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 MATERIALS OF CONFERENCES 
(Rotate) установить режим По  часовой стрелке или 
Против часовой стрелки. В кадрах с 35-го по 40-й изо-
бражение остается неизменным для того, чтобы мож-
но было рассмотреть фотографию.

Преимущества ЭУП «Основы Flash-технологии» 
по сравнению с печатными материалами.

1. В связи с использованием большого количества 
цветных иллюстраций тиражирование работ в бумаж-
ном виде дорого (неэкономично).

2. Лабораторные работы в бумажном варианте не 
могут демонстрировать результаты выполнения зада-
ний в виде flash-роликов. 
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Современные информационные технологии – это 
технологии, отвечающие за хранение, передачу, об-
работку, защиту и воспроизведение информации с ис-
пользованием компьютеров. 

Современная вычислительная техника имеет вы-
числительные, комбинаторные, моделирующие и гра-
фические возможности, что востребовано в школьном 
образовании. Эти возможности позволяют учителям 
математики качественно изменить содержание, ме-
тоды и  организационные формы обучения. Формы 
и  методы изучения нового материала, его закрепле-
ния должны стимулировать мыслительную деятель-
ность учащихся. А  это достигается применением 
интересных средств обучения, таких как, например, 
интерактивная доска, которая отвечает требованиям 
наглядности. Во внеурочной деятельности информа-
ционных технологий используют для  организации 
интеллектуального досуга, творческого развития уча-
щихся. Кроме того, компьютерная техника может ис-
пользоваться и в качестве средств автоматизации про-
цессов контроля и коррекции. 

Использование информационных технологий 
в образовании способствует повышению интеллекту-
альных возможностей учащихся, индивидуализации 
процесса обучения, что создает благоприятные усло-
вия для формирования личности учащихся и отвечает 
запросам современного общества.
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Существуют различные способы проверки реше-
ний задач участников олимпиады по программирова-
нию. Если по  условию задачи ее решением должна 
быть программа или файлы с  выходными данными 
для заданных входных данных, то в настоящее время 

все большее распространение находит использование 
программных систем с автоматической проверкой ре-
шений задач участников соревнований. При проверке 
решений задач участников соревнований с использо-
ванием специализированной программной среды со-
ревнований процесс предварительной проверки осу-
ществляется в течение тура по мере посылки решений 
на сервер соревнований. 

Contester – это система для проведения турниров 
и индивидуального решения задач по олимпиадному 
программированию (спортивному программирова-
нию), которая содержит условия олимпиадных задач 
и  возможность проверки решений на  большинстве 
современных языков [1]. Дистанционная система 
Contester предназначена для образовательных целей. 
Данную программу можно скачать бесплатно с офи-
циального сайта contester.ru. Система Contester ав-
томатически распознает компиляторы языков про-
граммирования, которые установлены на  данном 
компьютере. 

После того, как участник олимпиады отправит 
программу решения олимпиадной задачи на проверку 
в системе Contester, исходный код программы компи-
лируется. Система Contester начинает запускать чекер 
(проверяющую программу) на каждом тесте по очере-
ди, подставляя файл input.txt (входные данные теста). 
После каждого запуска генерируется файл output.txt 
с решением. Для определения правильности решения 
Contester сравнивает значение файла output.txt со зна-
чением эталона, которое хранится в файле pattern.txt. 
Результат тестирования пересылается обратно участ-
нику олимпиады. Таким образом, чекеры позволяют 
для каждой задачи определять правильность получен-
ного решения в автоматическом режиме.
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Использование робототехнических устройств 
в  частности конструкторов LEGO  Mindstorms  мо-
жет добавить огромный плюс в  современное об-
разование, так как дает возможность использовать 
полученные теоретические знания по  различным 
предметам на практике. В 2012 г. в Новотарманской 
средней общеобразовательной школе появились пер-
вые комплекты LEGO Mindstorms и  мне предложи-
ли вести кружок робототехники. Начиная с  2013  г., 
мною было принято решение попробовать некоторые 
элементы конструкторов LEGO Mindstorms на  сво-
их уроках информатики. Использование наборов 
LEGO Mindstorms на уроках информатики организо-
вало высоко мотивированную учебную деятельность 
учащихся по изучению тем пространственного моде-
лирования и автоматизированного управления.

В основном LEGO-роботы использовались 
на  уроках по  изучению тем, связанных с  алгорит-
мизацией и  программированием. Среда программи-
рования NXT 2.0  Programming  позволяет создавать 
программы для  LEGO-роботов и  показать на  прак-
тике результат их применения. Использование робо-
тотехники на  уроках информатики создает условия 
для групповых формы обучения, расширения перечня 
творческих заданий, конструировать модели реаль-
ных объектов и  процессов. За время использования 
мной на  уроках информатики конструкторов LEGO 
Mindstorms возросло число учащихся, вовлеченных 
в  исследовательскую работу в  области робототехни-
ки, заинтересованных в  научно-технической инфор-
мации современной инженерии [1].


