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Мастер – класс
«ВНЕДРЕНИЕ ИГРЭВРИКОВ В САМОСТОЯТЕЛЬНУЮ ИГРОВУЮ ДЕЯТЕЛЬНОСТЬ ДЕТЕЙ, КАК СПОСОБ РАЗВИТИЯ ПОЗНАВАТЕЛЬНОЙ АКТИВНОСТИ»

Цель: Развивать у детей старшего дошкольного возраста познавательную активность посредством использования ИГРЭВРИКОВ в самостоятельной игровой деятельности.
Задачи: 
1. Познакомить с принципом создания ИГРЭВРИКОВ и показать способы их использования в организации интеллектуальных игр детей дошкольного возраста;

2. Практиковать использование ИГРЭВРИКОВ в качестве идеи создания авторских дидактических игр для детей дошкольного возраста;

3. Мотивировать педагогов к использованию ИГРЭВРИКОВ в педагогической практике.
Оборудование: мультимедийное оборудование, 2 стола для работы в малых группах, магнитная доска с магнитами.
Материал: игровой набор «Наука с Почемушкиным», карточки и картинки с липучками для создания авторских ИГРЭВРИКОВ, буклеты с описанием использования ИГРЭВРИКОВ в организации и проведении интеллектуальных игр с детьми старшего дошкольного возраста.
Технология проведения
	Этапы мастер-класса
	Содержания этапа
	Деятельность мастера


	Деятельность участников

	1. Ориентировочно - мотивационный
	Задача: обеспечение мотивации участников мастер - класса

	2. 
	Выход мастера в показ использования ИГРЭВРИКОВ
	· Знакомится с участниками. 
· Настраивает участников мастер-класса на работу. 
	· Получение информации
· Ответы на поставленные вопросы 

	
[image: image1]
· Добрый день, уважаемые коллеги! Прошу Вас посмотреть на экран. 
(На экране игровой набор «Наука с Почемушкиным») 

· Представьте, что вы ребёнок, который не умеет читать, сможете ли вы, получив такой набор, организовать игру в соответствии с установленными правилами и задумкой автора? (Варианты ответов участников МК)
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(€715 PAIEHTHE [03HABATEIEHO — HCCIEAORATENECKOH AKTHEHOCTH ACTEH

AOUIKOIEHOTO BO3pACTa.

Mymmnunansmoe 06pazoaTenHoe JomKoTEHOE yIpextenne lercxmit
caa Nel17 TpaxToposaroacxoro paiiona»

3azawm:

- DopMHEpORATS NPEACTABTEHNA O PASTHINBIX CTOPOHAX HIYTACMOrO OGBEKTa,
€70 B3AMMOOTHOMEHHAX C APYTHMH OGBEKTAMH H CPEAOH OOHTAHH

- CoBCpIICHCTRORATE CIOCOGHOCTS ACTei CTABHTS BONpOCH M IOTYWATS HA HAX
axTIICCKIe OTBETEL

-PasBHEBaTE N0IHABATETEHO - HCCICAOBATETECKYIO ACATCTHOCTS ACTeH Kk
MHTETIEKTYaTeHO — THTHOCTHOE, TEOPIECKOE PABHTH.

- ToazepAmEaTS y XeTell HEMIHATHEY, COOGPAATEIEHOCTS,
CAMOCTOATETBHOCTS, OUCHOTHOS  KPHTHTCCKOE OTHOMICHHE K MHPY.
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Tlepnas crpanuma «Bosayx». LleTh: sakperaTs sHamms o BO3AYXE.
T/¥irpa «Bosayx myen scen.

1Bapuant: JleTa npeaTaraiorcs ABa MOTA € H306PRKCHHEM Ny3HpER, ACTAM
"HeOBXOAMMO PACCOPTHPORATS KapTOMKH, KOMY HTH eMY HEOGXOM BOIAYX,
"PHIOKME HX HTPOBOMY HOTIO.

2 Bapmant: Beaymuii (Mozer 651Ts BocmuTaTeas)

PACKTAABBEACT MATCHEKHE KAPTOTKH K GOTBIIM NOTAM HIPL. 3a7ata pebenxa
TIPOBEPHTE, NPABTEHO TH PAsTOKHT BeyITHA KapTOTKH.

3 Bapman; Beaymuii (Mozer 65ITs BocmuTaTeTs)

PACKTAAREACT MATCHBKIE KAPTOTKH MIPHI K GOTBIIIN TIOTAM, JOMYCKaA
ommbky. 3a3ama pedeHKa IPORCDHTS, HAiiTH OMEOKY M HCTABHT ¢

4 Bapuan: JTets pasaasorca Gomsmme kaprosxs-nons mrps. Beaymui (oxer
Gwze pocnmTatems)

"HOKAZBIBACT MATCHEKHE KAPTOTKH, AETH HOAHHMAIOT PYKH H 326HPAOT cebe
MATCHBKHE KapToTKH. 32127, COBPATS, KaK MOAKHO GOTBIIE CEOHX KaPTOTIEK.
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HrpoBoit HaGop s meTeit

19

«YBIeKaTeTbHaA HayKa ¢ [I09eMyITKHHBIM 2

Bropas crpamnna «Boza». Llems: saxpernats smamms o 20Ae.
T/¥irpa «Boga bumact pasHoi».

1Bapuant: Hrpoxay npeataracTcs HTpOROE ot B BHAC KATLTH BOTL, i
KapTom x Heary. HeoBXoAMmMO paccopTHPORATS KapTOTKI ¢ HIOBPAAKCHHEM
PaIHOT© ArPeraTHOrO COCTOARMA BOAs! (RMAKAA, TECPARA, raz006paznar). Jazen
006pATE KAPTHHKH C HIOBPAKEHHEM ABICHMT HI0OPAKCHHEIX KA HIX 1
pOACTS X Ha TeHTY.

2 Bapmant: Beaymuii (ozer 651Ts BocmuTaTeas)

“IpOACRACT MATCHEKIE KAPTOTKE HIPEI Ha JeHTEL 3a3a%a Hrpoka IpOBepHTS Bce
I KapTOTKH HAXORATCA Ha CEOGM MECTe.
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3 Bapmant: Beaymuii (Mozer G5ITh BOCTHTATE)IPOASEAST MATCHEKHE
'KapTOTKA HIDEI Ha JCHTL AOTYCKA% OMHOKH. 3a3a7a HIPOKA TIPOBEPHTS ECE T
KapTOTKH HAXOARTCH HA CEOCM MECTe H HCIPABHTS OIIHOKH.

4 Bapmanr: Hrpoxs esibupaiot Beaymero (yoxet 6t pocmrares). Hrpoxs
Pa3IAIOTCA KAPTOUKH, C TPEMS arPEraTHEIMH COCTOAHHAMH BOSL. Betymmit
OKAZBIBACT MATCHEKHE KaPTOSKH, HIPOKH NOHIMAOT PYKH I 36HpaOT cebe
MATCHBKHE KapToTKH. 32127, COBPATS, KaK MOAKHO GOTBIE CEOHX KAPTOTIEK.

Tperes crpammma: «Marsur. L[es: 3aKpeniaTs SHamA o MarmuTe
TV lpuraner- me npuTaneT

1 BapmanT: Mrpokay pasaaioTcs Aa 1074 HTPEL H KAPTOTKH  H30OPEKCHHEN
pasmsx npemetos. HeobxoAmo cobpars Ha ot Bce KapTodxi ¢
~MI0GDAKEHHEM IPEAMETOE, KOTOpbIe MPHTAHYTCA K MATHHTY H ECE KAPTOTKE
IpEIMETO, KOTOpHIe He NPHTAHYTCA K MArmATY. J[13 IpORCpKH sasmi
HCTOTB3YeTCA MaTHAT, KOTOPEIH TOATEEPIHT IPHTATHEAETCA TOT HITH HHOH
TIPEMET K MArHHTY HIH HeT.

2 Bapman: Hrpoxan paszaioTca T5a 074 HIPEL H KaPTOTKH € H30ODEKEHHEN
pasmsix npemetos. HeobxoAmio cobpars Ha ot Bce KapTodxi ¢
~MI0GpAKEHHEM IPEAMETOE, KOTOpHIe MPHTAHYTCA K MATHHTY H ECE KaPTOTKH
TIPEMETOR, KOTOpEIE He IPHTAHYTCA K MArHHTY.

3 Bapman: Hrpoxs Bs6HpaOT BCAYIEro (MoXeT 65T BOCTHTATETE).
Beaymui packiazsIBacT KaTouKH Ha GOTBIIAC NoTA ATpHL. 3a3a1a HIPOKA
IpOREDHTE NPABMISHOCTS PACKTaTRBANMA

4 Bapmanr: Hrpoxu ssibnpasot eaymero. Beymuii packa sizact Matebxue
KapToTKH TpsI H GOTBIIHE NoTA, JOMYCKa% OMHOKH. 3a3a1a HTpoKa
IpOBEDHTE H HCIPABHTS BCE OMIHOKH (MOAHO HCIOTBI0BATS MATHHT).

5 Bapuant: Frpokay pasiaioTca Ho ABa G0TSIIEX oA HTPEL. 323252 HIPOKOE,
KTo GBICTpee PacCOPTHPORATS BCE KapTOMKH N0 GOTSIMN NIOAM HIDEL

6 Bapman: Hirpoks BE6HpaOT ECAYIIEro_(MoXeT GHITE BoCTHTATETS).
Bexymumi paszaer Gomsmte mowx, At urpst mrpoxan. Crexon sexymmit
"HOKAZBIBACT MATCHEKHE KAPTOTKH, C MI0GPUKCHHEN NPEAMETOR. 3a1aa
HrPOKOR CoBpATS, KaK MOAHO GOTBIE CEOHX K2PTOTeK.

Uernepras crpanmma: «Crer». Llems: saxpenats smamms o czete. JVH «ro
‘cnparamn Mama n Muma

1Bapmant: Hrpoky pas3aioTca HTpOBBIe 0T, Ha KOTOPSIX HIOBPEKCHEL ACTH C
TIpeMeTaMH, KOTOpEIE OHH HAPHCOBATH, @ TAKKE KAPTHHKH C IyCTBIMH
somsGepram. Hrpoky Heo6XoaMMo M0I06PATS H IPHIOKHTS NPEAMET KOTOpSIT
‘apucosan. [l 2TOT0 HCMOTE2YeTCA (POHAPHK, KOTOPSL M IOKAXKET, TT0 K&
MI0GpAKEHO Ha KApTHAKE.
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2 Bapmant: Beaympii (Moet GAITS BOCTNTATENE) PACKTATREACT MATCHEKHE
KapTOTKH HTDEI K GOSN MO, AOMYCKaZ OIHOKY. 3agata HTpoKa
IpOBEPHTE BCe KaTOTKH, C HOMOIIBIO (OHApHKa, HAFTH OMIGKY H HCHpAZHTS
<

3 Bapmant: MazemsKie KapTOTKH HIpPH NepeMCIIHBAIOTCA H PACKIATHENOTES B
‘npomsBoTEHOM MopaAKe. 3axana pebenia, xax & urpe «Haiiau napy», Henomsaya
omapHK HafiTH MapHEIe KAPTHHKH, KaK MOXHO GICTpee.

4 Bapmanr: Hrpact HeckosKo Hrpoxos. MaiteHskre KapToTia HIpE
TIepeMCIIHEAIOTCA B PACKIAREAOTCA B IPOH3EOTEROM TOpAAKS. 327212
pebenxa, kax & urpe «Hai{Zu napy», HCNOTB3yA (OHAPHK HATH MapHBIe
xapTamKH. Kak TOTEKO HARTYTCA ABE OMHAKOBEIE KAPTOIKH HTPOK HX 3a6HpacT
cebe. TToexARCT TOT, Y KOFO B KOHIIE HTpH 0GHADYAHTCA GOTBIIE KAPTOTICK.

Ilaras cTpannna «Omsirsp. L[es: 3aKpemIATS AT 06 KCICPHMEHTATEROM
Err——

TV «Hro momyarea’.

1 Bapmant: Mrpoky pasaaioTcs KapTows ¢ ypassemmam. Omupazce Ha
3HQHMAX, IOTYICHHELE BO EPEMA MPOBSACHAA SKCTICPHMEHTOR H OIISITOR, HIPOK
0TKeH PeIHTS 3TH ypaBHEHHA: MPHIOKHE KapTOTKY C PesyTsTaTOM, KOTOPHIE
"OTY4aCTCA, NpH B0 THEHAH 2TOTO ONBITA

2 Bapmant: Beaymuii (ozer 651Ts BocmmTaTens)

PACKTATBEACT MATCHEKHE KAPTOTKH MIPHI K GOTHITHM HOTAM C YPABHEHHAMH,
AomycKaz omEGKY. 3239 HIPOKA IPOREPHTS BCE KAPTOTKH, KAHTH OMHOKY B
e —

3 Bapmant: Beaymumii (ozer 651Ts BocmuTaTens)

PACKTATBBACT GOTBITHE KAPTOTKH HIPH C YPABHCHHAMH, B KOTOPHIX HE XBaTacT
OZHOTO COCTABIAOMEr0, 417 IPABMIBHOIO BHIMOHEHI ONEITa. 3a7a%a HIPoKa
0Z0GPATE H3 MATCHBKIX KAPTOTEK, KAKAT HMCHHO HOAORACT, A1 TOTO, TTOGE
omsIT npomen yenemso.
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· (На экране правила игры) А если вы опытный педагог, сколько времени вам потребуется, чтобы ознакомиться с правилами и научить в неё играть своих воспитанников? (Варианты ответов участников МК)

 SHAPE  \* MERGEFORMAT 


     SHAPE  \* MERGEFORMAT 



· (На экране игровой набор «Наука с Почемушкиным») Усложняем задачу. Имея данный игровой набор, сможете ли вы придумать свою собственную дидактическую игру? Сколько вы затратите времени на этот процесс? (Варианты ответов участников МК)
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· (На экране ИГРЭВРИКИ) Представляем наше изобретение. Это – ИГРЭВРИКИ! Они станут незаменимыми помощниками в организации увлекательного образовательного процесса с дошкольниками и детского интеллектуального досуга. А так же упростят процесс создания авторских дидактических игр, нацеленных на закрепление детьми изученного материала, и значительно сократят ваши временные затраты на муки педагогического творчества.


	3. Актуализация субъектного опыта участников
	Задача: обеспечение активности участников в предстоящей деятельности

	4. 
	Выявление уровня подготовленности к восприятию опыта мастера
	· Задает вопросы об использовании подобных идей для занятий с детьми и организации детского досуга.
· Коллеги, что вам напоминают наши ИГРЭВРИКИ по своему внешнему виду?

· Кто из вас использовал подобную форму организации детской деятельности?
	· Ответы на вопросы. Варианты возможных ответов:
· Схемы, алгоритмы, пиктограммы.

	5. Целеполагание
	Задача: постановка целей участникам и выявление их ожиданий

	
	Определение темы и цели мастер-класса. 
	· Вовлечение участников в целеполагание
	· Выполнение предложенных заданий:




	· (На экране воспитатель играет с детьми в дидактические игры) С дидактическими играми и пособиями дети чаще всего играют с небольшой помощью взрослого или под наблюдением воспитателя. Так у дошкольников закрепляются знания, полученные на занятиях, и умения самостоятельно пользоваться дидактическими игрушками. 
[image: image7.jpg]e

BPEMEHA rOJA

CHH

1075000971

XKenyau
$ ACHay KHuUrg POC

| UMDy
Kp

o =

1
ol

7 A
e





· (На экране уголок познавательно-исследовательской деятельности) Но абсолютную самостоятельность в интеллектуальных играх дети проявляют редко. Это понятно, им ещё сложно запомнить все правила игры. Ещё сложнее самим придумать игру с дидактическим материалом, который в большом ассортименте представлен в уголках познавательно-исследовательской деятельности в ДОУ.

[image: image8]
· (На экране дидактическая игра из набора «Наука с Почемушкиным») Я намеренно не буду знакомить вас с правилами данной игры, но учитывая ваш опыт, предлагаю вам, придумать, как играть с этим материалом.

· Это очень сложное задание даже для опытных педагогов!

[image: image9.png]



· (На экране ИГРЭВРИКИ) Я предлагаю для организации самостоятельной игровой деятельности детей использовать ИГРЭВРИКИ. Это уникальный инструмент в развитии познавательной активности у детей старшего дошкольного возраста.
[image: image10.jpg]
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· (На экране дети играют с дидактическим материалом, ориентируясь на ИГРЭВРИКИ) Если у вас появилось желание попробовать ИГРЭВРИКОВ в деле, я готова в этом помочь!

	· Участники МК предлагают свои варианты поиграть с представленным дидактическим пособием.

	4. Информационно – деятельностный этап
	Задачи: 
· Познакомить с принципом создания ИГРЭВРИКОВ;
· Показать способы использования ИГРЭВРИКОВ в организации интеллектуальных игр детей дошкольного возраста;
· Повысить активность участников МК по формированию умения использовать ИГРЭВРИКИ для организации самостоятельной познавательно-исследовательской деятельности детей дошкольного возраста в соответствии с ФГОС ДО

	Создание ИГРЭВРИКОВ, их смысловое назначение

	

· (На экране ИГРЭВРИКИ)! Название ИГРЭВРИКИ произошло от слияния слова ИГРА и знаменитого восклицания, выражающего радость, при возникновении удачной мысли – ЭВРИКА! ИГРЭВРИКИ – это прямоугольные карточки, которые по ширине легко помещаются в ладони ребенка. На поле такого прямоугольника расположены игровая идея и правила игры, выраженные в картинках, знаках и пиктограммах. Таким образом ИГРЭВРИК – это симбиоз схемы и алгоритма, который способен без лишних слов научить игроков действовать с игровым материалом в соответствии с задумкой автора.
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



· Смысл ИГРЭВРИКОВ. ИГРЭВРИКИ являются наглядными ориентирами по проведению дидактических игр интеллектуальной направленности. То есть, если ребенок заинтересовался той или иной игрой ему не надо обращаться ко взрослому, чтобы тот прочитал правила игры или научил его, как действовать с этим игровым материалом.

· Ребенку достаточно ознакомиться с изображениями на ИГРЭВРИКЕ, чтобы понять смысл игры, количество участников, игровые правила и т.п. В итоге ИГРЭВРИКИ упростят для вас процесс организации самостоятельной деятельности детей, дадут идеи к созданию новых обучающих игр, а для ваших воспитанников станут толчком к их саморазвитию и удовлетворению их познавательно-исследовательского интереса.

	· Рассматривание материала, представленного на экране и столиках в зале

	Использование ИГРЭВРИКОВ в образовательном процессе ДОО

	· Как используют ИГРЭВРИКИ для игры? В свободное время дошкольникам нравится заниматься творчеством, рассматривать картинки, затевать сюжетно-ролевые игры. Но есть и такие, которые стараются узнать что-то новое об окружающем мире. Особенно после проведенных занятий, где педагог рассказывал о природных явлениях, о физических реакциях, о химических опытах. А если на занятиях использовались манипуляции с дидактическим материалом, то у детей возникает стойкое желание повторить это самим, снова проиграть, получить доказательство или изобрести что-то новое. В уголке познавательно-исследовательской деятельности дети найдут используемые на занятиях материалы. Но алгоритмы их использования или правила игры они могут и не вспомнить. Тут то им и помогут наши ИГРЭВРИКИ. Посмотришь на такой ИГРЭВРИК и сразу поймёшь, что надо делать. 
(На экране условные обозначения действий ИГРЭВРИКОВ)
· Уважаемые коллеги, попробуйте догадаться, какие игровые действия предлагает наш ИГРЭВРИК:
*Выбрать ведущего – [image: image13.jpg]


  *Сортировать – [image: image14.png]



*Раздать большие карточки – [image: image15.png]


Раздать маленькие карточки  SHAPE  \* MERGEFORMAT 


*Перемешать маленькие карточки – [image: image17.png]


*Найти ошибку –  [image: image18.png]



*Собери то, что нужно – [image: image19.png]


и т.п.
· В начале внедрения ИГРЭВРИКОВ в деятельность детей мы предлагаем использовать упрощённый вариант – не более 3-х действий. Но с возрастом и приобретаемым опытом мы расширяем действенный диапазон. Количество игровых действий, правил и нюансов может возрасти до десяти. Мы так же можем констатировать не единичные случаи, когда дети самостоятельно формировали свои ИГРЭВРИКИ, меняя правила игры, и даже создавали новые игры, ориентируясь на задумку своего ИГРЭВРИКА.
                          
[image: image20]
· (На экране упрощенный вариант ИГРЭВРИКА) Вашему вниманию мы представляем дидактическую игру из игрового набора «Наука с Почемушкиным» и упрощенный вариант ИГРЭВРИКА. Предлагаю сыграть, ориентируясь на правила (показывает на экран) 

                         
[image: image21]
· А теперь усложняю задачу (На экране сложный вариант ИГРЭВРИКА) Давайте ещё немного поиграем…

· Игрокам раздаются два поля игры и карточки с изображением разных предметов. 

· Необходимо собрать на поле все карточки с изображением предметов, которые притянутся к магниту и все карточки предметов, которые не притянутся к магниту. 

· Для проверки знаний используется магнит, который подтвердит притягивается тот или иной предмет к магниту или нет.
· И наконец, (На экране правила дидактической игры «Притянет-не притянет» из игрового набора «Наука с Почемушкиным») по указанным правилам вам необходимо составить свой ИГРЭВРИК. На столиках перед вами есть всё необходимое для творческого процесса.

· Как используют ИГРЭВРИКИ для создания авторской дидактической игры? Самый простой способ – это заменить дидактический материал по изученной теме на дидактический материал новой темы. Например, на занятиях дети изучали свойства воды, и в дидактической игре «Какой бывает вода?» собраны карточки с водой в разных её физических состояниях. При этом ИГРЭВРИК определяет игровую задачу – Кто быстрее найдёт ошибку? Не меняя игровой задачи вам достаточно подобрать другой дидактический материал. Например, «Воздух нужен всем!». И новая игра готова! А, учитывая, что вы всё для создания данной игры сделали сами, то такая игра называется авторской.
· Попробуйте сами! Какие дидактические игры можно создать ориентируясь на игровую идею данного ИГРЭВРИКА?
	· Выполнение предложенных заданий:

· Участники МК выдвигают свои предположения
· Участники МК играют по правилам упрощённого ИГРЭВРИКА.
· Участники МК играют по правилам сложного варианта ИГРЭВРИКА.
· Участники МК составляют свои ИГРЭВРИКИ по предложенным правилам.
· Участники МК предлагают свои варианты дидактических игр по игровым правилам представленным ИГРЭВРИКОМ на экране

	Предупреждение возможных ошибок, исправление методических недочетов

	· Казалось бы, что может быть проще придумать игровые правила, сделать их наглядными при помощи условных обозначений и вложить в ту или иную дидактическую игру! Но использование ИГРЭВРИКОВ на практике определило ряд требований, повышающих эффективность достижения поставленных целей и задач!
(На экране картинки, с правильными и неправильными обозначениями игровых действий)
· Для условных обозначений игровых действий лучше выбирать картинки с изображениями детей, выполненные в арт-технике.

· Нельзя использовать разные изображения для обозначения одной и той же игровой задачи.

·  На начальном этапе использования ИГРЭВРИКОВ требуется внимательное изучение каждого арт-объекта для игровой задачи и подробное объяснение детям причины данного выбора.
· Новые иллюстрации игровых задач внедряются постепенно, не чаще одного в неделю.

· Для оформления информационного поля ИГРЭВРИКА лучше выбирать светлые тона. Для того, чтобы фон не отвлекал от действия.
· Материалы для изготовления ИГРЭВРИКОВ должны быть прочными и безопасными. Это сохранит эстетичный вид при многоразовом использовании.
	· Получение информации


	5. Рефлексивный
	Задача: оценка эффективности взаимодействия педагога и участников мастер-класса; определение значимости полученных знаний и умений для использования в дальнейшей педагогической деятельности

	6. 
	Подведение итогов
	· Проводит рефлексивную оценку, которая помогает закрепить опыт. Побуждает задуматься педагогов о своих инструментах развития у детей старшего дошкольного возраста познавательной активности
	· Анализ целесообразности использования ИГРЭВРИКОВ в образовательном процессе ДОУ

	(На экране картинки, с обозначениями действий и текстовые пояснения к ним)
· Коллеги, я очень рада, что смогла поделиться с вами своим опытом использования ИГРЭВРИКОВ. Наблюдая за своими воспитанниками, я вижу, как день ото дня они становятся самостоятельными людьми, которым интересен окружающий мир. Меня радует, что нашла стимул для их саморазвития. 

· Прошу выразить ваше мнение о матер-классе, конечно же, с помощью ИГРЭВРИКА, как ориентира для моей дальнейшей работы!

· Здорово! Не останавливайся на достигнутом! – [image: image22.jpg]


 [image: image23.jpg]



· Обязательно надо попробовать! – [image: image24.jpg]


 [image: image25.jpg]



· Есть идеи и дополнения – [image: image26.jpg]
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· Интересно, но непонятно… – [image: image28.png]
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· ИГРЭВРИКИ детям не нужны! –  
[image: image30] [image: image31.jpg]



· Спасибо, огромное, коллеги, за обратную связь! Вы замечательная аудитория! Разрешите, ваши ИГРЭВРИКИ оставить на добрую память, взамен мне бы хотелось подарить вам краткую инструкцию по использованию ИГРЭВРИКОВ в работе по развитию познавательной активности детей старшего дошкольного возраста, выполненную в виде буклетов.
(Раздает участникам МК буклеты с инструкцией по использованию ИГРЭВРИКОВ)
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	· Участники МК собирают свои варианты ИГРЭВРИКОВ из представленных картинок и пиктограмм.
· Участники МК получают буклеты с инструкцией по использованию ИГРЭВРИКОВ
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