, 

успешность и конкурентоспособность 

человека в сложном, трудно предсказуемом, 

быстро меняющемся мире.

*Субъектность — интегративная характеристика личности  

человека, отражающая его уникальность,самостоятельность,  

активную и ответственную морально-нравственную позицию 

в решении жизненных задач (в том числе в условиях  

неопределенности и постоянных изменений).
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искусственный интеллект 

туманные вычисления 

математическое моделирование 

нейронные сети

киберфизические системы 

роботизация

Технологии меняют мир…
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квантовые

суперкомпьютерные  

идентификации

сквозные

блокчейна

в области аддитивного производства 

открытого производства

беспилотные 

безбумажные  

мобильные

биометрические

«Мозг-компьютер»



• Эгоцентризм

• Жажда постоянных развлечений

• Социализация через сети

• Мобильность, многозадачность мышления

• Уверенность в собственной исключительности

• Отсутствие критичности

• Отсутствие навыков решения проблем реальной

жизни

• Жажда похвалы и признания

• Взрослые не являются абсолютным авторитетом

Портрет современного 
студента



SPOD – устойчивый, предсказуемый, простой и определенный мир.
Steady (устойчивый), 
Predictable
(предсказуемый), 
Ordinary (простой),
Definite (определенный)

VUCA – это мир четвёртой промышленной революции, чтобы выжить в этом мире,
нужно быть быстрым, динамичным, способным постоянно меняться.
Volatility (изменчивость), 
Uncertainty 
(неопределённость), 
Complexity (сложность),
Ambiguity
(неоднозначность)

SPOD-МИР СМЕНИЛСЯ VUCA-МИРОМ



Диджитализация
Тренд на цифровизацию (гаджет появляется
с 7 лет, а возраст получения 
доступа к соцсетям снижается)

Мультиканальность
Коммуникация в онлайн и офлайн формате 
для них одинаково важна

Вертикальный контент
Вертикальное видео – самый
востребованный тип контента и источник
новой информации

Блогинг
Каждый второй рассматривает блогинг 
своей профессией, считает ее креативной и 
высокодоходной

Финансы

Снижается возраст доступа к
финансам, появляется новый источник
заработка – создание видеоконтента

В зоне 

пристального  

внимания 

поколение

Альфа



Современные образовательные технологии:

Использование игр и игровых симуляторов.

Проектная работа. Применение практических навыков для решения реальных 
задач и проблем.

Использование онлайн-ресурсов. Бесплатное программное обеспечение для 
обучения информатике.

Ролевые игры и диалогическое обучение. Изучение работы информационных 
технологий в реальной жизни.

Использование расширенной и виртуальной реальности, программного 
обеспечения с поддержкой искусственного интеллекта.

Использование средств автоматического оценивания. Сокращение работы 
педагогов по проверке заданий.



Квест

— это игровая педагогическая технология,

способствующая решению определённых задач

на основе грамотного выбора альтернативных

вариантов через реализацию определённого

сюжета.

В образовательном процессе квест —

специальным образом организованный вид

исследовательской деятельности, для выполнения которой

обучающиеся осуществляют поиск информации

по указанным маршрутам



По доминирующей составляющей 
квесты делятся на следующие виды:

– Практико-ориентированные (создание конкретного продукта,  

онлайн-сборника заданий, видеоролика, фотоколлажа и т.п.);

– Исследовательские (проведение различных практических работ,

результаты которых обрабатываются с помощью различных 

компьютерных программ);

– Информационные (работа с источниками, их анализ);

– Креативные (работа над творческими проектами, разработка

творческого продукта);

– Ролевые





✓ индивидуализирует процесс 

обучения;

✓ задействует всё образовательное 

пространство; 

✓ создаёт условия для развития и 

самореализации участников 

образовательных отношений.

Практико-ориентированный  квест



QR -
КВЕСТ



QR-код

QR-код (англ. Quick response - быстрый отклик) - матричный
код (двухмерный штрих-код), разработанный и представленный
японской компанией «Denso-Wave» в 1994 году.

Основное преимущество QR-кода - это легкое распознавание
сканирующим оборудованием (в том числе и фотокамерой
мобильного телефона).



Виды QR-кодов

QR-код

Статические





Программное обеспечение 
для мобильных устройств

QR Scanner



Использование QR-кодов в образовании

На уроке После уроков

Интерактивное 

задание

Домашнее задание

Образец задания

Помощь (формула, 

пример)

Полезные ссылки

Дополнительные 

материалы

Кружок

Консультации

Конкурсы

Проектная 

деятельность

Исследовательская 

деятельность



План проведения 
QR - квеста

• Вводное слово педагога о QR - квестах;

• Знакомство с правилами квеста;

• Прохождение квеста;

• Подведение итогов



Каждый водитель в РФ должен быть застрахован по программе

ОСАГО. Стоимость полиса получается умножением базового

тарифа на несколько коэффициентов. Коэффициенты зависят от

водительского стажа, мощности автомобиля, количества

предыдущих страховых выплат и других факторов.

Коэффициент бонус-малус (КБМ) зависит от класса водителя.

Это коэффициент, понижающий или повышающий стоимость

полиса в зависимости от количества ДТП в предыдущий год.

Сначала водителю присваивается класс 3. Срок действия полиса,

как правило, один год. Каждый последующий год класс водителя

рассчитывается в зависимости от числа страховых выплат в

течение истекшего года, в соответствии со следующей таблицей.

Станция 1. Отсканируй код и поработай с текстом.



Следуй подсказке для 

поиска таблицы.

(таблица находится в кабинете)



Следуй подсказке для продвижения к 

следующей станции

Станция 2. 

Станция 3. 



Следуй следующей подсказке для поиска таблицы

Станция 4. Отсканируй код и выполни 

задание

Следуй подсказке для 

продвижения к следующей 

станции

(таблица находится в кабинете)



Решаемые 

задачи:
Результат:

Повышение 

внутренней 

мотивации к 

обучению через 

форму и средства 

(игра, устройства)

Повышение качества 

информационной 

грамотности

Операционная 

готовность к 

использованию 

мобильных 

устройств в 

обучении и в жизни

Способность 

получать и 

применять 

информацию





ktkollege@mail.ru
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