МБДОУ «Детский сад № 67 «Виктория»
Мастер - класс 
«Квест –игра как с  форма организации образовательной деятельности»
Смоленск 2020
 Цель мастер-класса:  оказать практическую  помощь педагогам в использовании квест-технологии в условиях реализации ФГОС ДО.

 Повысить мотивацию педагогов  к использованию данной технологии в работе с детьми.
Задачи мастер-класса: 
· сформировать у участников мастер-класса представления о квест- технологии и ее использовании в дошкольном образовательном учреждении.
· определить преимущества и особенности использования квеста в работе с детьми дошкольного возраста. Поделиться практическими наработками по организации  работы с детьми дошкольного возраста, используя данную  технологию.
· содействовать практическому освоению квест-технологий в рамках профессионального интерактивного взаимодействия участников мастер-класса в педагогическом квесте.
В ходе мастер-класса участники:

· знакомятся с новой профессией - игромастер;
·  участвуют в педагогическом квесте; 
Педагогический квест  состоит из заданий, которые направляют деятельность участников для решения поставленной педагогической проблемы (приложение № 1).
· создают игры; 
Алгоритм технологии мастер-класса.

1. Презентация педагогического опыта : 

· знакомство с атласом новых профессий 2020-2030;

· проведение педагогического квеста;

· характеристика основных идей технологии; 

· показ видео квест-игры;

· представление достижений в работе.
1. Приглашение на мастер-класс:  интернет-объявление на сайте, рассылка по электронной почте;
2. Мастер-класс  адресован для педагогов ДОУ города.

3. Подготовка помещения:
- столы (5 шт.), стулья по количеству участников, подставки с цветочками;
- технические средства (ноутбук, проектор, экран, колонки);
- оборудование  – карточки с заданиями, ручки, программа мастер-класса, оборудование и пособия для создания игры (лэпбуки, картинки, пособия Воскобовича и т.д.)
4. Регистрация участников:  лист регистрации участников

5. Раздаточный материал для участников мастер-класса: программа  мастер-класса, карточки с заданиями.
Форма организации: участники мастер-класса, после регистрации выбирают один из предложенных разноцветных цветков и занимают место за столом, в соответствии с выбранным цветком.
Приложение № 1

Задание №1
1. игра  – «расшифруй русские народные сказки» В наборе слогов зашифрованы русские народные сказки.

кашечрохав    («Хаврошечка»)

боклоко            («Колобок») 

зоркомо            («Морозко»)

очвокамйюд     («Дюймовочка»)

дыродйом         («Мойдодыр»)                            

гукароснеч      («Снегурочка»)

комерет           («Теремок»)

щеинакатар     («Тараканище»)

ражахик         («Жихарка»)

Задание № 2 
2. игра  – «Подберите к поговорке сказку, которая подходит ей по смыслу»

1.Не в золоте счастье. (Курочка Ряба)

2.Чьи хоромы, того и хлеб. (Три медведя)

3.Не верь речам, где меду слишком, не будь самоуверен слишком. (Колобок)

4.Вместе вдвое, дело любое, спорится друзья. (Репка)

5.В тесноте, да не в обиде. (Рукавичка)

6.Захотел побыть волк в овечьей шкуре, да не вышло. (Волк и семеро козлят)

Задание № 3
3. игра  – «Переведите» пословицы на русский язык».

1.Сын леопарда – тоже леопард (Африка) – Яблоко от яблони недалеко падает.

2.Верблюда под мостом не спрячешь (Афганистан) – Шила в мешке не утаишь.

3.Бойся тихой реки, а не шумной (Греция) – В тихом омуте черти водятся

4.Молчаливый рот – золотой рот (Германия) – Слово серебро – молчанье золото

5.Тот не заблудится, кто спрашивает (Ирландия) – Язык до Киева доведет

6.Ошпаренный петух от дождя убегает (Франция) – Обжегшийся на молоке, дует на воду.
Задание  № 4
4. игра – «В строках выпали гласные. Определить строки из  произведений»

На выполнение задания 3 минуты

	4.1. Мй дд смх чстнх првл. В трв сдл кзнчк, свсм кк грчк.

мн сстрнк нт,  мн бртшк нт.



	4.2.Пшл мх н бзр  кпл смвр

В дм всмь   дрбь дн  зств льч

Мшк с кклй бйк тпт, бйк тпт, псмтр.



	4.3.Нш тн грмк плчт, рнл в рчк мчк. 

дт бчк, кчтс, вздхт н хд.

В вскрснй днь с сстрй мй м вшл с двр.

	4.4.лкмрь дб злнй, злт цпь н дб тм

Скчт ст п плм,  крт п лгм.

х, нлгк т рбт – з блт тщть бгмт.



	4.5.тк дрбднь цлй днь, т тлнь пзвнт, т лнь. 

хл мдвд н влспд,  з нм кт здм нпрд.

Спт спкйн стрй слн, ст спть мт н.



	4.6.Зйк брсл хзйк, пд дждм стлс зйк. 

т лбк стнт всм свтлй, т лбк в нб рдг зжжтс

Глбй   вгн бжт-кчтс, скрй пзд нбрт хд.

Задание № 5 Задача каждой команде  из предложенного материала разработать игру для детей старшего дошкольного возраста, по направлению речевое развитие. После чего, каждая подгруппа должна представить игру, обозначив ее название, цель и, описав ход игры. По одному человеку от каждого стола подойдите и выберите необходимый, наиболее интересный для вас материал. На выполнение задания вам дается 5 минут.
5. игра – «Создай игру»

-название игры

-цель

-ход игры



