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Образование в современной школе призывает 

обеспечить доступность  качественного  и 

интересного образования обучающихся с учетом их 

возможностей, интересов, склонностей и возрастных 

особенностей. 

Использование интерактивных ресурсов в 

учебном процессе в начальной школе способствует 

- повышению уровня применения наглядности на 

уроке, 

- повышению производительности урока, 

- освоению материала, установлению межпредметных 

связей, - воспитанию интереса детей к учебному 

предмету, 

- позволяет сделать процесс обучения интересным, 

насыщенным, увлекательным.



Инженерное мышление - это 

особенный вид мышления, 

формирующийся и проявляющийся при 

решении инженерных задач, позволяющих 

быстро, точно и оригинально решать 

поставленные задачи, направленные на 

удовлетворение технических потребностей 

в знаниях, способах, приемах, с целью 

создания технических средств и 

организации технологий. 



Информатика 2 класс 

Тема «Раньше. Позже. 

Если бусина, не одна.»



Игра «Верю-Не верю».

Необходимо определить 

истинность или ложность 

утверждений для мешка 

элементов. 

Правильные ответы спрятаны 

за исчезающим блоком.



Игра «После и перед».

В цепочке вторая фигурка после 

курицы – это ….

В цепочке перед птицей идет …

В цепочке с конца четвертая 

фигурка это…..

Перед моржом в цепочке идет…

Третья фигурка после птицы это…



Игра «Паровозик».

Эту игру можно 

использовать на 

разных этапах урока и 

в качестве разминки 

на любом уроке для 

концентрации 

внимания.



Информатика 3 класс 

Тема «Дерево. Вершины, 

корень дерева. 

Следующие и 

предыдущие вершины, 

листья».



Информатика 3 класс 
Тема «Робик. Поле 
Робика. Позиция 
Робика. Начальная 
позиция Робика. 
Команды. 
Программа.»



Игра «Множества». 

Эта игра используется для 

реализации метапредметных 

связей с курсами 

«Информатика- Математика -

Окружающий мир», расширения 

кругозора. 



Игровое шоу «Принятие 
христианства на Древней Руси».
Реализация межпредметных 
связей информатики и 
окружающего мира. 
Отработка понятий Истина и Ложь. 
Определение истинности и 
ложности утверждений.



В 4 классе основы 

программирования. Можно 

использовать образовательные 

платформы такие как Учи.ру.



Использование развивающих игр

и заданий на интерактивной доске в

процессе обучения информатике

соответствуют тому способу

восприятия информации, которым

отличается новое поколение

школьников, выросшее на

телевидении, компьютерах и

мобильных телефонах, у которого

гораздо выше потребность в

визуальной информации.



: «Если вы входите в класс, от которого трудно 

добиться слова, начните показывать картинки, и 

класс заговорит, а главное, заговорит свободно…».
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