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Дети - детям
визуального представления нужных знаний с ориентиром на целевуюаудиторию с простым способом распространения и обеспеченияактивного вовлечения педагогического и родительского сообществ впроводимые мероприятия путем продуктивной занятости.

Блокнот составлен для реализации идеи

2

Содержание блокнота структурировано
по рубрикам:«Педагоги - педагогам»,«Педагоги - детям»,«Дети - детям»,«Педагоги - родителям».Информация в сжатом виде легко воспринимается, весь практическийматериал прилагается и доступен к просмотру при необходимости.Сам сборник в цифровом виде, что позволит легко его размещать,скачивать и просматривать с использованием различных гаджетов.

Блокнот включает актуальную подборку цифрового
образовательного контента:эффективные практики социального партнерства и организациидосуга детей;опыт использования цифровых ресурсов и платформ в работе с детьмии родителями;опыт организации игр в трёхмерном пространстве, алгоритмическихигр дома, на бумаге, на асфальте;консультационный материал о формировании у детей знаний по темекомпьютерной грамотности, развития цифровой грамотности.
Пользователями блокнота являются
педагоги образовательных организаций, реализующих образовательныепрограммы дошкольного образования, и родители обучающихся,которые хотят развивать ребенка в домашних условиях. Блокнотсодержит консультативный, дидактический материал, который можетиспользоваться в качестве интерактивных карточек для размещенияв информационных уголках, социальных сетях.
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Развитие информационных технологийи становление нового информационногообщества способствует обновлениютрадиционной системы образования.Современная образовательная средадошкольных образовательных организаций(далее – ДОО) предполагает, в том числевключение цифровых и медиа технологий,различных электронных средств обучения(далее – ЭСО): планшета, ноутбука,интерактивной доски, интерактивной панели,персонального компьютера.В Стратегии развития воспитания вРоссийской Федерации, утвержденнойРаспоряжением Правительства РФот 29.05.2015 г. № 996 р «Об утвержденииСтратегии развития воспитания в РоссийскойФедерации на период до 2025 года»расширение воспитательных возможностейинформационных ресурсов указано как одиниз основных инструментов развитиясоциальных институтов воспитания (раздел IIIп. 1). Реализация потенциала цифровыхресурсов, в том числе в отрасли социальнойсферы обозначена в качестве целевыхпоказателей и задач в рамках УказаПрезидента Российской Федерацииот 07.05.2024 г. № 309 «О национальныхцелях развития Российской Федерации напериод до 2030 года и на перспективу до 2036года».В методических рекомендацияхМинпросвещения России (2023 г.) попланированию и реализации образовательнойдеятельности ДОО в соответствии сфедеральной образовательной программойдошкольного образования регламентированакорректность и безопасность использованияцифровых технологий в дошкольных группах.Применение ЭСО в образовательнойпрактике регулируется нормативными

документами, согласно которым ЭСО не

применяются в работе с детьми до достиженияими пяти лет.Продолжительность непрерывногоиспользования экрана для детей пяти-семи летне должна превышать пяти-семи минут(Постановление Главного государственногосанитарного врача Российской Федерации от28.09.2020 г. № 28 «Об утверждениисанитарных правил СП 2.4.3648-20«Санитарно-эпидемиологические требованияк организациям воспитания и обучения,отдыха и оздоровления детей и молодежи»,п. 2.10.2). Время использования ЭСО детьмипяти-семи лет строго регламентируется(Постановление Главного государственногосанитарного врача Российской Федерацииот 28.01.2021 г. № 2 «Об утверждениисанитарных правил и норм СанПиН 1.2.3685-21 «Гигиенические нормативы и требованияк обеспечению безопасности и (или)безвредности для человека факторов средыобитания»). Избыточное время, проведенноев цифровой среде, лишает ребенкав сенситивный период адекватнойсоциализации: возможностей получениясоциально-значимых коммуникативныхнавыков, присвоения социального опыта идуховных ценностей.В методических рекомендациях порегулированию вопросов, связанных сиспользованием цифровых технологийнесовершеннолетними, департаментаинформационной политики и комплекснойбезопасности Минобрнауки России (письмоот 27.07.2025 г. № МН-6/2164) отмечено, чтоцифровая среда, несмотря на ееобразовательный и развлекательныйпотенциал, требует строгого регулированияс точки зрения медицинской безопасности,особенно учитывая физиологическиеособенности несовершеннолетних.

Педагоги -педагогампедагогамРегламентация использованияцифровых ресурсов
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В старшем дошкольном возрасте (5-6лет) дети отдают предпочтение динамичному,приключенческому контенту с яркимивизуальными эффектами. Однако ихкогнитивные механизмы еще не позволяютчетко разграничивать вымысел и реальность,что делает их уязвимыми к интерпретациивиртуальных сюжетов как жизненныхмоделей. Недостаток социального опытапроявляется в двух противоположныхтенденциях: с одной стороны, наблюдается,кажущаяся «бесстрашность»: дети легковступают в контакт с незнакомцами вцифровом пространстве или переходят поподозрительным ссылкам, не осознаваярисков; с другой стороны, присутствует рискформирования иррациональных страхов:сцены преследований, конфликтов илиюмористического насилия (даже в мягкихформах, как в классических мультфильмах)интерпретируются буквально, вызываятревожность.В подготовительном к школе возрасте(6-7 лет) дети переходят от пассивногопотребления информации к активномувзаимодействию с цифровым контентом. Ониначинают интерпретировать визуальныеобразы, связывать их с личным опытом,развивают словарный запас, логическоемышление и интерес к коллективным играм. Вцифровой среде это проявляется в выбореинтерактивных приложений, головоломок иобучающих игр. Однако возрастнаянезрелость критического мышления делает ихуязвимыми к мошенничеству: случаи переводаденег за игровые материалы или общения снезнакомцами требуют усиленияродительского контроля и обучения цифровойграмотности.В соответствии с методическимирекомендациями по созданию исовершенствованию медиаобразовательнойсреды в дошкольном образовании ФГБОУ ВО

«МПГУ» (2023 г.) в режиме дня деятельностьс применением цифровых и компьютерныхтехнологий может быть организована как впервую, так и во вторую половину дня. Местов режиме дня определяется задачамивозрастными особенностями детей ицелесообразностью. В образовательнойдеятельности ДОО могут применяться:демонстрация мультимедийных презентаций;игры в дополненной реальности(интерактивный стол, пол и др.); просмотротрывков из мультипликационных фильмов;создание вместе с детьми собственныхмультипликационных фильмов сиспользованием мультстудии; применениецифровых изображений для оформленияигровых замыслов; применение развивающихкомпьютерных игр; создание цифровыхфотоколлажей из жизни группы, ДОО илисемьи и др.Ключевые принципы регламентациицифрового взаимодействия детейдошкольного возраста заключаются всоблюдении допустимого уровнявовлеченности в цифровую среду,мониторинге соответствия содержанияконтента, который получает дошкольник,возрасту, обеспечении осмысления иприобретения грамотного цифрового опыта.

Педагоги -педагогампедагогамРегламентация использованияцифровых ресурсов



ЗРЕЛОСТЬ – 38%(ИМЕЕТ БАЗОВОЕПРЕДСТАВЛЕНИЕО ЦИФРОВЫХУСТРОЙСТВАХ)

ОБРАЗОВАННОСТЬ – 46%(ВЛАДЕЕТ ПРАВИЛАМИБЕЗОПАСНОГОИСПОЛЬЗОВАНИЯЦИФРОВЫХ УСТРОЙСТВ)

ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНОСТЬ –65%(УМЕЕТСЛЕДОВАТЬ ПРОСТЫМПОШАГОВЫМ ИНСТРУКЦИЯМ/АЛГОРИТМАМ)

ПРОФЕССИОНАЛИЗМ – 20%(ОБЛАДАЕТПЕРВЫМИ НАВЫКАМИПРОГРАММИРОВАНИЯ)

НАТРЕНИРОВАННОСТЬ – 27%(УМЕЕТ ИСПОЛЬЗОВАТЬПРОСТЫЕ ПРИЛОЖЕНИЯДЛЯ ТВОРЧЕСТВА)

СООБРАЗИТЕЛЬНОСТЬ –65%(ИСПОЛЬЗУЕТОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЕПРИЛОЖЕНИЯПОД РУКОВОДСТВОМВЗРОСЛОГО)

ОСТОРОЖНОСТЬ – 54%(ИМЕЕТ ПЕРВИЧНЫЕПРЕДСТАВЛЕНИЯ ОБЕЗОПАСНОСТИВ СЕТИ ИНТЕРНЕТ)

ВОСПИТАННОСТЬ – 47%(КУЛЬТУРНОИСПОЛЬЗУЕТ ЦИФРОВЫЕ УСТРОЙСТВА,УМЕРЕННО И НЕ МЕШАЯ ДРУГИМ)

*НА ОСНОВАНИИ ДАННЫХ ОПРОСА «КАКИМИ КАЧЕСТВАМИ ДОЛЖЕНОБЛАДАТЬ ДОШКОЛЬНИК, ВЛАДЕЮЩИЙ ЦИФРОВЫМИ НАВЫКАМИ?»(ДЕКАБРЬ 2024 ГОДА, В ОПРОСЕ ПРИНЯЛО УЧАСТИЕ 294 РЕСПОНДЕНТА)

Педагоги -педагогампедагогам
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Цифровой портрет выпускникадетского сада глазами педагогов *



Цифровой портрет выпускникадетского сада глазами родителей *

ЗРЕЛОСТЬ – 37%(ИМЕЕТ БАЗОВОЕПРЕДСТАВЛЕНИЕО ЦИФРОВЫХУСТРОЙСТВАХ)

ОБРАЗОВАННОСТЬ – 44%(ВЛАДЕЕТ ПРАВИЛАМИБЕЗОПАСНОГОИСПОЛЬЗОВАНИЯЦИФРОВЫХ УСТРОЙСТВ)

ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНОСТЬ –48%(УМЕЕТСЛЕДОВАТЬ ПРОСТЫМПОШАГОВЫМ ИНСТРУКЦИЯМ/АЛГОРИТМАМ)

ПРОФЕССИОНАЛИЗМ – 12%(ОБЛАДАЕТПЕРВЫМИ НАВЫКАМИПРОГРАММИРОВАНИЯ)
НАТРЕНИРОВАННОСТЬ – 21%(УМЕЕТ ИСПОЛЬЗОВАТЬПРОСТЫЕ ПРИЛОЖЕНИЯДЛЯ ТВОРЧЕСТВА)

СООБРАЗИТЕЛЬНОСТЬ –54%(ИСПОЛЬЗУЕТОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЕПРИЛОЖЕНИЯПОД РУКОВОДСТВОМВЗРОСЛОГО)

ОСТОРОЖНОСТЬ – 52%(ИМЕЕТ ПЕРВИЧНЫЕПРЕДСТАВЛЕНИЯ ОБЕЗОПАСНОСТИВ СЕТИ ИНТЕРНЕТ)

ВОСПИТАННОСТЬ – 45%(КУЛЬТУРНОИСПОЛЬЗУЕТ ЦИФРОВЫЕ УСТРОЙСТВА,УМЕРЕННО И НЕ МЕШАЯ ДРУГИМ)

*НА ОСНОВАНИИ ДАННЫХ ОПРОСА «КАКИМИ КАЧЕСТВАМИ ДОЛЖЕНОБЛАДАТЬ ДОШКОЛЬНИК, ВЛАДЕЮЩИЙ ЦИФРОВЫМИ НАВЫКАМИ?»(ДЕКАБРЬ 2024 ГОДА, В ОПРОСЕ ПРИНЯЛО УЧАСТИЕ 589 РЕСПОНДЕНТОВ)

Педагоги -педагогампедагогам
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Особенности создания и организацииигр в трёхмерном пространстве
Дети - детямПедагоги -педагогампедагогам

Игры в трехмерном пространстве пол-стена-стол

Алгоритмические игры легко монтируются на любых вертикальныхи горизонтальных поверхностях: для организации можноиспользовать стены, пол, двери в детском саду, асфальт на улице.Достаточно ограничить определенное пространство и принеобходимости расчертить его на клетки.Пространство внутри можно использовать по-разному:• заполнить, и тогда ребёнок в ходе игры получает карточку споследовательностью действий (например, «Кто правильнопойдёт, тот игрушку найдёт», «Найди верную дорожку поалгоритму на карточке»);• оставить пустым и по мере необходимости выставлять фишки-препятствия (например, «Составь алгоритм», «Выберибезопасный путь»).

Qr-код

Здесь видеоролик«Подвижные игры длялогического иалгоритмическогоразвития дошкольников»
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Алгоритмические игры можно использовать навертикальных поверхностях: задействовать стены,двери, мольберты. Такие игры всегда находятсяв поле зрения, что стимулирует детей к участиюв игре в любое время, спонтанно, когда возникаетинтерес.

За основу берутся настольно-печатные игры и задания,которые переносятся в трехмерное образовательноепространство детского сада, что дает возможность: развивать пространственное мышление дошкольников (вотличие от настольных игр); визуализировать алгоритм и понимать его ход (крупныеобъекты облегчают восприятие); создавать более сложные модели реальных процессов.



Социальное партнерство
Дети - детямПедагоги -педагогампедагогам

Эффективные практики социального партнерства
Здесь примерныйперечень праздников

Социальное партнерство в образовании – это совместнаяколлективная распределенная деятельность различных социальныхгрупп, которая приводит к позитивным и разделяемым всемиучастниками данной деятельности эффектам. В качестве субъектовсоциального партнерства в системе дошкольного образования могутвыступать различные государственные и муниципальные органыобразования, коммерческие организации, образовательныеорганизации и центры дополнительного образования.

Какие задачи может преследовать социальное партнерство? Доступ к образовательным ресурсам Проведение совместных мероприятий и конкурсов Повышение квалификации педагогов Родительское вовлечение
Каким образом организовать работу с социальнымипартнерами?

Алгоритм выстраиваниявзаимодействия с социальнымипартнерами.
Что можно включать в плансовместной работы?День открытых дверей, гостьгруппы, виртуальные экскурсии,творческие мастерские, мастер-классы.
Календарь воспитательнойработы
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Педагоги - детям
ОПИСАНИЕ
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Повышение уровня цифровой грамотности у дошкольников – этоважная и актуальная задача, которая требует согласованных усилийвсех участников образовательного процесса.

! Перечисленные формы в обучении детей цифровой грамотностипомогают сделать процесс более увлекательным и эффективным

Раздел представленподразделами:
 компьютерная безопасность;
 логическое и алгоритмическоемышление.

Формы работы: интерактивные игры; творческие игры; дидактические игры; игры для обучения безопасному поведению в Интернете; цифровые сказки и мультфильмы.

Кто может работать сданным разделом?Работа в этом направлениитребует тесногосотрудничества педагогов,родителей и специалистов.

Карточки можно использовать: для объяснения детям темы, включать в индивидуальную иподгрупповую работу; для просмотра видеоматериалов, скачивания и выполненияинтерактивных заданий путем сканирования QR-кода; для закрепления изученного материала; родители могут обсуждать содержание, проверять выполнениезаданий, совместно с детьми просматривая материалы по QR-кодам.
! QR-коды расширяют возможности карточек, предоставляядоступ к мультимедийному контенту, обучающим видео, играм



Педагоги - детям

Специфика компьютерной безопасности у дошкольников заключается внеобходимости защищать их от информации, способной причинитьвред здоровью, а также духовному, психическому или физическомуразвитию.

Компьютерная безопасность

Обучающийматериалздесь

11Компьютерная безопасность

! В обсуждении и закреплении правил помогут эти иллюстрации



Педагоги - детям

Разгадай ребусЦель: развитие логического мышления у старших дошкольников черезразгадывание ребусов.Игровое действие: детям предлагается карточка с ребусом. Количествоцифр под картинкой говорит о том, в каком порядке и сколько нужновзять букв.

ТЬ
1,2 1,2 1,2,3 1,2,3

Большеребусовздесь

Игра «Верно-неверно»
Цель: закрепление знаний о правилах безопасного поведения в сетиИнтернет.Целевая аудитория: дети 5-7 лет.Игровое действие: детям предлагаетсякарточка с перечисленными ситуациями,с которыми они могут столкнуться в Интернете.

Компьютерная безопасность

Большезаданийздесь

Здесь игра«Опасно – безопасно»
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Педагоги - детям

Логическое и алгоритмическое мышление у дошкольников - этоважные аспекты когнитивного развития, которые закладываютоснову для успешного обучения в будущем.Цель развития логического и алгоритмического мышления удошкольников заключается в подготовке их к успешному обучению вшколе и развитию способности решать задачи, анализироватьинформацию и планировать свои действия.Задачи развития логического и алгоритмического мышления:1. Развитие способности к классификации и группировке.2. Формирование понимания причинно-следственных связей.3. Развитие умения следовать инструкциям.4. Развитие способности к планированию.5. Развитие навыков решения задач.

13Логическое и алгоритмическое мышление

Игра «Аналитическое мышление»Цель: учиться выбирать наилучшее решение и находить оптимальный выход изситуации, учитывая все возможности и условия.Целевая аудитория: дети 5-7 лет.Игровое действие: для выполнения задания ребенку необходимо найти ответ наигровом поле среди множества картинок. Ребенок должен размышлять вслух иобъяснить своё решение.

Большелогическихигр здесь

Логическое и алгоритмическое мышление



Педагоги - детям

Дидактическая игра «Что здесь лишнее?»Цель: развитие логического мышления и способности к классификации объектовпо определённым признакам.Дидактический материал: карточки формата А4 с предметными картинками,связанными по смыслу (например, животные, транспорт, фрукты), маркер.Игровое действие: детям предлагается карточка с изображениями, например,животных. Задача детей - найти лишний предмет в каждой группе и объяснитьсвой выбор. Дети могут использовать маркер, чтобы зачеркнуть лишнийпредмет.Варианты игры:* классификация по одному признаку: дети классифицируют предметы поодному общему признаку, например, по цвету, форме или назначению;* классификация по нескольким признакам: дети классифицируют предметы понескольким общим признакам, например, по цвету и форме или по назначению иматериалу.

Логическое и алгоритмическое мышление 14

Большелогическихигр здесь



Педагоги - детям
Дидактическая игра «Подбери пару»Цель: развитие умения устанавливать причинно-следственные связи междупредметами.Целевая аудитория: дети 5-7 лет.Дидактический материал: карточка формата А4 с предметными картинками,связанными по смыслу, маркер.Игровое действие: ребёнку предлагается карточка с изображениями, например,животных или предметов. Задача ребёнка — подобрать пару к каждой картинке,то есть найти изображение, которое логически связано с первым. После того какребёнок выбрал подходящие картинки, он соединяет их линиями.

Дидактическая игра «Продолжи ряд»Цель: развитие логического мышления, внимания, наблюдательности, памяти,зрительного восприятия.Целевая аудитория: дети 5-7 лет.Дидактический материал: карточки формата А4 с предметными картинками.Игровое действие: на карточках изображены геометрические ряды, которые неповторяются. Дети должны выбрать карточку, внимательно рассмотретьнарисованный на ней ряд фигур, определить тип закономерности и продолжитьего.

Большезаданийздесь

Большекарточекздесь

15Логическое и алгоритмическое мышление



Педагоги - детям

Дидактическая игра «Дорисуй недостающий предмет»Цель: развитие внимания и логического мышления.Целевая аудитория: дети 5-7 лет.Дидактический материал: заламинированные карточки формата А4 сгеометрическими фигурами или предметными картинками, маркер илифломастер.Игровое действие: в рамках этого задания ребёнок должен понятьзакономерность расположения изображений (фигур или картинок) и правильноподобрать недостающий объект.На первом этапе детям предлагаются таблицы на поиск одного недостающегоизображения по одному признаку; затем можно усложнять предлагая таблицы сдвумя недостающими изображениями по одному признаку; нарисовать тринедостающие фигуры по одному признаку.

Развивающая игра «Танграм»Цель: развитие памяти, внимания, мелкой моторики рук, различных видовмышления (логического, пространственного, образного, конструктивного,сообразительности, воображения).Целевая аудитория: дети 5-7 лет.Дидактический материал: игра «Танграм».Игровое действие: задача ребёнка в игре «Танграм» - сложить фигурки из частейголоволомки так, чтобы были использованы обязательно все части головоломки,а детали не перекрывали друг друга.

Логическое и алгоритмическое мышление 16

Большетанграмовздесь



Педагоги - детям
Игра: «Алголабиринт»Цель: развитие зрительно - пространственной ориентировки на листе бумаги.Целевая аудитория: дети 5-7 лет.Дидактический материал: карточки формата А4 с изображением лабиринтовразличной сложности и конфигурации.Игровые действия: игроку дается карточка с лабиринтом и предлагаетсявыполнить игровые задания.

Пример задания: помоги Мише найти дорогу к своему домику.

Пример задания: помоги Маше найти кратчайший путь до домика Миши, а отдомика к медведю

17Логическое и алгоритмическое мышление

Большелабиринтовздесь



Педагоги - детям
Игра «Логическое приключение»Цель игры: достижение конечной точки, следуя заданным алгоритмам и избегаяловушек.Дидактический материал: карточка формата А4, маркер.Игровое действие: игроки должны выполнить задание в указаннойпоследовательности, используя логику и стратегическое мышление.

Пример задания: помоги Маше добраться до дома в такой последовательности

.Пример задания: Герда торопится к Каю, а Маша спешит к Мишке в гости.Помоги нашим героям встретиться. Помни, Герда может передвигатьсятолько по кружкам, а Маша – только по фигурам красного цвета.

18Логическое и алгоритмическое мышление

Больше игрздесь



Педагоги - детям
Развивающая игра «Найди недостающий фрагмент»Цель: развитие умения анализировать изображение и находить недостающийфрагменты картинки, внимания, зрительного восприятия.Целевая аудитория: дети 5-7 лет.Дидактический материал: карточка с изображением, маркер.Игровое действие: детям предлагается карточка с изображением, ребёнкунеобходимо узнать изображение и найти недостающие фрагменты, соединив ихлиниями с соответствующими частями рисунка.

Игра «Раскодируй код»Цель: развитие умения детей распознавать закодированную инструкцию.Дидактический материал: карточки с кодом, карточка с изображением игровогополя.Игровые действия: ребенку необходимо на игровом поле раскрасить квадратикисогласно расположению, зашифрованному в карточке с кодом.

3.

1.
2.

4.

5. 6. 7. 8.

Больше игр напоискфрагментовздесь

Логическое и алгоритмическое мышление 19
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Дети - детям

Выбор ресурсов,методик и формработы с цифровымитехнологиями долженбыть адаптирован подвозрастные ииндивидуальныеособенности.

Цифровая грамотность у детей дошкольного возраста охватывает широкийспектр навыков и знаний, необходимых для успешного взаимодействия стехнологиями. Это понятие включает в себя не только базовые навыки работы сразличными устройствами, но и понимание, как технологии влияют на жизнь иповедение людей.

 умение ориентироваться в информационном пространстве.

 развитие у детей навыков сотрудничества и общения в цифровомпространстве;

 развитие у детей творческого подхода к использованию технологий, уменияразрабатывать собственные проекты и заниматься творческими активностямис помощью цифровых инструментов;

 обучение детей навыкам создания и редактирования контента, формированиеответственности за свои действия в цифровом пространстве и пониманияавторского права;

 формирование у детей представлений о позитивных и негативных аспектахтехнологического прогресса, понимания принципов безопасного поведенияв Интернете;

Формы работы
В образовательных целях широкоприменяются: анимация, электронные образовательные платформы, интернет-ресурсы, технологиидополненной реальности, т.е. это способобъединения реальных и виртуальныхобъектов.

Темы раздела:
 из чего состоит компьютер здоровье и компьютер безопасность в Интернете знакомьтесь - Робомышь знакомьтесь - Робот Ботли алгоритмика

 цифровая среда ПиктоМир мультстудия рисуем на компьютере интерактивные игры для детей электронная библиотека лаборатория Наураши

Каждый раздел направлен на:

! Представленные QR- коды повышают функциональность карт, открываяпользователям доступ к мультимедиа, обучающим роликам и мастер-классам

ОПИСАНИЕ



ИЗ ЧЕГО СОСТОИТ КОМПЬЮТЕР
1. Пройдите по QR-коду и посмотрите сказку «Как клавиатура, монитор,мышка и процессор выясняли, кто главнее?»
2. Предложите ребенку ответить на вопрос «Из чего состоит компьютер?»

3. Предложите ребенку обвести в квадрат синего цвета предметы, которыеотносятся к компьютеру, а красным кружком предметы, которые к нему неотносятся.

Дети - детям

21Формирование у детей цифровой грамотности

Здесьвидеоролик



ЗДОРОВЬЕ И КОМПЬЮТЕР
1. Используя QR-код, посмотрите видеоролик, в котором Ивлев Сергей иСанькова Евгения, обучающиеся детского сада «Колокольчик» п. Чернянка,рассказывают как работать с компьютером, чтобы не навредить здоровью.
2. Предложите ребенку, перечислить правила работы с компьютером,которые позволяют сохранить здоровье.

3. Предложите ребенку зачеркнуть красным цветом картинки, где детинарушили правила работы за компьютером.

Дети - детям

ЗДОРОВЬЕИКОМПЬЮТЕР

Здесь видеороликпро безопасноеобращение сгаджетами
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БЕЗОПАСНОСТЬ В ИНТЕРНЕТЕ
1. Пройдите по QR-коду и посмотрите мультфильм, созданныйобучающимися детского сада «Колокольчик» п. Чернянка, «Как мышонокучился безопасному поведению в Интернете».
2. Порассуждайте с ребенком на тему «Какую информацию нельзя сообщатьнезнакомым людям в Интернете».

3. Предложите зачеркнуть красным карандашом правило, которое нарушилребенок при работе в Интернете.

Дети - детям

Назовите свое имя,
фамилию, адрес
место работы
родителей

23

Здесь мультфильмо безопасномповедении винтернете
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ЗНАКОМЬТЕСЬ - РОБОМЫШЬ
1. Пройдите по QR-коду и посмотрите видеоролик, в котором ПритулинаПолина, обучающийся детского сада «Колокольчик» п. Чернянка,рассказывает, как играть с Робомышью.
2. Попросите ребенка перечислить команды, которые может выполнитьРобомышь.

Дети - детям

3. Предложите ребенку помочь мышке добраться до сыра: обозначитьправильный маршрут, используя карточки для программирования.

24

Здесь видеоролик отом, как играть сРобомышью
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ЗНАКОМЬТЕСЬ – РОБОТ БОТЛИ
1. Пройдите по QR-коду и посмотрите видеоролик, в котором ФрайманРоман, обучающийся детского сада «Колокольчик» п. Чернянка,рассказывает как играть с роботом Ботли.
2. Попросите ребенка перечислить команды, которые может выполнитьробот Ботли.

3. Предложите ребенку помочь Ботли добраться до замка: найди и нарисуйдва маршрута, используя карточки для программирования.

Дети - детям

Здесь видеоролико том, как игратьс Роботом Ботли
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АЛГОРИТМИКА
1. Пройдите по QR-коду и посмотрите видеоролик, в котором Таня Мощенко,обучающийся детского сада «Колокольчик» п. Чернянка, рассказывает, каксоздавать программу для Рыцаря.
2. Попросите ребенка назвать команды, которые может выполнятьРыцарь - исполнитель.

3. Предложите ребенку помочь Рыцарю посадить дерево: из предложенныхпрограмм подчеркни зеленым карандашом верную.

Дети - детям

2
1

3
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Здесьвидеоролик синструкцией
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ЦИФРОВАЯ СРЕДА ПиктоМир
1. Пройдите по QR-коду и посмотрите видеоролик, созданныйобучающимися детского сада «Колокольчик» п. Чернянка, под названием«Путешествие в цифровую среду ПиктоМир».
2. Предложите ребенку вспомнить всех героев цифровой среды ПиктоМир.

3. Игровое задание: помоги роботу Вертуну пройти препятствия и попастьна Луну, а роботу Двигуну забрать груз.

Дети - детям

Здесь видеоролик -знакомство способием
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МУЛЬТСТУДИЯ
1. Пройдите по QR-коду и посмотрите как обучающиеся детского сада«Колокольчик» п. Чернянка сами создают мультфильмы.

2. Предложите ребенку вспомнить, какие этапы необходимо соблюдать присоздании своих мультфильмов, а потом выполнить задание, соединив цифру скаждым этапом создания мультфильма.

Дети - детям

1 542 3 6
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1. Пройдите по QR-коду и посмотрите видеоролик, в котором МощенкоАрина, обучающаяся детского сада «Колокольчик» п. Чернянка,рассказывает как можно рисовать с помощью компьютерной программыPaint.
2. Вспомните с ребенком способы, с помощью которых можно создатьрисунок в компьютерной программе Paint.

3. Предложите ребенку рассмотреть изображения, определить, какая изкартинок нарисована с помощью графического редактора на компьютере, иобвести ее.

Дети - детямРИСУЕМ НА КОМПЬЮТЕРЕ

Здесьвидеоролик отом, как можнорисовать
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ИНТЕРАКТИВНЫЕ ИГРЫ ДЛЯ ДЕТЕЙ
1. Используя QR-код посмотри видеоролик, в котором Мощенко Таня,обучающийся детского сада «Колокольчик» п. Чернянка, рассказывает проразвивающие игры, формирующие умения считать и даже читать.

А
3. Предложите ребенку, соединить картинку и букву, с которой начинаетсяэто слово

Дети - детям

2. Используя QR-код, познакомьтесь с игрой «Буковки».

Я

В
Д Б

Ё
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ЭЛЕКТРОННАЯ БИБЛИОТЕКА
1. Пройдите по QR-коду и посмотрите видеоролик, созданныйобучающимися детского сада «Колокольчик» п. Чернянка, «Как правильнопользоваться электронной библиотекой нашего детского сада»
2. Обсудите с ребенком, с какой из увиденных книг он уже знаком?

3. Выберите с ребенком книгу, с которой он хочет познакомиться, пройдитепо QR-коду, как это показано в видеоинструкции

Дети - детям

Здесь видеороликоб электроннойбиблиотеке

Формирование у детей цифровой грамотности 31



ЛАБОРАТОРИЯ НАУРАШИ
1. Пройдите по QR-коду и посмотрите видеоролик, в котором Ивлев Сергей иСанькова Евгения, обучающиеся детского сада «Колокольчик» п.Чернянка,проводя эксперименты, изучают свойства температуры.
2. Вопросы для обсуждения с ребенком: расскажи, что нового ты узнал?Расскажи, что происходило с обитателями лаборатории Наураши во времяопытов?

3. Предложите ребенку, найти противоположности и соединить их линией.Попросите его объяснить свой выбор.

Дети - детям

Здесь видеороликоб изучениисвойствтемпературы

Формирование у детей цифровой грамотности 32



Педагоги - родителям
ОПИСАНИЕ

Нужно ли ребенку алгоритмическое мышление?
Современные дети с ранних лет привыкают пользоваться гаджетами и слегкостью осваивают новинки в области цифровыхтехнологий. Умение работать на компьютере и программировать тесносвязано с наличием алгоритмического мышления. Оно помогаетмыслить таким образом, что ребенок понимает: имеется задача и дляполучения ответа необходимо выполнить определённый ряд действий.Дети, освоившие данные навыки в дошкольном возрасте, в школе будутобучаться гораздо легче.
Поскольку время пользования цифровыми устройствами длядошкольников ограничено, в детском саду применяются различныеметоды развития алгоритмического мышления, которые включаютигры, упражнения, организацию развивающей предметно-пространственной среды. Эти методы могут использовать и родителидошкольников.
Как родители могут содействовать развитию алгоритмическогомышления у ребенка?• Проговаривать с ребёнком последовательность действий привыполнении бытовых задач (мытьё рук, одевание и др.), выполнятьпрактическое задание на бумаге для закрепления результата.• Играть (в сюжетно-ролевых играх обозначать последовательностьдействий, например, играя в «Больницу» проговаривать действияврача).• Конструировать (в процессе конструирования ребёнок учитсячитать сложные схемы, в которых представлен алгоритм построенияединой конструкции, состоящий из нескольких этапов).• Поощрять к исследованиям, экспериментам и поиску различныхспособов решения задачи (формировать отсутствие боязниошибиться).• Тренироваться в выполнении графических заданий вместе сребенком, постепенно усложняя их;• Продумывать «маршрут выходного дня», организовывая досугребёнка с целью образования. 33



почему важно играть с детьми в алгоритмические игры?
Консультативная информация для родителей

Педагоги - родителям

Человек ежедневно пользуется различными алгоритмами. Помыть руки,одеться, перейти дорогу – все эти действия выполняются в определеннойпоследовательности. И те действия, которые мы, взрослые, совершаем незадумываясь, автоматически, могут вызвать затруднения у наших детей. Здесьнам на помощь и приходят алгоритмы: последовательность действий, которуюмы проговариваем детям, позволяет им освоить простейшие бытовые навыки.
Алгоритмическое мышление – искусство размышлять, умение планироватьсвои действия, способность предусматривать различные обстоятельства ипоступать соответственно. Алгоритмическое мышление очень ценно своимпрактическим использованием, помогает освоить многие знания и умения,поэтому начинать формировать данный тип мышления нужно уже сдошкольного возраста.
Особенность алгоритмических игр заключается в том, что они основанына точных пошаговых инструкциях, которые приводят к определённомурезультату. Это отличает их от других игр, где решение может быть болеесвободным и интуитивным.
Ключевыми особенностями являются:последовательность действий: игрок должен выполнять эти шаги вуказанном порядке, чтобы достичь цели, отклонение от последовательностиможет привести к неудаче;предсказуемость результата: если алгоритм выполнен корректно,результат всегда будет предсказуемым, что позволяет игроку планироватьсвои действия и предвидеть последствия;повторяемость: алгоритмы могут содержать повторяющиеся действия(циклы), что позволяет автоматизировать некоторые процессы и упроститьрешение задачи;фокус на процессе, а не только на результате: хотя результат важен, валгоритмических играх часто делается акцент на самом процессевыполнения алгоритма, на умении следовать инструкциям.

АЛГОРИТМИКА И ЖИЗНЬ:

Важность алгоритмических игр 34



1. Познакомьтесь с консультацией «Алгоритмы в быту:формируем навыки самообслуживания». Подумайте, какиминавыками самообслуживания уже обладает Ваш ребёнок.

3. Закрепляем результат.Практическое задание напостроение алгоритма посозданию аппликации: укажитеправильную последовательностьстрелками.....

Педагоги - родителям

2. Практическое задание: изучитеалгоритм перехода дороги,найдите ошибку. Используяцифры, составьте правильныйалгоритм. На прогулкепроговорите алгоритмправильного перехода дороги сосвоим ребёнком.

АЛГОРИТМИКА И ЖИЗНЬ:учимся составлять алгоритм

Алгоритмика и жизнь: составляем алгоритм 35



1. Предлагаем Вашему вниманию видеоролик «Делай и играй.Цифры из конструктора».
2. Соберите вместе с ребёнком цифры из конструктора,проговорив последовательность действий пошагово. У Васполучится алгоритм действий.

Педагоги - родителям

Играть в алгоритмические игры можно в детском саду, дома, на улице,используя всевозможные плоскости: настольные игры (игры на бумаге, игры с конструкторами,настольно-печатные игры); игры с использованием вертикальных поверхностей (стен, дверей,досок, мольбертов); напольные игры/ игры на асфальте.Как правило, алгоритмические игры не требуют глобальной организации, вних могут быть задействованы обычные предметы, например, конструктор.
Настольные алгоритмические игры

Настольные алгоритмические игры прекрасно подходят для развития логики икомпьютерного мышления, даже без непосредственного использованиякомпьютера, такие игры требуют системного мышления, способности канализу и планированию, а также понимания принципов алгоритмическогоподхода к решению задач.

АЛГОРИТМИКА И ЖИЗНЬ:играем дома

Практическое задание

Здесь больше игр

Алгоритмика и жизнь: играем дома 36



Настольные алгоритмические игры: играем на бумаге
 развивают мелкую моторику и координацию движения руки; формируют пространственное мышление; помогают подготовить ребёнка к выполнению заданий в планшете/накомпьютере.

Алгоритм действий взрослого:1. Выберите задание, распечатайтелист.2. Объясните ребёнку задание.3. Продиктуйте действия пошагово.4. Обсудите результат.

Педагоги - родителям

Алгоритм действий ребенка:1. Послушай задание.2. Возьми карандаш.3. Нарисуй путь девочки от стрелкидо домика.4. Положи карандаш.5. Оцени результат.

Алгоритмика и жизнь: играем на бумаге

Здесь больше игр

Практическое задание
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Алгоритмические игры легко монтируются на различных поверхностях, вчастности на полу либо асфальте: достаточно ограничить определенноепространство и при необходимости расчертить его на клетки. Некоторыенапольные алгоритмические игры могут использовать окружающую среду вкачестве части игрового поля. Например, алгоритмическая игра может включатьв себя ходьбу по определённому маршруту на улице или в помещении,использование природных объектов.
Специфика напольных алгоритмических игр во многом схожа со спецификойнастольных игр, но добавляет новые аспекты, связанные с использованиемфизического пространства: игры часто требуют от игроков перемещения впространстве, ориентации в трехмерном мире, планирования движений ивзаимодействия с объектами в пространстве, предполагают физическуюактивность: ходьбу, бег, прыжки, манипуляции с крупными предметами. Этоделает игры более динамичными и способствует развитию физических навыков,координации движений и моторики.

Напольные алгоритмические игры/игры на асфальте
Педагоги - родителям

Попробуйте организовать алгоритмическую игру «Ктоправильно пойдёт, тот игрушку найдёт», используядомашнее пространство.Цель игры: учить ребёнка передвигаться в заданномнаправлении:1. Определите область для игры (это и будет игровоеполе). Спрячьте игрушку.2. Используйте разнообразные крупные предметы(кубики, мячи, мягкие модули) в качествепрепятствий.3. Называйте ребёнку количество шагов и направление, вкотором нужно идти, чтобы найти игрушку.4. Если ребёнок будет правильно выполнять команды, тонайдёт спрятанный предмет.

Здесь больше игр

Алгоритмика и жизнь: напольные игры и игры на асфальте

Практическое задание

Консультативная информация для родителей
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Маршрут выходного дня – специально организованная в выходной деньформа взаимодействия родителей с собственными детьми. Это достойнаязамена проведению времени у компьютеров и телевизоров, одна из самыхлучших форм организации как досуга дошкольников, так и их образования.

Маршрут выходного дня
Педагоги - родителям

Предлагаем Вам несколько идей для семейного посещения
Белгородский музей связи

В фондах музея хранится более трёх тысячэкспонатов: телефонные аппараты ведущихфирм мира, раритетные радиоприемники, первыеотечественные телевизоры, громкоговорители,телетайпы и многое другое.
Белгородский государственный историко-краеведческий музей

Одно из старейших учреждений культурыБелгородской области. В музее функционируютсменные экспозиции, в том числе техническойнаправленности.

реализует такие программы дополнительногообразования для дошкольников как«Программирование. Первые шаги 2.0»,«Конструирование из бумаги».

Для будущего школьника – Белгородскийрегиональный детский технопарк «Кванториум» -уникальная среда развития по инженерно-техническому направлению
Маршрут выходного дня

Консультативная информация для родителей
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Белгородский областной Центр детского (юношеского)технического творчества

Кванториум


