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1. Пояснительная записка

   Требования к современному дошкольному образованию ориентируют педагогов на развивающее обучение, диктуют необходимость использования новых форм его организации, при которых синтезировались бы элементы познавательного, игрового, поискового и учебного взаимодействия, нацеливают на развитие в детях познавательного интереса, стремления к получению знаний, положительной мотивации к дальнейшему обучению в школе. «Завтра» сегодняшних детей – это информационное общество.
Компьютер, как новая форма организации обучения и передачи знаний, стал отличным помощником в развитии детей: внимания, памяти, мышления, речи, личности ребенка, навыков учебной деятельности. 
Использование компьютера на занятиях позволяет перейти от объяснительно-иллюстрированного способа обучения к деятельностному, при котором ребенок становится активным субъектом, а не пассивным объектом педагогического воздействия. Это способствует осознанному усвоению знаний дошкольниками. 
Благодаря наглядности, ребята охотнее вовлекаются в активную работу. У дошкольников повышается концентрация внимания, улучшается понимание и запоминание материала, обостряется восприятие, развивается логическое мышление. Использование компьютера не цель, а средство воспитания и развития творческих способностей ребенка, формирования его личности.
Новизна программы заключается в том, что в процессе ее реализации широко используются развивающие игры нового поколения, которые способствуют как развитию личности ребенка в целом, так и способствуют формированию интереса детей к игре, расширяют представления об окружающей действительности, воспитывают моральные качества личности.
Актуальность данной программы в том, что она предлагает насыщенное образовательное содержание, соответствующее познавательным интересам современного ребенка, и становится основой для развития любознательности, познавательных способностей, для удовлетворения индивидуальных склонностей и интересов.
Педагогическая целесообразность программы заключается в том, что ребенок овладевает умением обобщать и анализировать, запоминать и сравнивать. В игре развивается фантазия, способность к концентрации внимания, обогащается жизнь ребенка, а значит – создается дополнительный резерв, влияющий на его здоровье.
    Данная программа опирается на элементарное владение обучающимися компьютером. Интегрированное предъявление знаний из разных областей способствует формированию
целостного восприятия окружающего мира. Отличительная особенность программы
состоит в том, что она реально решает проблему непрерывности дошкольного и школьного образования.
            В основе программы лежит ряд принципов, обеспечивающих построение образовательного процесса:
1. Принцип развивающего обучения.
Педагогу необходимо знать уровень развития каждого ребенка, определять зону ближайшего развития, использовать вариативность компьютерных программ согласно этим знаниям.
2. Принцип воспитывающего обучения.
Важно помнить, что обучение и воспитание неразрывно связаны друг с другом и в процессе компьютерных занятий не только даются знания, но и воспитываются волевые, нравственные качества, формируются нормы общения (сотрудничество, сотворчество, сопереживание, сорадость).
3. Принцип систематичности и последовательности обучения.
Устанавливать взаимосвязи, взаимозависимости между полученными знаниями, переходить от простого к сложному, от близкого к далекому, от конкретного к абстрактному, возвращаться к ранее исследуемым проблемам с новых позиций.
4. Принцип доступности.
Содержание знаний, методы их сообщения должны соответствовать возрасту, уровню развития, подготовки, интересам детей.
5. Принцип индивидуализации.
На каждом учебном занятии педагог должен стремиться подходить к каждому ребенку как к личности. Каждое занятие должно строиться в зависимости от психического, интеллектуального уровня развития ребенка, должен учитываться тип нервной системы, интересы, склонности ребенка, темп, уровень сложности определяться строго для каждого ребенка.
6. Принцип сознательности и активности детей в усвоении знаний и их реализации.
Ведущую роль в обучении играет педагог, он ставит проблему, определяет задачи занятия, темп, в роли советчика, сотоварища, ученика может выступать и компьютер. Ребенок для приобретения новых знаний и умений может становиться в позицию ученика, учителя.
7. Принцип связи с жизнью. Педагог и ребенок должны уметь устанавливать взаимосвязи процессов, находить аналоги в реальной жизни, окружающей среде, в бытие человека, в существующих отношениях вещей и материи.
Данная программа имеет техническую направленность по формированию у старших дошкольников первоначальных навыков владения компьютером. Данная программа позволит углубить знания дошкольников об особенностях компьютера, позволит управлять событиями на экране с помощью операторов («мышь», клавиатура) с учетом возможностей той или иной программы. Кроме того, программа позволяет помочь ребёнку понять изучаемые в начальной школе разделы информатики и потренировать в решении заданий на развитие памяти, внимания, логики, мышления, изучения счета, чтения, а также знакомит детей с алгоритмом действий. Благодаря интерактивным играм дети активно учатся в процессе.
Программа «Фиксики» разработана на основе Программы «Информатика для дошкольников» (автор: З.М. Габдуллина), “Информатика”, адаптированная в соответствии с возрастом,  также интерактивного программного обеспечения АЛМА ПРО.  
Программа ориентирована на работу с учащимися 6 -7 лет в том числе, для детей с ТНР, и рассчитана на 1 год обучения.
Объем программы и режим работы:
	Период
	Продолжительность занятия
	Количество занятий в неделю
	Количество часов в неделю
	Количество недель
	Количество часов в год

	1 год обучения
	1 час.
	1
	1
	36
	36 час.



Форма проведения занятий: групповые.

2.Цель и задачи программы

[bookmark: _Hlk69046709][bookmark: _Hlk69047398]Цель программы: развитие познавательно-речевой активности у детей дошкольного возраста через овладение элементарными навыками работы на компьютере.
Цель достигается через реализацию следующих задач:

- прививать первоначальные умения и навыки работы на компьютере;
− познакомить с типовыми инструментами программы АЛМА;
− познакомить с графическим инструментарием, научить готовить графический                материал;
− формировать навыки индивидуальной работы, а также навыки
коллективной работы;
− развивать у детей навыки алгоритмизации и программирования;
− развить творческие способности и логическое мышление детей;
− формировать умение работать с различными видами информации.


УЧЕБНЫЙ ПЛАН

	№ п/п
	Название раздела
	Количество часов

	Формы контроля


	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	1. 
	Здравствуй наш компьютер
	2
	1
	1
	Наблюдение

	2. 
	Из чего состоит компьютер?
	5
	2
	3
	Беседа 

	3. 
	Экскурсия в краеведческий музей
	2
	1
	1
	Беседа

	4. 
	Исследовательская лаборатория
	3
	1
	2
	Наблюдение

	5. 
	Какие бывают почвы
	2
	1
	1
	Беседа, наблюдение

	6. 
	Ориентировка по схеме
	4
	2
	2
	Наблюдение

	7. 
	Великие археологические находки мира
	2
	1
	1
	Наблюдение

	8. 
	Археологические находки Хабаровского края
	2
	1
	1
	Наблюдение

	9. 
	Рисунки на камнях
	2
	1
	1
	Продуктивная деятельность

	10. 
	Увлекательная палеонтология
	2
	1
	1
	Беседа

	11. 
	Древние животные – какие они
	2
	1
	1
	Беседа

	12. 
	Мир динозавров
	2
	1
	1
	Беседа

	13. 
	Загадочные древние растения
	2
	1
	1
	Беседа

	
	ВСЕГО
	32
	16
	16
	








СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ
1. 

1


	октябрь
	№
	Тема занятия
	Программное содержание
	Используемый материал
	

	
	4 неделя






	«Здравствуй,
наш компьютер».
	Познакомить детей с основными и дополнительными устройствами компьютера. Формировать навыки работы с компьютером, умение включать и выключать его. Правила поведения и техника безопасности при работе на компьютере.
	1. «Мир информатики»
2. Интерактивная игра-тест «Собери компьютер».
3. Рабочая тетрадь «Информатика» 
	

	
	2  неделя






	«Из чего состоит
компьютер».
«Фрукты»
	Познакомить детей с основными и дополнительными устройствами компьютера. Формировать навыки работы с персональным компьютером, умение включать и выключать его. Повторить правила поведения и техники безопасности при работе на компьютере.
	1. «Мир информатики»
2.Интерактивная игра «Из чего состоит компьютер».
3.  Интерактивная игра «Помоги дедушке собрать урожай»
	

	
	3  неделя


	«Мышь.
 Работа с мышью».
«Насекомые»
	Познакомить детей с мышкой, показать. Что она умеет делать. Учить «перетаскивать» предметы, а так же учить «щелкать» на нужном предмете и производить двойные щелчки. Развивать память, внимание, координацию движений. Учить выполнять задания по инструкции.

	1. «Продолжи ряд» .http://vseigru.net,
 2  «Сделай предметы одинаковыми» .  Интерактивная игра «Маленький гений»
3  Рабочая тетрадь «Информатика»
	

	
	4  неделя


	«Рабочий стол.
Клавиатура».

«Перелетные птицы»

	Продолжать знакомить с клавиатурой. Продолжать учить «перетаскивать» предметы, а так же «щелкать» на нужном предмете и производить двойные щелчки. Развивать память, внимание, координацию движений, глазомер, ловкость. Учить выполнять задания по инструкции.


	1. Игра «Перелетные птицы» (одинарный щелчок)
2. Рабочая тетрадь «Информатика»
	

	Ноябрь

	1  неделя






	«Клавиатура. Работа с клавиатурой.
Мышь. Работа с мышью».
«Лес. Грибы. Ягоды.»
 

	Продолжать знакомить с клавиатурой. Продолжать учить «перетаскивать» предметы, а так же «щелкать» на нужном предмете и производить двойные щелчки. Развивать логическое мышление, счет, внимание. Закрепить названия грибов. Учить выполнять задания по инструкции.
	1. «Продолжи ряд» . http://vseigru.net,
2. « Сложи в корзинку».http://vseigru.net,
3. « Найди гриб» https://www.igraemsa.ru .

	
	2  неделя






	«Работа с файлами и папками».
«Домашние животные»
	Познакомить детей с такими понятиями, как «папка», «файл». Учить детей самостоятельно работать с экранными объектами операционной системы Windows. Закреплять умения ориентироваться на клавиатуре, развивать зрительное внимание, память. 
	1. «Покажи животное, которое спряталось». «Маленький гений»
2. «Страна знаний».  «Путешествие на ферму»
3. «Повтори узор» . «Маленький гений»



	
	3  неделя


	«Компьютерные программы».
«Дикие животные»
	Учить детей запускать программы с рабочего стола. Закреплять умения ориентироваться на клавиатуре. Развивать зрительное  внимание, координацию движений. Продолжать учить выполнять задания по инструкции.
	1. « Кто кому позвонил?» . «Маленький гений»
2.  « Танграм «Звери»». https://www.igraemsa.ru .
3 «Волшебное колесо» https://www.igraemsa.ru .

	
	4 неделя  


	«Закрепление пройденного материала»
«Одежда. Обувь. Головные уборы»

	Закрепить знания детей о компьютере, его устройстве. Закрепить умение работать с клавиатурой и с мышкой, запускать программу и завершать выполнение программы Напомнить детям правила  поведения при работе с компьютером. Развивать мышление, речь.
	      1.« 4-лишний». Интерактивный тренажер. Раздел «Времена года»
       2. «Дождливый день». «Страна знаний»
3.  Упражнение для проверки умения запускать программы с рабочего стола.


	
	1  неделя
	«Графический редактор Paint»
«Зима»
	Научить детей запускать программу Paint в компьютере. Объяснить, что эта программа для рисования или работы с компьютерной графикой.  Закрепить умение детей образовывать сущ. во множественном числе,  образовывать существительные с помощью уменьшительно – ласкательных суффиксов. Продолжать учить выполнять задания по инструкции.
	1. Работа с программой  Paint.
2. «Один-много», «Назови ласково». Интерактивный тренажер. Раздел «Времена года»


	Декабрь


	2  неделя
	«Команды меню»
«Мебель»
	Познакомить с основными пунктами меню графического редактора Paint (файл, правка, вид, рисунок). Закрепить умение выбирать инструмент художника «карандаш» и рисовать точки, линии, фигуры; выбирать нужный цвет.
Развивать пространственное восприятие. Закрепить знания детей о частях мебели.
	1. Работа с программой  Paint.
2. «Что находится слева (справа)?». Интерактивный тренажер. Раздел «Мебель»
3.  «Чего не хватает?» Интерактивный тренажер. Раздел «Мебель»

	
	3  неделя
	«Инструменты «художника»
«Посуда»
	Продолжать учить детей запускать программу с рабочего стола. Знакомство детей с инструментами рисования «кисть», «леечка», «заливка». Учить детей раскрашивать картинки в соответствии с образцами игры и придумывать свои варианты, выбирая нужный цвет. Развивать внимание, координацию движений.
	1. Раскрасим чайник в программе Paint.
2. Расставь сервиз. Интерактивная игра «Маленький гений»
3. Рабочая тетрадь «Информатика»

	
	4  неделя
	«Инструменты «художника»
(2 занятие)

«Новый год»
	Знакомство детей с инструментами рисования «линия», «кривая линия», «ластик». Закреплять умение запускать программу с рабочего стола.
Развивать зрительное  внимание, пространственное восприятие, навыки владения компьютерной мышкой.
	1. Работа с программой  Paint.
2. «Найди отличия ( со Снегурочкой)» . http://vseigru.net,
3. Собери пазл «Новый год» http://vseigru.net,


	Январь
	3 неделя
	«Инструменты «художника» 
(3 занятие)

«Транспорт»
	Знакомство детей с инструментами рисования «прямоугольник», «многоугольник», «эллипс». Учить с помощью этих инструментов создавать смешные изображения монстриков. Закреплять умения менять цвет палитры.
Развитие мышления, речи.  Формировать умение образовывать глаголы движения с приставками пространственного значения.
	1. Работа с программой  Paint.
2. « 4 -лишний». Интерактивный тренажер. Раздел «Транспорт»
3. «Путешествие машинки». Интерактивный тренажер. Раздел «Транспорт»


	
	4 неделя
	«Инструменты «художника» 
(4 занятие)

«Профессии. Орудия труда»
	Закрепить знания детей об инструментах  «художника», познакомить с функцией «заливка», «контур». Уметь пользоваться выбором и создавать картинки, используя различные инструменты. Развивать творческие способности, фантазию.
Развивать конструктивное мышление. Формировать навыки счета, состав числа.
	1. Строим дом в программе Paint.
2. «Весы» https://www.igraemsa.ru
3. «Доски на полу» http://vseigru.net,

	Февраль
	1  неделя
	«Инструменты «художника» 
(5 занятие)
 

«Животные жарких стран»

	Закрепить знания детей об инструментах  «художника». Познакомить с функцией изменения цветов. Развивать творческие способности, фантазию. Развивать зрительное восприятие, память, внимание, речь.

	1. Работа с программой  Paint.. Рисуем животное.
2. «Чьи следы?» http://vseigru.net,
3. «Кто не спрятался?» «Маленький гений»


	
	2  неделя
	«Выделение фрагмента рисунка, его копирование и вставка»

«Комнатные растения»
	Закрепить знания детей об инструментах  «художника»,уметь пользоваться выбором и создавать картинки, используя различные инструменты. Учить выделять, копировать фрагменты рисунка и вставлять копию в нужное место. Развивать творческие способности, фантазию. Развивать творческие способности, фантазию, вычислительные навыки.
	1. Работа с программой  Paint.. 
2. «Цветы. Математическая игра» http://vseigru.net,


	
	3  неделя
	«Закрепление знаний о программе Paint»

«Рыбы»
	Закрепить знания детей об инструментах  «художника»,уметь пользоваться выбором и создавать картинки, используя различные инструменты. Закрепить умение выделять, копировать фрагменты рисунка и вставлять копию в нужное место. Развивать умственные способности детей, логическое мышление.
	1. «Приключения у моря» . «Страна знаний»
2. «Найди закономерность» https://www.igraemsa.ru
3. Рабочая тетрадь «Информатика»

	
	4 неделя
	«Закрепление знаний о программе Paint».
Конкурс рисунков детей, выполненных на компьютере.




	Закрепить знания детей об инструментах  «художника»,уметь пользоваться выбором и создавать картинки, используя различные инструменты. Закрепить умение выделять, копировать фрагменты рисунка и вставлять копию в нужное место. Закрепить умение находить лишний предмет в группе однородных. Развивать пространственное и зрительное восприятие.
	1. Работа с программой  Paint.. 
2. Игры с Машей и медведем. «Что лишнее?» http://vseigru.net,
3. Собери картинку. http://vseigru.net,

	Март
	1 неделя
	«Знакомство с Internet»

« 8 марта»
	Познакомить детей с Internet, рассказать, что в Internet можно учиться и работать, узнавать новое, играть, развлекаться и отдыхать, общаться, покупать товары и многое- многое другое.
Развивать зрительное внимание, творческое воображение, пространственное  мышление.
	1. Мозаика «Букет для мамы» http://vseigru.net,
2. «Чья это спина?»  Интерактивная игра «Маленький гений»

	
	2 неделя
	«Компьютерные сети Internet»

«Москва – столица России»
	Продолжать знакомить детей с Internet.      Познакомить с понятием «глобальная сеть» и её возможностями. 
Актуализация знаний детей о родной  столице, ее достопримечательностях. Развитие памяти.  

	1. Играем с Барбоскиными. «Найди пару». http://vseigru.net,
2. «4-лишний». Достопримечательности Москвы и родного города.  Программа PawerPoint


	
	3 неделя
	«Компьютерные сети Internet» Безопасность (вирусы)
 
«Хаб. Край. Наш город»
	Продолжать знакомить детей с Internet.    Познакомить с правилами безопасного использования сети Internet.    
Актуализация знаний детей о Хабаровском крае, родном городе, его достопримечательностях. Развитие памяти, мышления, зрительного восприятия.  

	1. «Воссоздай памятник Г.И. Невельскому» Пазл. Программа PawerPoint 
2. «Семь чудес Хаб. Края». Подбери пару.  Программа PawerPoint. 
3. Животные Хабаровского края . «4-лишний». Программа PawerPoint.

	
	4 неделя
	«Компьютерные сети Internet» Безопасность (злоумышленники)

«Человек»



	Продолжать знакомить детей с правилами безопасного использования сети Internet. Научить детей что делать и как вести себя в сомнительных ситуациях.  
Формировать умение образовывать сложные качественные прилагательные (голубоглазый),   называть противоположные качественные прилагательные (добрый-злой). Закреплять навыки счета, соотносить полученное число с цифрой.  

	1. «Назови одним словом». Интерактивный тренажер . Раздел «Человек. Части тела».
2. «Скажи, какой?» Интерактивный тренажер . Раздел «Человек. Части тела».
3. «Сосчитай части тела» Интерактивный тренажер . Раздел «Человек. Части тела».


	Апрель
	1 неделя
	Работа в программе Paint
Чуковский К.И.
	Актуализация знаний детей о произведениях автора.
Развитие памяти, зрительного восприятия, речи. Закреплять умения детей образовывать существительные множественного числа, согласовывать числительные и существительные.

	1.« Муха-цокотуха» . Назови персонажей. Программа PawerPoint. 
 2.  «Один-много» «Федорино горе» . Программа PawerPoint. 
       3. Создаем Мойдодыра в программе Paint


	
	2 неделя
	Работа в программе Paint
Пушкин А.С
	Закрепление навыков работы  с программой Pаint.
Актуализация знаний детей о произведениях Пушкина А.С.
Развитие памяти, мышления, зрительного восприятия и речи.  Формировать умение образовывать глаголы движения с приставками пространственного значения. 

	1. «4-лишний» (персонажи произведений А.С.Пушкина и К.И. Чуковского) Программа PawerPoint. 
2. « Путешествие золотого петушка» Программа PawerPoint. 
3. Создаем золотую рыбку. Программа Pаint. 


	
	3 неделя
	Работа в программе Paint

 «Космос»
	Развивать пространственное, зрительное восприятие, речь. Закрепление навыков работы  с программой Pаint, умение пользоваться выбором и создавать картинки, используя различные инструменты.

	1. «Найди предмет». Интерактивный тренажер. Раздел «Космос».
2. «Узнай предмет по тени» ». Интерактивный тренажер. Раздел «Космос».
3. Создаем ракету в программе Pаint

	

	4 неделя
	Работа в программе Paint

«Маршак С.Я.»
	Закрепление навыков работы  с программой Pаint, умение пользоваться выбором и создавать картинки, используя различные инструменты. Актуализация знаний о произведениях С.Я.Маршака. 


	1. «Багаж» «Чего не хватает?» Программа PawerPoint.
2. 12 месяцев. https://www.igraemsa.ru
3. Создаем Кошкин дом в программе  Pаint..

	Май
	1 неделя
	«Чему мы научились»
  
« День победы»
	Выявить знания, приобретенные детьми в течение года. Закрепить знания детей о компьютере, его устройстве. Закрепить умение работать с клавиатурой и с мышкой, запускать программу и завершать выполнение программы.  Напомнить детям правила  поведения при работе с компьютером. Совершенствовать речь, умение слушать собеседника, понимать вопросы, смысл заданий, выполнять задания четко по инструкции. Развивать память, внимание, логическое мышление.
	1. « Кому – что?» ( военные профессии и военная техника) . Программа PawerPoint. 
2. Создаем танк  в программе Pаint

	
	2 неделя
	«Чему мы научились»

«Весенние цветы»
	
	1 Сосчитай лепестки. http://vseigru.net,
2 Детский судоку. http://vseigru.net,
3 Работа в тетради.

	
	3 неделя
	«Чему мы научились»

 « Школа»
	
	1. « Собери портфель». https://www.igraemsa.ru
2. Расставь предметы, как лежали. «Маленький гений»
3. Игра «Отгадай загадки».





Подготовительный этап – подразделён на два подэтапа:
1) «Разминка для ума»  или  «Мозговой штурм» (настрой на работу: 5-6 несложных вопросов, составленных в соответствии с темой, подведение детей к постановке программной задачи.)  Включается гимнастика для глаз,  пальчиковая  гимнастика  для  подготовки  зрительного, моторного аппарата к работе. 
2)  «Дидактическая игра» (Дидактическое упражнение) 
Идет  «погружение»  ребенка  в  сюжет  образовательной деятельности,  период   подготовки   к компьютерной игре через развивающие, сюжетно-ролевые  игры,  беседы,  конкурсы, которые  помогут  ему  справиться   с   поставленной   задачей.   Любая игровая компьютерная игра требует определённой подготовки к ней. От её сложности  зависит продолжительность, содержание и форма работы на подготовительном этапе. Основная задача его состоит в том, чтобы на данном этапе заинтересовать, увлечь ребёнка предстоящим общением с компьютером, дать ему определённый  багаж знаний, необходимый в работе с компьютером.
Основной этап включает в себя овладение способом управления программой  для достижения результата  и самостоятельную игру ребёнка за компьютером. 
Используется несколько способов «погружения» ребёнка в компьютерную программу:
последовательное объяснение ребёнку назначение каждой клавиши с подключением наводящих и контрольных вопросов;
ориентируясь на приобретённые ребёнком навыки работы, знакомство его с новыми клавишами, их назначением;
ребёнку предоставляется роль исследователя, экспериментатора, предлагается возможность самостоятельно разобраться со способом управления программой.

 В процессе игры поощряется каждый правильный шаг ребенка, так как эмоциональный отклик и помощь взрослого ободряет детей, настраивает их на продуктивную работу, заставляет ребенка поверить в свои силы и возможности, а значит справиться и с более сложными задачами. В развивающие компьютерные игры добавлены так называемые нейтральные фиксаторы, на которые ребёнок мог реагировать эмоционально: выполнил задание правильно – Маша радуется  или ромашка раскрывает лепестки, или Лунтик дарит шары… Часто бывает, что один ребенок справляется с заданием быстро, а у другого оно вызывает затруднение, тогда предлагается взаимопомощь другу. При этом у детей не остается чувства неудовлетворенности  оттого, что они не справились с заданием, и в следующий раз получается намного лучше.
В ходе игровой деятельности дошкольника, обогащенной компьютерными средствами, возникают психические новообразования (теоретическое мышление, развитое воображение, способность к прогнозированию результата действия, проектные качества мышления и др.), которые ведут к повышению творческих способностей детей.
Следует заметить, что достижения детей не остаются не замеченными ими самими и окружающими. Дети чувствуют большую уверенность в себе. Они рассказывают, обсуждают сюжеты, полученные на экране компьютера, играют в традиционные сюжетно-дидактические и сюжетно-ролевые игры, взаимосвязанные по содержанию с компьютерными играми.  
Меняются отношения между детьми и родителями, поскольку ребенок может показать маме и папе, как играть с компьютером, он играет роль «взрослого» и получает от этого огромное удовольствие.
Заключительный этап – подразделён на два подэтапа:
1) Подведение итога, анализ игры (взаимоконтроль, самоконтроль, самоанализ, адекватная самооценка; со стороны  педагога – поощрение каждого ребёнка);
2) Двигательная  часть: релаксация, расслабление под музыку,   снятие  мышечного  и нервного напряжения, массаж  вперёдсмотрящему, точечный массаж, гимнастика для глаз, двигательные игры.
          
              Тематическое планирование занятий составлено по направлениям:
 -  компьютерное обучение;
 - познавательное развитие; 
-  речевое развитие; 
-  творческое развитие (графический редактор «Paint»);
[bookmark: _Hlk69046072][bookmark: _Hlk69046035]          Для работы с детьми были отобраны  и использованы компьютерные программы, содержание которых соответствует лексическим темам,  возрастным психофизиологическим возможностям детей и одновременно обеспечивает дальнейшие перспективы их развития. В своей деятельности используем обучающие и развивающие компьютерные программы, которые представляют собой дидактические игры: обучающая программа «Мир информатики» — первый год обучения; сборники творческих заданий на развитие фантазии и чувства цвета: «Учимся рисовать»; программы для рисования: графический редактор «Paint», сборники игр развивающих мышление, внимание, память серии  «Гарфилд», «Маленький гений», «Страна знаний», интерактивный тренажер, авторские интерактивные игры , созданные в программе PowerPoint, онлайн-игры http://vseigru.net, https://www.igraemsa.ru .
         Ребенок растет и с каждым днем открывает для себя много интересного и нового. Не секрет, что многие навыки в первые годы жизни ребенок приобретает в игре. И вполне понятный интерес к компьютерным играм тоже можно направить в полезное русло. Первоначальные навыки работы с мышкой и клавиатурой помогает приобрести программа «Мир информатики» (Кирилл и Мефодий). А вместе с забавными персонажами  из Страны знаний, которые сопровождают ребенка на протяжении всей игры, ребенок выполняет занимательные упражнения и задания — серия развивающих компьютерных игр. «Мир информатики» (знакомство с компьютером), «Маленький гений» и «Интерактивный тренажер» (развитие логического мышления, внимания, творческого воображения, грамматического строя речи). Во время занятия педагог оказывает индивидуальную помощь при выполнении заданий, следит за состоянием детей при работе за компьютером, за правильной посадкой. Процесс обучения построен на предоставлении детям свободы и самостоятельной творческой инициативы при доброжелательном и компетентном участии взрослых. Диагностическое обследование проводится два раза в год. В программе допустима замена компьютерных обучающих и развивающих программ программами нового поколения с учетом тематического содержания занятия.          
   5. Ожидаемый результат
Показатели развития детей к концу года обучения :
1.  знает правила техники безопасности при работе на компьютере; 
[bookmark: _Hlk69045774]2.  знает особенности компьютера, умеет управлять событиями на экране с помощью операторов («мышь», клавиатура) с учетом возможностей той или иной программы;
 3. ребенок умеет думать, сравнивать, сопоставлять, рассуждать и принимать решение.
4.  у ребенка складываются предпосылки грамотности, сформированы понятия «звук», «буква», умение выделять их из состава слова, умение различать гласные и согласные звуки (буквы), звонкие и глухие, твердые и мягкие согласные звуки.
 5.  ребенок проявляет любознательность, задает вопросы взрослым и сверстникам, интересуется причинно-следственными связями, пытается самостоятельно придумывать объяснения явлениям природы и поступкам людей;
6. проявляет патриотические чувства, ощущает гордость за свою страну, родной край, имеет представление о разнообразии животных и растений. 
 7. проявляет уважение к жизни (в различных ее формах) и заботу об окружающей среде.
8.определяет элементы логики, умеет строить логические последовательности и закономерности; 
9.  развито творческое воображение и фантазия.
10. сформирован интерес к работе в простейшем графическом редакторе Paint (сюжетное рисование); 


6.Выписка из «Новых санитарно – эпидемиологических правил и нормативов для ДОУ»
2.5.9.стр. 19
Искусственное освещение в помещениях для занятий с компьютерами обеспечивают системой общего равномерного освещения. В качестве источников света используют лампы типа Л.Б., светильники  серии ЛПО36 с зеркализированными решетками.
2.12.10.стр. 20
Занятия с использованием компьютеров для детей 5 – 7 лет следует проводить не более 1 в течении дня и не чаще 3 раз в неделю в дни наиболее высокой работоспособности ( во вторник, в среду, в четверг).После занятия с детьми проводят гимнастику для глаз. Непрерывная продолжительность работы с компьютером на развивающих игровых занятиях для детей 5 лет не должна превышать 10 минут и для детей 6 - 7 лет – 15минут.  Для детей, имеющих хроническую патологию, часто болеющих (более 4 раз в год),после перенесенных заболеваний в течении 2 недель продолжительность занятий с компьютером должна быть сокращена для детей 5 лет до7 минут, для детей 6 лет до 10 минут.
Для снижения утомительности компьютерных занятий необходимо обеспечить гигиенически рациональную организацию рабочего места: соответствие мебели росту ребенка, достаточный  уровень освещенности. Экран видеомонитора должен находиться на уровне глаз или чуть ниже, на расстоянии не ближе 50 см. Ребенок, носящий очки, должен заниматься за компьютером в них. Недопустимо использование одного компьютера для одновременного занятия 2 или более человек. Занятия детей с компьютером проводят в присутствии педагога или воспитателя.

2.2.20.стр.12
Для занятий с использованием  компьютера необходимо специальное помещение. Оптимальная ориентация помещения с компьютерами – северная, северо-восточная. Его оборудование должно соответствовать гигиеническим требованиям, предъявляемым к условиям работы с вычислительной техникой. Ввод в эксплуатацию помещений для занятий с компьютерами должен осуществляться только при наличии санитарно – эпидемиологического заключения о его соответствии санитарным правилам.
Таблица 2.6.2 стр.23
	Оптимальные параметры
	Допустимые параметры

	Температура воздуха (С*)
	Относительная влажность(%)
	Температура воздуха (С*)
	Относительная влажность(%)

	19
	62
	18
	39

	20
	58
	22
	31

	21
	55
	___
	



Недопустимо использование одного компьютера  для  одновременной игры двух и более детей!
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4.Рабочие тетради «Информатика»

Приложение
Примерные комплексы зрительных гимнастик:
Вот какие чудеса.
Закрываем мы глаза,                      Дети  закрывают оба глаза,
вот какие чудеса.                             
Наши глазки отдыхают,          Продолжают стоять с закрытыми глазами.
упражнения выполняют.           
А теперь мы их откроем,        Открывают глаза, взглядом  рисуют  мост         
через  речку мост построим.                  
        Нарисуем букву  «о»,                    Глазами  рисуют  букву «о».
получается легко.                   
Вверх поднимем, глянем вниз,   Глаза поднимают вверх, опускают вниз.
Вправо, влево повернем,             Глаза смотрят вправо-влево.
Заниматься вновь начнем.

Упражнения для снятия усталости глаз.
1. Потереть ладонью о ладонь. Закрыть глаза и положить ладони на них.
2. Руки скрестить перед собой, кисти сжать в кулак, большой палец вверх. Глаза закрыть и провести три раза большим пальцем левой руки по правой стороне, а правой рукой – по левой стороне надбровных дуг от переносицы до конца бровей.
 3. «Часовщик»
Часовщик прищурил глаз,
(Закрыть один глаз. Закрыть другой глаз)
Чинит часики для нас.
(Открыть глаза.)
(С. Маршак)
Профилактические упражнения для глаз.

    Руки за спинку, головки назад.
    (Закрыть глаза, расслабиться.)
     Глазки пускай в потолок поглядят.
    (Открыть глаза, посмотреть вверх.)
     Головки опустим — на парту гляди.
    (Вниз.)
     И снова наверх – где там муха летит?
    (Вверх.)
     Глазами повертим, поищем ее.
    (По сторонам.)
    И снова читаем. Немного еще.

Комплекс специальных упражнений для глаз.
1. Быстро поморгать, закрыть глаза и посидеть спокойно, медленно считая до пяти. Повторить 4—5 раз.
2. В среднем темпе проделать 3—4 круговых движений глазами в правую сторону, столько же в левую сторону. Расслабив глазные мышцы, посмотреть вдаль на счет 1—6. Повторить 1—2 раза.
3. Закрыть глаза, сильно напрягая глазные мышцы, на счет 1—4, затем раскрыть глаза, расслабив мышцы глаз, посмотреть вдаль на счет 1—6. Повторить 4—5 раз.
4. Посмотреть на переносицу и задержать взор на счет 1—4. До усталости глаза не доводить. Открыть глаза, посмотреть вдаль на счет 1—6. Повторить 4—5 раз.
5. Не поворачивая головы, посмотреть направо, зафиксировать взгляд на счет 1—4, затем посмотреть вдаль прямо на счет 1—6. Аналогичным образом проводятся упражнения, но с фиксацией взгляда влево, вверх, вниз. Повторить 3—4 раза.
6. Перевести взгляд быстро по диагонали: направо-вверх ~ налево-вниз, потом прямо вдаль на счет 1—6. Затем налево-вверх — направо-вниз и посмотреть вдаль на счет 1—6. Повторить 4—5 раз.
Комплекс упражнений для глаз «На море».
(Под медленную спокойную музыку.)
1. «Горизонт»
(1-4)  -  чертим кончиком пальца правой руки (как карандашом.) линию горизонта («на море») слева-направо, глаза сопровождают движение, голова прямо.
(5-8)  -  повторить линию горизонта справа-налево.
2. «Лодочка»
(1-4)  -  чертим «лодочку» (дуга книзу), глаза повторяют движение, голова прямо.
(5-8)  - повторить движения счета 1-4 в другую сторону.
3. «Радуга»
(1-4)  -  чертим «радугу» (дуга кверху), глаза сопровождают движение, голова прямо.
(5-8) -  повторить движения счета 1—4 в другую сторону.
4. «Солнышко»
(1-8) «На море солнышко» — чертим «солнышко» (круг вправо), глаза повторяют движение, голова прямо.
Затем можно повторить упражнение в другую сторону.
5. «Пловец плывет к берегу»
(1-4) -  правую руку поставить вперед, смотреть на кончик пальца.
(5-8) -  медленно приблизить кончик пальца правой руки к носу, а левую руку поставить вперед. Повторить упражнение с левой руки.
6. «Яркое солнышко»
(1-8 ) - зажмуриться – «солнце ослепило», закрыть глаза ладонями, затем поморгать глазами.


