




При создании методической разработки был использован многолетний опыт работы специализированного дошкольного образовательного учреждения для детей с  нарушением зрения МБДОУ «Детский сад №7 «Родничок», а также собственный опыт работы тифлопедагогов и воспитателей специализированных групп. Целью адаптации данного пособия «Интерактивный стол» к использованию в работе с детьми с ОВЗ является совершенствование коррекционно – развивающего педагогического процесса в рамках ФГОС ДО и внедрение инновационных технологий.

Назначение светового модуля «Интерактивный стол»

Световой модуль предназначен для копирования рисунков, схем, графиков, рисования, штриховки, закрашивания и др. графических операций (методом просвечивания) с целью профилактики нарушений зрения, развития зрительной концентрации и навыков идентификации цветов. А так же может быть использован как игровой стол для песочной терапии (в комплекте песок). Рисование песком развивает творческий потенциал, фантазию, сенсорное восприятие, а так же снимает стресс и нервное возбуждение. Световой модуль может быть использован для релаксации.
Световой модуль «Интерактивный стол» способствует формированию зрительных функций: остроты зрения, поля зрения, бинокулярности, цветовосприятия,  светоощущения, конвергенции и дивергенции, глазодвигательной функции, глазомера, ориентировки на микроплоскости. Световой модуль упражняет ребенка в зрительно – двигательной координации, совершенствует графические навыки; способствует развитию психических функций: мышления, памяти, внимания, воображения, речи. 

Описание светового модуля «Интерактивный стол».

Световой модуль представляет собой конструкцию из пластикового основания со светодиодной встроенной подсветкой, размером 600*600*130 мм. Смена цветов подсветки и светоэффектов производится с сенсорного пульта. Светозвуковой  модуль имеет режим реагирования смены цветов или светоэффектов от постукивания по световому модулю или интенсивного рисования песком по основанию. 
Рабочее поле выполнено из органического матового стекла, по краям которого магнитные полоски для закрепления бумаги, кальки. Световой модуль может быть размещен горизонтально на столе (стол в комплекте), или под углом 25 - 45*, или вертикально на стене на кронштейнах. Световой модуль питается от сети 220 В, безопасен и прост в обращении.

К нему прилагается пульт с сенсорным дистанционным управлением, позволяющим менять цветовую гамму и яркость подсветки. 
Игры и упражнения на формирование зрительных функций, ориентировки на микроплоскости, развитие графических навыков и зрительно – двигательной координации
I. Задания, развивающие прослеживающую функцию глаз, зрительно – двигательную координацию.

/При выполнении заданий используется папиросная бумага, калька и др. тонкая офисная бумага/
1. Обвести рисунок по контуру (цветные силуэтные контурные картинки).

2. Обвести рисунок по точкам для получения целостного воображения.

3. Дорисовать картинки с пропущенными линиями (прямыми, изогнутыми, ломаными).

4. Выполнить штриховку контуров в заданных направлениях. 

5. Закрасить контурные изображения карандашами (восковыми мелками), не выходя за контур.

6. Обвести элементы письма по контуру.

7. Соединить на игровом поле прямыми линиями точки с крестиками, проследив глазами, используются разные их расположения и количества. Например, игра «Тир»
8. Обвести лабиринты, сложные линии. Например, упражнения:
· «Помоги зайцу убежать от волка» - волновой лабиринт.

·  «Проведи карт по треку» - угловой лабиринт.

·  «Покажи, как лодочка плыла по волнам» - волнообразные линии.
9. Обвести и воспроизвести самостоятельно ритмичные рисунки (дождик, галочки, звездочки, крестики, полоски, клеточки, нотки, волны и др.)

10. Наложить одни обводки на другие. Например, «Создай из полосок клеточное поле» «Создай узор, совместив два образца»
11. Помощник Трафарет.

· Обвести бархатный трафарет пальцами при яркой цветовой подсветке с целью создания зрительно – тактильного образа фигур. 
· Обвести фигуры по трафарету на листок бумаги, с целью закрепления образа.

· Нарисовать фигуры самостоятельно, без трафарета, опираясь на зрительно – тактильную память.

12. Бинарное рисование (двуручное). Обведи одновременно правой и левой рукой одновременно, начиная движение с одинаково (либо разно-) расположенных точек.

13. Бинарное рисование симметричных изображений (волны, зигзаги, ваза, пирамидка, неваляшка и др.)

14. Бинарное рисование несимметричных изображений (домик и заборчик, лодка и рыбка и т.п.)

II. Задания на локализацию предмета в пространстве.

1. Зрительно выделить и обвести картинку, пересеченную хаотичными линиями (полоски, решетки, зигзаги). Например, «Найди зайку в высокой траве» - зашумленный фон.
2. Зрительно выделить из множества и обвести предмет, контурное изображение которого перекрыто контурными изображениями других предметов. Например, упражнение «Путаница»

3. Зрительно выделить поля с разной штриховкой, обвести их или закрасить разным цветом. Например, «Раздели цветом заштрихованные поля»
4. Зрительно выделить не перекрытые (целые) контуры предметов; обозначить их точками. Перевести на кальку контуры целых предметов. Например, «Шары на ниточках», «Кегли»
III. Задания, развивающие целостность восприятия.

1. Дорисовать вторую половину предмета, его контура.

2. Дорисовать недостающую часть предмета, его контура (крыло у бабочки, зубчики у расчески, листики на ветке).

3. Подобрать и дорисовать фрагмент, которого не хватает. Например, «Уголок к треугольнику, часть к квадрату и т.д.»

4. Нарисовать целый предмет из частей. Например, игра «Конструктор» - сконструируй робота из предлагаемых деталей по образцу, по замыслу.

5. Подобрать, наложить и обвести недостающие элементы. Например, «Подбери рыбе плавники и хвост» «Подбери животному лапы, уши, хвост» «Подбери дереву листья и плоды» 
6. Нарисовать предмет зеркально отраженный относительно прямой. Например, корона, звезда, мишка, юла и т.п.

IV. Задания, развивающие глазомер.

1. Подобрать по величине: колеса к машинам, блюдца к чашкам, ручки к сковородкам, стулья собачкам и т.д.

2. Дорисовать предмету пару: лыжи, варежки, носки, коньки, т т.д.

3. Срисовать предметы в порядке убывания (возрастания) величины. Например, составить из предложенных полосок разной длины пирамидку, ёлку и др.

4. Срисовать фигуры одинаковой величины: перчатки одинакового размера, ёлки одинаковой высоты, двери одинаковой ширины.

5. Повторить узор в пустом окошке по образцу. 

6. Соедини прямой линией или пунктиром далекие друг от друга точки. Например, «Помоги стрелку попасть в мишень» «Нарисуй путь мяча в корзину» «Найди самый короткий путь»
7. Словесный диктант. Например, «Срисуй самый большой круг, самый длинный карандаш, самую широкую ленту, самую узкую дорожку и т.п.»

8. Проведи линию между двух границ. Например, игра «Гонки» - трасса прямая, с поворотом, с двойным поворотом, волнистая, зигзагообразная.

V. Задания, развивающие ориентировку на плоскости.

1. Срисуй на кальку рыбку, которая плывет влево (вправо, вниз, вверх).

2. Срисуй птичку, которая клюет (летит, поет, спит).

3. Срисуй мальчика, который бежит (сидит, стоит, ползет, прыгает).

4. Срисуй ребенка, который катается на лыжах (на коньках, с горы, кидает снежки, копает лопатой)

5. Срисуй игрушку, которая висит выше всех на елке (ниже, левее, правее и т.д.)

6. Срисуй с натюрморта фрукт, который к нам ближе – дальше (слева – ближний, слева – дальний). Кто из людей, машин на иллюстрации ближе – дальше? Кто кого перекрывает?
7. Срисовать недостающую часть предмета и объяснить, где предмет находится: впереди – позади, кто что заслоняет?
VI. Задания, развивающие мышление, память, внимание,  воображение, речь.

1. Вписать фигуры последовательно одна в другую в том порядке, в котором их назовут через кальку. 

2. Срисовать на кальку зверюшкам угощения. Например, игра «Кто что любит есть»  

3. Вписать (соединить линией) животных в их дома: рыбку в аквариум, собаку в будку, птицу в гнездо, белку в дупло.

4. Подобрать предмету пару по смыслу и срисовать (соединить): туфли – валенки, грузовик – самолет, пилотка – берет, чашка – половник и т.д.

5. Срисовать (соединить) предмет, который может совершить действие с данным предметом: волосы – расческа, гвоздь – молоток, утюг – полотенце.

6. Срисовать (соединить) предметы, которые нужны представителю профессии: плотнику – молоток, топор, пилу и.т.д.

7. Срисовать предметы, в которые играют дети: кукла, мяч, конструктор, мишка и т.д.

VII. Задания на цвето- и световосприятие.

1. Проследи и назови, как чередуются цвета на интерактивном столе. Например, упражнение «Радуга»
2. Узнай и назови оттенки от светлого – темнее - еще темнее - к темному каждого цвета по насыщенности. 

3. Узнай часть суток на картинке в зависимости от яркости экрана.
4. Наложи оргстекла друг на друга. Какие цвета получились: желтый + синий = зеленый; красный + синий = фиолетовый; желтый + красный = оранжевый?
