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Современный этап развития общества характеризуется кардинальными изменениями во всех сферах государственной и общественной жизни. Эти изменения существенно влияют на требования, предъявляемые к системе образования. Общее образование призвано обеспечивать условия успешной социализации учащихся, реализации школьниками своих способностей, возможностей и интересов. Это указывает на необходимость изменений в организации и управлении образовательным процессом. 
Принятые в последние годы Федеральные государственные образовательные стандарты общего образования задают направление таких изменений. В основу стандартов положен системно-деятельностный подход, предполагающий, в частности, обеспечение активности учебно-познавательной деятельности обучающихся.
При активном использовании ИКТ успешнее достигаются общие цели образования, легче формируются компетенции в области коммуникации: умение собирать факты, их сопоставлять, организовывать, выражать свои мысли, логически рассуждать, слушать и понимать, открывать что-то новое, делать выбор и принимать решения. 

Цель методической разработки:  показать использование интерактивных заданий в деятельности учителя-предметника.
Задачи: 
· Изучить  и показать роль интерактивных заданий как средства  активизации познавательной деятельности учащихся; 
· Раскрыть эффективность использования интерактивных заданий, 
· Разработать  и показать интерактивные задания, применяемые мною на уроках информатики, внеклассной работе и работе с одаренными детьми.
В работе представлены теоретические основы интерактивного обучения, показана их роль в учебном процессе. Опираясь на интерактивные формы проведения занятий, я привожу типологию интерактивных заданий.
Для обоснованного выбора, в какой программе  создавать интерактивные упражнения,   сделан обзор программного обеспечения.
В практической части разработки приведены примеры созданных мною интерактивных заданий для уроков информатики, внеклассной работы по предмету, внеурочной деятельности, элективных предметов, показано использование  интерактивных заданий при проектной технологии. 
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       Современный подход к обучению должен ориентировать на внесение в процесс обучения новизны, обусловленной особенностями динамики развития жизни и деятельности, спецификой различных технологий обучения и потребностями личности, общества и государства в выработке у обучаемых социально полезных знаний, убеждений, черт и качеств характера, отношений и опыта поведения.
       Сегодня стало очевидным, что надо управлять не личностью, а процессом ее развития.
       Основные методические инновации связаны сегодня с применением интерактивных методов обучения. Слово «интерактив» пришло к нам из английского от слова «interact». «Inter» – «взаимный», «act» – действовать.
       Интерактивный – означает способность взаимодействовать или находится в режиме беседы, диалога с кем-либо (человеком) или чем-либо (например, компьютером). Следовательно, интерактивное обучение – это, прежде всего, диалоговое обучение, в ходе которого осуществляется взаимодействие преподавателя и обучающегося.
       Особенности этого взаимодействия состоят в следующем: 
– пребывание субъектов образования в одном смысловом пространстве; 
– совместное погружение в проблемное поле решаемой задачи, т. е. включение в единое творческое пространство; 
– согласованность в выборе средств и методов реализации решения задачи; 
– совместное вхождение в близкое эмоциональное состояние, переживание созвучных чувств, сопутствующих принятию и осуществлению решения задач.
       Суть интерактивного обучения состоит в том, что учебный процесс организован таким образом, что практически все обучающиеся оказываются вовлеченными в процесс познания, они имеют возможность понимать и рефлектировать по поводу того, что они знают и думают. Совместная деятельность обучающихся в процессе познания, освоения учебного материала означает, что каждый вносит свой особый индивидуальный вклад, идет обмен знаниями, идеями, способами деятельности. Причем, происходит это в атмосфере доброжелательности и взаимной поддержки, что позволяет не только получать новое знание, но и развивает саму познавательную деятельность, переводит ее на более высокие формы кооперации и сотрудничества.
       В одной китайская притче говорится: «Скажи мне – и я забуду; покажи мне – и я запомню; дай сделать – и я пойму». В этих словах находит свое отражение суть интерактивного обучения.
При использовании интерактивных методов обучаемый становится полноправным участником процесса восприятия, его опыт служит основным источником учебного познания. Преподаватель не даёт готовых знаний, но побуждает обучаемых к самостоятельному поиску. По сравнению с традиционными формами ведения занятий, в интерактивном обучении меняется взаимодействие преподавателя и обучаемого: активность педагога уступает место активности обучаемых, а задачей педагога становится создание условий для их инициативы.
Педагог отказывается от роли своеобразного фильтра, пропускающего через себя учебную информацию, и выполняет функцию помощника в работе, одного из источников информации.
Интерактивное обучение широко используется в интенсивном обучении.
Для того, чтобы освоить и применять эти методы, преподавателю необходимо знание различных методик группового взаимодействия.
       Интерактивное обучение обеспечивает взаимопонимание, взаимодействие, взаимообогащение.
При использовании интерактивных форм роль преподавателя резко меняется, перестаёт быть центральной, он лишь регулирует процесс и занимается его общей организацией, готовит заранее необходимые задания и формулирует вопросы или темы для обсуждения в группах, даёт консультации, контролирует время и порядок выполнения намеченного плана. Участники обращаются к социальному опыту – собственному и других людей, при этом им приходится вступать в коммуникацию друг с другом, совместно решать поставленные задачи, преодолевать конфликты, находить общие точки соприкосновения, идти на компромиссы.
Психологами было установлено, что в условиях учебного общения наблюдается повышение точности восприятия, увеличивается результативность работы памяти, более интенсивно развиваются такие интеллектуальные и эмоциональные свойства личности, как – устойчивость внимания, умение его распределять; наблюдательность при восприятии; способность анализировать деятельность партнера, видеть его мотивы, цели. 
       Прежде всего, интерактивные формы проведения занятий: 
· пробуждают у обучающихся интерес; 
· поощряют активное участие каждого в учебном процессе; 
· обращаются к чувствам каждого обучающегося; 
· способствуют эффективному усвоению учебного материала; 
· оказывают многоплановое воздействие на обучающихся; 
· осуществляют обратную связь (ответная реакция аудитории); 
· формируют у обучающихся мнения и отношения; 
· формируют жизненные навыки; 
· способствуют изменению поведения. 
       Заметим, что важнейшее условие для этого — личный опыт участия преподавателя в тренинговых занятиях по интерактиву. Научиться им можно только путем личного участия в игре, «мозговом штурме» или дискуссии. 
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По Ю.С.Арутюнову – в основе наличие заданных моделей деятельности и наличие ролей [2].
Таблица 1. Классификация интерактивных методов обучения
	Неимитационные
	Имитационные

	
	неигровые
	игровые

	Проблемное обучение
	Анализ конкретных ситуаций
	Деловая игра

	Практическое занятие
	Имитационные упражнения
	Игровое проектирование

	Семинар
	Действие по инструкции
	Разыгрывание ролей

	Дискуссия
	 
	 

	Проблемная лекция
	 
	 

	Конференция
	 
	 


По О.С.Анисимову – в основе – обеспечиваемый результат:
-                     традиционные – лекции, семинары, практические занятия, тренинги (обеспечивают функцию трансляции);
-                     новые (имитационные) - (обеспечивают усиление роли мышления и развитие мотивации обучаемых);
-                     новейшие – инновационные игры, организационно-деятельностные игры, организационно-мыслительные игры (обеспечивают формирование интеллектуальной культуры и культуры саморазвития) [4].
По С.С.Кашлеву – в основе – ведущая функция в педагогическом взаимодействии:
-                     методы создания благоприятной атмосферы, организации  коммуникации;
-                     методы организации обмена деятельностями;
-                     методы организации мыследеятельности;
-                     методы организации смыслотворчества;
-                     методы организации рефлексивной деятельности;
-                     интегративные методы (интерактивные игры) [5].
По Д.В. Чернилевскому и Н.В. Борисовой – в основе: наличие модели и наличие ролей [4]:
- иммитационные – иммитационное или иммитационно-игровое моделирование, т.е. воспроизведение в условиях обучения с той или иной мерой адекватности процессов, происходящих в реальной системе (игровые и неигровые формы и методы);
- неиммитационные – построение моделей изучаемого явления (дискуссии, «мозговые атаки» и т.д.).


[bookmark: _Toc453608474]       Основные правила организации интерактивного обучения. 
       Правило первое. В работу должны быть вовлечены в той или иной мере все участники. С этой целью полезно использовать технологии, позволяющие включить всех участников в процесс обсуждения.
       Правило второе. Надо позаботиться о психологической подготовке участников. Речь идет о том, что не все, пришедшие на занятие, психологически готовы к непосредственному включению в те или иные формы работы. В этой связи полезны разминки, постоянное поощрение за активное участие в работе, предоставление возможности для самореализации.
       Правило третье. Обучающихся в технологии интерактива не должно быть много. Количество участников и качество обучения могут оказаться в прямой зависимости. Оптимальное количество участников - 25 человек. Только при этом условии возможна продуктивная работа в малых группах.
       Правило четвертое. Подготовка помещения для работы. Помещение должно быть подготовлено с таким расчетом, чтобы участникам было легко пересаживаться для работы в больших и малых группах. Для обучаемых должен быть создан физический комфорт.
       Правило пятое. Четкое закрепление (фиксация) процедур и регламента. Об этом надо договориться в самом начале и постараться не нарушать его. Например: все участники будут проявлять терпимость к любой точке зрения, уважать право каждого на свободу слова, уважать его достоинства. 
       Правило шестое. Отнеситесь со вниманием к делению участников семинара на группы. Первоначально его лучше построить на основе добровольности. Затем уместно воспользоваться принципом случайного выбора. 
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       Обязательные условия организации интерактивного обучения: 
· доверительные, по крайней мере, позитивные отношения между обучающим и обучающимися; 
· демократический стиль; 
· сотрудничество в процессе общения обучающего и обучающихся между собой; 
· опора на личный ("педагогический") опыт обучающихся, включение в учебный процесс ярких примеров, фактов, образов; 
· многообразие форм и методов представления информации, форм деятельности обучающихся, их мобильность; 
· включение внешней и внутренней мотивации деятельности, а также взаимомотивации обучающихся. 
       Интерактивные формы обучения обеспечивают высокую мотивацию, прочность знаний, творчество и фантазию, коммуникабельность, активную жизненная позицию, командный дух, ценность индивидуальности, свободу самовыражения, акцент на деятельность, взаимоуважение и демократичность
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       Современная педагогика богата целым арсеналом интерактивных подходов, среди которых можно выделить следующие:
· творческие задания; 
· работа в малых группах; 
· дискуссия;
· обучающие игры (ролевые игры, имитации, деловые игры и образовательные игры); 
· разработка проекта (метод проектов);
· обсуждение и разрешение проблем; 
· метод кейсов.
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Интерактивный («Inter» - это взаимный, «act» - действовать) – означает взаимодействовать, находится в режиме беседы, диалога с кем-либо. Другими словами, интерактивные задания ориентированы на более широкое взаимодействие учеников не только с учителем, но и друг с другом и на доминирование активности учащихся в процессе обучения. Место учителя в интерактивных уроках сводится к направлению деятельности учащихся на достижение целей урока. Учитель также разрабатывает план урока (обычно, это интерактивные упражнения и задания, в ходе выполнения которых ученик изучает материал).
Следовательно, основными составляющими интерактивных уроков являются интерактивные упражнения и задания, которые выполняются учащимися. Важное отличие интерактивных упражнений и заданий от обычных в том, что выполняя их, учащиеся не только и не столько закрепляют уже изученный материал, сколько изучают новый [2].
Классификация интерактивных заданий:
- По области деятельности: интеллектуальные, социальные, психологические;
- По игровой среде: компьютерные, технические, настольные, телевизионные;
- По игровой методике: предметные, сюжетные, ролевые, деловые, имитационные, драматизация;
- По характеру педагогического процесса: обучающие, познавательные, репродуктивные, творческие, обобщающие, диагностические, тренинговые, контролирующие, развивающие.
При выполнение интерактивных заданий часто используется прием «Пары и группы». Это один из самых популярных приемов, так как он дает всем учащимся (в том числе и стеснительным) возможность участвовать в работе, практиковать навыки сотрудничества, межличностного общения (в частности, умение активно слушать, вырабатывать общее мнение, разрешать возникающие разногласия), что часто бывает невозможно в большом коллективе.
Работа в парах и группах  даёт ученикам больше возможностей для участия и взаимодействия. Группы могут формироваться произвольно, по желанию учеников, но чаще всего планируя на уроке групповую работу, учитель заранее делит класс на группы, учитывая уровень учебных навыков, успехов учеников и характер межличностных отношений.
При организации групповой работы, следует обращать внимание на следующие ее аспекты:
- нужно убедиться, что учащиеся обладают знаниями и умениями, необходимыми для выполнения группового задания. При нехватке знаний  учащиеся не станут прилагать усилий для выполнения задания;
- надо стараться сделать свои инструкции максимально четкими;
- надо записывать инструкции на доске и (или) карточках;
- надо предоставлять группе достаточно времени на выполнение задания.
При выполнении фронтальных интерактивных заданий типа «Верю – не верю», «Найди пару», «Соотнеси понятия», «Классифицируй» применяется Общая (учебная) дискуссия - это целенаправленное, коллективное обсуждение конкретной проблемы, сопровождающееся обменом идеями, суждениями, мнениями в группе.
Виды дискуссий:
- Тематическая: обсуждаемые вопросы связаны с темой урока;
- Биографическая: ориентирована на индивидуальный прошлый опыт участника;
- Интеракционная: обсуждаются структура и содержание отношений, складывающихся «здесь» и «теперь».
Задания типа  «каждый учит каждого» может использоваться при изучении нового материала или при обобщении основных понятий и идей. Суть его состоит в том, что учащиеся учат друг друга в парах сменного состава. Обучение друг друга — это один из самых эффективных способов усвоить информацию по предмету и применить на практике важные навыки и умения объяснять трудный материал, задавать вопросы, слушать, общаться и др. Учащиеся также смогут с помощью своих товарищей обозреть общую картину понятий и фактов, которые необходимо изучить во время занятия, урока, которые, в свою очередь, вызовут вопросы и повысят интерес. Таким образом, данный метод инициирует интерес, побуждает задавать дополнительные вопросы, дает возможность ученикам принимать активное участие в процессе обучения и обмениваться своими знаниями с одноклассниками.
[bookmark: _Toc453608478]   Типы интерактивных заданий
В деятельности учителя –предметника чаще всего используются следующие типы заданий:
	Найди пару
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	Установи соответствия

	[image: ]

	Классификация
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	Хронологическая линейка

	[image: ]

	Простой порядок
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	Викторина
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	Ввод текста
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	Сортировка
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	Кроссворд

	[image: ]


[bookmark: _Toc453608479]Программы для создания интерактивных заданий
Программа MS Office PowerPoint. Используя элементы слайда PowerPoint (рисунок, фигура, кнопка или даже абзац или текстовое поле), можно выполнить определенное действие. Действие может заключаться в воспроизведении звука, фильма или анимации, появлении текста на слайде. Еще один вариант использования: на слайде можно создать списки вопросов и ответов для учащихся и задать варианты, при выборе которых выдается сообщение о правильности или неправильности данного ответа. 
[image: ]Макросы - подпрограммы, записанные на языке Visual Basic for Applications (VBA). В макросы записывается последовательность действий пользователя, которая выполняется при необходимости нажатием одной кнопки как одна макрокоманда. Американский специалист в MS Power Point Дэвид Маркович создал макросы  “MoveHim” и “MoveTo”, позволяющие перемещать указанные объекты в заранее определенное место, а немецкий преподаватель информатики создал макрос “DragAndDrop”, позволяющий перемещать объекты в режиме показа  в любое место на слайде. Кроме того, эти макросы были усовершенствованы А. Н. Комаровским [4] , и вышеуказанный шаблон для создания тестов дополнился слайдом для теста с перемещаемыми объектами. Порядок работы с макросами и шаблоном описан в статье «Расширение образовательных возможностей MS Power Point» (электронное приложение к № 4/2011 газеты Информатика).
Программы в комплекте с интерактивными досками
[image: 22.jpg] В комплект покупки интерактивной доски включено программное обеспечение, которое позволяет не только использовать готовый банк интерактивных заданий, но и включает инструкции и мастер-классы по осозданию интерактива для уроков. Так, например, помимо доступа к интерактивным ресурсам для уроков, методическим советам по профессиональному развитию и использованию ПО, на сайте Promethean Planet размещен форум для преподавателей.  На форуме можно принять участие в обсуждениях интересующих вопросов, получить советы и делиться информацией и опытом.
Технология Drag & drop (выделить объект и перетащить в нужное место) Учащимся, работающим у доски, необходимо выделить выбранный рисунок, переместить в соответствующую область и обосновать свои действия через проговаривание почему так.
Упражнения типа «установить соответствие» когда учащимся необходимо захватить текстовый объект или рисунок  и перетащить его в нужную по смыслу область рабочего поля интерактивной доски.
Эффективно работает прием выделения фрагмента рисунка и его подписи с помощью электронного при работе с картами и схемами.
Возможность работы с текстом как с отдельными блоками помогает анализировать и синтезировать понятия по теме урока. Меняя порядок слов в предложении можно добиться максимальной наглядности при построении или   конструировании нового понятия. 


Программа Adobe Flash позволяет создавать   интерактивные задания на перемещение объектов, установление соответствия (например, изображение и подпись к нему); упорядочивание, классификацию, группировку, сортировку объектов по определенным признакам;  соединение объектов в одно целое (например, конструирование из геометрических фигур); ввод ответа в поле, заполнение пропусков (вставка пропущенных букв, слов, изображений), редактирование исходного текста; ввод ответа посредством авторской экранной клавиатуры; множественный выбор, выбор одного правильного ответа.
В программе Adobe Flash имеется возможность применять разнообразные приемы использования технологии свободного перемещения объектов для создания цифровых образовательных ресурсов:
·        моментальная проверка правильности расположения перетаскивающихся объектов;
·        проверка принадлежности клипа той или иной области;
·        проверка попадания или непопадания клипа в заданную область после нажатия на кнопку проверки;
·        проверка правильности расположения перетаскивающихся объектов посредством всплывающей подсказки;
·        проверка перекрытия/пересечения клипов (метод hitTest).
Применение языка программирования ActionScript при создании flash приложений позволяет в полной мере использовать возможности среды Adobe Flash, получать абсолютный контроль над проигрыванием ролика и решать задачи, которые предельно трудно или невозможно решить без программного кода.
Технология работы с текстовыми полями во Flash позволяет создавать тесты с ответами, вводимыми с клавиатуры, по прохождению которых выдается результат теста, содержащий количество набранных баллов, оценку за работу. Написать, начертить, дорисовать, нарисовать, подчеркнуть, зачеркнуть – все это доступно с помощью электронного пера, создание которого также возможно в Adobe Flash.

Сервис LearningApps.org является приложением Web 2.0, создан для поддержки обучения и процесса преподавания с помощью интерактивных модулей, позволяет создавать огромное количество типов задания. На сайте http://learningapps.org имеются готовые интерактивные упражнения, а также можно создать свои упражнения разного типа: игра на развитие памяти, викторина с выбором правильного ответа, кроссворд, лента времени, найти пару, порядок, сетка слов, таблица соответствий, пазл «Угадай-ка», расставить по порядку, заполни пропуски, голосование и т.д. 
Данный сервис, на мой взгляд, является самым доступным и  простым в использовании  для учителей-предметников и не требует знаний языков программирования. После регистрации на сервисе, учитель получает возможность использовать огромный банк заданий, переработать понравившиеся ему задания, сделать свои. В Приложении 1 приведена пошаговая инструкция по созданию интерактивных упражнение в среде LearningApps.org.
 [image: hello_html_m1d168723.jpg]
[bookmark: _Toc453608480]Использование интерактивных заданий в урочное и внеурочное время
Интерактивные задания помогают решать учебные и внеучебные задачи, которые ставит перед учениками учитель и которые ставят перед собой ученики. В своей практике интерактивные задания  я использую:



Интерактивные заданий на уроках информатики
[image: ]При изучении темы «Единицы измерения информации» можно использовать задание типа «Простой порядок». Ученикам предлагается расставить в порядке возрастания  15 элементов единиц измерения информации (http://learningapps.org/display?v=p0u5mu27j01)


[image: ]Для повторения темы «Устройство компьютера»  в 5 классе  разработано задание по типу «Классификация». Ученикам предлагается классифицировать  понятия по 4 группам (устройства ввода, вывода, хранения, обработки информации). (http://learningapps.org/display?v=pev2651zj01)
[image: ]
Для старшей школы при изучении темы «Логика»  создано задние «Таблицы истинности в Логике». Ученики должны соотнести таблицу истинности с логической формулой. (http://learningapps.org/display?v=pikyzfqak)

Подготовка к ГИА и ЕГЭ
	
Интерактивные задания целесообразно включать в подготовку учащихся к итоговой аттестации. Их использование позволяет продуктивнее использовать время на уроке, решать большее количество заданий за меньшее время, помогает систематизировать и классифицировать информацию.  Так, например, при повторении темы «Логика», «Запросы в сети Интернет на поиск количества страниц к поисковому серверу» мною были разработаны задания для доски Promethean Board «Диаграммы Эйлера-Венна». 
[image: ]    [image: ]   
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Работа с одаренными детьми

[image: ]С  2013 года  я являюсь организатором Муниципальной онлайн-игры  по  информатике для учеников 5-7 классов «Ты, я и информатика» среди школ Ростовского муниципального района. 
Для активизации деятельности своих учеников по [image: ]предмету Информатика мною была предложена идея проведения развивающих игр. В Ростовском районе много сельских школ как крупных, так и малокомплектных. Не всегда удается привезти детей на мероприятие в город. С развитием сети Интернет и подключением всех школ к ней  в Ростовском районе дало возможность проведению такого рода онлайн –игр. 
Команды участников в определенное время выходят на сайт гимназии и по ссылке переходят на задания. Все игры  созданы в  Google Forms, а сами задания включают в себя интерактивные задания.  В течение двух последних лет в играх приняли участие более 300 школьников 12 школ Ростовского МР (МОУ гимназия имени А.Л. Кекина г. Ростова, МОУ сош №2, МОУ сош №3,МОУ сош №4,  МОУ Кадетсая сош, МОУ Ишненская сош, МОУ Угодичская сош, МОУ Хмельниковская сош, МОУ Шурскольская сош, МОУ Поречская сош, МОУ Петровская сош, МОУ Марковская оош. Так, во 2 туре 2015-16 учебного года участие приняли 48 команд - 118 учащихся 5-7 классов школ Ростовского МР. (Приложение 3.)

[image: ]
В 2014-15 году мною разработаны интерактивные задания для проведения межпредметной он-лайн игры «Весеннее ассорти» для учащихся 2-4 классов школ Ростовского МР.
В игре приняли участие более 200 детей из 4 школ района: : МОУ гимназии имени А.Л. Кекина, МОУ сош №2, МОУ сош №4, МОУ Петровской сош, МОУ Угодичской сош, МОУ сош имени Евгения Родионова, МОУ Шурскольской сош, МОУ Ишненской сош и др.

Интерактивные задания в проектной деятельности
В соответствии с требованиями ФГОС ученики в конце года  должны выполнить индивидуальный учебный проект.  Ученицы 6г класса Куландина Елена и Текотова Татьяна выполнили  проект  «Занимательная экология: изучаем, запоминаем, исследуем» (Приложение 4). Под моим руководством они изучила Сервис LearningApps.org. Их работа – это сборник десяти интерактивных заданий  по экологии и сбережению окружающей природы. Два из десяти интерактивных заданий  были переведены на английский язык для использования их в летнем лингвистическом лагере при гимназии.
Школьникам предлагается игровое поле с маршрутом. На маршруте расположены ключевые точки «Станции». На каждой станции по клику мыши запускается  интерактивная игра. 

Авторы
Информационные источники
Запуск игр
Правила игры
Запуск игры на английском языке

Играть можно индивидуально, группами (каждая группа по очереди выполняет задания, за неверные ответы или использование новых попыток группе может быть снижен балл), всем классом.
Поле для игры   содержит  ссылки на Правила игры, информационные источники, информацию об авторах, кнопки, запускающие игры на английском языке.
Все игры запускаются только при наличии сети  Интернет (скорость запуска зависит от реальной скорости Интернет на персональном компьютере, с которого игра запускается).   
[bookmark: _Toc453608481]
Заключение
        Основой интерактивных подходов к обучению является взаимодействие преподавателя и обучаемых, а также  обучаемых между собой. При этом основными условиями существования интерактива являются: наличие цели для достижения которой инициируется диалог, непосредственный и оперативный обмен информацией между преподавателем и учеником, определенная научно-обоснованная степень равноправия при распределении функций, выполняемых в процессе решения проблемы, высокий уровень знаний и взаимопонимания, необходимые для достижения основной цели.
         Использование интерактивных заданий позволяет решать одновременно несколько задач, главной их которых является достижение целей обучения, развитие коммуникативных умений и навыков. Они помогает установлению эмоциональных контактов между учащимися, обеспечивает воспитательную задачу, поскольку приучает работать в команде, прислушиваться к мнению своих товарищей.
        Использование интерактивных заданий  в процессе обучения, как показывает практика, снимает нервную нагрузку обучающихся, дает возможность менять формы их деятельности, переключать внимание на узловые вопросы темы занятий.
Итак, интерактивные задания  показывают  новые  возможности,  связанные,  прежде  всего   налаживанием  межличностного  взаимодействия  путём  внешнего  диалога  в  процессе  усвоения  учебного материала.  Между  учащимися  в  группе  возникают  определённые  межличностные  взаимоотношения;  и  от  того,  какими  они  будут,  во  многом  зависит  успешность  их  учебной  деятельности.  Умелая  организация взаимодействия  учащихся  на  основе  учебного  материала  может  стать  мощным  фактором  повышения  эффективности  учебой   деятельности  в  целом.
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[bookmark: _Toc453608484]Приложение 1. Пошаговая инструкция создания мультимедийного интерактивного приложения
1. В адресной строке набираем адрес http://learningapps.org.
2.  Нажимаем «Все упражнения», если хотим воспользоваться готовой разработкой. Нажимаем «Создать упражнения», если создаем свое упражнение.
[image: hello_html_m4fac2aab.jpg]
Рис 2. Создание упражнения
3. В данном примере рассматриваем алгоритм создания упражнения, поэтому выбираем вкладку «Создание упражнения», выбрав тип «Классификация».

[image: hello_html_m10fa61e5.jpg]
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Рис 3. Выбор типа упражнения
4. Шаблон «таблица соответствия» поможет создать от 1 до 5 групп, которые затем должны быть соотнесены к элементам.
5. Далее необходимо заполнить «Название приложения».
6. Заполните вкладку «Постановка задачи», где нужно ввести задание для этого упражнения, которое будет появляться при запуске. Если Вам не нужно это, оставьте поле пустым.

[image: ]
Рис 4. Заполнение названия, постановки задачи, описание

7. Во вкладке «Описание» необходимо: на заднем фоне приложения 1-5 групп отобразить изображения или текст. Каждой группе можно назначить один элемент.
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Рис 5. Заполнение блока «Описание»
[image: hello_html_d2e43ef.png]
Рис 6. Выбор мультимедийного содержания
«Диалоговые окна с элементами управления»

8. В данном примере рассматривается создание мультимедийного задания по информатике и ИКТ в 8 классе на тему «Диалоговые окна с элементами управления». Учащимся необходимо будет среди заданных определений сопоставить в соответствие картинку с изображением с помощью стилуса на интерактивной доске.
В блок «Выбор мультимедийного содержания» загружаются заранее подготовленные изображения устройств ввода информации. Картинки сжаты для web страницы.
[image: hello_html_5ec73e9d.png]
Рис 7. Выбор мультимедийного содержания
«Диалоговые окна с элементами управления»
9. В блоке «Обратная связь» вводится текст, который будет появляться, если найдено верное решение.
[image: hello_html_49debfd3.png]
Рис 8 . «Обратная связь»

10. В блоке «Помощь» создаются некоторые подсказки, как решить задание. Они могут быть доступны пользователю через небольшой значок в верхнем левом углу. В противном случае оставьте это поле пустым.
[image: hello_html_3d3d5018.png]
Рис 9 . «Помощь»
11. Далее нажать кнопку [image: hello_html_m21a0a18a.png]
[image: ]
Рис 10. Просмотр задания в сервисе LearningApps

12. Ученик, прочитав задание, классифицирует устройства ввода и вывода в две колонки. С помощью функции сервиса [image: hello_html_38002e3d.png] проверяется правильность расположения в группы устройств.

Рис 11. Проверка задания в сервисе LearningApps

13. [image: hello_html_m766e270b.png]
14. [image: ]
15. Если вы незарегистрированный пользователь, то необходимо создать свой аккаунт.
[image: hello_html_67b8084e.jpg]
Рис 12. Регистрация в сервисе LearningApps

[image: hello_html_m5724f90e.png]
Рис 13. Создание аккаунта в сервисе LearningApps

15. После успешной регистрации можешь прочитать следующее:

[image: hello_html_m5eb44095.png]
Рис 14. Успешное сохранение упражнения в сервисе LearningApps
16. Далее можно разместить данное упражнение на своем сайте, скопировав HTML код упражнения и вставив его на странице сайта.
[image: ]
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Информатика и ИКТ

· Величины и их измерения http://learningapps.org/display?v=p7ptfchbc01
· Текстовый редактор (интерактивный кроссворд) http://learningapps.org/display?v=pttkvxcmc01
· Единицы измерения информации http://learningapps.org/display?v=p0u5mu27j01
· Алгоритмы. 5 класс http://learningapps.org/display?v=pnow1mhut01
· Найди пару (термины по информатике для 5-7 классов)  http://learningapps.org/display?v=p51w0dwu201
· Устройство компьютера. 5 класс http://learningapps.org/display?v=pev2651zj01
· Графический редактор http://learningapps.org/display?v=pa86mdn4201
· Устройство компьютера 7 класс http://learningapps.org/display?v=p6k1ekqej01
· Логическая задача 8 класс http://learningapps.org/display?v=p9uekfpcc01
· Логическая задача 7 класс http://learningapps.org/display?v=pabpxswwt01
· Устройство компьютера (интерактивный кроссворд) http://learningapps.org/display?v=pms8n6ef201
· Современный Интернет http://learningapps.org/display?v=pubjyhqg201
· Алгебра логик. Таблицы истинности http://learningapps.org/display?v=pmn65pc7j16
· Истинные и ложные суждения http://learningapps.org/display?v=pg6idz2e2
· Найди ошибки (ТБ 5 класс) http://learningapps.org/display?v=pg9oyaxi501
· Викторина по истории информатики http://learningapps.org/display?v=pheui37m501
· СКИ Черепашки. Язык ЛОГО http://learningapps.org/display?v=p5tfiia6k15
· Типы файлов. 6 класс. http://learningapps.org/display?v=p6c3vj54a16
· Из истории информатики (устройства работы с информацией) http://learningapps.org/display?v=pxobcj0ot16
· Упорядочивание информации. 6 класс http://learningapps.org/display?v=pg4w2tdfa16

Проект «Занимательная экология» (Сборник из 10 интерактивных заданий)  http://gim-kekina.edu.yar.ru/dlya_uchenikov/tvorcheskie_proekti_uchashchihsya.html

Начальная школа, межпредметная он-лайн игра
 Задачи на движение  http://learningapps.org/display?v=pnmkgow2n01
Географическая карусель (он-лайн игра по географии) http://learningapps.org/display?v=ppkp6pyt301
Реки России http://learningapps.org/display?v=pouh7p72201
Математический диктант http://learningapps.org/display?v=p32n09tij01
«Верю - не верю», литературное чтение  http://learningapps.org/display?v=pcfrqjzb201
Жанры произведений (литературное чтение) http://learningapps.org/display?v=px18jowo301
История Великой Отечественной войны http://learningapps.org/display?v=p5nipzpx201
Автора! (литературное чтение) http://learningapps.org/display?v=p36ambpt201
Упорядочивание элементов 2 класс. Информатика http://learningapps.org/display?v=pdgxi2gpn15
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* Обязательно
Название команды *

Мой ответ
Класс *
5 класс
6 класс
7 класс
Школа *

Мой ответ
Количество участников в команде *
1
2
3
4
5
Учитель информатики *

Мой ответ
Задание 1. Об информации
Перейдите по ссылке http://LearningApps.org/2247990, выполните задание. Ответьте на вопрос, который появится при правильно выполненном задании.

Мой ответ
[image: Подпись отсутствует]
Задание 2. Из истории информатики
Ссылка на задание:http://LearningApps.org/view2248143. В поле для ответа впишите слово, полученное при выполнении этого задания.

Мой ответ
[image: Подпись отсутствует]
Задание 3. Файлы
Ссылка на задание:http://LearningApps.org/view2268577 В поле для ответа впишите слово, полученное при выполнении этого задания.

Мой ответ
[image: Подпись отсутствует]
Задание 4. Логическая задача
В 2005 году состоялись три выставки самолетов в городах Ле-бурже, Москве, и Файрфорде. На них участвовали по одному из истребителей Миг, Фантом и Грилпен, которые выполняли фигуры высшего пилотажа "Петля", "Колокол" и "Бочка". Известно, что Грилпен и Фантом не делали "Колокол", первые буквы в названиях двух самолетов и городов , где проводились выставки, совпадают. А в Файрфорде не выполнялась "Бочка". Напишите, в каком городе какой самолет выполнял какую фигуру.
Мой ответ

[image: Подпись отсутствует]
Задание 5. Алгоритмы
Алгоритм, по которому исполнитель Черепашка рисует три правые стрелки содержит две пропущенные строки. Напишите, какие команды надо вставить в строки (1) и (2).
Мой ответ

[image: Подпись отсутствует]
Задание 6. Кроссворд без комментариев
О приведенном ниже кроссворде известно только то, что в нем записаны названия устройств ввода и вывода информации. Решите этот кроссворд.
Мой ответ

[image: Подпись отсутствует]
ОТПРАВИТЬ
Ссылка на задания: https://docs.google.com/forms/d/1sLe4-1JP-9Lhe-zuRcvE2XkYfOJnkockHEdU63EZaLw/viewform
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Тема проекта: «Занимательная экология: изучаем, запоминаем, исследуем…»
Предметные области: информатика, естествознание (биология, экология)
Авторы: Куландина Елена, Текотова Татьяна 6 г класс
Руководитель: Бражникова М.Р.
Цель: познакомить школьников с экологическими движениями мира и России, научить вносить личный вклад  в дело охраны природы. 
Задачи: 
· Показать школьникам проблемы экологии современного мира;
· Научить бережно относиться к природе;
· Показать пути решения экологических проблем как всемирного масштаба, так и проблем родного города;
Целевая аудитория: 
от 7 лет
Актуальность: 
В современном мире экологические проблемы приобретают глобальный характер. Нынешнее поколение обязано заняться решением этих проблем, чтобы было возможно существование самого человечества. Настоящий проект – стремление донести до школьников мысль о том, что охрана природы дело важное, необходимое, что каждый человек обязан внести свой посильный вклад в дело охраны природы в конкретном регионе.
Наши одноклассники знают об экологических проблемах нашего города, страны и мира в целом, но не все знают какой посильный вклад они могут внести в дело спасения природы. Также они недостаточно  знают и о различных фондах, движениях и организациях по защите окружающей среды, об их деятельности и истории возникновения. 
Наш проект познакомит школьников с такими организациями, а также научит их правильному обращению с бытовыми и промышленными отходами. Знакомство это произойдет в игровой форме. 

Этапы проекта:
1. Постановка проблемы, обозначение целей  и задач (январь 2016)
2. Распределение ролей в малой группе, изучение  и подборка информационных  материалов, погружение в тему проекта (январь-февраль 2016 г.)
3. Изучение среды http://learningapps.org/ - конструктора интерактивных заданий февраль-(апрель  2016)
4. Разработка интерактивных игр и их апробация на одноклассниках (март-апрель 2016 г.)
5. Оформление проекта (апрель 2016 г.)
6. Подведение итогов – Интерактивная игра в 6г классе  ( конец апреля 2016 г.), выступление на научно-практической конференции
Результат проекта:  
1. Информационный продукт - Интерактивная игра, состоящая  из набора 10 интерактивных игр,
2. Внеклассное мероприятие, проведенное  в 6г классе с использованием игры «Занимательная экология: изучаем, запоминаем, исследуем…»
Продолжение проекта: 
Дальнейший  перевод  на английский язык (май 2016г.) для использования ее на занятиях летнего лингвистического лагеря.
Личный вклад учащихся: 
1. Все вопросы викторин, кроссвордов, заданий составлены ученицами самостоятельно после изучения дополнительных материалов по экологической направленности (см. ссылку на информационные источники);
2. Осуществлен перевод на  английский язык (одна и та же игра может быть запущена на русском или английском языках для использования ее на занятиях в июне в летнем лагере при гимназии  под руководством американских педагогов из Стивенс-Пойта);
3. Самостоятельно изучена программа  http://learningapps.org/, не входящая в курс информатики основной и средней школы.
Описание игры:
Школьникам предлагается игровое поле с маршрутом. На маршруте расположены ключевые точки «Станции». На каждой станции по клику мыши запускается  интерактивная игра. 

Авторы
Информационные источники
Запуск игр
Правила игры
Запуск игры на английском языке

Играть можно индивидуально, группами (каждая группа по очереди выполняет задания, за неверные ответы или использование новых попыток группе может быть снижен балл), всем классом.
Поле для игры   содержит  ссылки на Правила игры, информационные источники, информацию об авторах, кнопки, запускающие игры на английском языке.
!Все игры запускаются только при наличии сети  Интернет (скорость запуска зависит от реальной скорости Интернет на персональном компьютере, с которого игра запускается).
Перечень игр и их описание:
1. Экологический словарь
 На клетчатом поле даны  буквы русского алфавита.  Нужно по горизонтали или по вертикали найти слова, связанные с экологией.
[image: ]
2. Экологическая викторина.
 Предлагаются вопросы по мировой экологии и экологии Ростовского МР. [image: ]
3. Отдыхаем и разгадываем кроссворд (термины, связанные с экологией)
[image: ]
4. Изучаем экологические знаки
 В задании представлены знаки маркировки товаров. Нужно определить, что означает этот знак. Если задание окажется сложным, за подсказкой можно обратиться к сети Интернет.
[image: ]
5. Экологическое ассорти
 Представленные понятия нужно разнести  (классифицировать) на 4 группы:  животные и рыбы, занесенные Красную книгу Ярославской области,  экологические  понятия, экологические организации и движения.
[image: ]
6. Логотипы экологических организаций
  Задание  «Найди пару», тренировка памяти и запоминание логотипов, связанных с экологией.
[image: ]
7. Экономный хозяин
Предлагается памятка Экономного хозяина, в котором пропущены слова. Нужно вставить в пропуски слова из предложенного списка. 
[image: ]
8. Перерабатываем отходы.
На экране появляются слова или картинки материалов, пришедших в негодность – мусор. Нужно определить, можно это переработать вторично или нет, т.е. перенести понятие или картинку влево (можно), вправо (нельзя). У каждого изображения в правом верхнем углу есть надпись, поясняющая это изображение. Другими словами, провести классификацию – можно вторично использовать или нет.
[image: ]
9. Экологические организации.
 Расставить логотипы  Всемирных и Всероссийских организаций по году их возникновения. Это задание можно выполнить, если сначала найти информацию о каждой организации, почитать историю ее возникновения.
[image: ]
10. Шоу - Кто хочет стать миллионером
 Чтобы заработать «Миллион» надо ответить на 8 вопросов по экологии.
[image: ]



Работа с одаренными детьми (олимиады, клонкурсы, игры, викторины)


ОД


Внеклассная деятельность


ОГЭ и ЕГЭ


ВР


Подготовка к ЕГЭ и ГИА


Уроки


Учебные занятия











27

image2.png
& Moii aucx — Google Anck X ' [@) Broasune - bmr60@meil X ¥ [ HMO Aenexios noowp X | s Hafian napy
€ - € [ leamingapps.org/display?v=p51w0dwu201

A\ . R R mmm=———Iltizzze) \w=ntz1ei =

| =
. B Fel={8 1 /=] 5
ApDS.

HacTpoiikw akkayHTa: Mapwa Gpaxsukosa &

Haiinm napy asovr

[lats! KOMNL{0TEDHsIe TepMutL. MoaBepuTe

unchopmaLmn ‘QHANOMMUHLIE UM U3 MOBCEAHEBHOM XHU3HN
wenosexa. Hanpuhep, rpadueckwii nnanLueT
— kapanzalu u Gymara

BHELLHIE
ATenu

@ CoanaTh N10106HOE NPUIIOKEHHE. TepepaboTaTs ynpasetne
@ TU4HOE MPUNOXEHHE | @ ONYGIMKOBAHHOE NPHNCXEHYE

YnpaxHeHue NPUBASATH MAM oTOCRaTE m CoobuMTE 0 npoGreue
Anpec s Mutepete: | htp://LeamingApps. org/display 2v=p5 1wOdwu201

Anpec nonwoi kaptuw: | http://LeamingApps. orglwatch?y=p5Tw0dwu201

Mpuessats: <iframe src="//LeamingApps.org/watch?v=p51w0dwu201" style="border Opx;width'100% height 500px” webki

8 SCORM 2 iBooks Author & Developer Source

e ‘H L) merkomye meidyoror -

Monografija_Dobryn..doc

& Bee cxausmmmie daine. X





image45.jpeg




image46.jpeg
EE B¢
ER e
EE s i
S E R
kL E K
ke EBER
eld K e
K e

' ' ' . - ar
-




image47.wmf





image48.jpeg




image3.png
TV N G Wagaibon 3\ € Weragus WY B

Mo e I G WU SRR v Ve W ST
isphag2ot

© L eamingappzory oy

LearningApps.org

Conocrasre g tporpaun ¢
e o ———
J-———
Neacraxa socnonsayireck wopuaui 1o
Wrprer

@ s rpunente @ Oryicmos spanen

P — mpsksunsopuansaT ko orocnar, ot s
P g o g et S0 © o}
oo i ®

e - i e 5

[Ra—— f—





image49.png
anr Ucnonuutens

Hay

onyctv nepo

nosTopu 3 pasa

HY
Bnpaso 90
Bnepeg 150
Bnpaso 180
Bnpaso 45
Bnepep 20
Hasap 20
(1)
Bnepes 20
Hasap 20
w(2)

Ky

KOH

Cuctema KomaHg
ucnonuutens:
BMNpaso n — NOBOPOT Ha n
rpagycos enpaso
BN1eBO N— NOBOPOT Ha n

rpagycos eneso
Bnepes n —n Waros enepes
Hasag n — N wWaros Hasag

MepsoHayansHoe
nonoxexue Ucnonnutens:

i

Pesynbrar BbINONHEHUA
anroputma:

—_——>




image50.png




image51.png
D sewns2snt i Crossword puzleon = | s Iwonormueckni croez X |+

Powerpoint & § | C leamingapps.org konoravecknit crosaph

3apaHue

CocTasuTe u3 Gyks ciosa, CaRsaHHIE C SKOMOTHEI! 1 OXPaHOT
oKpy®atoued cpes!

10K]

T|a A E(nola
X|njwH|BKnKA Plu|y|ojalv|E
njclalnfe|y[n|[r]alk|o|n|o|[r[u[alr|i|e
Blulofclo[e[r[alalo]e|[n|r|o[c[T[o]r[m
uls|[t[e|[x[n[ae[v[n][ala|a|e][c[u][c]w|r
via/n|s|[3|x|wlo|x|o|c|o|n|[T|n 30w
Tle|c|s|o[m{alo|r|k|n|rlu[sule

mlpinlou[nfi|ulumelrino

@ N s e

©

10
1
12
13
14,
15
16
7.
18

3EMNA
KPACHASIKHUIA
KAMETA

HEBO
KONoCoK
KocMoC
LBETOK

PO

OCHMHA
akonorus
OPBUTA
FUAPOCOEPA
ATMOCOEPA
NPOCTOPLI
akonorus
COMHUE

MOPX
BMOC®OEPA





image52.png
3apanne

P o

aomrmoen




image53.png
[ semns2swf i Crossword puzzle on 4 Sxonorusecknii cos: 4 Sxonoruueckan ancro 4 Crossword puzzle on + = - X
PowerPoint ¢ § | ¢ Crossword puzzle on ecology * ) ¥
] LE-

3apaHue

Solve the crossword puzzle on ecology. h

OK





image54.png
D seusslont | pCrommwondp. | L Deosonmsecs | L Jasorwsecs. | Ly Cromsmond | Lop Crosswand p | ot Crosemced phinhmailioll - o
- 1 Vpuaen sonomecane aen 0
i ° ) ° o
p 3Hak
& i “BoowmpHoro
(NS oHAa AMKOM A
° = = WWF*
3nak 1 3apaHue 9 o
) "BUIKHALIBATS || B 7o saaHuN TEGE HYXHO NPaBANLHO 3nak “Tiucrop
. y "
3k " 3enen  MYCOPHO® BEAD! | ¢o0um, aaK ¢ MapKipoBKM ToBapa ¢ s
TouKa NOACHEHWEM O YeM FOBOPMT ATOT 3HaK.
® @] yTem nepeTackvBanys Saka uk Texcra anak
U NOSCHSIOLLIR TEKCT CKnensaioTca. Mpi
N ™) HeobromumocTH aHa i Texcr uox+o ! °
N &
oK "3Konorn4eckn
g @ omar ooram————— Besonacsii
.4 Bunka" 2neas npoaykt”
w o .

"Nepepabareisa
ML IRACTAK" L — _ 3HaK
4ak "BTOpuHas 4 . T "GKonorudeckit
nepepatorka” 3HaK "3KO' BLIGOD"





image4.png
/ & Moii acx— Google fiucx_x (@) Broasuume - bmrc0@mail X\ [} MHMO Aenexrioe noou X f Li Bemmumni w wx eannte X

) (|
& - C [ learningapps.org/display?v=p7ptfchbc0l

B_E=l-{8 1§ [~ a

HacTpoiikw akkayHTa: Mapwa Gpaxsukosa &

perer

Bpems

3agaHune

COOTHECH HA3BaHIE BESIMUMHbI U €10 eAMHILI!
uamepeHia

macca

ITb N0710GHOE NPHIOKEHHE TepepaboTaTs ynpasetne

@ IM4HOE NPUTIOKEHHME @ ONYGIMKOBAHHOE NPUOKEHHE

‘YNpaXHeHue NPUBAIaTE WNK OTOCAATE

1 CooBuHTs 0 npoGewe
Anpec s Murepete: | hitp//LeamingApps.org/display 7v=pTptfchbc01

Aapec nonofi kapTwi: | http://LeamingApps orgiwatch?v=p7ptfchbe01

Npuessare: <iframe src="//LeamingApps.org/watch?v=pTptfchbc01" style="borderOpx;width:100% height 500px” webkita

8 SCORM 2 iBooks Author & Developer Source

‘met_razr (2).doc 'H L interaktivnye_metody...rar  ~ Monagrafija_Dobryn...doc

& Bee cxausmmmie daine. X





image55.png
Dsews2 | GiCrossw | CAdomor | Gidwonor | GiCrosw | CACmssw | CACrosw | CiCrossw | CiMlaysas | GiVayse | Gidwonor | Gadwenor X = = X

&

PowerPoint & § | & learningapps.org 3konorua knaccudukauma *

Vcuesaioume pbibii Sipocniasckoi o6nacTn Tepmutb!

OBkikroBeH
Hulf XOMAK

Jarpraweni
B

Esponeiict
Wit xapuyc

MATAT3

3agaHune

[InR KaKAO/ 13 4ETLIDEX NPEATIOKEHHBIX TPYN BbIGEpHTE OGLEKT,

KOTOpbIE BXOAAT B rpynny.
OK

Vcuesaloume XMBOTHBie Sipocniasckoil o6nacTi OprausaUNm 1 ABKKeHNS





image56.png
X 12

3

310p080, T BepHO BamoH sagaswe. 88 CIck

a. SMBnewms coobuiects

lapouk:





image57.png
L4 xonoruuecke opras \ A Maposa, 3Gnensi & | 4 Mawsca skorouworo % | + = - X

PowerPoint € § | & learningapps.org MamaTka 5KOHOMHOTO X038UHa * ) ¥
1. Mpw YnCTKe 3y6OB U MbITbS PyK (oTKpbIBaliTe, 3aKpbIBalTe, NPUKPLIBAITE) KpaH
2. YcTaHoBuTe:! ( pacnbINUTENK, CYETUNKM, AATHMKN, GNOKMPOBLUVKM) FOPSYEN 1 XONoAHON BOAbl. 3TO HE TOMLKO AACT OLLYTUMYIO

3KOHOMYIO BOZbI, HO 11 GaienaeT Bac Gonee AMCUMNIMHVPOBAHHGIM.
3. Mpy yCTaHOBKE HOBOV CAHTEXHVK B KBApPTVPE, B 4aCTHOCTM KPaHOB, NCROMb3yiiTe (6apalLKOBbIe, BUHTOBbIE, PbIYArOBbIE, OObIH
cMecuTenn. OHY NO3BONSIOT JOGUTLCS ONPEAENeHHON SKOHOMIMM BOflb. s
4. Boaia nocrie ononackmBaHwsi, Bapky sivil MOXET NPUroauTcs Ans (MPVrOTOBIIEHYIS MULLY, MMTLA,XO3STICTBE!

5. Mpu UCMOMNb30BaHUM Aylua BbIGVPaNTe pacnbuMTent BOsIbLLIMM CO CPEIHNM, C MAnNEeHLKUM) AnameTpom. Takme:

6. OTpaBaiiTe NpeanoYTEHNIO
MPUGIM3UTENBHO BTPOE.

7. Vicnonb3yiiTe Bofly U3 BaHHOW, Cepyto BOAY OT CTUPArbHOM MK NOCYA0MOE4HOM MaLLl
nuLK, yGOpKN KBapTUPBbI).
8. MonvBaiite cag v rasoH

3KOHOMUMN.
10.Bogy nocne CTMpkv MOXHO WCMONB30BATb AN MbITbS
11.Bopa, ocTaBLUascs Nocne MbiTbA OBOLLEV 1 (OPyKTOB, NPUroanTCs ANns

MnoBenuTs DeweHue

B -8 5P T saumns




image58.png
MoxHo nepepaboTa





image59.png
D sewns | CiCross | Lo 3won

PowerPoint ¢ § | C
K2

4 3xon CACrss | LACross | L4 Cross

SKosorMeckue opranusaLu

onéen
&R

BEJIEHR
OATRYIL

GREEN
PATROL

4

CACrss | GAMaywe | Cilayue | i Sxon

4 3xon

4 3x0n0

+





image60.png
Kakoe pacteHue Ha3bIBalOT «KUBLIM
cBeToopom»?

[im} !_Q (2] @.l.w. !_

> L o
O | rsowicon @ A w oz B PYC 2504206





image5.png
/ & Moii acx— Google fiucx_x (@) Broasume - bmrc0@mail X [} MHMO Aenexrioe noou X f i Eaurinues waneperins uc X

e (o | G
€« - € [[ leamingapps.org/display?v=p0usmu27j01 7 =
» B_E=l-{8 1§ [~ i

‘HacTpoiikn akkaysTa: Maphs Bpaxinkosa &

EQMHMUL W3 Mepenua WHDOpMa LMK asovr

@
o o

3apaHue

PaCrIONoKY 3HaUEHNA EMHAL M3MEPEHNA
VH(OPMaUWK CResa Hanpago B NopAAKe

BO3pACTAHMA.

@ CoanaTh N10106HOE NPUIIOKEHHE. TepepaboTaTs ynpasetne
@ TUiHOE NPUNOXeHNe | @ ONYGNUKOBAHHOE NPUNICKEHME

06 aTom npunoXeHun ‘YnpaxHeme npuBsIaTE WAM OTOCNATE 1~ CoobuTe 0 Npobrewe
Ouere 3T ynpaxsene: © Anpec s Wurepere: [ ttp/LeamingApps.org/ 1306540 ©
Yeranoanewo ( Mus): Mapns Bpaxmeosa | Anpec nonwoii kaprsk: | http://LeamingApps org/view 1306540 [
Kareropun: Witpopmarka Npuensars: <iframe src="//LeamingApps orghatch?app=1301C)

8 SCORM 2 iBooks Author & Developer Source

met_razr (2)doc.

L) imerkirye ety ™| @) onogati Dobndoc H

& Bee cxausmmmie daine. X





image6.png
& Moii aucx — Google Anck X ' [@ Broasune - bmr60@mail X ¥ [} HMO ferexios noowp X i Coprvposka

B W .. . ..con——— o ) 0 X

€' | [ learningapps.org/display?v=pg4w2tdfal6

v

met_razr (2).doc. L interaktivnye_metody...rar

| 82 Beeynpaxvenns | & Hosoe ynpaxenne

Copuposka

@

BO3pACTaHMIO

N

3agaHune

Tpou3BeaN COPTUPOBKY NO BO3PACTAHMIO ANA
CrIOB 3 cKOPOroBopKM: "Kynin kapakaTuLe
2 KDpYKeBHOe nnaTbule,
XOAUT KapakaTULa XBacTaeTca nnatsuuem”

o

R Eisle=iin | 8 =

HacTpoiikw akkayHTa: Mapwa Gpaxsukosa &
Mon knacce | % Mow npwnowenus

20088

7 @
e apakaTuue

@ CoanaTh N10106HOE NPUIIOKEHHE.

o

# TlepepacoTams ynpaxienve

@ [IM4HOE NPUTIOKEHHME | @ ONYGIMKOBAHHOE NPUNOKEHHE

06 sTom npunoXeHMn YnpaxHeHMe NPUBR3ATE WNK OToCAATE s CoobuuTs 0 npoGeue
OenuTe 3To ynpaxHeve: © Anpec s Murepete: [ http://LeamingApps.org/2247990 ©)
Yetanoaneno (Hu): Mapus Bpaxsmkosa | Anpec nonkoi kapruw: [http:/LeamingApps.org/view2247990 ©)
Kareropus: Wcpopuaruka Mpuensare: <iframe src="1/LeamingApps.org/watch?app=2241

£ SCORM 2 1Books Author

Monografija_Dobryn..doc

& Developer Source





image7.png
& Mo avck~ Google Ancx_ | [@ Bxoasue - bmr0@mail X [ MHMO Aerexcioe noowp X | G wrrepakiveroe aganne - X ¥ () Kanefiaockon cepamcos: ¢ X { G leamingapps - flowck 8 G X | s brwu-onpoc P I ——— > 0 X
& - € [[) learningapps.org/display?v=pj778g8yk16 2

B_E=l-{8 1§ [~ a

gApps.org

HacTpoiiku akkayHTa: Mapws BpaxHWkosa

Bamu-onpoc i

ITOro WHCTPyMeHTa HeT B rpaduueckom
penaktope Paint

A Z/ B) &‘ B) M n ‘Q

B)
B)

A)

@ Coanath N010GHOE NPUNIOKEHYE  ~ # TlepepacoTams ynpaxienve

@ [IM4HOE NPUTIOKEHHME | @ ONYGIMKOBAHHOE NPUNOKEHHE

06 sTom npunoNeHNM YnpakHeHue NpUEAIATE MAK OTOCNATE s CoobuuTs 0 npoGeue
OenuTe 3To ynpaxHeve: © Aapec 8 Mueprete: [ hitp://LeamingApps. org/ 1966404 ©)
‘Verawoanero (Mws): Maphs Bpaxiniosa Anpec nonkoi kapruw: [http:/LeamingApps.org/view 1966404 ©)
Kareropus: Wcpopuaruka Mpuensare: <iframe src="//LeamingApps.org/watch?app=1961>

8 SCORM 2 iBooks Author & Developer Source

Monografija_Dobryn...doc |~ & Bee cauanmsie gl X





image8.png
& Moii auck - Google luck X (@) Bxoasume - bmr60@mait X | [ MHMO flewexwoe noowy X | G unrepaxtusroe saganme X | (&) Kaneiiaockon cepsucos:

% { G leamingapps - Mlouck e & X 3 Anropumue: 5 xnacc A ——— > )0 >

€ - C [ learningapps.org/display?v=pnowlmhut01

met_razr (2)doc.

D) interaktivnye. metodyrar |” H

ANropuTMBI 5 Knacc

B Esl={u ] =]
pPS.oF

HacTpoiikw akkayHTa: Mapwa Gpaxsukosa &

pre

3agaHune
BCTaBUTL MPONYILEHHLIE B TEKCTE CMIoBa

KoHeuHas Nocref0BaTeNbHOCTb LAros B PELISHIN 3aAa4H, MPUBOAALLAN OT UCXOAHBIX
[BaHHbIX K TpeByemoMy peaynsTary To © . Cnoso ©  npoucxoguT ot
MMeHM BblaaloLerocs apabceKoro yYeHoro Anb-Xopesmu. Kak HayuyHbin TepMUH
NepBOHaYaNsHO OHO 0GO3HAYAMNO NPaBINa BBINONHEHS ASVICTBIN B ASCATUYHON CUCTEME

CUMCTIEHNA, aBTOPOM KOTOpbIX Bbin Anb-Xopesmin. Yenosek, rpynna niogei, XMBoTHoOE Unn

TeXHWNYECKOe YCTPOINCTBO, CNOCOGHbIE BbINOMHATDL ONpeAeneHHbI Habop koMaHg 3To

@ CoanaTh N10106HOE NPUIIOKEHHE.

# TepepaboTats ynpaxHete

@ IM4HOE NPUTIOKEHHE @ ONyGAIMKOBAHHOE NPUNOKEHHE

‘YNpaXHeHue NPUBAIaTE WNK OTOCAATE 1~ CooduTe 0 npodnewe

Anpec & WHTepHeTe:
Apec onHOM KapTHHKM:
Mpuessat:

&) Monografifa_Dobryn...doc

htp://LeamingApps.org/display ?v=pnow Imhut01
http://LeamingApps.org/watch?v=pnow Tmhut01

<iframe sc="/LeamingApps.org/watch?v=pnow Imhut01" style="border Opx;width-100% height 500px" webki
& SCORM 8 1Books Author & Developer Source

3 Bee cxauammie daiin.

x





image9.png
. .. ..o cc— =] =0 % ]

€' | [ learningapps.org/display?v=p6c3vj54a16 | =
cEEETITE N

& Moii avcx — Google Anck_ X ' [@ Broasune - bmr60@mail X ¥ [} MHMO ferexios noowp X i Coprvipyem daiine: R S
«

s.org

HacTpoiikw akkayHTa: Mapwa Gpaxsukosa &

| 82 Beeynpaxvenns | & Hosoe ynpaxenne = Mow knacce! 2 Mou npunoxenus

CopTupyem daiins e

® 52

VaoGpaxerute.docx

3ByKOBblE Te :>Tomble padunueckmne

@ CoanaTh N10106HOE NPUIIOKEHHE. # TlepepacoTams ynpaxienve

@ [IM4HOE NPUTOKEHME | @ ONYGIIMKOBAHHOE NPUNOKEHHE

06 aTom npunONeHIN YnpaKHeHMe NPUBAIATE WNM OTOCNATE M COOGUINT 0 MpoGnevie

‘OuemuTe 370 ynpaxHeHHe: © Anpec s Mirepete: | http://LeamingApps.org/2268577 ©)

Yetanoaneno (Hu): Mapus Bpaxsmkosa | Anpec nonkoi kapruw: [http:/LeamingApps.org/view 2268577 ©)

Kareropus: WicpopuaTuka Mpuessats: <iframe src="1/LeamingApps. org/watch?app=2261)

£ SCORM 2 1Books Autior & Developer Source

B Monografs Dobryn...doc ~ 3 Bee cxauammie daipp, X

met_razr (2)doc L] interaktivnye_ metody...rar H





image10.png
\ . R SRR == ——— ) e

w =

& Mofi avcx — Google Anck ¥ [@ Brogsune - bmr60@mail X Y [} HMO fenexcioe noowp X s Kpoccaopa

€ - C [ learningapps.org/display?v=pms8n6ef201

R Eisle=iin | 8 =

HacTpoiikw akkayHTa: Mapwa Gpaxsukosa &

52 Bee ynpaxuenus | & Hosoe ynpaxmenme Mow knaccer 7 Mow npunosenun

e

Kpoccsopa
[

3apaHue

Pasranait kpoccsopa

o]

o

@ CoanaTh N10106HOE NPUIIOKEHHE. # TlepepacoTams ynpaxienve

@ IM4HOE NPUTIOKEHHE @ ONyGAIMKOBAHHOE NPUNOKEHHE

YnpaXHeHue NPUBRIATE WK OTOCAATE 1~ CooduTe 0 npodnewe

Anpec & Mepere: http://LeamingApps. org/display ?v=pmsBnGef201
Anpec nonwoii kapTuw: | http://LeamingApps. orglwatch?v=pmsBnBef201
/ILeamingApps. org/watch?v=pms8n6ef201” styl

order Opx:width: 100%:height 500px” webkit

Npueszate: <iframe si

£ SCORM 2 1Books Autior & Developer Source

met_razr (2)doc 7| L interaktivnye_metody...car |~ Monografija_Dobryn...doc





image11.png
Hocmyn k cpadiny com.us, pacronoxeHHomy

Ha cepeepe http.www, ocyuwecmensemcs no
nnpomokony ftp.

Cocmasbme adpec ykazaHHO20 ¢haiina u3
cnedyrowux ppazmeHmos:

([www][7] [us] [ttp] [ftp





image12.jpeg
3apada 1
e

B - cyaoxoaHas pexa, C - ycTbe pe

3apava 2
A — ueTbipexyronHuK, B — Tpanevys
C - paHoGeppeHHas Tpaneuys, D —
KBagpar.





image13.jpeg
- ET.

k<

- i oo | @ Comurypemmeme X fommsmmey

P fosase ——
P Karasor ceunox L
P Kaneuaaps cobummi |

LearningApps.org





image14.png
B ovor x Y G)

LTS

€ 5 € D leamingappsorg/display

W@z

[ ——— Y

| 88 Boo yrpamvenns | 4 Hosos ynpamvene B owaracc | Mo spuromn

ERunns wamepe s Wi opwa N

@ 5t
2rcai 15 MGai 1o 1260

3apanve
Ao SHaeIR SLUAL KSUEpSHIA
WODHBLM cnosa HANPaEO B OPRAKE
BoapacTanms

Y ———

T — N
[O—— ® P ) o 1o]
s ot W Soummen - Anpc s g o Leamghgps crgientisss €| 3

[a— e e [<tame =" Leaminhors on/wacapp OF

Ocabr LosrngAros.ry  Wgoptgs S eroocns s s &

T





image15.png
g Yape x

Da=reNc)
€ > G kamingppary dpiyv-pezeiz:
ingA T T TTT
Learnin O
K =ringApps.org JE———
T Te— T e —

YcTpoficTao KommbioTepa 5 Knace

@

cTBa BblBOAA
3apakve bopmaLiyy

1. COOTHEEATE NOKATHR U WI00DaREHIR
THnow yeTporicTsa

YeTpoiicTea
nHcpopmal

o]

YeTpoiicTBa 06paboTkun

nHcpopmaumm

D R e —

YeTpoiicTBa Ans
XpaHeHWs UHgopmaLmn

Ynpsxnenne npuERsaTS WM GrocnsTE LLa——
Anpec s repwere: [ ip LeamingApes orydspiay epes 2851201 ©
Anpe v apravas: | i LsamingAs crgwatch=pa 2551201 ®
<lfame rc="Laamghgps o watch=er 2681201 sty bordorGpe it 100% horght 5005 webkie 15

[r—
P T e—
& Mol ransatng

Ocaie LoamngAs.cra  Wsbopwaua  Jamea asTopc s Ak





image16.png
FECIAG Worep
€ 5 C D leomingappsorg/disployv-pikyziask

g Awet X

3apauve

(Cooiecie noreckyio onepaino 1 TaGTLY

Kowonas @
(norwsecioe

(paswosmasmocts)

comoe npupowere

[EE— Snpsmrss npwae N orocTaTs G ot
Oure ro ;) Ao e

oo FanesCommaan e oo s e i S8EZS

e Wosmaris [

ocaine e &





image17.png
. Activinspire - Studio

Ouiin Pegaiuposars Mpocuorp  Berasims  Viacrpywenrss  Crpaske | Flvarpamsess inepa * &

e

W
ANBVANB=A

3agaHua ons TpeHMPOBKM

B TaGmime NpHEETEHE 3aNPOCKI K TIOHCKOEOMY CepEEpY. Pacnonoxure
‘0G0SEASe I SANPOCOS B HODATKE BOSDACTARA KOTIYECTEA CTDAHN, KOTODHe HafizeT
‘momCxoBEE cepep o KaxTOMy 3anpocy. [l 0GO3RATeHmA TONTEeckolt omepamn FI

B 3aNpoce HCOTE3YeTCH CHMBOT |, a AUIA JIOTdeckoit onepamm 1 — cmveon &
®panuns | Vicnanus | Uctopus A) nutepatypa | uctopusi | 3k3ameH

®paHums & Kapra & Uctopus B) 3k3ameH & nuTtepatypa
®paHums | UcTopus B) 3k3ameH | ucropus

®paHums & Uctopus ) ucropua & nuteparypa & sk3ameH

A) agpo

B) sapo & atom

B) appo & atom & quMyna
r) sagpo | atom

(

A) Pum & Mapux & NTOHAOH
B) NMoxpaoH | Pum

B) Pum & NoHaoH

) Pum | Mapux | MToHaoH





image18.png
. Activinspire - Studio

B = cooma e

®panuns | Vicnanus | Uctopus A) nutepatypa | uctopusi | 3k3ameH
®paHums & Kapra & Uctopus B) 3k3ameH & nuTepatypa

®paHums | UcTopus B) 3k3ameH | ucropus

®paHuusn & Uctopus ) uctopus & nuteparypa & sksameH

N

A) agpo

B) sapo & atom

B) appo & atom & chopmyna
r) sagpo | atom

A) Pum & Mapux & NTOHAOH
B) NMoxpaoH | Pum

B) Pum & NoHaoH

) Pum | Mapux | MToHaoH





image19.png
. Activinspire - Studio (2|6 -

oo 5108 | Crpmmnmewen 5]

3anpoc  KonuuecTso cTpaHm (Teic.)
Yxo 35 3anpoc Konuuectso cTpaHull

Moaxosa 25 AuvxHamo & PyouH 0

HakoBanbHs 40 Cnaprak & Py6uH 280

Yxo |Moakosa |HakoBanbHa 70 (AuHamo | CnapTak) & PyouH 430

Yxo & HakoBansHs 10

¥xo & Moakosa 0

'CKONbKO cTpaHuL (B Thicsiyax) OyaeT HaiiaeHo

nosanpocy IlogkoBa & HakoBalbHS
L

CROJTBKO CTPAHHUT (B THICSAX) OyleT HafieHo
1o 3ampocy
Pyomn & JuHamo & CHaprak

KnioueBoe cnoBo  KonuuecTso caiiToB, Ansi KOTOPbIX
AaHHOe CIOBO SIBMAETCA KNoYeBbIM o

- <

cKaHep 200 =
npuHTEp 250
MOHUTOP 450

CkonbkKo caiiTo ByaeT HailieHo no 3anpocy

(mpuswep | cxanep) & MomMTOp





image20.png
. Activinspire - Studio

3anpoc  KonmuecTso cTpanmu (Teic.) 3anpoc Konnyectso ctpaHull
Yxo 35 AvHamo & PyouH 9
Moakosa 25 Cnaprak & Py6uH 280

Hal 20
Yx:‘?;::::u |Hakosanshs 70 (Rvxawmo | Cnaprak) & Pyous 430

Yxo & HakoBanHs 1o CKOTBKO CTPAHHI (B THICSAY) GYIeT HafTeHO
Yxo & Mopakosa o 3ampocy

CKonbKo cTpaHuy (B Thlcsmax) OyneT HanaeHo Pyoun & Juravo & CHAPTAK

no 3anpocy !]onxona & HaxoBaJbHS

Knioyesoe cnoso  KonuyecTso caiiTos, Ans KOTOPbIX
[laHHOE CMOBO ABINAETCS KNoYeBbIM -
ckaHep 200 i

npuHTEp 250
MOHUTOP 450
CkonbkKo caiiTo ByAeT HailieHo no 3anpocy
(mpunTep | cxamep) & mMomrTOp





image21.png
J &omo x

Bon xVEon xVEon xVEJon xVEIOm XV G én x 1Tt XV witw XV [ Ter x

€ 5 € [ gimkekinaeduyarru/indexhimiZpage=10

UTOTH On-line WTpwI o WHBOPNSTAKS * T WKGOPNATHKA" 2001 2015
e

B 1 Type npmaunanu yuacue yuesmk
w3 5 uon Pocroscxoro MP, 31

onanga.

Nosnpasnsen noGeaureneh urpui:
5 Knacc: "Ceetogop”  MOY ruHHaMA

: "Xaxeps® MOY rumwasmn
e AN Kewnda  (npiaepst

MOY rumas

vt AN, Kexiia

Mpuseparu Crann Komangs weon: MOY
rasaans wmenn AL, Kexuka , MOY COLU Nod, MOY COLL Ne2, MOY
Wwypoxonscxas CoL.

B 1 Type TonkKo 0aKa KoMaHAa “HYNOroau" NonywHna MaKcHMaTbHOe.
KonwecTao Gannos. Bee ocTansHele AOTYCTWN OWMOKN. UMTaRTe.
onumaTensHO saanws!

|IANNOHb, TANCT W CEPTAGHKATS YNACTHHKH A0 KOHUS SHBADA
SyayT nepenane  wronei.

CnacuGo 3a yuacTHe, pUTRaLIAEH UTPATL B0 BTOpOM Typel
Monyueriiie oraetal (npochorp)

Dporoxon (npocr

On-ine Wrpa no WibopuaTHKe cpeau 5-7 Knaccom “Tui, AW 19012015
WpopNaTWE™. 1 TYp

MOY rumwasua mesn AN, Kexuwa
F.PocToBa NpAnaWaET Bcex nloGUTEnei
MHOpHaTHKH 5-7 KnacCOB MpHHATS
YHACTHE B EXETOANOR KOMAHANOR On-
line Wrpe "Tei, 8 1 wpopHaTIKa'.
17yp Apofiger 19 ansapa 2016 roga.
B urpe oryT npuwsTs yuactve:
Komange 07 2.0 5 enoser.
Ronyoxaetcs wauanayaneoe ysace.

Tlonoxenme >>
3anarun: nepeARATE N0 CCalnKE
‘OKonsan¥e NpHena oTBeTos: 17 4aco8 19 FHEAPA

Poauensy 6yayunx neprownacsuNKOR 1012016

MOY ruwWama wwewn AN Kexda . Pocrosa 1
bespana rawraer npuen saseneuii B 1 Knace Ha 2016-17
R _ron_or _rpaxaan. B3OV _va_saKpennennon

T x VG by x

[pe———
o)

o (64052 41076 roseneme o coannc
[t ————

[t —

[ ——

Agpec 0:
152150

Spocnascxas onacts, r. Pocros
Vn. Mopascxoro, 4.6

8 (48536) 6-05-45

gimni@mail.ru

e

ncno 2 e

CERCERACTR ERACEE

PICEAMCIE

VO N xF 0 x O Toc XV @ anr x





image22.png
/ & Moiiz x (B Onlin xJ B onlir x \EJOnin x VB Ontic x ¥ B O X ¥ G gnew x VLI Viarep X W Mrrep X \ [} Tewa - X | Virmer X G hitps: x V€3 Virer X V[ Miep X \ Calrpar X \ [@ Mncer X ¥ G aenap X ¥ [ MHNC x V[ Fraer x | WGon) oconifze PSS
- € | @ https//docs.google.com/forms/d/1T6Suft1xM8Mbcl11BqQz0EeYa427688rbAIWFSA2IA /viewform <

On-line nrpa mo nHpopMaTHKe 1151 yJaMIHXCS
5-7 KJIACCOB.1TYp

* Obsaatensso

Haspanme KoMamas:

Kaace”
© sxmace
© 6xmacc

© 7xHace

Mxoma®

KoamsecTso yuacTHmKoE B Komanze
o1
02
o3
o4

@5

Vaureas nndopmarmn





image23.png
Modianc %\ [JOnmmns, XV G dnewsrc XV 51 Wurepanr. X | W Virepacr X ¥ [) Tewa3.Co XV [ Virepner XV G httpssiwe X
€ > C [} learningapps.org/display?v=pubjyhag201

Broasune X\ G aenapraw. X V[ NHNOfe x ¥ [ Fragmanc X

AL B8 11 5] m

Hactpof axcayira: Mapus Bpansmeoss &

Mrpa no unpopmatue

3apanve
ConocTagtTe ApnKi NOrpaNH C ux
Ha3eaHUTMM, A (AMATN SHGMEHATEX NOACH
 HAIBAHUAMH KOMIHUR, KOTOPHIE OHI
ocHosanu
MocKaska BocnonsayiiTecs wHcbopwauen 13
Wieprer

g, noo0Hoe PN

@ Niwoe npuoREHMe | ® OnYGIMKOSAHOS TpNCREHHE.

LR —" YAPaXHeHHe MPHSIATE WK OToCRaTS P CooBuNTs 0 poGneve

Ouswure 310 ynpaxuenwe: - @ Aapec 8 Wwrepuere: /W

Seranoaneno () Mapun Spaxwmicea ‘Apec nonwo xaprwne: | hp /L eamingApps orghview 1260688 |

Kareropu: Wopuaria Npuamsans: <irame sre="1/LeamingApps. .ynmv.,fnsl\
P YT ——

Ocaiite LearmingApps.org  Wwpopuaues  SauteTa asTopcrn npas  panwerx & Help ransiating





image24.png
+CTAPT. Kro xouer cratb

¥ M~ A
AR 44 MuUAAMOHepom?
at
-
DKOHOMHBbI!
X03AWH

3Konoruyeckue

D
dKonornyeckoe
Jlorotunbl accoptn
3KONOrn4ecKux . . £
opraumsaumii 3Konoruyeckue . ,M';f. =Y >
opraHusauuu ;ﬂ / o
; % - 1
g H‘\\,

€




image25.png
+CTAPT. Kro xouer cratb

¥ M~ A
AR 44 MuUAAMOHepom?
at
-
DKOHOMHBbI!
X03AWH

3Konoruyeckue

D
dKonornyeckoe
Jlorotunbl accoptn
3KONOrn4ecKux . . £
opraumsaumii 3Konoruyeckue . ,M';f. =Y >
opraHusauuu ;ﬂ / o
; % - 1
g H‘\\,

€




image25.jpeg
LearningApps.org
k< )

Q ione | =2 Bee ynpaswenns | @ Cosgare ynpaxsenme





image26.jpeg
13200 i Haliee pash s yBaHSHL 10 OXOHLGHHO Bt MOXSTS X OYBAHKORaT, OBt AP 01083787 T3KS MO COMT CBoM HAYUTLCH
Hosony, Bnaronapa sauel patare

Knaccndmauns

30T nowoar Cosg o 30 4 07 Horope ST RO B





image27.png
S0 7 s 1O B TS YIS 0 D T0RETETA oS AT T T





image28.png
AL RGN ATERA  ERACERGIRGERCIERCERAGRCRA TR o -0 X
C' | [} learningapps.org/my.php &=

[ Bl ] [

/v x (Eon x VEon x (Eon x VEOn x VEIOn XV G éne X | LIV x Y\ w e X V[ Ten x 1
=

HacTpoitkw akkayHTa: Mapus Bpaxsukosa &

Mapus BpaxHuKosa [
hitp:/learningapps.orgluser/Spaxcinkoza M.

Toru: Bpaxsosa M
Wws: Mapus

amunus: Bpaxosa

Likona wnu yyeGHoe

Sasemenme: MOY riuHasna men AJ1. Keika tPocTosa

Moi cairr: gim-kekina.eduyarsu

‘aapec AneKTPOHHON

s bmrso@maitru

Vespomnenue: Bbl GY3ETe YBRAOMMEHH, KaK TONKO BaM NPHAGT TSHOE COOBLUSHNE.

Ty D

Mou coobuenns:

e 5
@@  Congratiations, your app Coprupo¥a has lready been viewed 100 imes.

wwameE® 5
€@  Congratiaions your app Wrpa no wadbopuaTe has alfeady been viewed 500 mes.

T 5
€@  Congratiaions your app Wrpa no wadbopuaTe has alfeady been viewed 100 mes.

s .
F9Y Youraop i no wpopuarwe was e wih or3 g0 5 9238y anotrer user

e .
F9Y Youraop i no wpopuarwe was e wihor 1 g0 5 eeaa by anotver ser

OcaiiTe LearningApps.org  MH(GOPMaUMA  3aluWTa aBTOpCKAX NPaB M AakHbx & Help translating





image29.png
& Mo x (Eon x VEIOn x VEOn x VEOn x VEIOn X\ G éne x L1 W X U w M X\ [ Ten X V[ Ve X\ G htte x (@ W x ([ U XJ steo x (@Brc X Goaer X VAMH X V[T X VA Mar x ¥ Fae X[ Toc X\ @yanr x | W Gn) oconifze MUY
=

& - € [ learningapps.org/createApp.php

B Esl={u ] =]

LearningA .on
gApPPS.or HacTpoiion aayira: Mapns paxioncom &

s &
— 3
Beog rexcra Copruposia KkapTHHOK Cerxa npunoxeHwit
. -
. e — = oh
- J‘ ‘ IT
| =) () N H
oo ‘Bukropua c auiGopow L H
‘MHNAHOHEPOM? ‘NPaBMNLHOTO OTBETA ‘BukTOpMHA Nazn "Yrapait-ka™ Kpocceopa





image30.png




image31.png
BuGpPaTL MynLTHMERNHHOE Conepmanne





image32.png
OGpathas cBasb

‘BEepTe 3ECh TEKCT, KOTOPSIT BYET NOASNATSCA. SC HallnEHo sepHoe pewsHie!

‘3AOPOEO, Tl BSPHO BBINOMHAN 337aHME.




image33.png
Nomous,

(CoRtaT HeXTopHIE MORCKaSK,KaK DEUTL 330K, O UOTT G AOCTTIHS oM 30RATEN 4epe3 HEGOLO H3HOK 8 B25HEM neso 7y B TpoTIEHoM
enyiae ocrasere 310 none T




image34.png
» YCTaHOBUTS 1 NOKa3aTh B NPEBPHTENLHOM NPOCMOTDE.




image35.png
& Mo x (Eon x VEIOn x VEOn x VEOn x VEIOn X\ G éne x L1 W X U w M X\ [ Ten X V[ Ve X\ G htte x (@ W x ([ U XJ steo x (@Brc X Goaer X VAMH X V[T X VA Mar x ¥ Fae X[ Toc X\ @yanr x | W Gn) oconifze MUY

€ - € [ leamingapps.org/createZnew=71&from=pikyzfqakipreview 7 =
B Esl={u ] =]

HacTpoitku akkayHTa: Maphs BpaxHWkosa

o )
B[A~B| [A B[A&B
o ! 00| 0
3apauue Y
CoOTHECUTe NOTMHECKyio OnepaLuio ¥ TabnuLly f)
P
= 1
0|1 °
1 0 Whsepcun @
(oTpuuaHue)
TIM3BIOHKUMA
Whsepcus @ (noruyeckoe °
KoMLOAKLA croxente) I
1
WHeepcna 1
UTLIOHKLMY 1

 CoXpanuTL npurioxenws

OcaiiTe LearningApps.org  MH(GOPMaUMA  3aluWTa aBTOpCKAX NPaB M AakHbx & Help translating





image36.png
Mepenposspurs pewsnite




image37.png
v Coxpanis npunoxesins




image38.png
& Mo x (Eon xVEOn x VEOn x VEOn x VEIOn X\ G énc x Ll W X Vw i X V[ Ten X\

Wi x G bty x (@ e x ([ e x Vs x \@Bxc X\ Gaer x VA MH x VO Fae X\ [ Mar X V[ Fre X V[ Toc XV gpanr x |\ NG00 lacon) o S0

€ - € [[ leamingapps.org/display?v=pmn65pc7j16

%7

javascriptvoid(0);

Wnnnnkaus @
el
3agaHune
COOTHECUTE MOFUYECKYHO OnepaLuio U TabnuLly
ATB[ AT1 VeTorT
0lo| 1
Jum.
/0] 1
070 1
1/1] o0 11 1 011
STaen 1/0] o
A B|A 11 1
Al-A 00 0
0|1 0/1] 0 i
1.0/ 0 nn
1 0 1.1 1

[CRTIIIIRERIIE Tl Moxelus TEOE ynpakHeHe
BHeCT! B CBOVi GNoT UK AaTh
MPOCTO Ha Hero ceuinky. Ecnin

B Esf=[a 1~

HacTpoiikw akkayHTa: Mapwa Gpaxsukosa &

o

Teoe ynpaxHerie Gino
YENelwHo coxpaieHol Teneps Tol
MOXeLLb ero HaiiTn y ceba &
COXpaHeHHOM BapuaHTe.u ecn
HEOBXOAMMO, CHOBA UCTABUTL
WA gononHTy

kA @
B A~Be
[ 1
01 0
10 0
1)1 1

KoHbioHkuma @

# TlepepacoTams ynpaxienve

@ TU4HOE MPUNOXEHHE | @ ONYGIMKOBAHHOE NPHNCXEHYE

€CTb XeNaHue, To MOXHO
onyGnuKoBaTk B karanore.

YNpaXHeHue NpUBA3aTE UNM

Anpec & WHTepHeTe:

Aapec nonofi KapTwai: | http://LeamingApps orgiwatch?v=pmn65pc7j16

Npuessare: <iframe src="//LeamingApps.org/watch?v=pmnG5pc 16" style="border Opxwidth: 100%:height 500px" webkit

8 SCORM 2 iBooks Author & Developer Source

Ocaiite LearningApps.org  VH(OpMauAs  3alATa agTOPCKAX NIPa8 M AaHHLIX

& Help transiating




image39.jpeg
! LearningApps.org

S ————————

o e —





image40.png
! LearningApps.org





image41.png
L'éurnln%nn&»ﬁm

P ———

[ Rl





image42.png
& Moii x ([ On-l x VEJOn- x B On-l x VEJOn-l x VEOm X G oner X ¥ LI Vhre X VW Mrre X ¥ [3 Tewe X\ | Were X ¥ G hitp: x (3 e X [ Veme x ¥ Wrp: X V(@ Mwce X ¥ G gene X Y (3 MHE X ¥ [3 Frae X [ Man X} [ 3an. X ) (e S

€->clb gim-kekina.edu.yar.ru/uchitelyam/inf/brazhnikova/zanimatelnost.html =

Crpannia obroanena 05.06.2016
Crpanmua yuntens nipopmatuim Bpaxrunkosoi M.P. (bmr60@mail.ru)
- 3aHMMaTeNIbHOCTb HA ypokax MH(OpMaTUKKN

+ [naeuas cTpanuua 3aHIIMATENLHBIIT - CIOCOGHBIIT 3aHATS BHIIMAHIIE, BOOOPAXEHITE.

Coepenms 06
+ obpasoBaTenbHoit
opranmzaumn

C. 1. Oxeros

(CHCTeMA 3aHEMATETHHBIX YIPAKHEHNI B KYPCe HEOPMATHKH 5 K:1acca (IDOCMOTP)
MeToauueckan paspaGoTka "3aHMMATENLHOCTL Ha YDOKaX MH(OPMATUKY B 5-6 Kiaccax”
MpeseHTaums 0606ueHs onbita

> YueGHbiit npouecc

YnonHoMoueHHbI# Mo sawmuTe

+ npan yuacERe « CHCTeMA 3AHHMATETBHBIX YIDAKHEHHI B Kypce HH(OPMATHKH 6 KIacca (IPOCMOTD)
obpasosatenbHoro npouecca « ®akynbTaTMB No MHOPMaTUKe B 5 Knacce "3aHuMatenbHas undopmaTuka” (NpocMo

« CGopHuk 3apau J10r0
o yorrenen R . Gt

> [na popuTenei
> [Inst yuennkos

PesynuTarsl yue6Hoi

AeATeNbHOCTH
Mposenenne
»  rocynapcrsenHoi (MTOroBoit) 3apaHue
aTTectauum
Conoc TaskTe APMLIKN MPOTPEMM € X
* Comer Neruial Microsoft HasBaHUAMM, 3 (DMVTIMN SHAMEHUTLIX NfoAeii C
+ LleHTp no sHeprocGepenennio HasBaHNAMM KOMaHITi, KOTOPKIE OHY OCHOBANM
MoAcKasKa: BOCTONL3yiTeCh HAGOPMALMEN U3
> Meuenaram Vireprier
> Cobbirus

> [ns BeinyckHnkos
> Buneo
» 3noposbecGepenenme

3HaMEHNTbIE BLINYCKHNKN
TuMHazum

»  Bubnuorteka rumHazumn

» K wo6uneto ropoga Poctosa

Cxema GesonacHoro
MapwpyTa

BukTOpHEBI:

> CipykTypa caiita

o "Orrajaii saranw





image1.png
/ € Mohavcr X\ [ Ommenma: X VG gnewsro XV T Wimepaer. X\ W Woreparr. XV [Y Tewa 3.Ce X
€ = © [ leamingapps.org/display?v=pubjyhqg201

T Wereprer X VG hitpsiiwn X\ € Virepacr: X\ [) Woreparr. X s vipanc  x \ [ Bromsame XV G aenaprav: X\ [) MHOZe X

Tragnan X

Wrpa no undopmarmke

[

R b-—e 11

3apanne

(ConocTassTe Aprsiks nporpa ¢ ix
HasBaHWAH, @ (AMTAN SHAUEHATSX TIOeR
 HaJB2HWAMH KOMNHAR, KOTOPHIE OHH
ocogani.

Monckaska’ socnons3yiTecs WAgopHaume us
Wireprer

Tioe TpATOREHHE | ® OTYGIKOSIHHOS pHnCKEHYE.
06 srow npunoweHHH womotocnar, MG
[ —— @ Anpec s epuere: mwm,e--wuwmm
Serasoanero (Wus):  Map paxaumoss Aapec nonwoh aprwwes: it LeamingApps orgiew 126068 |
Kareropus: Wpopuaresa pwemare: | <irams sre="LsamngApps crghvatchapp= 1258, n.y..m.hmm
P —
Ocaie. Saura asroperax & Help ransistng





image43.wmf



image44.jpeg




