Развивающая игра «Кто кого» разработана на основе электронной презентации, которая создана с помощью программы Microsoft Power Point и содержит 54 слайда. Эта игра была использована на последнем обобщающее – повторяющем уроке темы «Анализаторы».
Проблема: На уроках школе проходит множество развивающих игр («Что? Где? Когда?», «Брейн ринг», «Поле чудес», «Умники и умницы» и другие). Все они страдают бедностью визуальных эффектов и неспособностью достаточное время удерживать внимание учащихся, что снижает качество восприятия учебного материала и соответственно уровень обучения. 
Актуальность: Применение презентаций для развивающих игр является отражением современных направлений в развитии образования, приближает учителя к пониманию потребностей современных школьников, отвечает их запросам в получении образования на качественно новом уровне.
Цель: повышение качества процесса обобщения пройденного материала через применение ИКТ.

Задачи:        
· обобщить и повторить учебный материал темы;
· развивать творческое мышление и познавательную активность учащихся;
· развивать коммуникативные навыки учащихся (взаимодействие в малой группе);
· развивать умение практически применять полученные знания в нестандартной ситуации;

· повысить интерес к изучаемому предмету. 
Новизна: форма подачи материала – электронная игра. 
Правила игры: Играют несколько команд (не более пяти). В каждой команде выбирается игрок, который отвечает за связь с жюри (можно использовать сотовый телефон, колокольчик, свисток или просто поднимать руку). По очереди команды выбирают тему и номер вопроса. Право ответить первой получает та команда, которая быстрее всех свяжется с жюри. Если ответ правильный и полный ей присуждается 5 баллов, если нет, то право ответа переходит к следующей команде. Так продолжается до тех пор, пока не будет получен правильный ответ. Жюри в праве поделить баллы между несколькими командами, если ответ дополняется. 
Членами жюри могут быть: выбранные авторитетные учащиеся класса, старшеклассники – победители биологической и (или) медицинской олимпиад, учителя биологии других школ.
Методика использования презентации: Слайд 1 является титульным. На нем помещается название игры, определяется аудитория пользователей и указывается ее автор. Слайд 2 представляет собой игровое поле, состоящее из таблицы, в которой указаны темы и номера вопросов. Каждый номер вопроса содержит гиперссылку, по которой, ведущий игру учитель, может перейти к слайду – вопросу (каждая тема имеет свой цвет слайдов). Последующие нечетные слайды содержат вопросы игры, а четные слайды ответы на них. Эти слайды (четные) также снабжены гиперссылками, которые связывают их с игровым полем.
Результативность:

· повышение качества процесса обучения за счет использования современных информационных технологий;

· повышение мотивации и познавательной активности учащихся; 

· усиление эмоционального восприятия учебного материала;

· повышение обученности (по результатам тестирования).

Эффективность: С помощью  электронной игры удалось провести эффективное повторение материала, ликвидировать западающие моменты у некоторых учащихся, подготовить их к тестированию.
Практическая ценность:. Электронная игра была представлена на уроке биологии в рамках мастер - класса «Способы создания проблемных ситуаций на уроках биологии» для учителей биологии и химии района. От них получены рекомендации по ее дальнейшему использованию (вопросы каждой темы могут быть разыграны по ходу изучения анализаторов), а также заявки на копирование презентации.
