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Описание ИКТ - технологий

Информационно – коммуникационные технологии в 
образовании (ИКТ) – это комплекс учебно – методических 
материалов, технических и инструментальных средств 
вычислительной техники в  образовательном процессе, 
формах и методах их применения для совершенствования 
деятельности специалистов учреждений образования 
(администрации, воспитателей, специалистов), а также для 
образования (развития, диагностики, коррекции) детей.За



Рационализирующие 
автоматические 

системы поиска и 
заказов

ИКТ- технологии: 

Сберегающие 
технологии, 

которые призваны 
хранить данные

Творческие 
технологии, с 

помощью 
которых человек 

включается в 
активную работу 
с информацией



Основные задачи:

Возможность организации процесса познания, 
поддерживающего деятельностный поход в 
образовательной деятельности
Индивидуализация  образовательного процесса 
при сохранении его целостности
Создание эффективной системы управления 
информационно-методическим обеспечением 
образования



Актуальность интеграции

Cовременное дошкольное образование невозможно представить без ИКТ-
технологий. Компания ООО «Развивающие игры Воскобовича» идет в ногу со
временем и работает над созданием электронных продуктов, поэтому многие
игры и пособия В.В. Воскобовича перекладываются в электронный формат.

У детей дошкольного возраста преобладает наглядно – образное мышление.
Главным принципом при организации деятельности детей этого возраста является
принцип наглядности. Использование разнообразного иллюстративного
материала, как статичного, так и динамического позволяет педагогам ДОУ быстрее
достичь намеченной цели во время непосредственной образовательной
деятельности и совместной деятельности с детьми. Использование ИКТ позволяет
сделать образовательный процесс информационно емким, зрелищным и
комфортным. Применение мультимедиа технологий (цвета, графики, звука,
современных средств видеотехники) позволяет моделировать различные ситуации
и сюжеты. Данную интеграцию мы используем в НОД по формированию
элементарных математических представлений и конструированию



№ 

занятия
Тема Задачи

Используемые игры

В.В. Воскобовича
Средства ИКТ

1-4 Повторение

Повторить смысл сложения и вычитания, 
взаимосвязи между частью и целым; формы 

геометрических фигур

«Чудо -Крестики 2, 3»
«Кораблик Плюх-Плюх», 

коврограф «Ларчик»

Сказочная область 
«Фиолетовый лес»
Видеопрезентация
«Чудо - острова»

5 Число и цифра 1

Повторить порядковый и количественный 
счет; уточнить представление о цифре как 

знаке, обозначающей число, познакомить со 
способом печатания цифры 1

«Волшебная 
восьмерка»

«Чудо -Крестики 2»

Область Фиолетового 
леса«Цифроцирк» 
(зверята - цифрята)

Игра «Парад-алле  в 
Цифроцирке» на 

интерактивной доске

6 Число и цифра 2

Повторить порядковый счет; значение слова 
«пара»; познакомить со способом печатания 

цифры 2

«Волшебная 
восьмерка»

«Кораблик Плюх-Плюх»

Область Фиолетового 
леса 

«Цифроцирк»(зверята -
цифрята)

7 Число 3

Сформировать представление о составе 
числа 3 из двух меньших

«Волшебная 
восьмерка»

«Математические 
корзинки - 5»

Игра «Лесенка для 
Мышки-воздушной

гимнастки» на 
интерактивной доске

8 Число и цифра 3

Уточнить представление о составе числа 3 из 
двух меньших; познакомить со способом 

печатания цифры 3

«Кораблик Плюх-Плюх» 
«Чудо -Крестики 2»

9-10 Числа и цифры 1-3

Повторить числа 1-3: образование, 
написание, состав.

«Волшебная 
восьмерка»

«Чудо - Крестики 2»

Область Фиолетового 
леса 

«Цифроцирк»(зверята -
цифрята)

ПРИМЕРНОЕ ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ
«ИГРАЛОЧКА – СТУПЕНЬКА К ШКОЛЕ» Л.Г. ПЕТЕРСОН, Е.Е. КОЧЕМАСОВА

ЧЕТВЕРТЫЙ ГОД ОБУЧЕНИЯ (ДОШКОЛЬНИКИ 6-7 ЛЕТ)



Эффективные формы работы с применением 
ИКТ, используемые в МДОУ «Детский сад №10»

 Видеопрезентации - это презентации в формате видео, которые можно 
смотреть на экране проектора. Обычно они включают звуковое или 
музыкальное сопровождение и не нуждаются в комментариях. 
(Развивающая предметно-пространственная среда «Фиолетовый лес» с 
разнообразными сказочными областями: «Чудо-острова», «Поляна 
Чудесных цветов», «Голубой ручей», «Цифроцирк»), что  позволяет  в 
любой момент «разворачивать» сюжетные линии (путешествие к Девочке-
Дольке на «Поляну чудесных цветов»,  плавание с лягушатами по 
«Голубому ручью», участвовать в представлении на арене Цифроцирка).  
Герои-персонажи разговаривают  с детьми с экрана, задают им вопросы, 
создают игровую ситуацию.

 Игры В.В. Воскобовича для интерактивной доски SMART BOARD - (в 
переводе с англ.) УМНАЯ ДОСКА   Видео: из опыта работы

 Музыкальные паузы и физкультминутки

http://nsportal.ru/user/663371/video


Видеопрезентации

«Ракета для жителей
Фиолетового леса» 

Измерение объема
«Подарок для Мишика»



Сказочная область «Цифроцирк»

«Голубой ручей»

«Поляна Чудесных цветов»

Видеопрезентация «Ракета для Филонцев»



Развивающая предметно-пространственная 
среда «Фиолетовый лес»

«Путешествие в Цифроцирк» 
Цель: закрепление 
представлений о составе числа 5

«Путешествие с корабликом Плюх-
Плюх»
Цель: проверка уровня  
сформированности у детей 
математических представлений о 
составе числа 10 из двух меньших



«Умные» игры В.В. Воскобовича в 
интерактивном поле SMART BOARD

Игра «Поверни флажки»
Цель: развитие умения сортировать 
флажки по пространственному 
положению, менять 
пространственное положение 
флажков



«Умные» игры В.В. Воскобовича в 
интерактивном поле SMART BOARD

Игра «Заполни корзинку»

Цель: закрепление умений определять количество предметов в
пределах десяти, отсчитывание и уравнивание до необходимого
количества



«Умные» игры В.В.Воскобовича в 
интерактивном поле SMART BOARD

Игра «Лесенка для Цифрят»
Цель: закрепление умения 
выкладывать вертикальный ряд из 
крестиков, руководствуясь заданным 
простым алгоритмом

Игра «Найди место»
Цель: развитие умения решать 
логическую задачу на поиск предмета 
по количеству



Игра: «Помоги Цифрятам занять свои места» 
Цель:  повторение порядкового и 
количественного счета до 9 и обратно
Игра:  «Кто следующий?»
Цель: ознакомление детей с приёмом 
образования чисел путём прибавления 
единицы к предыдущему числу и вычитания 
единицы из последующего числа
Игра: «Помоги Магнолику»
Цель: закрепление знаний порядка 
следования чисел натурального ряда
Игра: «На арене Цифроцирка» «Путаница»
Цель: развитие пространственных 
отношений (кто находится слева, а кто 
справа)

«Умные» игры В.В. Воскобовича
в интерактивном поле SMART BOARD



Положительные стороны интеграции

 У детей сформирована высокая познавательная 
активность  и положительная  мотивация к 
школьному обучению; развиты психические 
процессы(внимание, память, мышление)

 Образовательная деятельность станет более 
интересной для детей, т.к. сказочный сюжет-
основа технологии В.В. Воскобовича будет 
смоделирован на экране, что  поможет 
включить в деятельность малоактивных 
воспитанников
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Спасибо за внимание!


