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Дошкільний навчальний
 заклад №26 

Прилуцької міської ради 
Чернігівської області
Методичне об’єднання 

практичних психологів 

дошкільних навчальних закладів
Воркшоп
«Пізнаємо соціальний світ через гру»

Підготувала і провела:практичний психолог ДНЗ № 26 Клугман О.Г.

        грудень 
         2016р.

ВОРКШОП 
Пізнаємо соціальний світ через гру
Мета: Навчити педагогів технології, яка спрямована на формування  соціалізації у дошкільників засобами соціально - орієнтовних ігор. Створити позитивний емоційний фон заняття (знайомство учасників, об'єднання в групи).

Формувати навички   використання в роботі соціально – орієнтовних ігор, які спрямовані на розвиток мислення, пам’яті, уваги, уяви,  психомоторний розвиток дітей  дошкільного віку.
Хід.

Вступ.

Воркшоп - це творча майстерня, що має своїми цілями - обмін досвідом та знаннями, та спільне створення чого-небудь.

У воркшопі немає слухачів і спостерігачів. Він завжди ґрунтується на активному залученні та взаємодії всіх його учасників.

Практична частина.

1. Гра  «Ковпачок» 

Хід: Роздаю учасникам дерев'яні палички  та ковпачок  з кольорового картону. Педагоги  повинні передавати паличками ковпачок один одному (за бажанням і при цьому говорити: «Добрий день», відповідати при прийомі ковпачка «Мені дуже приємно», руками ковпачки чіпати забороняється)

2. Гра  «Чарівна паличка»
Хід: звичайний предмет (олівець) за спільною згодою перетворюються в чарівну паличку. Вихователі  стають у коло і передають паличку один одному в довільному порядку або за годинниковою стрілкою, при цьому вимовляють фрази згідно з раніше встановленим правилом, наприклад: той, хто передає, називає предмет, а той, хто приймає - дію, яку можна зробити з ним (килим - лежить), можна називати казку і її персонажів.
3. Гра  «Чарівні окуляри»
Хід: «Я хочу показати вам чарівні окуляри. Той, хто їх одягне, бачить тільки гарне в інших, навіть те, що людина ховає від усіх. Ось зараз я одягаю ці окуляри ... Ой, які ви всі красиві, веселі, розумні!» 
«А зараз мені хочеться, щоб ви по черзі приміряли ці окуляри і гарненько розглянули свого сусіда. Може, ви помітите те, чого раніше не помічали ».
4. Гра «Знайди картинку»

Хід: всі візьміть по 1 картинці, роздивіться її, знайдіть свою команду (ходять, розглядають картинки інших, знаходять схожі, об’єднуються).
Як називається 1 команда?(сонечко) 2 команда? (метелики). Займіть свої міста.

Команди обирають капітанів

Конкурс капітанів   

5. Гра  «Крокодил»

Хід :  пропоную командам придумати будь – яке слово, написати його на аркуші паперу, капітани обмінюються листами, читають, потім за допомогою жестів, міміки показують  своїй команді, команда може  задавати питання, але капітан відповідає  тільки жестами, можна змінювати варіант показу.  
6. Гра «Зобрази прислів'я»             

Хід :Командам пропонується зобразити за допомогою жестів, міміки прислів'я:

Без води й борщу не звариш.

Слово - не горобець: вилетить - не спіймаєш.

Семеро одного не чекають.

Хочеш їсти калачі , не сиди на печі 

Твоїми б устами та мед пити.

Тихіше їдеш - далі будеш.

7. Синквейн                          

Хід: 

Пропоную виявити, який «багаж» ви маєте. Для резюмування інформації і представлення її в кількох словах ми скористаємося синквейном - прийомом, який дозволяє викласти теоретичний матеріал на певну тему у вигляді специфічного вірша без рими, що складається з п'яти рядків. 

Порядок написання синквейну:

Перший рядок - Хто? Що? Іменник - одне ключове слово, яке визначає зміст синквейну.

Другий рядок - Який? Яка? Два прикметники, що характеризують поняття.

Третій рядок - Що робить? три дієслова, що показують дії поняття.

Четвертий рядок - Коротке речення з чотирьох слів, у якому автор висловлює своє ставлення до поняття. 

П'ятий рядок - Одне слово, зазвичай іменник, через якого автор виражає свої почуття, асоціації, пов'язані з цим поняттям.

Перша команда отримує слово - гра, друга команда – особистість

Наприклад:  
Життя. 

Активне, бурхливе. 

Виховує, розвиває, вчить. 

Дає можливість реалізувати себе. 

Мистецтво. 

8. «Мандала «Віри, Надії, Любові»

9. Гра «Чарівник»

Хід: Дається завдання: "Якби ти був чарівником і міг творити чудеса, то що б ти побажав зараз всім нам ?  

Гра 

Особистість 

1. Без води й борщу не звариш.

2. Слово - не горобець: вилетить - не спіймаєш.

3. Семеро одного не чекають.

1. Хочеш їсти калачі , не сиди на печі 

2. Твоїми б устами та мед пити.

3. Тихіше їдеш - далі будеш.

Синквейн (Сенкан) - це один з прийомів активізації пізнавальної активності дітей, формуваня їх розумового та мовленнєвого розвитку. Слово «синквейн» походить від французького слова «п'ять» і означає «вірш, що складається з п'яти рядків».

 1 рядок - заголовок, в який виноситься ключове слово, поняття, тема синквейна, виражене у формі іменника.

 2 рядок - два прикметники.

3 рядок - три дієслова.

 4 рядок - фраза, що несе певний зміст.

 5 рядок - висновок, одне слово (може бути два), іменник.

Синквейн (Сенкан) - це один з прийомів активізації пізнавальної активності дітей, формуваня їх розумового та мовленнєвого розвитку. Слово «синквейн» походить від французького слова «п'ять» і означає «вірш, що складається з п'яти рядків».

 1 рядок - заголовок, в який виноситься ключове слово, поняття, тема синквейна, виражене у формі іменника.

 2 рядок - два прикметники.

3 рядок - три дієслова.

 4 рядок - фраза, що несе певний зміст.

 5 рядок - висновок, одне слово (може бути два), іменник.

