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I. Комплекс основных характеристик программы

1.1. Пояснительная записка.
Нормативно-правовые основы разработки программы:

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа составлена с учетом требований следующих документов:
- Федерального закона №273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»;

- Концепции развития дополнительного образования детей (утверждена распоряжением Правительства Российской Федерации № 1726-р);

- Приказа Минобрнауки России N 1008 «Порядок организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»;
- Письма Минобрнауки России № 06-1844 «О примерных требованиях к программам дополнительного образования детей»;

- Постановления Главного государственного санитарного врача Российской Федерации N 41 г. Москвы "Об утверждении СанПиН 2.4.4.3172-14 «Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей»,
-Устав МБУ ДО Центр «Эдельвейс». 
   Введение.  Мир компьютеров все больше и больше вторгается в нашу жизнь. Использование новых информационных технологий требует хорошей компьютерной подготовки. В сегодняшних условиях родители и педагоги должны быть готовы к тому, что при поступлении в школу ребенок столкнется с применением вычислительной техники. Поэтому заранее необходимо готовить ребенка к предстоящему взаимодействию с информационными технологиями. В связи с этим знакомство с новыми компьютерными технологиями в дошкольном возрасте считается оправданным.

  Для успешного обучения в школе важен не столько набор знаний, сколько развитое мышление, умение получать знания, использовать имеющиеся навыки для решения различных учебных задач. Большие возможности при этом раскрываются при работе с компьютером.

   Одним из факторов, обеспечивающих эффективность образования, является непрерывность и преемственность в обучении.
Направленность программы  научно-техническая.
   Актуальность. Современные дети все активнее используют в качестве главных источников информации телевидение, видео, компьютеры, смартформы. «Завтра» наших детей - это информационное общество. В сегодняшних условиях информации общества педагоги и родители должны быть готовы к тому, что при поступлении в школу ребенок, скорее всего, столкнется с применением вычислительной техники. Поэтому необходимо заранее готовить   ребенка к предстоящему взаимодействию с информационными технологиями образования в школе. Хотя школьный курс информатики ставит одной из своих задач формирование навыков работы на компьютере и освоение популярных компьютерных технологий, самое главное для эффективного применения компьютера – это развитое логическое, алгоритмическое и системное мышление. Применение в системе дошкольного воспитания информационно-компьютерных технологий (ИКТ), создаст условия для формирования у детей через игру психологической готовности к использованию вычислительной техники в учебном процессе, в быту, и в предстоящей трудовой деятельности. Игры и занятия, проводимые по курсу данной программы, обеспечивают развитие у детей общих умственных способностей, инициативности, стремления к сотрудничеству с педагогом и другими детьми. Это позволит детям не только активно усваивать новые знания, но и результативно применять их в своей самостоятельной индивидуальной и коллективной деятельности.
  Отличительной особенностью программы «ITзнайка» является использование компьютера как самого совершенного информационного средства, наряду с использованием калькулятора, книги, авторучки, и пр., совершенствует процесс обучения. Эволюция компьютеров и программного обеспечения привела к достаточной простоте их освоения для самых неподготовленных пользователей, в том числе дошкольников.
   Новизна программы заключается в том, что в основе программы лежит идея использования в обучении собственной активности обучающихся, их способности к продуктивному творческому воображению и мышлению, что дает возможность эффективно решать задачу общего развития ребенка.

Для сохранения здоровья обучающихся предусмотрено использование различных способов здоровьесбережения.
Объем и срок освоения программы.
Программа рассчитана  на 2 года обучения по 36 часов.
Адресат программы – обучающиеся 5-7 лет.

Форма обучения – очная, продолжительность занятий 20-25 минут, 1 занятие 1 раз в неделю.
Педагог имеет право варьировать последовательность изучения тем или менять темы занятий в календарном учебном графике.
1.2 Цель и задачи программы

  Цель: формирование основ  информационно-коммуникационной компетентности, овладение навыками работы на компьютере.

 Задачи:  
- познакомить с функциональной структурой компьютера, его основными устройствами и приемами работы в среде «Windows»;

- формировать  начальные навыки работы в графическом редакторе «Paint» и текстовом редакторе «Word»;
- пополнить математические  знания и умения;

- расширять  представление об окружающем мире;
- развивать психические процессы, ассоциативное, образное, пространственное мышления;
- развивать мелкую моторику рук;
- воспитывать умения работать в группе, самостоятельно оценивать и анализировать свою деятельность и деятельность других детей, подчинять свои интересы определенным правилам.
1.3. Ожидаемые результаты.
В конце освоения программы дети:

- познакомятся с функциональной структурой компьютера, его основными устройствами и приемами работы в среде «Windows»;

- приобретут начальные навыки работы в графическом редакторе «Paint» и текстовом редакторе «Word»;
- пополнят свои   математические  знания и умения;

- расширят  представления об окружающем мире;
- будут развиты психические процессы, ассоциативное, образное, пространственное мышления; мелкая моторика рук;

- научатся  работать в группе, самостоятельно оценивать и анализировать свою деятельность и деятельность других детей, подчинять свои интересы определенным правилам.
 Учебный план 1-й год обучения
	№

п/п
	Название раздела


	Кол-во часов
	Формы контроля/аттестации

	
	
	Все-го
	Теория
	Прак-тика
	

	1
	Компьютерная азбука
	10
	5
	5
	Выполнение тестового задания

	2
	Учимся работать на компью-

тере
	12
	6
	6
	Выполнение тестового задания

	3
	Развиваемся с компьютером
	14
	
	14
	Выполнение тестового задания

	
	
	36
	11
	25
	


Планируемые результаты 1-го года обучения
К концу первого года обучения дети 

познакомятся:

-с компьютером, 
-с правилами работы на компьютере, 
-с устройством компьютера, 
-с  графическим  редактором  «Paint»,
научатся:
 - включат  и выключать компьютер,
-  работать с мышью, 
- сформируются навыки  работы на компьютере.

Учебный план 2-й год обучения
	№

п/п
	Название раздела


	Кол-во часов
	Формы контроля/аттестации

	
	
	Все-го
	Теория
	Прак-тика
	

	1
	Компьютерная азбука
	10
	5
	5
	Выполнение тестового задания

	2
	Учимся работать на компью-

тере
	12
	6
	6
	Выполнение тестового задания

	3

	Развиваемся с компьютером
	14
	
	14
	Выполнение тестового задания

	
	
	36
	11
	25
	

	
	
	
	
	
	


Планируемые результаты 2-го года обучения
В конце освоения программы дети:

- познакомятся с функциональной структурой компьютера, его основными устройствами и приемами работы в среде «Windows»;

- приобретут начальные навыки работы в графическом редакторе «Paint» и текстовом редакторе «Word»;
- пополнят свои   математические  знания и умения;

- расширят  представления об окружающем мире;
- будут развиты психические процессы, ассоциативное, образное, пространственное мышления; мелкая моторика рук;

- научатся  работать в группе, самостоятельно оценивать и анализировать свою деятельность и деятельность других детей, подчинять свои интересы определенным правилам.
1.4. Содержание программы
1-й год обучения
Раздел I «Компьютерная азбука»
Теория: Знакомство с компьютером. Для чего нужен компьютер. Значение компьютера в жизни человека. Правила работы за компьютером. Правила включения и выключения компьютера. Устройство компьютера. Монитор. Клавиатура.

Мышь. Системный блок. Дополнительные устройства, которые можно подключить к компьютеру: колонки, наушники, принтер, сканер, видеокамера.
Практика: дид/игра «Хорошо, плохо», дид/игра «Третий лишний?», дид/игра «Собери компьютер», дид/игра «Найди отличия», тренировочные упражнения,  Д/игра ««Что изменилось?», викторина.
Раздел II  «Учимся работать на компьютере»
Теория: Рабочий стол. Внешний вид рабочего стола. Основные элементы рабочего стола: Мой компьютер, Корзина, кнопка Пуск. Приемы изменения фонового ри-

сунка рабочего стола. Работа с клавиатурой.  Программа. Запуск программы. Выключение программы. Файл и папка. Перемещение, удаление. Графический редактор «Paint». Работа с инструментами: «Карандаш», «Кисть»; с панелью команд: «Файл» - «Создать». Графический редактор «Paint». Построение линий и фигур. Текстовый редактор «Word». Основные клавиши «Enter», «Пробел», «Стрелка», «Shift». Буквенный ряд. Цифровой ряд клавиатуры

Практика: К/игра «Что общего?», к/игра «Вкладыши», компьютерный рисунок «Волшебная палочка»,  Д/игра «Раскрась картинку», рисунок «Фоторобот», Д/игра «Дорисуй картинку», компьютерный рисунок «Я – мальчик, я – девочка», Д/игра «Я расту».
Раздел III  «Развиваемся с компьютером»

Теория: Игры и задания для развития у ребенка:

- умения сравнивать предметы, объединять в группу

по признакам;

- умения находить закономерности в изображении

предметов, обобщать категории;

- умения составлять целое из предложенных частей;

- внимания;

- зрительной и слуховой памяти;

- ориентировки в пространстве;

- распознавания цветов и геометрических фигур;

- логического, образного и ассоциативного мышлений

- творческого подхода к изучению нового

- навыков усидчивости и самостоятельной работы

Практика: к/игра «Повтори узор». Д/игра «Найди пару»,  К/игра «Закрась», Д/игра «Сосчитай птиц»,  К/игра «Где сколько?»
2-й год обучения

Раздел I «Компьютерная азбука»
Теория: История компьютера. Системный блок. Дисковод. Рабочий стол. Дополнительные устройства, которые можно подключить к компьютеру: колонки, наушники, принтер, сканер, видеокамера
Практика: Д/игра «Что сначала, что потом», Игра «Собери компьютер», Д/игра «Почини системный блок»

- К/игра «Раскрась цепочку». К/игра «Числа-клавиши». Д/ игра «Выложи узор».
- К/игра «Ориентация в пространстве»
Раздел II  «Учимся работать на компьютере»
Теория: Основные группы клавиш клавиатуры. Язык раскладки клавиатуры. Цифровая клавиатура. Буквенный ряд. Компьютерная мышь. Левая/правая кнопка мыши. Колесо прокрутки. Основные манипуляции с мышью: щелчок и двойной щелчок. Графический редактор «Paint». Работа с инструментами: «Ластик», «Заливка», «Распылитель», «Пипетка». Построение линий и фигур. Текстовый редактор «Word». Основные клавиши «Enter», «Пробел», «Стрелка», «Shift». Буквенный ряд. Цифровой ряд клавиатуры 
Практика: Д/игра «Сосчитай»

- Практическая работа «Реши пример» Компьютерный рисунок «Коврик для мышки»

- Д/игра «Выложи орнамент», Компьютерный рисунок «Воздушные шары»

- Д/игра «Геометрическое лото», Компьютерный рисунок «Российский флаг»

- Д/игра «Найди флаг», Компьютерный рисунок «Дом моей мечты»

- Логическая задача «Найди домик Круга»

- Д/игра «Отгадай фигуру», Компьютерный рисунок «Цветок для мамы»

- Д/игра «Геометрический диктант», Компьютерный рисунок «Приметы весны»

- Д/игра «Времена года», 
Раздел III  «Развиваемся с компьютером»
Теория: Игры и задания для развития у ребенка:

- умения сравнивать предметы, объединять в группу

по признакам;

- умения находить закономерности в изображении

предметов, обобщать категории;

- умения составлять целое из предложенных частей;

- внимания;

- зрительной и слуховой памяти;

- ориентировки в пространстве;

- распознавания цветов и геометрических фигур;

- логического, образного и ассоциативного мышлений

- творческого подхода к изучению нового

- навыков усидчивости и самостоятельной работы
Практика: Д/игра «Помоги Маше разложить листья»

- К/игра «Времена года». Д/игра «Угощение для медвежат»

- К/игра «Фантазер»., Д/игра «Волшебные палочки»

- К/игра «Похожи». Д/игра «Знаем звуки и буквы»

- Практическая работа «Напиши букву»
II. Комплекс организационно-педагогических условий

2.1 Календарный учебный график
1-й год обучения
	№

п/п
	Месяц
	Число
	Форма занятия
	Кол-во часов
	Тема занятия
	Место проведения
	Форма контроля

	1
	
	
	Просмотр видео
	1
	Здравствуй, класс

Компьютерный. Инструктаж по ТБ
	
	Д/игра «Хорошо, плохо»

	2
	
	
	Беседа, просмотр видео
	1
	Знакомство с

компьютером
	
	Д/игра «Третий лишний?»

	3
	
	
	Просмотр видео
	1
	Устройство

компьютера
	
	Д/игра «Собери компьютер»

	4
	
	
	Мультфильм «Как устроен компьютер.»
	1
	Устройство

компьютера
	
	Д/игра «Найди отличия»

	5
	
	
	Рассказ
	1
	Устройство

«Монитор»
	
	дид. задание

«Повтори», к/игра «Что общего?».

	6
	
	
	Практическая работа
	1
	Манипулятор

«мышь»
	
	Д/игра «Сотавь алгоритм»,
к/игра «Разложи».

	7
	
	
	Мультфильм «Фиксики - Клавиатура»
	1
	Манипулятор

«мышь»
	
	Тренировочные упражнения

- Д/игра ««Что изменилось?»

	8
	
	
	Мультфильм «Фиксики - Клавиатура»
	1
	Клавиатура
	
	К/игра «Вкладыши».

	9
	
	
	Мультфильм «Устройство компьютера»
	1
	Системный блок
	
	Д/ игра «Укрась рабочий стол»

	10
	
	
	Викторина
	1
	Мы с компьютером на ты
	
	практические задания

	11
	
	
	Рассказ
	1
	Рабочий стол
	
	Д/ игра «Укрась рабочий стол»

	12
	
	
	Рассказ
	1
	Программы
	
	К/игра «Собери игрушку!»

	13
	
	
	Рассказ
	1
	Файлы и папки
	
	К/игра «Похожи»

	14
	
	
	Рассказ
	1
	Компьютерные игры
	
	К/игра «Больше-меньше»

	15
	
	
	Просмотр видео
	1
	Компьютерные игры
	
	Д/игра «Третий лишний».

	16
	
	
	Развлечение 
	1
	Диагностика текущая
	
	выполнение практических заданий

	17
	
	
	Изучение нового материала
	1
	Графический редактор «Paint».
	
	Д/игра «Раскрась картинку»

	18
	
	
	практическое

комбинированное
	1
	Инструменты

«Карандаш»,

«Кисть»
	
	Компьютерный рисунок «Волшебная палочка»

	19
	
	
	практическое

комбинированное
	1
	Инструмент «Ластик»
	
	Рисунок «Фоторобот»

	20
	
	
	практическое

комбинированное
	1
	Практическая

работа

«Создание ри-

сунка»
	
	Компьютерный рисунок «Я – мальчик, я – девочка»

	21
	
	
	практическое

комбинированное
	1
	Палитра. Ин-

струмент

«Заливка»
	
	Компьютерный рисунок «Мой дом»

	22
	
	
	Игра,

 комбинированное
	1
	Веселая «рисо-

валка»
	
	Компьютерный рисунок «Лыжник»

	23
	
	
	Игра,

 комбинированное
	1
	Основной цвет

кисти и фона
	
	Компьютерный рисунок «Машина»

	24
	
	
	Игра,

 комбинированное
	1
	Основной цвет

кисти и фона
	
	Компьютерный рисунок на произвольную тему

	25
	
	
	Практическое 
 комбинированное
	1
	Инструмент

«Распылитель»
	
	Компьютерный рисунок «Открытка для папы»

	26
	
	
	Практическое 
 комбинированное
	1
	Компьютерный

рисунок «Снеговик»
	
	Компьютерный рисунок «Снеговик»

	27
	
	
	Практическое 
 комбинированное
	1
	Инструмент

«Пипетка»
	
	Компьютерный рисунок ««Мамочке любимой»

	28
	
	
	Мозговой штурм
	1
	Творческая ма-

стерская
	
	Компьютерный рисунок «Пришла весна»

	29
	
	
	Мозговой штурм
	1
	Развиваем логику
	
	К/игра «Закрась»

	30
	
	
	Мозговой штурм 
	1
	Учимся считать
	
	К/игра «Где сколько?».

	31
	
	
	Мозговой штурм
	1
	Развиваем

внимание
	
	К/игра «Найди пару».

	32
	
	
	Мозговой штурм
	1
	Развиваем

мышление
	
	К/игра «Добавь»

	33
	
	
	Мозговой штурм
	1
	Развиваем

логику
	
	Д/игра «Выложи узор»

	34
	
	
	Игры по выбору детей
	1
	Любимые игры
	
	наблюдение

	35
	
	
	Игры по выбору детей
	1
	Играем с люби-

мыми героями
	
	наблюдение

	36
	
	
	Викторина «Мой

друг - копью-

тер»
	1
	Диагностика текущая
	
	Загадки, дидактичские, математичские, лингвистичские

игры

	
	
	
	
	36
	
	
	


2-й год обучения
	№

п/п
	Месяц
	Число
	Форма 
занятия
	Кол-во часов
	Тема занятия
	Место проведения
	Форма контроля

	1
	
	
	
	1
	История компь-

ютера. Инструктаж по ТБ. 
	
	Д/игра «Что сначала, что потом»

	2
	
	
	
	1
	Устройство

компьютера
	
	Игра «Собери компьютер»

	3
	
	
	
	1
	Устройство си-

стемного блока
	
	Д/игра «Почини системный блок»

	4
	
	
	
	1
	Дисковод
	
	К/игра «Числа-клавиши».

	5
	
	
	
	1
	Рабочий стол
	
	К/игра «Ориентация в пространстве».


	6
	
	
	практическое, комбинированное
	1
	Тестовое заня-

тие «Компью-

тер – что это?»
	
	Кроссворд «Компьютерный мир»

	7
	
	
	
	1
	Компьютерные

игры
	
	К/игра «Времена года»

	8
	
	
	
	1
	Компьютерные

игры
	
	К/игра «Фантазер».

	9
	
	
	
	1
	Компьютерные

игры
	
	К/игра «Похожи»

	10
	
	
	
	1
	Знакомство с

текстовым редактором «Word»
	
	Практическая работа «Создай документ»

	11
	
	
	
	1
	Путешествие по

клавиатуре
	
	Практическая работа «Повтори за мной»

	12
	
	
	
	1
	Маленькие

наборщики
	
	Практическая работа «Реши пример»

	13
	
	
	
	1
	Цифровой ряд

клавиатуры
	
	Практическая работа «Пишем письмо Деду Морозу»

	14
	
	
	
	1
	Пишем письмо

Деду Морозу
	
	Практическая работа «Приглашение на праздник»

	15
	
	
	
	1
	Приглашение на

праздник
	
	Практическая работа «Решаем задачу»

	16
	
	
	
	1
	Диагностика текущая
	
	выполнение практических заданий

	17
	
	
	
	1
	Цифровой ряд

клавиатуры
	
	Практическая работа «Решаем задачу»

	18
	
	
	
	1
	«Word»
	
	Практическая работа «Как я встречал Новый год»

	19
	
	
	
	1
	Компьютерные

игры
	
	К/игра «Что это?»

	20
	
	
	
	1
	Компьютерные

игры
	
	

	21
	
	
	
	1
	Компьютерные

игры
	
	

	22
	
	
	
	1
	Графический редактор «Paint».

Построение ли-

ний и фигур
	
	Компьютерный рисунок «Коврик для мышки»

	23
	
	
	
	1
	Инструмент

«Овал»
	
	Компьютерный рисунок «Воздушные шары»

	24
	
	
	
	1
	Инструменты

«Линия» и

«Прямоуголь-

ник»
	
	Компьютерный рисунок «Российский флаг»

	25
	
	
	
	1
	Построение ли-

ний и фигур
	
	Логическая задача «Найди домик Круга»

	26
	
	
	
	1
	Инструмент

«Кривая линия»
	
	Компьютерный рисунок «Цветок для мамы»

	27
	
	
	
	1
	Инструмент

«Кривая линия»
	
	Компьютерный рисунок «Приметы весны»

	28
	
	
	
	1
	Творческая ма-

стерская
	
	Компьютерный рисунок на свободную тему

	29
	
	
	
	1
	Выделение прямоугольной области
	
	Компьютерный рисунок «Перелетные птицы»

	30
	
	
	
	1
	Моделирование

в среде графического редактора
	
	Компьютерный рисунок «Что нам стоит дом построить»

	31
	
	
	
	1
	Моделирование

в среде графического редактора
	
	Компьютерный рисунок «Одежда для Маши и Саши»

	32
	
	
	
	1
	Открытка для

ветерана
	
	Компьютерный рисунок «И помнит мир спасенный»

	33
	
	
	
	1
	Практическая

работа «Созда-

ние рисунка на

свободную

тему»
	
	Компьютерный рисунок на свободную тему

	34
	
	
	Игры по выбору детей
	1
	Любимые игры
	
	наблюдение

	35
	
	
	Игры по выбору детей
	1
	Играем с люби-

мыми героями
	
	наблюдение

	36
	
	
	Итоговое раз-

влечение «В

стране Умни-

ков»
	1
	Диагностика текущая
	
	- Загадки, дидактические, математические, лингвистические

игры

	
	
	
	
	36
	
	
	


2.2 Условия реализации

Материально-техническое обеспечение образовательного процесса.

Для успешной реализации программы необходимо просторное, светлое помещение, отвечающее санитарно – гигиеническим требованиям и нормам. Учебное оборудование кабинета должно включать комплект мебели, инструменты и приспособления, необходимые для организации занятий, хранения материалов.
- персональные компьютеры (ноутбуки) 10- 12 штук;

- магнитная доска;

- шкафы и стеллажи для хранения учебной литературы и наглядных пособий

- столы для работы детей;

- раздаточный материал на каждого ребенка;

- карточки с игровыми заданиями;

- игры – головоломки;

- дидактические игры;

- разнообразные игрушки;

- принтер для печати детских рисунков;

- демонстрационные дидактические игры;

- демонстрационные плакаты для обучения детей компьютерной грамотности, правилам поведения и правильной осанке
Кадровое обеспечение 

	Уровень образования педагога
	Высшее педагогическое

	Профессиональная категория педагога
	Нет требований


2.3 Формы аттестации (контроля)
Мониторинг освоения образовательной программы

Формы аттестации
Формы и методы контроля реализации программы: выбираются педагогом в зависимости от цели контроля и возможностей детей. Основные формы контроля это общение и наблюдение в процессе выполнении практических заданий.  В диагностике также используются такие методы контроля как практические контрольные задания, карты интересов, графические диктанты, анкеты, тесты, викторины, тесты и анкеты по самодиагностике, конкурсы.

Виды контроля:
Текущий контроль. На этом этапе обучения одной из задач мониторинга отслеживание полученных знаний во время занятия. 

Итоговый контроль. Главной задачей мониторинга на завершающем этапе (итоговый контроль) подготовки обучающихся является  изучение степени освоения полученных знаний.

Способы определения результативности.
Созданная система оценочных средств позволяет самостоятельно проконтролировать каждый заявленный уровень  обучения, измерить его и оценить.

Педагогическая диагностика программы   «ITзнайка» разработана в соответствии с системой мониторинга Центра «Эдельвейс».
	Критерии
	Степень выраженности оцениваемого качества
	Методы диагностики

	Представления дошкольни-

ков об основных устройствах

компьютера (мышь, клавиатура, монитор, системный

блок)
	Высокий уровень (3 балла) – ребенок имеет представления об основных устройствах компьютера

Средний уровень (2 балла) – ребенок имеет частичные представления об основных устройствах компьютера

Низкий уровень (1 балл) – ребенок не имеет представлений об основных устройствах компьютера
	Дидактическая игра

«Собери компьютер»

	Умение подготовить компью-

тер к работе (включние/вы-

ключение)
	Высокий уровень (3 балла) – ребенок включает/выключает компьютер самостоятельно

Средний уровень (2 балла) – ребенок включает/выключает компьютер с помощью словесной инструкции педагога.

Низкий уровень (1 балл) – ребенок включает/выключает компьютер только с помощью педагога
	Дидактическая игра

«Путешествие с Ноликом

по клавиатуре»

	Умение пользоваться клавиа-

турой (клавиши: ENTER,

ПРОБЕЛ, кнопки со стрел-

ками)
	Высокий уровень (3 балла) – ребенок умеет самостоятельно пользоваться клавиатурой, знает клавиши: ENTER, ПРОБЕЛ, кнопки со стрелками

Средний уровень (2 балла) – ребенок пользуется клавиатурой с помощью словесной инструкции педагога, знает не все клавиши

Низкий уровень (1 балл) – ребенок пользуется клавиатурой только при активном участии педагога, не знает клавиши
	Компьютерная игра

«Нарисуй картинку»

(Программа «Игры для

маленького гения. Игро-

дром 3)

	Владение компьютерной мы-

шью (левая/правая кнопка

мыши, колесо прокрутки, выполняет основные манипуляции с мышью: щелчок и двойной щелчок, перетаскивание

объектов)
	Высокий уровень (3 балла) – ребенок умеет самостоятельно пользоваться компьютерной мышью (левая/правая кнопка мыши, колесо прокрутки) выполняет основные манипуляции с мышью: щелчок и двойной щелчок, перетаскивание объектов

Средний уровень (2 балла) – ребенок не уверенно владеет мышью, выполняет основные манипуляции с помощью словесной инструкции педагога

Низкий уровень (1 балл) – ребенок пользуется мышью только при активном участии педагога
	Индивидуальная беседа

«Расскажи Компьютошке

о рабочем столе»

	Умение работать за дисплеем

(элементы рабочего стола:

Мой компьютер, Корзина,

кнопка Пуск)
	Высокий уровень (3 балла) – ребенок ориентируется на рабочем столе, знает основные элементы рабочего стола: Мой компьютер, Корзина,

кнопка Пуск

Средний уровень (2 балла) - ребенок ориентируется на рабочем столе, знает не все основные элементы рабочего стола, умеет работать за дисплеем с дозированной помощью взрослого

Низкий уровень (1 балл) - ребенок не ориентируется на рабочем столе, умеет работать за дисплеем только с помощью взрослого
	Практическое задание

«Нарисуй открытку для

друга»

	Умение пользоваться графическим редактором «Paint»

(инструменты: «Карандаш»,

«Кисть», «Ластик», «Заливка», «Распылитель», «Пипетка», «Фигуры»)
	Высокий уровень (3 балла) – ребенок умеет самостоятельно пользоваться графическим редактором «Paint»: работать с инструментами

Средний уровень (2 балла) - ребенок умеет пользоваться графическим редактором «Paint» с дозированной помощью взрослого

Низкий уровень (1 балл) – ребенок работает в графическим редакторе «Paint» только с помощью взрослого
	Практическое задание

«Письмо бабушке»

	Умение осуществлять необходимые операции при работе в различных игровых

программах (понимание

условия игры, эмоциональное отношение к игре, отношение к ошибкам, самостоятельность)
	Высокий уровень (3 балла) – ребенок самостоятельно осуществляет необходимые операции при работе в различных игровых программах, пони-

мает условие игры, проявляет увлеченность и эмоциональный подъем, спокойно относится к своим ошибкам, играет самостоятельно

Средний уровень (2 балла) - не всегда понимает условие игры, проявляет увлеченность, отрицательно относится к своим ошибкам, играет с небольшой помощью педагога.

Низкий уровень (1 балл) – ребенок не понимает условие игры, безразлично относится к своим ошибкам, играет только вместе с педагогом и

другими детьми
	Наблюдение во время занятия


2.4. Методические материалы

Методы обучения.
Основные методические подходы:

- организуемая образовательная деятельность имеет гибкую структуру;

- каждое занятие включает несколько видов деятельности, сменяющих друг друга: это беседа или фронтальная игра, проблемная ситуация, компьютерная игра, индивидуальные игровые задания или дидактические игры, конструирование;

- создаются педагогические ситуации общения, позволяющие каждому ребенку проявить инициативу, самостоятельность, избирательность в способах работы.

Образовательный процесс строится на основе применения современных педагогических технологий.

Личностно-ориентированный подход предполагает специальное конструирование образовательного процесса, типов диалога с воспитанниками, форм контроля за личностным развитием ребенка в ходе освоения программы. Реализация программы предполагает не только коллективные занятия, но и индивидуальную работу с помощью составления индивидуальных маршрутов развития отдельных воспитанников.

 Игровая технология позволяет четко и полно осуществлять учебные задачи в атмосфере легкости и заинтересованности, активности детей. Для развития остроты восприятия используются игровые задания, дидактические игры и упражнения, выполнив которые ребенок легко может усвоить правила поведения, технику безопасности, гимнастику для глаз.

 На первом занятии дети отправляются в увлекательное путешествие в «Компьютерную страну». Все последующие занятия строятся в виде игры или путешествия в ходе, которого дети получают определенные знания и умения. В ходе реализации программы поддерживаются определенные правила поведения в компьютерном классе и имеются определенные атрибуты – игрушка Айтизнайка.

Здоровьесберегающие технологии широко используются при проведении каждого занятия кружка: физкультминутки и паузы; эмоциональные разрядки; зрительная, дыхательная, пальчиковая гимнастики, самомассаж.

 Применение ИКТ необходимо для разработки презентаций, наглядного и раздаточного материала, различных схем. Отличительной особенностью мышления детей дошкольного возраста является наглядно-образность. Использование презентаций, наглядности позволяет педагогу, опираясь на знание особенностей детского мышления, привлечь их внимание к объяснению новой, достаточно сложной информации, внести в занятия сюрпризный момент.

  Применение компьютерной техники позволяет сделать занятие привлекательным и по настоящему современным, осуществлять индивидуализацию обучения, объективно и своевременно проводить контроль и подведение итогов. Компьютерные технологии позволяют ставить перед ребенком и помогать ему решать познавательные и творческие задачи с опорой на наглядность (опосредованность) и ведущую для этого возраста деятельность – игру.

Метод интерактивной игры

Интерактивный метод (взаимный, «act» - действовать) – означает взаимодействовать, находится в режиме беседы, диалога с кем-либо. Другими словами, в отличие от активных методов, интерактивные ориентированы на более широкое взаимодействие детей не только с педагогом, но и друг с другом и на доминирование активности воспитанников в процессе обучения. Место педагога на интерактивных занятиях сводится к направлению деятельности на достижение целей. Педагог также разрабатывает план занятия (обычно, это интерактивные упражнения и задания, в ходе выполнения которых ребенок изучает материал).

 Следовательно, основными составляющими интерактивных занятий являются интерактивные упражнения и задания, которые выполняются детьми. Важное отличие интерактивных упражнений и заданий от обычных в том, что выполняя, их дети не только и не столько закрепляют уже изученный материал, сколько изучают новый.

 Компьютерные игры способствуют формированию способности целеобразования, обеспечивающей понимание интеллектуальных задач, принятие их ребёнком, что является необходимым условием развёртывания детской мыслительной деятельности. Именно чёткое представление конечного результата, который должен быть получен в ходе решения, позволяет ребёнку целенаправленно анализировать условия задачи. Использование компьютерных игр

стимулирует формирование подобных умений.

 Таким образом, по сравнению с традиционными формами обучения дошкольников компьютер обладает рядом преимуществ:

• предъявление информации на экране компьютера в игровой форме вызывает у детей огромный интерес;

• несет в себе образный тип информации, понятный дошкольникам;

• движения, звук, мультипликация надолго привлекает внимание ребенка;

• проблемные задачи, поощрение ребенка при их правильном решении самим компьютером являются стимулом познавательной активности детей;

• предоставляет возможность индивидуализации обучения;

• ребенок сам регулирует темп и количество решаемых игровых обучающих задач;

• в процессе своей деятельности за компьютером дошкольник приобретает уверенность в себе, в том, что он многое может;

• позволяет моделировать такие жизненные ситуации, которые нельзя увидеть в повседневной жизни (полет ракеты, половодье, неожиданные и необычные эффекты);

• компьютер очень "терпелив", никогда не ругает ребенка за ошибки, а ждет, пока он сам исправит их.

Важно отметить, что на занятиях строго соблюдаются Санитарно-эпидемиологические нормы: требования к технике, освещению, продолжительности занятий; проводятся профилактические упражнения для глаз и физкультминутки.
 Формы организации учебного занятия

Программа ориентирована на работу с обучающимися 5–7 лет и рассчитана на два года обучения. Занятия проводятся по подгруппам 10-12 человек 1 раз в неделю по 20-25 минут  Общее количество занятий в год  - 36.

Каждое занятие комплексное. Оно включает в себя 3 этапа.

I этап - подготовительный.

Идет погружение ребенка в сюжет занятия, период подготовки к компьютерной игре через развивающие игры, беседы, конкурсы, соревнования, которые помогут ему справиться с поставленной задачей. Включается гимнастика для глаз, пальчиковая гимнастика для подготовки зрительного, моторного аппарата к работе.

II этап - основной.

Включает в себя овладение способом управления программой для достижения результата и самостоятельную игру ребенка за компьютером. Проблемное общение с каждым воспитанником по ходу игры.

Используется несколько способов "погружения" ребенка в компьютерную программу:

1 способ. Последовательное объяснение ребенку назначения каждой клавиши с подключением наводящих и контрольных вопросов.

2 способ. Ориентируясь на приобретенные ребенком навыки работы с компьютером, познакомить с новыми клавишами, их назначением.

3 способ. Ребенку предлагается роль исследователя, экспериментатора, предоставляется возможность самостоятельно разобраться со способом управления программой.

4 способ. Ребенку предлагается карточка-схема, где задается алгоритм управления программой. На первых этапах дети знакомятся с символами, проговаривают и отрабатывают способы управления с педагогом, в дальнейшем самостоятельно "читают" схемы.

III этап - заключительный.

В заключительной части подводится итог; делается оценка выполнения и закрепления в памяти ребенка необходимых для условий действий, понятий и смысловых структур и правил действия с компьютером. Реализация вновь полученных (после игры на компьютере) впечатлений в самодеятельной игре детей в игровом зале (с опорой на модули и другие игрушки) в разных видах игр: самостоятельных, творческих, сюжетно-ролевых, режиссерских, дидактических, подвижных и т. д.; в разных видах деятельности детей — в общении со взрослыми и сверстниками, изобразительной, конструктивной, трудовой.

Также заключительная часть занятия необходима для снятия зрительного напряжения (проводится гимнастика для глаз), для снятия мышечного напряжения (физминутки, комплекс физических упражнений, расслабление под музыку).

Продолжительность каждого этапа занятия:

1 этап - 10 минут,

2 этап - 10 минут,

3 этап - 5 минут.

  После каждого занятия проветривание и влажная уборка помещения.

Занятия построены на игровых методах и приемах, позволяющих детям в интересной, доступной форме получить знания, решить поставленные педагогом задачи.
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Приложение 1
Методический материал по диагностике

Задание 1. Дидактическая игра «Собери компьютер».

Цель: выявление представлений дошкольников об основных устройствах: мышь, клавиатура, монитор, системный блок.

Материал и оборудование: картинки с частями компьютера.

Ход: В ходе игры ребенку предлагается «собрать» компьютер из частей и назвать их.

Задание 2.

Цель: выявление умения подготовить компьютер к работе (включать и выключать его) отслеживалось методом наблюдения за детьми в процессе образовательной деятельности.

Ход: умение подготовить компьютер к работе отслеживается методом наблюдения за детьми в процессе образовательной деятельности.

Задание 3. Дидактическая игра «Путешествие с Ноликом по клавиатуре»

Цель: определение умения пользоваться клавиатурой (клавиши: ENTER, ПРОБЕЛ, кнопки со стрелками).

Материал и оборудование: мультяшный персонаж Нолик (картинка)

Ход: Мультяшный персонаж Нолик «прыгает» по клавишам клавиатуры и «спрашивает» у ребенка о названии и назначении, просит показать на практике.

Задание 4. Компьютерная игра «Нарисуй картинку» (программа «Игры для маленького гения». Игродром 3)

Цель: определение навыка владения компьютерной мышью

Материал и оборудование: компьютерная игра «Нарисуй картинку» (программа «Игры для маленького гения». Игродром 3).

Ход: наблюдение за деятельностью ребенка во время игры, в которой предлагается подобрать детали изображения в соответствии с временем года.

Задание 5. Индивидуальная беседа «Расскажи Компьютошке о рабочем столе».

Цель: определение уровня умения работать за дисплеем (основные элементы рабочего стола: Мой компьютер, Корзина, кнопка Пуск).

Ход: ребенку предлагается назвать Компьютошке основные элементы рабочего стола: Мой компьютер, Корзина, кнопка Пуск.

Задание 6. Практическое задание «Нарисуй открытку для друга».

Цель: определение уровня умения пользоваться графическим редактором «Paint» (работать с инструментами («Карандаш», «Кисть», «Ластик», «Заливка», «Распылитель», «Пипетка», «Фигуры»).

Ход: ребенку предлагается нарисовать открытку для друга в графическом редакторе «Paint».

Задание 7.

Цель: определение умения осуществлять необходимые операции при работе в различных игровых программах (понимание условия игры, эмоциональное отношение к игре, отношение к ошибкам, самостоятельность).

Ход: умение осуществлять необходимые операции при работе в различных игровых

программах отслеживалось методом наблюдения за детьми в процессе самостоятельной игровой деятельности за компьютером.
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