Бюджетное дошкольное образовательное учреждение                                  Нюксенского муниципального  района Вологодской области                «Городищенский детский сад»

Мастер – класс для педагогов.

Тема: «Квест технология - увлекательно, креативно, современно»

        Воспитатель: Малютина Татьяна Ивановна.

Цель: формировать умение у педагогах составлять квест игру в условиях реализации ФГОС ДО.
Задачи:
1. Сформировать у участников мастер- класса представления о квест - технологии в дошкольном образовательном учреждении.
2. Содействовать практическому освоению навыков проектирования образовательной деятельности с применением квест - технологии.

- Здравствуйте уважаемые коллеги!
Воспитатель постоянно  находятся в поиске методов, приёмов позволяющих заинтересовать детей, активизировать их познавательную деятельность, сформировать потребность играть. Хочется, чтобы было все ново, интересно, современно. Сегодня вас познакомлю с новой игровой технологией, которая называется квест-технология.
Что такое Квест? Квест – это командная приключенческая игра (от английского guest - поиск). Квест - эффективное педагогическое средство, позволяющее комплексно решать разнообразные образовательные и развивающие задачи. Иными словами, Квест — это цепочка заданий, связанная между собой какой-либо тематикой, общей целью.
      Квест игра  идеально подходит для детей старшего дошкольного возраста: дети сталкиваются с различными проблемами или персонажами, создающими проблемы, придумывают, как с ними справляться и в конце игры подходят к определенному результату. В квест игре дети учатся взаимодействовать с ровесниками, принимать решения, использовать логику. В ходе квеста у детей происходит развитие по всем образовательным областям и реализуются разные виды деятельности:
· Игровая 
· Коммуникативная
· Познавательно-исследовательская
· Двигательная
· Изобразительная
· Музыкальная
· Восприятие художественной литературы и фольклора
Проводить игры можно как в помещении детского сада, перемещаясь из одной групповой комнаты в другую, так и  во время прогулки и экскурсии.
Виды квестов по методу прохождения
1. Линейные-игра построена по цепочке – разгадав одно задание, участники получают следующее. И так до тех пор, пока не пройдут весь маршрут.
1. Штурмовые (не линейные) - игроки получают основное задание и перечень точек с подсказками. Но при этом самостоятельно выбирают пути решения задач.
1. Кольцевые – представляет собой тот же «линейный» квест, но замкнутый в круг. Команды стартуют с разных точек, которые будут для них финишными.
Чтобы организовать квест- игру необходимо :
· Разработать сценарий
· Подготовить музыкальное сопровождение (если необходимо)
· Разработать презентацию для вступительной части
· Оформить наглядные материалы («карты»)
· Продумать методику и организацию проведения игровых заданий
· Подготовить необходимый реквизит для прохождения каждого испытания
 Темы квестов могут быть самыми различными:
1. Поиск сокровищ (пиратские вечеринки, путешествие на необитаемый остров, в поисках приключений).
2. Помощь героям или герою (сказки, мультфильма, фильма). Например, «Помогите Дед Морозу найти посох», «Найдите игрушки для ёлочки», «Поможем Винни-Пуху добыть мёд», «Найдём Кая для  Герды», «По дорогам Цветочного города с Незнайкой».
3. Познавательные (по временам года, изучаем и закрепляем животных, растения, птиц, рыб). Например, «Отправляемся в путешествие к Лесовичку», «Ищем клад в подводном царстве», «В гостях у морского царя».
4. С многообразием опытов и экспериментов «Фокусы от Нептуна», «Чудеса лаборатории».
5. Литературные квесты (по произведениям автора, либо по произведениям на конкретную тему) «В гостях у сказки», «Животные в сказках», «По сказкам Корнея Ивановича Чуковского».
6. Физкультурные праздники.

Этапы игры.
	Этап
	Содержание деятельности

	I - этап
Организационный момент
	-  переключение внимания детей на предстоящую деятельность, создание соответствующего эмоционального настроя, мотивации.
- деление детей на группы по 5 - 7 человек 
- обсуждение правил квеста
- раздача карт и путеводителей, на которых представлен порядок прохождения маршрута, где движение  по маршруту  каждой команды организуются таким образом, чтобы избежать их пересечения друг с другом.

	II  - этап
Путешествие по зонам и выполнение игровых заданий.
	- используемые  приемы: загадки, головоломки. - различные задания: физические,  логические, поисковые, творческие и прочие.

	III - этап
Рефлексия (подведение итогов и оценка мероприятия)
	- подводятся итоги и награждение победителей
Механизмом стимулирования рефлексии могут быть вопросы для беседы: «Что нового узнали?», «Что было интересно?», «Что вас удивило?», «Что было трудно?», «Все ли у вас получилось так, как хотелось?».



При прохождении этапов команда не разделяется, а действует сообща.
Игроков сопровождает –  воспитатель. Его задача – обеспечение безопасности, поддержка участников на протяжении  всего маршрута, помощь в решении организационных вопросов и взаимодействий.
      Для составления маршрута можно  использовать  разные варианты:
 Маршрутный лист (на нем могут быть просто написаны последовательно станции и где они расположены; а могут быть загадки, ребусы, зашифрованное слово, ответ на которые и будет то место, куда надо последовать);
 «Волшебный клубок» (на клубке ниток последовательно прикреплены записки с названием того места, куда надо отправиться). Постепенно разматывая клубок,  дети перемещаются от станции к станции;
 Карта (схематическое изображение маршрута);
 «Волшебный экран» (планшет или ноутбук, где последовательно расположены фотографии тех мест, куда должны последовать участники)
       Участники могут узнавать от организатора  о том, куда дальше идти после того, как выполнят задание на станции .Ответ на задание и есть название следующей станции; нужно найти спрятанную подсказку на определенной территории и т.п. Расположение зон и маршрут каждой команды организуются таким образом, чтобы избежать их пересечения друг с другом.
       Поиск по запискам требует минимальной подготовки и практически не нуждается в ведущем. В самом простом варианте дети получают записку, указывающую на тайник, в тайнике другая записка с адресом следующего тайника. Переходя от одного тайника к другому, дети достигают финальной сокровищницы. Вот только как быть, если ребенок не умеет читать?
Есть несколько способов, позволяющих обойти эту проблему. Например, в записке может содержаться план комнаты, на котором крестиком помечен очередной тайник (но научить ребенка искать по плану нужно заранее). Так же можно нарисовать тайник, вложить его фотографию или картинку с изображением аналогичного объекта. Тайники в квесте должны быть такие, чтобы каждую записку приходилось добывать и отыскивать.
· Заморозить в кубике льда.
· Выложить к месту следующего тайника указатели из предметов или пометить путь наклейками.
· Назвать предмет, которых в помещении несколько (стол, подоконник, ботинок) – задача ребенка будет вспомнить и обыскать все подобные места.
· Закопать в миске с крупой. Дополнительным условием тут может быть не рыться руками, а использовать палочки, вилки или раздувать мелкую крупу через коктейльную трубочку.
· Сделать множество свертков, и лишь в одном из них спрятать записку.
Важно! Целесообразно придерживаться принципа чередования активной деятельности детей с фазами отдыха (пальчиковая и дыхательная гимнастика, музыкальная пауза или упражнение на релаксацию).
В конце всех испытаний участников должна ждать заслуженная награда, приз должен быть рассчитан на всю команду и распределяться так, чтобы никому не было обидно.


Ход квеста.
Данная квест технология  замечательно вписывается в концепцию заданную ФГОС дошкольного образования. Это отличная возможность для педагога и детей увлекательно и оригинально организовать жизнь в детском саду.
 Чтобы понять, как работает данная технология, я предлагаю вам  поучаствовать в квест игре
Итак, предлагаю разделиться, пожалуйста, на две команды. (При выполнении заданий игроки действуют сообща, они могут быть объединены в игровые команды или находиться в одной команде)
Ведущий. Вас ожидает сюрприз: к нам в гости пришел сказочный герой, а кто это вы должны отгадать. Послушайте, что для этого нужно сделать. Этот персонаж нарисован на картинке. Картинка разрезана, а ее части спрятаны. Ваша задача – найти части картинки и сложить их вместе и только после этого мы узнаем сказочного героя.
Для этого мы отправимся с вами в путешествие. Чтобы найти все части картинки, нужно справиться с различными заданиями. За правильные ответы вы будете получать часть картинки. Найти все части вам поможет карта, где находятся задания. Посмотрите, что изображено в центре карты? Цифра 1. Задача – по стрелкам, которые вы видите, пройти все задания. Каждое место, где находятся задания, обозначены на карте под цифрой. На каждом секторе – конверт с заданием. Вы начинаете путешествие с цифры 1. Желаю всем удачи! Начинаем. Идем к цифре 2.
Первое задание для первой команды: Какие сказочные предметы заменяют самолет, телевизор, навигатор,  автомобиль?
1 команда:
Самолет – ступа с метлой и ковер – самолет.
Телевизор – наливное яблоко на серебряном блюдце.
2 команда:
Навигатор – волшебный клубочек.
Автомобиль - сапоги – скороходы.
Ведущий. Молодцы, вы справились с заданием. Вручаю каждой команде часть картинки. Удачи вам!
Ведущий. Посмотрели наш маршрут на карте. Идем к цифре 3.
Ведущий. На этом задании мы будем решать задачи, узнавать геометрические фигуры.
Игра «Блоки Деньеша»
1 команда:
Разложить в большой обруч все прямоугольные фигуры, а в маленький все желтые фигуры (воспитатели выполняют задание). Молодцы, правильно выполнили задание.
2 команда:
Разложить в большой обруч все красные фигуры, а в маленький все квадратные фигуры (воспитатели выполняют задание). Молодцы, правильно выполнили задание.
Ведущий. Замечательно, вы справились с заданием! Получите части картинки. Продолжаем наш путь к цифре 3. Слушаем задание «Задачки на сложение и вычитание».
1 команда:
1. В аквариуме плавало восемь красных рыбок. К ним пустили еще двух золотых. Сколько рыбок стало плавать в аквариуме? (Десять).
2. На елке росло девять шишек. Две шишки белка унесла в свое дупло. Сколько всего шишек осталось на елке? (Семь).
2 команда:
1. Ежик нес пять грибов и три яблока. Сколько всего яблок и грибов нес на своих иголках ежик? (Восемь).
2. Миша съел три ириски и четыре карамельки. Сколько всего конфет съел мальчик? (Семь).
Ведущий. Молодцы, справились с заданием и за это вы получаете части картинки. Направляемся к цифре 4.
Задание 4 «Разгадайте кроссворд» (кроссворд прикреплен к мольберту).
1 команда:
1. Опора, без сомнения,
Для всех частей растения:
Для веток, листьев и плодов…(Ствол).
2. Его весной и летом
Мы видим одетым,
А осенью с бедняжки
Сорвали все рубашки. (Дерево)
3. На ветках плотные комочки:
В них дремлют клейкие листочки. (Почки).
2 команда:
1. Что находится под землей у каждого растения?             
                                                                             (Корень).
2. Дождик льет – она все пьет.
На ней все зеленеет и растет. (Земля).
3. Растут – зеленеет,
Упадут – пожелтеют,
Полежат – почернеют. (Листья)
Ведущий. Молодцы, вы решили кроссворд и справились с заданием, и за это вы получаете последние фрагменты картинки.
После прохождения всех заданий участники собираются вместе.
Ведущий: Все команды с успехом прошли испытания и получили части картинки. Теперь осталось сложить эти части, посмотреть на картинку и сказать, кто же изображен на ней. Каждая команда подойдите, пожалуйста, к столу и соберите вместе картинку. (Воспитатели собирают картинку и приходят к выводу, что это – Буратино). Правильно это сказочный герой Буратино.
Молодцы, уважаемы коллеги, вы дружно выполнили приготовленные мною задания. Спасибо вам! Скажите, пожалуйста, какие приемы мы использовали в квест игре? (Поиск, путешествие, выполнение заданий). Вам понравилось наше путешествие? Если понравилось, покажите открытые ладони, если нет – сложите ладони одну с другой.
Всем участникам спасибо за помощь в проведении игры.


Рефлексия (впечатления о мастер-классе):
Уважаемые коллеги! В нашей профессии нет предела совершенству. То, что ещё вчера казалось единственно возможным, выглядит сегодня устаревшим. Появляются новые идеи и желание что-то изменить. И любой творчески работающий воспитатель находится в постоянном поиске.
Сегодня вы участвовали мастер – классе по организации квест – игры. Надеюсь, что я убедила вас в том, что квест – технология оказывает неоценимую помощь педагогу, предоставляя возможность разнообразить воспитательно – образовательный процесс, сделать его необычным, запоминающимся, увлекательным, весёлым и игровым.
Главное - чтобы было весело, познавательно и запомнилось надолго!
И в конце мне бы хотелось узнать ваше отношение к сегодняшнему мероприятию, мне очень важно услышать ваше мнение от игры.
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