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Развитие способностей школьников и 
поддержка одаренных детей 

 Изменения, которые происходят сегодня в обществе, коренным 
образом влияют на задачи школы. Приоритет ученика, 
демократизация образования во многом по-новому заставляют 
взглянуть на проблему развития и поддержки одаренности 
школьников. Ведь одаренность – это не только данные природой 
качества и способности, это, прежде всего, целенаправленная работа 
по развитию природного дара. Школьная среда призвана не 
подавлять этот дар, а помогать ему раскрыться.  
 

 Актуализация проблемы работы с одаренными учащимися 
обусловлена изменениями, произошедшими в последней четверти 20 
века: качественный скачок в развитии новых технологий повлек за 
собой резко возросшую потребность общества в людях, обладающих 
нестандартным мышлением, вносящих новое содержание во все 
сферы жизнедеятельности, умеющих ставить и решать новые задачи.  



Цель и задачи 
Цель работы:  
 развитие у учащихся интереса к исследовательской 

дельности, склонности к выполнению сложных заданий, 
способности мыслить творчески, а также скрепить в них 
уверенность в своих силах. 

Задачи:  
 выявить способных и одаренных детей, проявляющие 

интерес к предмету; 
 использовать индивидуальный подход в работе с 

одаренными учащимися на уроках информатики и во 
внеурочное время с учетом возрастных и индивидуальных 
особенностей детей; 

 развивать творческие и интеллектуальные способности 
учащихся через внеклассную работу. 
 



Формы работы с одаренными детьми 

Формы работы:  
 урочная форма обучения с использованием системы 

заданий повышенной сложности; 
 кружковая работа; 
 организация временных групп; 
 свободное самообразование; 
 проведение предметных недель; 
 научно-практические конференции; 
 олимпиады; 
 интеллектуальный марафон. 

 



Развитие способностей школьников и 
поддержка одаренных детей 

 Информатика является, именно таким предметом, который 
как никакой другой предоставляет ребенку раскрыть свои 
способности, реализовать себя творчески и 
интеллектуально. Разнообразие информационных 
технологий позволяет учителю познакомить ребят с 
различными программами. Учащиеся выбирают именно 
те, которые наиболее соответствуют их потребностям, 
изучая которые можно воплотить свои самые смелые 
замыслы и фантазии.  

 В своем выступлении я бы хотел рассказать о том, какие 
программы мы изучаем, каким образом и какие результаты 
это дает.  





Высокоуровневое программирование и 
3D-моделирование 

Для изучения высокоуровневого программирования было 
выбрано направление работы с графической средой UNITY с 
использованием языков программирования C# и Javascript. 
Но существуют и более простые проекты, например с 
использованием среды Delphi. 
 



Исполнитель  «Черепашка» 

Визуальное 
программирование на  

языке Delphi 
 



Цель работы 
создание программного продукта на языке 

программирования Borland Delphi для обучения 
детей дошкольного и младшего школьного 
возраста основам программирования. 



Синтаксис интерпретатора «Черепашка»: 
 

 Начало – начало выполнения программы; 
 Вперед X – перейти вверх на x координат; 
 Влево X – повернуть влево на x координат; 
 Вправо X – повернуть вправо на x координат; 
 Поднять перо –передвигается, при этом не рисуя; 
 Опустить перо – возвращение в исходное состояние 
 Окружность X,Y,R – рисует окружность в точке (X,Y) с радиусом R 
 Цвет (значение) – поменять на доступный цвет (RGB) 
 Конец – конец программы. 

 
 
 
 



«Черепашка» работает в реальном времени, каждая из 
команд выполняется после ее написания и нажатия на 
клавишу ENTER 





 
  Игры позволяют нам отвлечься от ежедневных проблем и 

забот, побывать в фантастическом виртуальном мире, в 
котором каждый из нас может примерить на себя 
абсолютно любую роль.  

Цель проекта 
     Создание  многоуровневой 3D игры под разные 

платформы (Windows xp-10). 
 



Для выполнения  цели проекта был выполнен ряд задач: 
 Создание 3D моделей в программе 3DSMax(Autodesk). 
 Создание игровой среды и уровней  Unity 3D. 
 Написание скриптов в программе MonoDevelop 

(Unity3D) на языке программирования C# и Javascript. 
 
 



3Ds Max 
Autodesk 3Ds Max — полнофункциональная профессиональная 
программная система для создания и редактирования трёхмерной 
графики и анимации, разработанная компанией Autodesk. Содержит 
самые современные средства для художников и специалистов в области 
мультимедиа. Работает в операционных системах Windows и Windows 
NT (как в 32-битных, так и в 64-битных).  
 

Логотип 3DS Max Пример модели созданый в 3Ds Max 



3D-модели созданные в программе 3DS MAX 



    Unity3D 
Unity — это инструмент для разработки двух- и трёхмерных 

приложений и игр, работающий под операционными системами 
Windows, OS X. Созданные с помощью Unity приложения работают под 
операционными системами Windows, OS X, Windows Phone, Android, 
Apple iOS, Linux, а также на игровых приставках Wii, PlayStation 3, 
PlayStation 4, Xbox 360, Xbox One. Есть возможность создавать 
приложения для запуска в браузерах с помощью специального 
подключаемого модуля Unity (Unity Web Player), а также с помощью 
реализации технологии WebGL.  

Логотип  Unity 3D Пример игры созданой на Unity 3D 



    Monodevelop 

Логотип  Monodevelop 

MonoDevelop — свободная среда разработки, предназначенная для 
создания приложений C#, Java, Boo, Nemerle, VisualBasic.NET, Vala, 
CIL, C и C++.  



    ADVENTURE’S BALL 



Операционная 
система 
“WiLuxLee” 

Низкоуровневое 
программирование 
 



Цель работы - разработка операционной системы. 
Требования к разработке: 
1) Малое количество потребности к памяти на 

носителе 
2) Низкие системные требования 
3) Возможность выхода в сеть и интернет 
4) Работа с документами и просмотр 

мультимедийного контента. 

Разработка велась на NASM (Netwide Assembler) 
(первичный загрузчик), с использованием 
GCC(GNU Compiler Collection), GNU Assembler.  



На данный момент операционная система имеет простой 
GUI 



Программу Блокнот. 



Эмулятор терминала и возможность встраивания новых 
программ на языке С. 



Работа с растровой и векторной 
графикой 

 Вот уже шестой год школьный пресс-центр выпускает 
газету, при создании которой более углубленно изучается 
программы для работы с растровой и векторной графикой: 
 Adobe Photoshop  
 Adobe Illustrator 
 Corel Draw 
 Gimp 
 Paint.net 

 На страницах этой газеты освещается жизнь школы, 
обсуждаются школьные проблемы, рассматриваются 
различные мнения и взгляды. Редакционная коллегия - это 
команда увлеченных, целеустремленных ребят. 
 



 



 



 



 



 



Работа с фото и видео 
 Обучающиеся пробуют свои силы в фотосъемке, 

изучая основы построения композиции, такие 
понятия как выдержка, диафрагма, 
светочувствительность, и видеомонтаже, получая 
опыт работы в различных видеоредакторах. 



 Школьная газета с прошлого года расширена 
выпусками школьных новостей, которые 
выходят с той же периодичностью, но более 
подробно освещают самые значимые моменты 
школьной жизни. 

 Видео выходят и на официальном школьном 
канале на YouTube, который также ведут 
обучающиеся.  

https://www.youtube.com/c/МОУСОШNo52Тверь 
 

Работа с фото и видео 





В заключение… 
 Каким бы хорошим не был урок, его недостаточно 

для воспитания одаренного ученика. Поэтому, 
конечно, не обойтись без кружка и факультатива. 
Темы и программу курсов мы определяем исходя из 
запросов и интересов обучащющихся. 
Факультативные занятия бесспорно играют 
определенную роль в воспитании одаренного 
школьника. Так как это все-таки коллективные 
занятия, то присутствует дух соперничества, 
соревновательности.  

 Главное, что требуется для учителя – это 
создание благоприятной обстановки, 
заинтересованности обучающегося, 
возможность дать заниматься ребенку именно 
тем, чего он хочет сам.  
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