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Аннотация. Разработано Интернет-приложение «Что? Где? Когда?» с динамически под-

гружаемым содержимым для организации внеурочной деятельности школьников младших 

классов. Реализованная структура приложения позволяет педагогам взаимодействовать с 

программой посредством интуитивно-понятного интерфейса и не требует специальных 

навыков по установке приложения на компьютер. 

Ключевые слова: Интернет-приложение, интеллектуальная игра, веб-технологии 

Введение. Приоритетной целью современной школы является создание оптимальных 

условий для полноценного личностного развития ребенка. В соответствии с национальным 

образовательным стандартом начального образования в целях реализации основной образо-

вательной программы начального образования предусмотрено введение внеурочной дея-

тельности. Под внеурочной деятельностью следует понимать образовательную деятельность, 

осуществляемую в формах, отличных от классно-урочной, и направленную на достижение 

планируемых результатов освоения основной образовательной программы начального обще-

го образования [1]. 

Использование педагогом активных методов обучения при организации внеурочной дея-

тельности способствует поддержанию интереса и активности учащихся, а также стимулирует 

желание продолжать заниматься. Выбор методов обучения определяется с учетом возможно-

стей как педагога, так и учащихся: имеющиеся навыки, возрастные особенности детей; специ-

фика изучения учебного предмета, возможности материально-технической базы обучения и 

другие. Интеллектуальные игры объединяют в себе черты как игровой, так и учебной деятель-

ности – они развивают теоретическое мышление, требуя формулирования понятий, выполне-

ния основных мыслительных операций (классификации, анализа, синтеза и т.п.) [2]. 

Веб-технологии, такие как HTML, CSS, JavaScript позволяют создавать статические 

HTML-страницы с динамически подгружаемым содержимым, что дает возможность создавать, 

с одной стороны, интерактивные Интернет-приложения, и, с другой стороны, не требуют от 

пользователей каких-либо дополнительный знаний по развертыванию и установке приложе-

ний, а также значительных затрат вычислительных ресурсов. 

Основная часть. Разработка Интернет-приложения «Что? Где? Когда?» с динамически 

подгружаемым содержимым подразумевает решение следующих задач: 

- реализация сценария игры; 

- проектирование и организация динамически подгружаемых данных для реализации 

сценария игры.  

Интернет-приложение «Что? Где? Когда?» для школьников младших классов имеет фи-

зическую структуру, представленную папками «css», «fonts», «img», «js», «sounds» и файла-

ми гипертекстовой разметки (рисунок 1): 
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Рисунок 1 – Физическая структура Интернет-приложения «Что? Где? Когда?» 

В каталоге «css» хранятся таблицы стилей, привязанные к одноименным файлам раз-

метки, в каталоге «js» хранятся сценарии, необходимые для работы приложения, а также 

библиотека «anime-master», позволяющая добавлять в игру реалистичные анимации. Катлоги 

«fonts», «img» и «sounds» предназначены для хранения шрифтов, изображений и звуков со-

ответственно. 

Взаимодействие с приложением начинается с файла index.html, после запуска которого 

открывается главное окно (рисунок 2): 

 

 
 

Рисунок 2 – Главная страница Интернет-приложения «Что? Где? Когда?» 

По нажатию на ссылку «Играть» пользователь перенаправляется на страницу 

«tours.html», на которой размещены ссылки с наименованием туров (рисунок 3): 

 

 
 

Рисунок 3 – Страница туров 

После выбора тура, пользователь перенаправляется на страницу «question.html», на ко-

торой и начинается сам процесс игры, который подразумевает вращение барабана с целью 

определения номера вопроса (рисунок 4): 
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Рисунок 4 – Страница определения вопроса 

После озвучивания вопроса пользователь должен запустить таймер (рисунок 5): 

 

 
 

Рисунок 5 – Страница с вопросом 

Когда ответ «знатоков получен», предусмотрена возможность сверить его с правиль-

ным. На основании чего и принимается решение о присуждении баллов путем увеличения 

значений, размещенных в локальном хранилище.  

В файле «db.js», расположенном в каталоге «js», средствами коллекции Map организова-

но хранение вопросов и ответов для туров, а также блиц-опросы и черные ящики (рисунок 6). 

 

 
 

Рисунок 6 – Структура файла «db.js» 
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Структура приложения позволяет реализовать его расширение дополнительными тура-

ми путем внесения изменений всего в два файла: «db.js» и «tours.html». Для того чтобы со-

здать новый тур, следует внести вопросы и ответы в файл «db.js», а в разметке «tours.html» 

добавить кнопку для доступа к новому туру. 

Для организации переноса Интернет-приложения достаточно выполнить копирование 

корневого каталога на другое устройство. Установка дополнительного программного обес-

печения не требуется, достаточно иметь на устройстве установленный современный браузер. 

Кроме того, несмотря на возможность запуска программного средства локально в брау-

зере любого устройства, приложение может быть размещено на веб-сервере, что позволит 

организовать доступ с любого компьютера с доступом в Интернет. 

Заключение. Выполнено проектирование и реализация интерактивной интеллектуаль-

ной игры «Что? Где? Когда» с использованием веб-технологий HTML, CSS, JavaScript. Реа-

лизованное Интернет-приложение позволяет организовать проведение внеурочной деятель-

ности в форме интеллектуальной игры. При этом все необходимые организационные сред-

ства, такие как барабан, таймер, необходимое звуковое сопровождение, и, непосредственно, 

сами вопросы и ответы, собраны в одном месте. Таким образом, разработанное приложение 

избавляет педагога от необходимости в организационной подготовке к игре, позволяя прове-

сти игру с учащимися лишь запустив файл index.html. 
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