Мастер – класс «Квест-игры с применением технологии  ТРИЗ  в  формирование  элементарных  математических  представлений»
Quest в переводе с английского – это поиск.
Квест – это увлекательная приключенческая игра, как для детей, так и для взрослых, в которой необходимо решать самые разные задачи, для того, чтобы достигнуть определенной цели. Задачи могут быть самые разные по своему содержанию и наполнению: творческие, активные, интеллектуальные и т.п. Особенно значимо, что квесты могут проходить как в закрытом пространстве, так и на улице, на природе, охватывая всё окружающее пространство. В нашем случае квест – игра проходит в группе со всеми воспитанниками одновременно.
Живой квест не только позволяет каждому участнику проявить свои знания, способности, а так же стимулирует общение и служит хорошим способом сплотить играющих. В квестах приветствуется элемент соревновательности, а так же эффект неожиданности (неожиданная встреча, таинственность, атмосфера, декорации). Они способствуют развитию аналитических способностей, развивают фантазию и творчество, т. к. участники могут дополнить живые квесты по ходу их прохождения. Поэтому квест-игры можно широко использовать, «вкладывая» в них технологии обучения по методике ТРИЗ.

Цель: Всесторонне развитие детей через закрепление ранее полученных знаний по формированию ЭМП через применение ТРИЗ – технологий.
Развивающие задачи:
Создание положительного эмоционального настроя
Развитие социально-коммуникативных  качеств путем коллективного решения общих задач
Решение проблемных ситуаций
Развитие логического мышления, фантазии, воображения, зрительной памяти
Обучающие задачи:
Упражнять детей в счёте
Закреплять форму, цвет, величину …
Воспитательные задачи:
Воспитать интерес к математическим знаниям
Воспитать умение самостоятельно понимать учебную задачу, выполнять её
Технологическая карта игры
	Методическое пояснение
	Содержание для детей от 6 до 7 лет
	Альтернативное содержание                                      (в зависимости от возраста дошкольника)
	Оборудование

	Вступительная часть

	Вступительное слово ведущего, в котором воспитатель (герой) настраивает детей на игру, старается заинтересовать, заинтриговать, направить внимание на предстоящую деятельность.                                       Организационная часть квеста также включает:
*распределение детей на команды (если потребуется, в нашей игре распределение детей происходит в процессе игры)
*знакомство с правилами;
*раздача карт и буклетов-путеводителей, в которых в иллюстрированной форме представлен порядок прохождения игровых точек (возможны другие варианты).
В нашей игре участие принимают дети всей группы, с ними воспитатель как участник игры, исполняет  роль координатора.

	В группе появляется предмет – планшет (современный, интересный детям старшего возраста). Воспитатель обращает на него внимание. Интересуется, никто ли не приносил сегодня планшет в группу? А может всё-таки приносил?  Таким образом, привлекает внимание всех детей. Все собираются рядом с воспитателем – ведущим.
Воспитатель пытается включить планшет. Сначала ничего не получается. Затем он включается. На экране появляются Симка и Нолик из м/ф «Фиксики».
Чтобы все дети увидели, что происходит в планшете, воспитатель подключает планшет к телевизору. Открывает файл.  Там м/ф (озвучивание своё).
Симка и Нолик: «Здравствуйте, ребята».
«Знали бы Вы, как мы огорчены! И если вы нас видите, значит не всё потеряно. Дело в том, что мы потеряли свой планшет, потеряли Помогатор, И не знаем, что теперь делать. Просто Симка напутала что-то в проводах, когда устанавливала Вай-фай!.  Планшет значит у вас, это радует. Но нам нужно срочно найти Помогатор! Без него никуда! Вы нам поможете???»
Воспитатель: «Ребята, поможем Симке и Нолику?...  А как?» (Варианты ответов от детей).

А может быть они сами нам подскажут? Давайте - ка подключим интернет. Ведь у них уже должно быть всё в порядке с вай-фаем.
Воспитатель берёт свой телефон, подключает интернет. Включает громкую связь. Набирает «Фиксики онлайн.рф» Идёт звонок.
Трубку берут Симка и Нолик.
Фиксики: «Ещё раз приветствуем Вас, ребята, здравствуйте, воспитатели! Мы ждали вашего звонка. Ведь только вы поможете нам найти Помогатор. Для этого нужно выполнить несколько заданий.  К ним поведёт вас наш планшет, который вы нашли. Вы готовы нам помочь?»
	В  соответствии с игровой легендой дети становятся следопытами и должны провести мини-расследование в поисках пропавшего котёнка.
Ещё одним интересным сценарным вариантом может стать превращение дошкольников в космических путешественников, отправляющихся на ракете в поисках полезных ископаемых, необходимых для спасения человечества и т.д.
	Планшет, телевизор, телефон мобильный.

Записанные фрагменты из м/ф «Фиксики» с собственной озвучкой под сценарий)

	Основная часть

	Первое задание. 
Используется прием технологии ТРИЗ «Круги Луллия». Они заменены наборами кубиков. Каждый кубик выполняет роль определённого круга. 

Технология работы с  кругами (кубиками) заключается в том, что ребенок, раскручивая кольца (бросая кубик), объясняет сочетание картинок, которые попадают под стрелочкой (на выпавшей стороне), либо в свободный сектор. 
Универсальность игрового материала состоит в том, что используя лишь несколько колец (кубиков) можно получить разные варианты игры, либо дополнение к проводимой игре. Детям очень нравится это пособие, они с удовольствием самостоятельно заменяют содержание колец (кубиков), комбинируют задания, пытаются сами определить цель и правила игры.
	Воспитатель: «Ну что, ребята, снова включим планшет. Что там?» 
Там изображение (картинка № 1) Обсуждение. Находим и выполняем задание № 1.
В шкафу, который мы открыли, находится много кубиков. Они разложены по коробкам. В зависимости от количества детей, может быть 5 -6 коробок с кубиками. В каждой 4  кубика. 
1 кубик: кубик с предметными картинками
2 кубик: кубик с цифрами 1-6
3 кубик: кубик со знаками – и +
4 кубик: кубик с цифрами 5-10. 
Так же в коробке пустой лист формата А4, куда нужно записывать решение задачи.
Составили задачу. Обсудили. Записали решение.
Справились?
Чтобы определить, справились или нет, воспитатель фотографирует (понарошку) процесс решения или составленные задачи и понарошку отправляет на электронную почту Фиксикам.
Давайте посмотрим на планшете. Откроем электронную почту. 
Снова открываем планшет.  Там ключик (золотой, переливающийся …)
Воспитатель: Вот видите, ребята, по электронной почте нам пришло письмо от Фиксиков. Они выслали нам ключ. Это означает, что мы справились с заданием. Но на планшете есть следующее задание.
	Для составления задач можно использовать и плоскостные картинки, а также сюжетные картины, из которых ребенок, уже имевший опыт составления задач, обязательно вычленит сюжет для задачи.
Составлять задачи можно и обратив внимание ребёнка на окружающие предметы (здесь и сейчас). 
	

	Второе задание.
 В процессе разнообразных действий с логическими блоками (разбиение, выкладывание по определенным правилам, перестроение и др.) дети овладевают различными мыслительными умениями, важными как в плане предматематической подготовки, так и с точки зрения общего интеллектуального развития. К их числу относятся умения абстрагирования, сравнения, классификации, обобщения, кодирования-декодирования.
Эффективное применение палочек Кюизенера возможно в сочетании с логическими блоками, а также и самостоятельно. Они необходимы для накопления чувственного опыта, постепенного перехода от материального к материализованному, от конкретного к абстрактному, для развития желания овладеть числом, счетом, измерением, простейшими вычислениями, решения образовательных, воспитательных, развивающих задач. Очень важно, что занимаясь со счетными палочками Кюизенера, дети на примере собственной деятельности понимают, что число появляется в результате счета и измерения. То есть ребенок получает базовые представления о числах, с которыми он будет в дальнейшем работать. 
	На планшете картинка № 2. Находим и выполняем задание № 2. Палочки Кюзинера и Блоки Дъенеша. Из них  восстанавливаем город и составляем слова.  Воспитатель фотографирует модели и понарошку отправляет на электронную почту Фиксикам. По почте в ответ так же приходит золотой ключик, что означает, что дети с заданием справились.
Воспитатель: «Вот видите, ребята, мы снова справились с заданиями!»
 И я вижу очередное задание, которое отправили нам Фиксики.
	При составлении заданий можно использовать обычные счётные палочки (выкладывание слов, предметов на плоскости), Кубики Никитина при составлении объемных фигур. К подобным играм можно отнести и конструктор Куборо (отдельно взятая методика), магнитный конструктор для выкладывания объёмных фигур.
Уместно использование игр «Танграм».


	

	Третье задание.
Используется приём  «системный оператор»  — это, по сути,  своеобразный шаблон для правильного мыслительного процесса. 
В нем заложены такие критерии анализа, как:
• Система. Это тот объект, который мы и собираемся изучить или даже преобразовать.
• Подсистема. Это то, что входит в систему — ее составляющие части.
• Надсистема. Это некая система более высокого уровня, частью которой и является изучаемый нами объект.


	На планшете картинка № 3.
На планшете изображены цифры в разном порядке, геометрические фигуры (квадраты, прямоугольники, треугольники, многоугольники и т.д.), предметы (морская звезда с 5 щупальцами, стол, стул; предметы, похожие на цифры и т.п.)

Задание: поиграть в игру «Посмотри на это что-то»

Воспитатель: Фиксики предлагают нам поиграть с цифрами и предметами. 

Посмотри на это что-то (воспитатель показывает цифру «5»)
Чем-то было это что-то?  (дети: «4», возможны ответы 0,1,2,3)
Чем-то будет это что-то? (дети: «6», возможны ответы 7,8,9,10,11 и т.д.)
Это что-то часть чего-то (Дети называют состав числа «5» = 4+1; 2+3)
В чем живёт вот это что-то?
(Дети подбирают картинки, соотносящиеся с этим числом: пятиконечная звезда, пятиугольник, пять грибочков,  и т.д.) и объясняют, почему именно эту картинку они подобрали.
Возможна взаимоигра, т.е. дети сами загадываю число.
 Проигрывается несколько раз.
Процесс игры фотографируется, отправляется Фиксикам, за что в ответ дети снова получают золотой ключик. 
	Для детей младшего возраста можно упростить игру, ограничившись лишь подбором цифры и предмета по типу игры «На что похоже?»

Разнообразить игру можно, использовав «Девятиэкранку». В первом ряду выстраиваются цифры, во втором геометрические фигуры, в третьем изображения предметов, ассоциирующихся с цифрой в первом ряду.
	«Пятиэкранка» для игры, набор карточек – цифр, плоскостные геометрические фигуры, предметы на картинках.

	Заключительная часть

	   На данном этапе используем мотивационную рефлексию. Подбираем такой предмет для приза, чтобы он способствовал дальнейшему погружению ребенка в мир математики. Этот предмет может стать началом следующего занятия по математике или с его помощью можно создать проблемную ситуацию на ближайшем занятии.

	Воспитатель: вот здорово, у нас очередной ключ. Сколько их всего мы собрали?
 (Дети: три)
Заглянем в электронную почту? Там видео послание  от Симки и Нолика. Что же они нам хотят сказать?
Воспитатель включает видео. 
На экране Фиксики. «Молодцы, ребята, со всеми заданиями вы справились! и получили три ключа. Они волшебные. Они способны превратиться в настоящий ключ.  Этот ключ подскажет  вам, где лежит Помогатор, который мы никак не можем найти»
Воспитатель достаёт из кармана ключ. Со словами: «Не пойму, как он у меня оказался. Вот о чем говорили Симка и Нолик. Три золотых ключа превратились в один обычный ключ от нашего шкафа»
Открывают шкаф. Там Помогатор. К нему прицеплена записка. Воспитатель читает:
Здесь ещё одно задание: Скажите, что может  лежать в нашем Помогаторе? Какие предметы помогут справиться вам с заданиями по математике?
 (Дети: тетрадь в клетку, линейка, ручка, карандаш, циркуль, транспортир, ластик и т.д.)(Воспитатель помогает вспомнить все школьные принадлежности).
 Открывают рюкзак - помогатор. Там линейки. Их дарим каждому ребёнку. 
Воспитатель: А Помогатор мы вернём Фиксикам по почте. Будем вместе оформлять посылку?
 (Во время упаковывания посылки воспитатель ненавязчиво беседует с детьми о том, какие задания понравились, что было трудно и т.д.)
	В зависимости от сюжета игры рефлексия может быть разнообразной (Примеры смотри в «Полезных ссылках»)
	Помогатор в форме рюкзачка с символом Фиксиков, ключ в кармане воспитателя, телевизор (фрагмент из м/ф «Фиксики» с собственной озвучкой)

	
	
	
	



Рефлексия для слушателей:
И в конце нам бы хотелось узнать ваше отношение к тому, о чём мы вам рассказали: 
Подготовлены стикеры с клейким верхом и изображение по типу «Пьедестал»: 1.2.3 место. На стикерах предлагаем записать
- если опыт вам понравился, и вы будете его использовать в своей работе – оставьте на первом месте пожелание
 - если вы частично воспользуетесь продемонстрированными приёмами – оставьте на втором месте пожелание 
- если опыт вам не пригодится – оставьте на третьем месте пожелание.
 Участникам спасибо за помощь в проведении игры, а всем - спасибо за внимание!








Картинка № 1.
Задание находится в этом шкафу
[image: C:\Users\USER\Desktop\Документы из документов\SAM_4319.JPG]
Что сделать?
1. Найти кубики. 
2. Задание «Составь задачу»



Картинка № 2.
Задание находится в этом месте
[image: C:\Users\USER\Desktop\Документы из документов\IMG_20181221_103526.jpg]

Что сделать?
1. Найти наборы.   [image: Картинки по запросу палочки кюизенера]  
2. Восстановить разрушенный город из блоков
[image: https://inteltoys.ru/preview/products/type_600x600/2007/05/751/751-2.jpg]
3. Выложить слова из палочек
[image: Слова, выложенные из палочек Кюизенера по схеме]


Картинка № 3.
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