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УДК 37.02

Профессиональный стандарт педагога пре-
дусматривает наличие сформированного 
у учителя навыка создания контрольно-

измерительных материалов, которые представля-
ют собой стандартизированный инструментарий 
оценки уровня и качества обучения [3].�

Разработкой контрольно-измерительных 
материалов занимались многие ученые-дидак-
ты: B. C. Аванесов, В. В. Гузеев, A. A. Греков, 
Н. Ф. Ефремова, A. A. Кузнецов, А. Н. Майо-
ров, Н. В. Медведенко, Е. И. Рогов, C. B. Русаков, 
H. H. Самылкина, Л. B. Шестакова Т. Н. Щеднова 
и др. В их работах показан различный инструмен-
тарий для проведения письменной, устной, гра-
фической, практической и других форм текущего 
контроля успеваемости, а также итоговой аттеста-
ции обучающихся по различным учебным пред-
метам. Многие из таких форм можно разработать 
с использованием бумажных вариаций шаблонов, 
а также при помощи современных автоматизиро-
ванных средств.

В свете развития информационных техноло-
гий наибольшей популярностью пользуются тес-
товые онлайн-системы, к которым можем отнести 
«Google Формы», MyTestXPro, INDIGO, OpenTest 
[4]. Тестовые системы являются встроенными не-
отъемлемыми компонентами многих крупных про-
граммных систем, используемых в рамках орга-
низации дистанционного образования. К ним мы 
можем отнести оболочку Moodle. Но все подобные 
приложения не относятся к игровым. 

Рассмотрим игровые приложения, которые 
могут быть использованы учителем в процес-
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се обучения в рамках контроля знаний обуча-
ющихся. Одним из таких приложений является 
LearningApps.

LearningApps — это онлайн-сервис для со-
здания различных интерактивных игр, которые 
выступают в качестве поддержки учителя в об-
разовательном процессе. Данный сайт предлага-
ет различные шаблоны для создания обучающих 
упражнений. Среди них есть игры «Найти пару», 
«Классификация», «Хронологическая линейка», 
«Простой порядок», «Кроссворд», «Скачки», «Кто 
хочет стать миллионером?» и др.

В ходе исследования данного сервиса можно 
выделить ряд преимуществ и недостатков. К плю-
сам относятся возможность бесплатного пользо-
вания, огромный ассортимент заданий, простой 
и интуитивный, не требующий больших затрат 
в разборке функционал. В качестве недостатков 
можно отметить отсутствие возможности разра-
батывать собственные шаблоны [1]. 

Нами рассмотрена игра «Простой порядок». 
Игра заключается в том, что обучающийся дол-
жен правильно восстановить цепочку английского 
предложения. При неправильной последователь-
ности учащимся подается сообщение, что задание 
выполнено неверно. Если всё составлено верно, то 
высвечивается окошко с похвалой. 

Ведущим направлением цифровой экономики 
России является программирование, позволяющее 
пользователю самостоятельно разрабатывать при-
ложения для автоматизации профессиональной де-
ятельности [5]. В рамках нашего исследования мы 
разработали приложение в среде Lazarus [2].
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Приложение в Lazarus

Это приложение служит аналогом игры «Прос-
той порядок» в LearningApps (рис.). В игре были 
созданы всевозможные кнопки для удобства поль-

зователя, которые позволяют начать игру, прове-
рять правильность выполнения задания, удалять 
ошибочные действия. 

Таким образом, сервис LearningApps приме-
ним в том случае, если учителю необходимо быс-
тро разработать контрольно-измерительные мате-
риалы по шаблону. Объектно-ориентированные 
языки программирования используют тогда, когда 
хотят разработать программное средство оценки 
и контроля знаний обучающихся, отличающееся 
новизной, алгоритмами проработки кода, дизай-
на и проч. 
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