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Целевая аудитория: педагоги дошкольных учреждений.
Цель: знакомство педагогов с элементом технологии «Ателье Света»  «Интерактивный/Умный пол», содействующей успешному развитию ребенка начиная с раннего дошкольного возраста и закрепление его детских представлений через игру, умный пол.
Задачи:
1. Познакомить участников мастер-класса с «Интерактивным/Умным полом»;
2.Повысить уровень компетентности педагогов, их мотивацию на системное использование в практике представленного элемента;
3. Рефлексия собственного профессионального мастерства участниками мастер-класса.
Основные методы, приемы: словесный, наглядный, практический, ИКТ.
Количество участников: 6 человек.
Материалы и оборудование:
Демонстрационный: 1 ноутбука, проектор, экран, презентация, магнитно-маркерная доска, прозрачные карточки.
Раздаточный: чек-листы для каждого участника мастер-класса, цветная изолента, дидактический раздаточный материал, блоки Дьениша, палочки Кюизенера, смайлы, комок снега, планшеты с листами бумаги, ручки.

Ожидаемые результаты: 

1.Знакомство участников мастер-класса с элементом педагогической технологией и его применением в практике работы воспитателя ДОУ;
2.Создание условий для обретения педагогами собственного профессионального стиля, который позволил бы укрепить партнерство педагога с воспитанником;
3.Рефлексия собственного профессионального мастерства участниками мастер-класса.






Ход мастер-класса:

	№
	Содержание слайда
	Текст сообщения

	1
	Тема: Педагогическая технология
«Интерактивный/умный пол»


	[bookmark: _Hlk119586708]Добрый день, уважаемые члены жюри и коллеги.
Приглашаю Вас принять участие в мастер - классе по освоению одного из составляющих элементов педагогической технологии «Ателье света», «Интерактивный/умный пол».


	2
	Приглашение фокус группы для мастер-класса

Упражнение на знакомство из нетворкинга





Слайд: 
Речь идет не об интерактивном 3D оборудовании. 
Интерактив (от англ. interactive — взаимодействующий) — взаимодействие с пользователем в процессе работы и немедленная реакция на действие пользователя.



Постановка проблемной ситуации:




Педагоги дискутируют по данной проблеме, в конце обсуждения подводится итог:








Слайд




























Слайд: интерактивный пол способен научить детей: 
1) распознавать и называть растения, животных, предметы окружающего мира;
2) различать цвета и формы предметов;
3) стимулировать интерес к образовательному процессу через игру;
4) содействовать всестороннему развитию и нормализации психоэмоционального состояния.



Слайд: этапы работы с «Интерактивным полом»:
1 этап – определение темы; 
 2 этап – подборка игр, с учетом возраста;
3 этап – создание проекции игры;
4 этап – сама игра

	Игра «Снежный ком» (передавая комочек снега). Играем в снежный ком, чтобы познакомиться друг с другом. Первый называет свое имя. Второй называет имя первого и свое. Третий имя первого, второго и свое и так до последнего участника. 
- Вот мы запомнили, как зовут друг друга и создали добрую, дружную рабочую атмосферу.

 «Интерактивный или умный пол» – это напольная проекция, которая создана для движения ребенка и детской игры через взаимодействие с изображенными на полу макетами или схемами. 
    Попадая на территорию проекции, ребенок своими движениями выполняет игровые действия и решает образовательные задачи.

Уважаемые коллеги, как вы думаете, чем отличается работа ребенка с дидактическим материалом за рабочим столом, от работы на проекции пола?

1. Нетрадиционность (проекция игры на пол);
2. Возможность использования дидактического материала разных размеров;
3. Ребенок получает информационный материал, не находясь в статической позе, а через двигательную активность, что увеличивает обзор информационного пространства.

В дошкольное образование «Умный пол» пришел из Реджио-педагогики.
Её основателем является – итальянский педагог и психолог Лорис Малагуцци (1920-1994), который уделял большое значение обучающим возможностям среды. Чтобы ребенок проявил интерес к окружающей действительности, у него должна быть такая возможность. 

«Умный пол» можно использовать для конструирования развивающей предметно-пространственной среды ДОУ как систему визуализации знаний. 
Ее суть заключается в том, что ребенок, получая необходимую информацию, имеет право выбора планировать свою деятельность и конструктивно использовать информационный, игровой ресурс.

Создавать «Умный пол» можно начиная с групп раннего возраста— это отличный инструмент, который помогает нам разнообразить образовательный арсенал, развивать детскую игру, а также повысить общую эффективность образовательного процесса.

Одни проекции развивают внимательность, другие – моторику, третьи – реакцию, четвёртые – сообразительность и т.д. 
По причине необходимости физических усилий для «игры» с полом, такой вид игры хорошо подходит тем детям, которые испытывают те или иные трудности в физическом развитии. Кроме того, грамотное комбинирование традиционного обучения с работой с «интерактивным полом» способно дать прекрасные результаты.


Весь образовательный цикл делится на 4 этапа:
  1 этап – определение темы; 
  2 этап – подборка игр, с учетом возраста;
  3 этап – создание проекции игры;
  4 этап – сама игра.

	4
	Практическая часть:

Слайд: правила работы с интерактивным полом 
























Слайд









Работа с залом:

	Прежде чем приступить к практической части вы должны знать правила работы с «интерактивным полом»:
- не перегрузить пространство (ситуация, когда меньше – это больше)
- четко понимать, что каждый элемент должен работать, а не просто присутствовать (не работающие элементы удаляются)
- представлять себе, кто, когда и зачем сможет обратиться к «умному полу» (целенаправленное, адресное использование компонентов; тематическая и функциональная/доступность для целевой аудитории)
- приглашать детей к созданию «умного пола»
- учитывать тип помещения (не размещать элементы на лестницах)
- важно понимать, что «умный пол» мобилен, как и все образовательное пространство в целом, а смена должна быть определена потребностями участников образовательного процесса

Коллеги подходите, выбирайте проекцию. На полу вам необходимо завершить проекцию игры «Сортер», и поиграть в игры «Выложи узор», «Накорми животных». В вашем распоряжении дидактические материалы. 
Коллеги предложенные игры могут проецироваться как на пол, так и на стену. 

Коллеги, а вам я предлагаю придумать несколько вариантов напольных игр по разным образовательным областям.


	6
	Заключительная часть. 
Слайд: дети:
1. Проявляют интерес к игре на интерактивном полу, с желаем включаются в игру.
 2. Проявляется речевая активность детей в разных видах деятельности.
3. Умеют внимательно рассматривать игрушки, предметы, модели, схемы.
4. Активно воспринимают знакомые и новые предметы, модели, схемы связывают словесно, высказываются.
5. Активно действуют с предметами и моделями, используют различные игровые и практические способы для достижения цели в игре. 

Слайд: перспективы развития:
1. «Умная площадка». Организация пространства для детской игры на уличной площадке группы: на асфальте, на песке будут созданы схемы и модели для продолжение детских игр.
2. «Умный пол в младшей, средней и других группах». Создание интерактивных моделей на полу во всех возрастных группах, подбор игр для их интерпретации или переноса на напольное пространство для решения задач развития и образования детей дошкольного возраста (по возрастным периодам). 

	 Мы не так давно используем этот элемент, но на данном этапе внедрения, в образовательный процесс «умного пола», могу отметить положительные результаты:

Таким образом, игры на интерактивном полу являются мощным инструментом в развитии у детей познавательной и двигательной активности, помогают повысить уровень передачи знаний в дошкольных образовательных учреждениях, способствуют улучшению усвоения информации.




Социальными партнерами могут быть:
- педагогические сообщества
- любое дошкольное учреждение
- детские библиотеки
- игровые площадки и пространство


	
	[bookmark: _GoBack]Рефлексия
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	   И в завершение нашего мастер-класса коллеги предлагаю Рефлексию «Педагогический смайл»
 Вам на выбор предлагаются 3 смайла с разными эмоциями выберите для себя наиболее привлекательный для вас. 
Зеленый смайл означает, что вам был полезен материал, и вы готовы использовать его в своей деятельности;
выбор красного смайла говорит о том, что все оказалось ненужным, бесполезным;
выбор синий смайла скажет о том, что что-то оказалось интересным, но пока не готовым к использованию в своей работе, что нужно еще додумать, доработать.
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