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Активное участие студентов в процессе проведения аудиторных занятий -
Oдl.ia из важнейших :щдач организации учебного процесса в высшей школе. 

Среди путей решения этой проблемы видное место припадлежит современным 
информационным технологиям . 

. Автором· создана программа, являющаяся аналогом хорошо извес:rной игры 
«Кто хочет стать миллионером?». Основные характеристики программы : . 

- е<реда разрабq.Тки - PowerPoint, один из компонентов пакета Мicrosoft Of
fice; язык программирования - VВА; 

-_ рабочая среда - PowerPoint.; 
- аудиторны~ вариант программы предполагает использование мультиме-

дийного проек-rор~э.; 

.- ·блоки вопросо·1J"оформляются в текстовом файле в .формате MS DOS; . 
- предусмотрено звуковое сопровождение, для чего отдельные компоненты 

игры снабжены соответствующим звукорядом; 

- возможно подключение по ходу игры еще двух презентаций с возвратом 

в точку вызова основной презентации. Одна из них контекстно связывается 

с задаваемым вопросом, другая может быть связана с любой темой и использо

ваться, например, для «рекламной паузьD> . В ней можно демонстрировать ви

деоклипы как учебного, так и развлекательного характера. 

Использование игровой программы позволяет включить в работу практиче

ски всех студентов, присутствующих на занятии; во время обсуждения вопросов 

анализировать различные варианты ответов, что является важным элементом 

обучения. Кроме того, студентам предоставляется возможность разработать блок 
вопросов, который может быть предложен в очередной игре одному из его со

курсников, что стимулирует творческий подход к изучаемому материалу. 
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