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[bookmark: _Toc202252944]1. Целевой раздел
[bookmark: _Toc202252945]1.1. Пояснительная записка 
Программа дополнительного образования интеллектуально-творческой направленности «Мир открытий» разработана на основании следующих нормативно-правовых документов, регламентирующих функционирование системы дошкольного образования в Российской Федерации:
- Конвенция ООН о правах ребенка 1989 года;
- Федеральный государственный образовательный стандарт дошкольного образования (приказ № 1155 Министерства образования и науки Российской Федерации от 17 октября 2013 года);
- Федеральный закон от 29 декабря 2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»;
[bookmark: _Hlk89855891]- Постановление правительства № 527-п от 17.07.218 года Концепция персонифицированного дополнительного образования детей Ярославской области;
- Приказ департамента образования Ярославской области от 27.12.2019 года № 47-нп Правила персонифицированного финансирования дополнительного образования детей Ярославской области;
- Письмо департамента молодежной политики, воспитания и социальной защиты детей Министерства образования и науки Российской Федерации от 11.12.2006 № 06-1844 «Примерные требования к программам дополнительного образования детей»;
 - Постановление Главного государственного санитарного врача Российской Федерации от 28.09.2020 № 28 «Об утверждении СП 2.4. 3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы дошкольных образовательных организаций»;
- Постановление Главного государственного санитарного врача Российской Федерации от 28.01.2021 № 2 «Об утверждении санитарных правил и норм СанПиН 1.2.3685-21 «Гигиенические нормативы и требования к обеспечению безопасности и (или) безвредности для человека факторов среды обитания».
	Срок реализации программы  1 год.
[bookmark: _Toc202252946]1.2. Возрастные и психологические особенности развития воспитанников, обучающихся по Программе
Игра в детском возрасте – норма. Ребёнок должен играть, даже если он делает самое серьёзное дело. Игра отражает внутреннюю потребность детей в активной деятельности, это средство познания окружающего мира. Благодаря использованию развивающих игр процесс обучения детей дошкольного возраста проходит в доступной и привлекательной форме, создаются благоприятные условия для развития интеллектуально-творческого потенциала воспитанников.
Игра – не только вид деятельности детей дошкольного возраста, но и средство их умственного и нравственного развития и воспитания. Полноценное развитие интеллектуальных способностей важно для детей, которым предстоит учиться в школе. Интенсивное развитие интеллекта в дошкольном возрасте повышает обучаемость детей в школе и играет большую роль в образованности взрослого человека. Вопрос полноценного развития интеллектуальных способностей детей по-прежнему остаётся актуальным на сегодняшний день. Дети с развитым интеллектом легче учатся, быстрее запоминают материал, уверены в собственных силах, легче адаптируются в новой обстановке. Творческие качества личности и высокая культура мышления помогают ребёнку адаптироваться в различных жизненных ситуациях.
Большую роль в будущей жизни ребёнка дошкольного возраста играют творческие способности. Дети с высоким уровнем интеллекта и креативности уверены в своих способностях, имеют адекватный уровень самооценки, обладают внутренней свободой и высоким самоконтролем. Проявляя интерес ко всему новому и необычному, они обладают большой инициативой, но вместе с тем успешно приспосабливаются к требованиям социального окружения, сохраняя личную независимость суждений и действий. 
Одним из необходимых условий создания комфортной обстановки в процессе организации образовательной деятельности с детьми является доброжелательное, эмоционально окрашенное общение с педагогом. Игровые сюжеты и сказочные герои В.В. Воскобовича создают непринужденную обстановку и способствуют включению детей в образовательный процесс, обеспечивая стойкую мотивацию к совместной деятельности.
Настоящая Программа по развитию интеллектуально-творческих способностей детей 4-5 лет является дополнительной к образовательным программам дошкольного учреждения.
[bookmark: _Toc202252947]1.3. Цель и задачи Программы
Цель: всестороннее развитие личности детей дошкольного возраста, развитие их интеллектуально-творческих способностей через развивающие игры В. В. Воскобовича.
Задачи
Обучающие:
- познакомить детей авторскими играми В.В. Воскобовича и их героями, обогатить игровой опыт;
- обогатить и систематизировать представления об окружающем мире, математические представления;
- учить работать по схеме, ориентируясь на образец;
- учить ориентироваться в пространстве и на плоскости;
- формировать умение анализировать информацию и принимать верное решение;
- формировать у детей практические навыки работы с доской (Коврограф «Ларчик»).
Развивающие:
- развивать у ребёнка познавательный интерес, желание и потребность к изучению нового;
- развивать воображение, креативность мышления (умение гибко, оригинально мыслить, видеть обыкновенный объект под новым углом зрения);
- развивать у детей эмоционально-образное и логическое мышление;
- формировать представления (математические, об окружающем мире), речевые компетенции;
- развивать наблюдательность, исследовательский подход к явлениям и объектам окружающей действительности.
Воспитательные:
- воспитывать интерес к новым играм, потребность в эмоциональном общении с педагогом и детьми по ходу игры;
- воспитывать желание откликаться на просьбу о помощи;
-воспитывать умение выслушивать ответы сверстников, не перебивая, контролировать свои действия;
- воспитывать умение работать в команде.
[bookmark: _Toc202252948]1.4. Принципы построения Программы
Содержание базового образовательного процесса, многообразная развивающая предметно-пространственная среда являются предпосылками к развитию исследовательской активности ребенка. 
Основные принципы построения Программы:
· Принцип поэтапности  «погружения» в Программу. 
Программа составлена с учетом возрастных особенностей ребенка.
· Принцип динамичности. Каждое задание необходимо творчески пережить и прочувствовать, только тогда сохранится логическая цепочка  от самого простого до заключительного, максимально сложного задания.
·  Принцип сравнений подразумевает разнообразие вариантов решения детьми заданной темы, развитие интереса к поисковой работе с материалом с привлечением к данной теме тех или иных ассоциаций, помогает развитию самой способности к ассоциативному, а значит, и к творческому мышлению.
·  Принцип выбора подразумевает творческое взаимодействие взрослого и ребенка при решении заданной темы без каких-либо определенных и обязательных ограничений, поощряется оригинальный подход к работе.
[bookmark: _Toc202252949]1.5. Планируемый результат освоения Программы
В результате освоения Программы дети: 
· умеют анализировать, сравнивать, сопоставлять, эффективно усваиваются математические представления, развивается самостоятельность в принятии и выборе решений, развивается речь- доказательство, речевое общение;
· умеют выполнять сложные мыслительные операции и доводить начатое до конца;
· умеют видеть проблему, самостоятельно принимать решения;
· имеют достаточный уровень развития мелкой моторики кистей рук. 
[bookmark: _Toc202252950]2. Содержательный раздел
[bookmark: _Toc202252951]2.1. Тематическое планирование 
Таблица 1
	Тема
	К/ч
	Задачи
	Методы и приемы
	Оборудование и материалы


	
	Теория
	Практика
	
	
	

	1. «Кораблик Плюх-Плюх»
	1
	1
	Развивать умения группировать предметы по цвету, определять и называть высоту предметов, придумывать и составлять из частей фигуры деревьев, называть их, тренировать мелкую моторику и координацию действий «глаз-рука».
	Группировка предметов по цвету,
определение и называние высоты предметов, тренировка мелкой моторики и координации действий «глаз-рука».
	«Кораблик Плюх- Плюх»;
«Фонарики»;
персонажи Гусь и Лягушки.

	2. «Геоконт Малыш»
	1
	1
	Развивать умения конструировать контуры геометрических фигур разного размера, выбирать картинки с частями силуэта «ведро» по описанию и составлять его, аргументировать выбор предмета определённой формы, складывать фигуру «лодочка» за счёт перемещения частей в пространстве.
	Конструирование контуров геометрических фигур разного размера.
	«Геоконт Малыш»;
«Чудо-соты 1»;
«Квадрат Воскобовича» (двухцветный);
«Геоконт Великан»;
пособие «Коврограф «Ларчик»»;
3 схемы «ведро»;
персонажи Гусь и Лягушки.

	3. «Логофор-
мочки 3»

	1
	1
	Развивать умения анализировать фигуры, сравнивать их по составу и находить одинаковую часть, понимать пространственные характеристики «верх», «низ», составлять из частей по схеме силуэт «кукла», называть его, аргументировать свой выбор.
	Сравнение фигур и определение в них общей части; понимание пространственных
характеристик «верх», «низ»;
аргументирование своего выбора.
Составление по схеме силуэта «кукла».
	«Логоформочки 3»; «Чудо-соты 1»; пособие «Коврограф «Ларчик»»;
схема куклы;
персонажи Пчелка, Жужа и Крутик По.

	4. «Чудо-
соты 1»
	1
	1
	Развивать умения ориентироваться в пространстве, отгадывать загадки, придумывать и конструировать контуры и силуэты отгаданных предметов.
	Разгадывание загадки о предмете («гриб»); придумывание и составление силуэта «гриб».
Отгадывание загадки о предмете («колокольчик»);
конструирование контура «колокольчик».
Ориентировка на плоскости.
	«Чудо-соты 1»;
«Геоконт Малыш»; пособие «Коврограф «Ларчик»»;
карточка со знаком вопроса; карточки с изображением гриба и колокольчика; персонажи Лопушок и Гусеница Фифа.

	5. «Чудо-цветик»
	1
	1
	Развивать умения конструировать контур геометрической фигуры прямоугольника, понимать пространственные характеристики «слева», «справа», «верх», «низ», определять на ощупь части игры, составлять целое из разного количества частей, придумывать и конструировать силуэт игрушки, называть его.
	Конструирование контура геометрической фигуры «прямоугольник» с учётом пространственного положения («слева», «справа», «вверху», «внизу»).
Определение частей на ощупь (игра «Чудесный мешочек»); составление целого из разного количества частей;
придумывание и конструирование силуэта «игрушка», называние.
	«Геоконт Малыш»;
«Чудо-цветик»; пособия «Коврограф «Ларчик»»; «Волшебный мешочек»; «Геоконт Великан»;
персонажи Малыш Гео, Девочка Долька, Паучок.

	6. «Шнур-затейник»
	1
	1
	Развивать умения вышивать узор, придумывать, на что он похож, называть цвета радуги, составлять целое из частей по простому алгоритму (по цветам радуги), видеть в простой ситуации проблему и предлагать варианты ее решения, тренировать мелкую моторику рук и координацию действий «глаз-рука».
	Вышивание узора по образцу; тренировка мелкой моторики рук и координации действий «глаз-рука»; придумывание, на что похож узор; решение проблемной ситуации. Составление фигур-головоломок по алгоритму «цвета»; определение цветов радуги. 
	«Шнур-затейник»; «Чудо-крестики 2»; пособия «Коврограф «Ларчик»»; «Цветные квадраты»;
персонажи Малыш 
Гео, Галчонок Каррчик, Медвежонок Мишик, Краб Крабыч.

	7. «Чудо-крестики 2»
	1
	1
	Развивать умения отгадывать загадки о геометрических фигурах, находить фигуры по количеству углов и сторон (квадрат и прямоугольник), по описанию их признаков (цвет и размер), придумывать и составлять из геометрических фигур силуэты чего-либо, рассказывать о них, решать простые задачи на выкладывание фигур в ряд, выполнять физические упражнения.
	Разгадывание загадок о геометрических фигурах, их поиск в игровом поле; придумывание и составление предметного силуэта.
Поиск геометрических фигур по признакам (форма и размер),
решение задачи на выкладывание фигур в ряд по пространственному положению относительно друг друга. Ходьба по узкой дорожке.
	«Чудо-крестики 2»;
«Фонарики»;
«Фонарики
«Ларчик»»; пособие
«Коврограф
«Ларчик»»;
персонажи Малыш 
Гео, Галчонок Каррчик, Краб Крабыч.


	8. «Коврограф «Ларчик»»
	1
	1
	Развивать умения сравнивать фигуры между собой по составу и находить одинаковую часть, понимать пространственные характеристики «вверху», «внизу», сравнивать количество предметов и определять, где больше, где меньше, придумывать и составлять из частей силуэты «цветы», называть их.
	Ориентировка на плоскости.
	«Логоформочки 3»;
«Чудо-цветик»;
пособия «Коврограф
«Ларчик»»;
«Лепестки»;
«Разноцветные
Веревочки»;
персонажи Крутик
По и Гусеница
Фифа.

	9. «Математи-ческие корзинки 5»
	1
	1
	Развивать умение отсчитывать необходимое и определять недостающее количество предметов, сравнивать их по количеству, складывать фигуру «ежик» с помощью перемещения частей фигуры в пространстве, составлять силуэт «гриб» из частей по образу, называть съедобные и несъедобные грибы.
	Обозначение чисел цифрами; отсчитывание заданного количества предметов, сравнение их по количеству.
	«Математические корзинки 5»; «Логоформочки 3»; «Квадрат Воскобовича» (двухцветный); пособия «Коврограф «Ларчик»»;
«Забавные цифры»; персонажи Зайка-укротитель, Крыска-силачка, Крутик По.

	10. «Забавные цифры»
	1
	1
	Развивать умения составлять числовой ряд от 1 до 5, обозначать числа цифрами, аргументировать свой выбор, придумывать и составлять силуэт «бабочка», конструировать силуэт «гантель» по образцу, поддерживать беседу на тему «Выступление в цирке», придумывать и показывать действия сказочных артистов (элементы театрализации).
	Выстраивание числового ряда, беседа на тему «Выступление в цирке».
	«Чудо-соты 1»; пособия «Коврограф
«Ларчик»»;
«Забавные
Цифры»;
персонажи Ежик-
наездник, Зайка-
укротитель,
Мышка-гимнастка,
Крыска-силачка,
Пес-жанглер и
Магнолик.

	11. «Игрови-зор»
	1
	1
	Развивать умения определять высоту предметов, их порядковый номер, решать логическую задачу на определение формы предмета, понимать пространственные характеристики «низкий», «высокий», «верхний», «нижний», «между», тренировать мелкую моторику рук и координацию действий «глаз-рука».
	Решение логической задачи на поиск предмета по признакам.
	«Кораблик Плюх- Плюх»; пособие «Игровизор + маркер»; лист с изображением рыболовных сетей; персонажи Гусь и Лягушки.

	12. «Фонарики»
	1
	1
	Развивать умения составлять из фигур-головоломок «лесенку» по простому алгоритму (цвет и количество частей), придумывать и составлять силуэты «рыбки», называть их, видеть в простой ситуации проблему и предлагать варианты ее решения, поддерживать беседу на предложенную тему.
	Придумывание и составление силуэта «рыбка», называние.
	«Кораблик Плюх- Плюх»; «Чудо-соты»; «Фонарики»; пособие «Коврограф «Ларчик»»;
персонажи Гусь и Лягушки, Китенок Тимошка.

	13. «Шнур-затейник»
	1
	1
	Развивать умения аргументировать свой выбор, вышивать силуэт «елочка», складывать из большого квадрата меньший по размеру путем перемещения частей в пространстве, решать задачу на изменение цвета, придумывать и конструировать контур «елочная игрушка».
	Вышивание контура «елочка» по образцу,
характеристика этого образа (придумывание прилагательных).
	«Шнур-затейник»;
«Квадрат
Воскобовича»;
«Геоконт Малыш»; пособия «Коврограф «Ларчик»»; «Разноцветные веревочки»; персонажи Малыш Гео, Ворон Метр, Паучок.

	14. «Фонарики»
	1
	1
	Развивать умения группировать предметы по цвету, определять высоту, находить предметы по порядку, сортировать их по пространственному положению, решать логическую задачу на поиск предмета по признаку, составлять силуэт «дерево» по схеме, видеть проблему в простой ситуации и предлагать варианты ее решения.
	Составление силуэта «дерево» по схеме;
решение логической задачи на поиск предмета по признакам и проблемной ситуации.
	«Кораблик Плюх- Плюх»; «Фонарики»; пособие «Коврограф «Ларчик»»; две схемы «дерево»; персонажи Гусь, Лягушки, Мышка-гимнастка, Пес- жонглер, Крыска- силачка, Зайка- укротитель.

	15. «Чудо-крестики 2»
	1
	1
	Развивать умения находить геометрические фигуры по форме, составлять силуэт «стрелочка» приемом наложения пластинок на схему, конструировать силуэт «мостик» из частей по образцу, придумывать и составлять сюжетную картинку «Что увидели друзья?», рассказывать об этом.
	Придумывание и составление сюжетной картинки «Что увидели друзья?», сочинение рассказа на тему.
	«Прозрачный квадрат»; «Чудо- крестики 2»; схема «стрелочка»; пособия «Коврограф «Ларчик»»; персонажи Мышка-гимнастка, Пес-жонглер, Крыска-силачка, Зайка-укротитель (пособие «Забавные цифры»); Ворон Метр.

	16. «Геоконт Малыш»
	1
	1
	Развивать умения конструировать контур фигуры «ключ» по образцу, складывать силуэт «рыбка» за счет перемещения частей в пространстве, понимать пространственные характеристики «влево», «вправо», «вниз», придумывать варианты использования предмета «шкатулка».
	Конструирование по схеме контура «ключ»; придумывание, какими бывают ключи по назначению; складывание по схеме фигуры «рыбка» путем перемещения частей в пространстве; понимание пространственных характеристик «влево», «вправо», «вверх», «вниз».
	«Геоконт Малыш»;
«Квадрат
Воскобовича»;
«Волшебная
восьмерка 1»;
пособие «Коврограф
«Ларчик»»; схема
«ключ»; шкатулка;
персонажи
Мышка-гимнастка,
Пес-жонглер,
Крыска-
силачка, Зайка-
укротитель (пособие «Забавные цифры»).

	17. «Игрови-зор»
	1
	1
	Развивать умения запоминать пространственное положение частей, находить и исправлять ошибку, решать логические задачи на поиск предмета по признакам, придумывать и выполнять физические упражнения, слушать и понимать друг друга.
	Решение логической задачи на поиск предмета по признакам; выкладывание числового ряда; придумывание и выполнение физических упражнений.
	«Волшебная восьмерка 1»; «Волшебная восьмерка 3»; пособие «Игровизор + маркер», лист с изображением бабочек; пособие «Коврограф «Ларчик»»; персонажи Мышка- гимнастка, Пес- жонглер, Крыска- силачка, Зайка- укротитель (пособие «Забавные цифры»).

	18. «Волшебная
восьмерка 1»

	1
	1
	Развивать умения составлять цифру из палочек, обозначать числа цифрами, запоминать очередность цифр в ряду, придумывать и рассказывать, что будут делать артисты (элементы театрализации).
	Запоминание пространственного положения разноцветных предметов (цвета радуги); конструирование цифр из палочек по схеме, по памяти.
	«Волшебная восьмерка 1»; пособие «Коврограф «Ларчик»»; персонажи Магнолик, Мышка- гимнастка, Пес- жонглер, Крыска- силачка, Зайка- укротитель (пособие «Забавные цифры»).

	19. «Прозрач-ная цифра»
	1
	1
	Развивать умения выкладывать числовой ряд от 1 до 6, находить и исправлять ошибку, сортировать предметы по цвету, составлять цифру «шесть» из пластинок путем наложения друг на друга и на трафарет, понимать количественную характеристику «поровну», придумывать и показывать движением, как будет выступать игровой персонаж (элементы театрализации).
	Сортировка предметов по цвету; составление цифры «шесть» путем наложения пластинок друг на друга и на трафарет; выкладывание числового ряда от 1 до 6; исправление специально допущенной ошибки.
	«Математические корзинки 10»; «Прозрачная цифра»; пособие «Коврограф «Ларчик»»; персонажи Мышка- гимнастка, Пес- жонглер, Крыска- силачка, Зайка- укротитель, Магнолик, Кот- акробат (пособие «Забавные цифры»).

	20. «Счето-возик»
	1
	1
	Развивать умения обозначать числа цифрами, сравнивать числа, называть наибольшее и наименьшее количество, слушать музыку, составлять из частей картинку на тему «Что я увидел, слушая музыку?», тренировать мелкую моторику рук и координацию действий «глаз-рука».
	Обозначение чисел цифрами; тренировка мелкой моторики рук и координации действий «глаз-рука»; сравнение чисел; слушание музыки и составление из частей сюжетного изображения, отражающего возникшие образы и настроение.
	«Счетовозик»; «Чудо-крестики 2»; пособие «Коврограф «Ларчик»»; персонажи Мышка- гимнастка, Пес- жонглер, Крыска- силачка, Зайка- укротитель, Магнолик (пособие «Забавные цифры»).

	21. «Квадрат
Воскобовича»
	1
	1
	Развивать умения складывать фигуру «птичка» путем перемещения частей в пространстве, придумывать и конструировать контур «коробка», называть материал для коробки, составлять силуэт «галчонок», находить и исправлять ошибку, обводить детали на листе бумаги, дорисовывать и раскрашивать рисунок, выполнять физические упражнения.
	Складывание фигуры «птичка» путем перемещения частей в пространстве; придумывание и конструирование контура «коробка», называние её формы, называние материала, из которого можно сделать коробку; составление по схеме силуэта «птичка»; исправление специально заведённой ошибки; обведение силуэта на листе бумаги; дорисовка и раскрашивание изображения.
	«Квадрат
Воскобовича»;
«Геоконт Малыш»; «Чудо-соты 1»; пособие «Коврограф «Ларчик»»; схема «Галчонок»; персонажи Пчелка Жужа, Галчонок Каррчик, Краб Крабыч.

	22. «Фонарики
«Ларчик»»
	1
	1
	Развивать умения решать задачи на пересечения множеств (круги Эйлера), придумывать и составлять предметные силуэты и рассказывать о них, ориентироваться на плоскости, предлагать варианты решения  проблемной ситуации.
	Решение задачи на пересечение множеств (круги Эйлера), решение  проблемной ситуации; придумывание и составление предметных силуэтов, называние; определение функции предметов.
	«Фонарики»;
«Фонарики
«Ларчик»»;
 пособие «Коврограф «Ларчик»;
«Круговерт и стрелочка»; «Разноцветные веревочки»;
«Цветные квадраты»; персонажи Гусеница Фифа, Лопушок,
Магнолик.

	23. «Кораблик Плюх-Плюх»
	1
	1
	Развивать умения группировать предметы по цвету и пространственному положению, определять высоту предметов, придумывать силуэт «подарок».
	Группировка предметов по цвету и пространственному положению; определение высоты предметов.
	«Кораблик Плюх- Плюх»; игры по выбору детей; персонажи Гусь-капитан и Лягушки-матросы, Девочка Долька.

	24. «Чудо-
соты 1»
	1
	1
	Развивать умения выбирать инструменты, необходимые для уборки дома, составлять их силуэты из частей, складывать разные варианты фигуры «конфета» путем перемещения частей в пространстве,
конструировать силуэт «платье» по описанию, предлагать варианты решения проблемной ситуации.
	Определение инструментов, необходимых для уборки дома, составление их силуэтов по схеме.
	«Чудо-соты 1»; «Квадрат
Воскобовича»; «Чудо-цветик»; пособие «Коврограф «Ларчик»»; схемы силуэтов «инструменты»; персонажи Девочка Долька, Гусь и Лягушки.

	25. «Чудо-цветик»
	1
	1
	Развивать умения составлять фигуру из шести меньших частей, складывать фигуру «домик» путем перемещения частей в пространстве, конструировать силуэт «птичка» по образцу, называть жилище птиц.
	Составление целого из разного количества равных и неравных частей;
конструирование силуэта «птичка» по схеме; называние жилища птиц.
	«Чудо-цветик»; «Квадрат Воскобовича»; пособие «Коврограф «Ларчик»»; схема «птичка»;
персонажи Девочка Долька, Ворон Метр.

	26. «Кораблик Плюх-Плюх»
	1
	1
	Развивать умение сортировать флажки по цвету и пространственному положению, понимать пространственные характеристики «верхний», «нижний», «между», определять высоту и порядковый номер мачты, сравнивать предметы по количеству, называть целое по какой-либо части, придумывать и конструировать контур «флажок».
	Группировка предметов по цвету и пространственному положению; определение высоты предметов; порядковый счёт, понимание пространственных характеристик «верхний», «нижний», «между»;
придумывание и конструирование контура «флажок».
	«Кораблик Плюх- Плюх»; «Счетовозик»; «Геоконт Малыш»; персонажи Гусь, Лягушки,
Магнолик, Паучок.

	27. «Чудо-крестики 2»
	1
	1
	Развивать умения конструировать контур фигуры по образцу, придумывать и достраивать его до предметного образа, составлять силуэт «стол» по схеме, видеть в силуэте недостающие части и добавлять их, понимать пространственные характеристики «слева», «справа».
	Составление силуэта «стол» по схеме, определение недостающих деталей в силуэте; понимание пространственных характеристик «слева», «справа».
	«Геконт Малыш»; «Чудо-крестики 2»; пособие «Коврограф «Ларчик»»; схема «стол»; персонажи Гусь, Лягушки, Медвежонок Мишик, Галчонок Каррчик, Пчелка Жужа.

	28. «Логофор-мочки 3»
	1
	1
	Развивать умения анализировать структуру фигур и называть части, из которых они составлены, конструировать фигуры из частей, называть целое по части и части целого, разное окружение одного предмета.
	Составление известных фигур из частей, придумывание своих.
	«Логоформочки 3»; персонажи Крутик По, Краб Крабыч.

	29. «Коврограф «Ларчик»»

	1
	1
	Развивать умения ориентироваться на плоскости, понимать пространственные характеристики «влево», «вправо», «вверх», «вниз», находить среди множеств фигур заданные по форме, придумывать и конструировать головной убор для сказочного персонажа, составлять из частей геометрических фигур знакомые предметные силуэты и придумывать свои.
	Ориентировка на плоскости;
понимание пространственных характеристик «влево», «вправо», «вверх», «вниз»;
придумывание и конструирование контура «головной убор для сказочного персонажа».
	«Прозрачный
квадрат»;
«Логоформочки 3»; пособие «Коврограф «Ларчик»»; «Разноцветные веревочки»; «Цветные Квадраты»;
схема «туфелька»; персонаж Гусеница Фифа.

	30. «Чудо-крестики 2»
	1
	1
	Развивать умения выкладывать числовой ряд в обратном порядке, обозначать числа цифрами, составлять гирлянду из фигур- головоломок по простому алгоритму (количество частей), называть недостающие цвета радуги.
	Конструирование гирлянды из фигур- головоломок по алгоритму «количество частей».
Придумывание, для чего нужна эта гирлянда; составление силуэта «рыцарь» из всех частей игры по схеме.
	«Чудо-крестики 2»; «Волшебная восьмерка 3»; пособие «Коврограф «Ларчик»»; Мышка-гимнастка, Пес-жонглер, Крыска- силачка, Зайка- укротитель, Кот- акробат (пособие «Забавные цифры»).

	31. «Математи-ческие корзинки 10»
	1
	1
	Развивать умения решать задачу на составление целого из определенного количества частей, придумывать и конструировать контур «ваза», обозначать числа цифрами, отсчитывать необходимое количество предметов, сравнивать их по количеству.
	Обозначение количества цифрами;
действия с числами.
	«Чудо-цветик»; «Математические корзинки 10»; пособие «Коврограф «Ларчик»»; персонажи Девочка Долька; Мышка- гимнастка, Пес- жонглер, Крыска- силачка, Зайка- укротитель, Кот- акробат (пособие «Забавные цифры»).

	32. «Чудо-крестики 2»
	1
	1
	Развивать умения составлять
из фигур- головоломок
башню по простому алгоритму (цвет), называть
виды воздушного транспорта,
придумывать и
конструировать их силуэты,
трансформировать одну
геометрическую фигуру в
другую, предлагать варианты
решения проблемной ситуации.
	Составление башни
из фигур- головоломок
по алгоритму «цвет»;
придумывание и
конструирование
силуэта «воздушный транспорт».
	«Чудо-крестики 2»;
«Геоконт
Малыш»;
пособие
«Коврограф
«Ларчик»»;
персонажи
Галчонок
Каррчик,
Медвежонок
Мишик, Краб Крабыч.


	Итого: 
	32
	32
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Таблица 2
	Содержание
	4-5 лет

	Количество групп
	 2

	Начало учебного года
	Октябрь текущего года

	Окончание учебного года
	31 мая текущего года

	Сроки проведения родительских собраний
	Октябрь, декабрь, май

	Продолжительность учебного года

	Всего недель
	32

	Продолжительность рабочей недели
	5 дней

	Дни занятий
	Вторник, четверг

	Время занятий
	15.30-16.00
16.05 – 16.35

	Недельная образовательная нагрузка
	2 часа

	Длительность условного учебного часа (в минутах)
	Не более 25 мин.

	Периодичность показа деятельности
	Декабрь, май


	
Таблица 3
	 №
	Разделы программы
	 
Количество
часов

	 
	
	Неделя
	Месяц
	Год

	1
	Игры на развитие сенсорных способностей и счетных операций («Кораблик Плюх-Плюх», «Геоконт Малыш», «Геоконт Великан», «Квадрат Воскобовича», «Прозрачная цифра», «Чудо-головоломки», «Разноцветные верёвочки», «Логоформочки 3» «Змейка», «Фонарики», «Коврограф Ларчик» с приложениями, «Волшебная восьмёрка», «Математические корзинки», «Счетовозик», «Игровизор» с приложениями).
	4
	16
	32

	2
	Игры на развитие логического мышления («Геоконт Малыш», «Кораблик Плюх-Плюх», «Квадрат Воскобовича» (двухцветный), «Змейка», «Фонарики», «Фонарики Ларчик», «Логоформочки 3», «Коврограф Ларчик» с приложениями), «Лепестки», .
	2
	8
	16

	3
	Игры на развитие воображения («Чудо-крестики 2», «Прозрачный квадрат», «Предметно-развивающая среда «Фиолетовый лес», «Волшебная восьмёрка» «Фонарики», «Фонарики»), «Чудо-цветик».
	2
	8
	16

	 
	 
	
	Итого:
	64


       
[bookmark: _Toc202252954] 3.2. План взаимодействия с семьями воспитанников 
Сентябрь-октябрь
1. Знакомство родителей с сенсомоторной зоной «Фиолетовый лес»  центр развивающих игр, Коврографом Ларчик. 
Цель: заинтересовать родителей, показать возможности игрового центра. 
2. Анкетирование родителей «Ваши пожелания и ожидания от Программы». 
Цель: выявить уровень ожидания родителей от реализации программы «Мир открытий».
Декабрь
1. Игротека для детей и родителей «Чудо-головоломки». 
Цель: расширить представление родителей об использовании плоскостных конструкторов.
2. Совместный групповой мини-проект «Эти забавные животные» (с использованием развивающих игр «Чудо-соты 1», «Чудо-крестики 1,2,3») с составлением описательных рассказов. 
Цель: развитие конструктивных навыков, воображения, связной речи детей при выполнении совместной работы.
Май (заключительное)
Оценка эффективности реализации программы:
- итоговое занятие «Умники и умницы»;
- мультимедийная презентация: «В Фиолетовом лесу сказка не кончается, пока с нами В.В. Воскобович – игры продолжаются»;
- вручение грамот, призов, дипломов воспитанникам и родителям.
Цель: предоставление возможности продемонстрировать результативность проделанной работы в ходе итогового занятия.
 
[bookmark: _Toc202252955]3.3. Описание развивающей предметно-пространственной среды группы (игры В.В. Воскобовича)
Материально-техническое обеспечение.
Средства реализации Программы – комплекты развивающих игр Воскобовича, сказочные герои фиолетового леса:
Таблица 4
	Развивающие игры
	Сказочные герои

	1. «Геоконт Малыш».
2. «Квадрат Воскобовича».
3. «Прозрачная цифра».
4. «Счетовозик».
5.  «Разноцветные веревочки».
6. «Математические корзинки».
7. «Коврограф «Ларчик»».
8. «Волшебная восьмерка».
9. «Кораблик Плюх-Плюх».
10. «Квадрат Воскобовича».
11. «Игровизор».
12. «Чудо-крестики 2».
13. «Фиолетовый лес».
14. «Шнур-затейник».
15. «Чудо-соты 1».
16. «Логоформочки 3».
17. «Фонарики».
18. «Геоконт Великан».
19. «Чудо-цветик».
20. «Лепестки».
21. «Забавные цифры».
	1. Малыш Гео.
2. Лопушок.
3. Гусь-капитан. 
4. Лягушки-матросы.
5. Паучек.
6.  Медвежонок Мишик.
7. Магнолик.
8. Пчелка Жужа.
9. Крутик По.
10. Гусеница Фифа.
11. Девочка Долька.
12. Галчонок Каррчик. 
13.  Краб Крабыч.
14. Китенок Тимошка.
15.  Ворон Метр.
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ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ
ДОПОЛНИТЕЛЬНОЙ ОБЩЕОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ 
ОБЩЕРАЗВИВАЮЩЕЙ ПРОГРАММЫ
ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНО-ТВОРЧЕСКОЙ НАПРАВЛЕННОСТИ
«МИР ОТКРЫТИЙ»
(Возрастная категория детей: 4-5 лет)

Для оценки степени усвоения материала используется занимательный материал и индивидуальные карточки с заданиями. Анализ самостоятельно выполненных детьми заданий дает возможность проследить динамику положительных результатов усвоения знаний, умений и навыков в процессе обучения. Благодаря работе с индивидуальными карточками появляется возможность для выработки у детей таких качеств, как самоконтроль и самооценка. Данный оценочный материал используется в течение года во время проведения специальных занятий, имеющих условное название «День творчества», на которых дети самостоятельно выбирают игры и задания (которые предварительно изучались на занятиях). 
Занимательный материал, используемый в работе, можно разделить на три группы: 
1. Развлечения: 
· Загадки;
· задачи-шутки;
· головоломки или задачи на смекалку геометрического характера («Волшебная восьмерка»);
· математические фокусы;
· лабиринты;
· игры на пространственное преобразование, моделирование, воссоздание фигур силуэтов. 
Задачи на смекалку разделены по степени сложности и способу перестроения фигур: 
1) Задачи на составление заданной фигуры из определенного количества элементов. 
2) Задачи на изменение фигур, для решения которых надо убрать указанное количество элементов. 
3) Задачи на смекалку, решение которых состоит в перекладывании палочек с целью видоизменения, преобразования заданной фигуры. 

2. Логические игры, задачи, упражнения. Это игры, в которых смоделированы математические построения, отношения, закономерности. 
Например: «Найди недостающую фигуру», «Чем отличаются?» «Четвертый лишний», «Чудесный мешочек» и др. 

3. Дидактические игры и упражнения: словесные, с наглядным материалом. 
Примеры заданий: 
1. Задание-головоломка для «Волшебной восьмерки»: сложить фигуру в виде ёжика, домика, сделать заборчик. 
2. Задание для «Чудо-цветика» – сложить фигуры: 
[image: ]
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3. Задание для «Игровизора»:
[image: ]


4. Задание для «Прозрачного квадрата» – сложить из «льдинок»: 
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5. Задание для игры «Шнур-малыш»: 

[image: ][image: ]

6. Задание для «Чудо-сот»: 
[image: ]
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7. Задание для «Фонариков» – сложить фигуры (по любой из предложенных схем на выбор): 
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8. Задание для игры «Геоконт»: 
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9. Лабиринты для «Игровизора» – освободи Гуся-капитана: 

[image: ]
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