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КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ МОГУТ ПРИНЕСТИ ПОЛЬЗУ. ЗАСТЕНЧИВЫЙ И ЗАМКНУТЫЙ РЕБЁНОК ОСВОБОЖДАЕТСЯ ОТ БОЯЗНИ «ЧИСТОГО» ЛИСТА, ПОСТОЯННО СНИМАЯ НАПРЯЖЕНИЕ И ВОССТАНАВЛИВАЯ УВЕРЕННОСТЬ В СВОИХ УМЕНИЯХ И ЗНАНИЯХ. ВЕДЬ ЕГО НИКТО НЕ РУГАЕТ, И В СЛУЧАЕ ОШИБКИ МАЛЫШ МОЖЕТ САМ СЕБЯ ИСПРАВИТЬ И НАЧИНАТЬ ЗАНОВО ДО ТЕХ ПОР, ПОКА НЕ ПОЙМЁТ ПРИНЦИПА ДЕЙСТВИЯ В ИГРЕ.
ТАКИМ ОБРАЗОМ, ОН, ПРИОБРЕТАЯ СВОБОДУ ВЫБОРА, УЧИТСЯ ПРОЯВЛЯТЬ ИНИЦИАТИВУ В РЕШЕНИИ НЕКОТОРЫХ ПРОБЛЕМ, КОТОРЫЕ ТРЕБУЮТ НЕМЕДЛЕННЫХ ДЕЙСТВИЙ.

ОБЩАЯСЬ С КОМПЬЮТЕРОМ, РЕБЁНОК ОВЛАДЕВАЕТ ПРАКТИЧЕСКИМ МЫШЛЕНИЕМ, ТАК КАК НАЧИНАЕТ ДУМАТЬ «ЗДЕСЬ И СЕЙЧАС», ВЫНУЖДЕН ДЕЙСТВОВАТЬ НЕЗАМЕДЛИТЕЛЬНО, ТУТ ЖЕ РЕАЛИЗУЯ РЕЗУЛЬТАТ РАЗМЫШЛЕНИЙ.
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УНИКАЛЬНЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ КОМПЬЮТЕРА СПОСОБСТВУЮТ 
ПРИОБРЕТЕНИЮ

НОВОГО ОПЫТА
 В ПОЗНАНИИ УСЛОВИЙ

СОВРЕМЕННОЙ ЖИЗНИ;

РЕБЁНОК УЧИТСЯ 
КОНТРОЛИРОВАТЬ ПРОИСХОДЯЩЕЕ 
СРАЗУ В ДВУХ ИЗМЕРЕНИЯХ:

ВИРТУАЛЬНОМ И РЕАЛЬНОМ,

А ЭТО РАЗВИВАЕТ
 АБСТАКТНОЕ МЫШЛЕНИЕ.

С КОМПЬЮТЕРОМ МОЖНО СОВМЕСТИТЬ РАЗЛИЧНЫЕ ВИДЫ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ: РИСОВАТЬ, СМОТРЕТЬ И СЛУШАТЬ СКАЗКУ И ДАЖЕ САМОМУ ИЗМЕНЯТЬ СЮЖЕТ; СОХРАНЯТЬ РИСУНОК, РАССКАЗ,

НЕЗАКОНЧЕННУЮ ИГРУ, ПЕЧАТАТЬ ТЕКСТ, ДАЖЕ

ЕСЛИ РЕБЁНОК НЕ ОВЛАДЕЛ ЕЩЁ ОПЕРАЦИЕЙ ПИСЬМА.

ЧЕРЕЗ СЕТЬ INTERNET РЕБЁНОК МОЖЕТ УВЕЛИЧИТЬ КРУГ ОБЩЕНИЯ СО СВЕРСТНИКАМИ И ЕДИНОМЫШЛЕННИКАМИ, ОПЕРАТИВНО НАЙТИ ЛЮБУЮ ИНФОРМАЦИЮ.
В КАЖДОМ ВОЗРАСТЕ ЕСТЬ СВОИ ОСОБЕННОСТИ ВЗАИМОДЕЙСТВИЯ С КОМПЬЮТЕРОМ.

В 4 – 5 ЛЕТ МАЛЫШЕЙ ПРИВЛЕКАЮТ ИЗВЕСТНЫЕ ГЕРОИ МУЛЬТФИЛЬМОВ В НОВЫХ УСЛОВИЯХ.

[image: image5.emf]В 5 – 10 ЛЕТ ИНТЕРЕСНО ВСЁ НОВОЕ, НЕИЗВЕДАННОЕ, ЧТО ВОЗНИКАЕТ ПО ВОЛЕ РЕБЁНКА. 
ДЕТИ 10 -12 ЛЕТ

СКЛОННЫ АНАЛИЗИРОВАТЬ 
СИТУАЦИЮ, 

ИМ ВАЖНО САМО

СОДЕРЖАНИЕ ИГРЫ.

В 12 – 14 ЛЕТ У 

ПОДРОСТКОВ ПРОЯВЛЯЕТСЯ

ИНТЕРЕС
 К ОСВОЕНИЮ

НОВЫХ 
ОПЕРАЦИЙ И ПРОГРАММ.

ОЧЕНЬ ВАЖНО ПРАВИЛЬНО ВЫБРАТЬ МЕСТО В КОМНАТЕ ДЛЯ КОМПЬЮТЕРА.
НЕОХОДИМО ХОРОШЕЕ ОСВЕЩЕНИЕ, ПРИ ЭТОМ ЭКРАН МОНИТОРА НАДО РАСПОЛОЖИТЬ ТАК, ЧТОБЫ НА НЁМ НЕ БЫЛО БЛИКОВ И ОТРАЖЕНИЙ. ИЗОБРАЖЕНИЕ НА ЭКРАНЕ ДОЛЖНО БЫТЬ КОНТРАСТНЫМ И ЧЕТКИМ.

ЛИНИЯ ВЗГЛЯДА РЕБЁНКА ДОЛЖНА ПОПАДАТЬ В ЦЕНТР ЭКРАНА, А РАССТОЯНИЕ ОТ ГЛАЗ – НЕ МЕНЕЕ 50 СМ.

СЛЕДУЕТ УЧИТЫВАТЬ, ЧТО МОНИТОР ЯВЛЯЕТСЯ ИСТОЧНИКОМ ИЗЛУЧЕНИЯ, В ОСОБЕННОСТИ ЕГО ЗАДНЯЯ И БОКОВЫЕ СТЕНКИ. НАХОДИТЬСЯ ВБЛИЗИ НЕ РЕКОМЕНДУЕТСЯ. ПРИЧЁМ КОМНАТНЫЕ СТЕНЫ НЕ ЯВЛЯЮТСЯ ЗАЩИТОЙ ОТ ОБЛУЧЕНИЯ.
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ЕСЛИ МАЛЫШ СИДИТ 
[image: image7.emf]ЗА КОМЬЮТЕРОМ,

РЯДОМ С НИМ ДОЛЖЕН

НАХОДИТЬСЯ ВЗРОСЛЫЙ.

ЭТО НЕОБХОДИМО 

ВО-ПЕРВЫХ, ЧТОБЫ

КОНТРОЛИРОВАТЬ 

ВРЕМЯ ПРЕБЫВАНИЯ

ЗА КОМПЬЮТЕРОМ.

ИССЛЕДОВАНИЯ

 ВРАЧЕЙ-ГИГИЕНИСТОВ

ПОКАЗАЛИ, ЧТО 

ОПТИМАЛЬНАЯ

ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ

ЗАНЯТИЙ В ДЕНЬ ЗА  КОМПЬЮТЕРОМ ДЛЯ МАЛЫШЕЙ 4 – 6 ЛЕТ СОСТАВЛЯЕТ 10-15 МИНУТ. В КОНЦЕ ЭТОГО ВРЕМЕНИ У ДЕТЕЙ УЖЕ ПРОЯВЛЯЮТСЯ ПРИЗНАКИ УТОМЛЕНИЯ. БОЛЕЕ ДЛИТЕЛЬНОЕ ПРОСИЖИВАНИЕ ЗА КОМПЬЮТЕРОМ МОЖЕТ ПРИВЕСТИ К ПЕРЕНА​ПРЯЖЕНИЮ НЕРВНОЙ СИСТЕМЫ, НАРУШЕНИЮ СНА, УСТАЛОСТИ ГЛАЗ И УХУДШЕНИЮ САМОЧУВСТВИЯ.

ВО-ВТОРЫХ, КОГДА ИГРА ДОСТАТОЧНО СЛОЖНАЯ, НЕОБХОДИМО ПРИДУМАТЬ, КАК ОТВЛЕЧЬ МАЛЫША, КОГДА ОТВЕДЁННЫЕ 10-15 МИНУТ ЗАКОНЧАТСЯ.

[image: image8.emf]И, В-ТРЕТЬИХ, КОМПЬЮТЕР НЕ ДОЛЖЕН БЫТЬ ЗАМЕНОЙ ТОЙ ЛЮБВИ И ВНИМАНИЯ, КОТОРЫЕ ТОЛЬКО ВЫ В СОСТОЯНИИ ДАТЬ РЕБЁНКУ.
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