Мастер-класс для молодых педагогов, работающими с детьми ОВЗ «Мастерская интерактивных игр»
                                                                                            
 Выполнила: Лорер И.Е.

Категория участников: молодые педагоги
Цель: повышение уровня профессиональной компетентности педагогов по использованию развивающих интерактивных игр в коррекционной работе с детьми с ОВЗ. 
Задачи:
• расширить знания педагогов о значимости использования развивающих интерактивных игр с детьми с ОВЗ, направленных на развитие речевых навыков, психических процессов, мелкой моторики, зрительно-моторной координации;
• формировать умение создавать развивающие интерактивные игры с помощью программы Smart Notebook;
• дать представление об алгоритме создания развивающей интерактивной игры;
• создание методического кейса «Интерактивные игры для работы с детьми ОВЗ дошкольного возраста»;
· развивать творческую активность педагогов.
Оборудование: smart-доска, мультимедийный проектор, ноутбуки, презентация, буклеты. 
План проведения мастер-класса:
1. Актуальность. 
Использование развивающих интерактивных игр в коррекционной работе с детьми с ОВЗ.
2. Практическая деятельность мастер- класса
Алгоритм создания интерактивной игры. 
Самостоятельное создание педагогами развивающей интерактивной игры
3. Подведение итогов. Рефлексия.

Актуальность
Добрый день, уважаемые коллеги. Я приглашаю Вас в мастерскую по созданию интерактивной игры. 
Начать я бы хотела свой мастер-класс с притчи. 
«Человек шел по берегу и вдруг увидел мальчика, который поднимал что-то с песка и бросал в море. Человек подошел ближе и увидел, что мальчик поднимает с песка морские звезды. Они окружали его со всех сторон. Казалось, на песке — миллионы морских звезд, берег был буквально усеян ими на много километров.
— Зачем ты бросаешь эти морские звезды в воду? — спросил человек, подходя ближе.
— Если они останутся на берегу до завтрашнего утра, когда начнется отлив, то погибнут, — ответил мальчик, не прекращая своего занятия.
— Но это же просто глупо! — закричал человек. — Оглянись! Здесь миллионы морских звезд, берег просто усеян ими. Твои попытки ничего не изменят!
Мальчик поднял следующую морскую звезду, на мгновение задумался, бросил ее в море и сказал:
— Да, я не смогу помочь всем, но эту звезду я могу сделать счастливой!
Тогда человек тоже поднял звезду и бросил ее в море. Потом еще одну. К ночи на пляже было множество людей, каждый из которых поднимал и бросал в море звезду. И когда встало солнце, на пляже не осталось ни одной не спасенной души».

Конечно, каждый из нас по отдельности не сможет помочь детям с ОВЗ, но если мы объединимся, то сможем сделать для этих детей гораздо больше, мы сможем сделать мир вокруг них добрее, а этих детей счастливыми. 
В наши дни для профессиональной деятельности педагога недостаточно просто работать в образовательном учреждении и знать методику работы с детьми. На современном уровне требований общества необходимо постоянно обновлять и обогащать свои знания, повышать свой профессиональный потенциал. В настоящее время педагог, который использует в работе мультимедиа-проектор, интерактивную доску, использует различные сервисы, обладает качественным преимуществом перед другими коллегами. Но не все педагоги еще полностью освоили компьютерные технологии и мало используют в своей деятельности.  
Предлагаю поиграть в игру «Ассоциации». 
Цель: настроить педагогов на работу, снять психологическое напряжение.
Я начну, а вы, поймав мяч, продолжите фразу:
Если педагог – это цвет, то какой?
Если педагог – это геометрическая фигура, то какая?
Если педагог – это настроение, то какое?
Если педагог – это фильм, то название этого фильма …
Если педагог - это праздник, то какой?
Если представить, что педагог – это сказочный герой, то кто?
Если время года, то какое?
Если педагог – это вид спорта, то какой?
Если педагог – это цветок, то это…
Если педагог – песня, то какая?
Если педагог – это книга, то это…
Если педагог – это танец, то какой?
В результате игры у нас получился вот такой портрет педагога! 
В современном мире информационные технологии занимают большое место в жизни человека. Уже с рождения ребенок живет в окружении компьютерных технологий, и все это вызывает у него большой интерес. Порой дети разбираются в них лучше взрослых, но, к сожалению, чаще всего компьютерные технологии используются в целях развлечений, хотя их можно использовать в образовательных целях, что будет намного эффективнее. 
Применения интерактивных средств в практике работы, позволили выявить, что по сравнению с традиционными формами обучения дошкольников с ОВЗ данный способ подачи информации обладает рядом преимуществ:
• предъявление информации на экране интерактивной доски в игровой форме вызывает у детей огромный интерес к деятельности с ним;
• расширение объема получаемой информации, увеличение восприятия, лучшее запоминание чему способствует увеличение количества и качества иллюстративного материала;
• движения, звук, мультипликация надолго привлекают внимание ребенка;
• проблемные задачи, поощрение ребенка при их правильном решении самим компьютером являются стимулом познавательной активности детей;
• использование интерактивных игр позволяет включаться трем видам памяти: зрительной, слуховой, моторной;
• высокая динамика способствует эффективному усвоению материала, памяти, воображения, творчества у детей;
Поскольку у дошкольников с ОВЗ внимание, как правило, непроизвольное, имеются трудности концентрации, переключения, то применение интерактивных игр становится особенно целесообразным, так как позволяет представлять информацию, задания в привлекательной форме. 
Интерактивные технологии можно применять в любой части занятия: в начале – для включения ребенка в работу, в середине – для подачи основного материала, в конце для закрепления полученных знаний.
Формы использования компьютера в качестве развивающего средства различны: это работа со всей группой детей, подгруппой и индивидуально.
Занятия с использованием компьютерных игр проводятся с обязательным соблюдением норм САНПиН: использование современных моделей компьютера; работа с компьютером не более 3-х раз в неделю; проведение гимнастики для глаз; работа за компьютером не более 5-7 мин.
Перед тем как перейти к практической части предлагаю поучаствовать в «Разминке» и побыть в роли детей. За 7 секунд вам предстоит, не задумываясь, ответить на 4 вопроса. Свои ответы вы можете записать или запомнить. Готовы? Тогда начнем:
– Великий русский поэт?
– Фрукт?
– Часть лица?
– Домашняя птица?
         А теперь я предлагаю вам взглянуть на экран. Это стандартные ответы, 90 % людей дают именно эти ответы (Пушкин, яблоко, нос, курица) 
Но я уверена, что среди присутствующих есть люди, ответы которых полностью или частично не совпали с представленными на слайде. Встаньте, пожалуйста, мы должны вам поаплодировать.
         Результаты мониторинга доказывают, что педагоги – люди творческие, неординарные с нестандартным мышлением.
2. Практическая деятельность мастер- класса
        Для создания интерактивной игры мною был разработан алгоритм. (Работа по алгоритму, создание совместной пробной версии игры, «раздатка» с алгоритмом на столе).
Алгоритм создания интерактивной игры. 
1. Определить тему игры 
2. Выбираем вкладку «Галерея»
3. В «Галерее» выбираем LAT 2.0 – RU
         Занятия          Сортировка вихрей.
4. Во вкладку «Моё содержимоё» добавить картинки по теме.
5. Начинаем создание игры с кнопки «Правка».
6.  «Vortex 1 label» прописывается название первого круга –отталкиваясь от названия игры.
7. «Vortex 2 label» –название второго круга.
8. Выбираем количество изображений.
9. Вставляем рисунок в новое поле (рисунок навести на нужный квадрат, пока он не станет желтым).
10. Нажимаем Ок.
11. Если название подобрано верно – картинка исчезает в кружочке, если неверно – «отлетает» на свое место.
Сейчас предлагаю создать самим интерактивную игру. 
Самостоятельное создание педагогами развивающей интерактивной игры. («Дикие и домашние животные», «Найди маму детёнышей», «Твёрдый и мягкий звук», «Помоги диким животным найти свои домики»)
1. Выбор темы игры. Создание игр на развитие внимания, памяти, мышления, фонематического слуха.  Изучение содержания. 
2. Подготовка материала.
3. Создание игры по алгоритму. 
4. Рефлексия и презентация созданной игры. 
Организована индивидуальная работа, по необходимости совместное, пошаговое выполнение алгоритма.
Подведение итогов мастер-класса. 
Основываясь на личном опыте можно сказать, что применение развивающих интерактивных игр в коррекционно-образовательном процессе в сочетании с традиционными методами значительно повышает эффективность воспитания и обучения детей с ОВЗ. 
Активное применение интерактивных игр активизирует речевую деятельность, познавательную активность и способствует развитию психических процессов детей с ОВЗ. 
Рефлексия. 
Итак, уважаемые коллеги, благодарю вас за участие в моём мастер-классе, хочу узнать ваше мнение о нём.
На подносе лежат рисунки чемодана, мясорубки, корзины.
Чемодан – всё пригодится в дальнейшем.
Мясорубка – информацию переработаю.
Корзина – всё выброшу.
[bookmark: _GoBack]Педагогам предлагается выбрать, как они поступят с информацией, полученной на мастер-классе. 
Уважаемые коллеги! Сегодня были разработано несколько интерактивных игр, которые мы сохраним в общую папку и вышлем всем участникам для использования в работе.
Тем самым итогом нашего мастер-класса: разработка методического кейса «Интерактивные игры для работы с детьми ОВЗ дошкольного возраста».

Благодарю за участие и внимание.

