Сценарий 4 Д игры.
Место проведения: Муниципальное дошкольное образовательное учреждение "Центр развития ребёнка - детский сад №8 "Золотая рыбка" г. Валуйки Белгородской области
Целевая аудитория: _____________________________________________________________________________________
(дети дошкольного возраста от 5до 8 лет, педагоги, родители, гости)

	Время проведения
	Деятельность
	Необходимое оборудование
	Содержание
	Ответственный

	10.00 – 10.15
	Фестивальное приветствие
	Игровые абонементы – удостоверения участников, логотипы и др.
	Трек №1 Сбор
Трек №2 
[bookmark: _GoBack]Лиза Барбоскина  : Здравствуйте, ребятишки! (здороваются) 
Девчонки и мальчишки? (да)
Я Лиза Барбоскина  (кланяется)
Я пришла к вам поиграть 
И друзей здесь поискать
Где на этом на дворе
Мне найти друзей себе. 
Кто со мной готов играть
Веселиться и скакать? (мы)
Расскажи те по порядку.
Утром делали зарядку? (да)
А как? (дети показывают)
Трек №3
Завтрак вы сегодня съели? (да)
А как? (дети показывают)
Трек №4
Сколько игр на белом свете: 
Салки, жмурки, «мак», «горшки»
Целый час играйте,  дети
Нет ни скуки ни тоски
Прятки, краски, выручалка
Сколько всех – не рассказать
Приглашаем в эти игры
Вместе с нами поиграть!
Обращает внимание на стенд-карту и говорит
Ребята у нас работает 4 площадки, которые вы сможете посетить. 
1 площадка – в зеленой зоне свободные игры
2 площадка -  в желтой зоне подвижные и спортивны игры
 3 площадка – в красной зоне игры экспериментирования и творческие мастерские
4 площадка – в синей зоне сюжетные и словесные игры
Для ориентирования предлагаю вам карту-схему маршрута. При необходимости вы сможете обратиться ко мне, я помогу вам. По окончанию я снова жду вас на этом месте для вручения призов.
Выбирайте себе игру,  (игры показывают на площадках)
Я любому помогу.
Трек №5   Дети расходятся по площадкам
	ведущий

	10.15 – 11.40
	Фестивальные мероприятия на игровых площадках « 4Д: Дети, Движение, Дружба, Двор»

	1 игровая площадка
«ДЕТИ ЛЮБЯТ ИГРАТЬ»
На данной площадке организуются свободные игры.
Свободная игра – эта игра по собственному замыслу в соответствии со свободно выбранными ролями и сюжетами, а также с использованием самых различных маркеров, ролей и пространства. Главным «материалом» для с такой игре дети спонтанно выражают свое состояние, желание, осваивают разные социальные роли, развивают свои способности.
Для свободной игры нужны свободные, то есть неоформленные,     неструктурированные , незафиксированные в пространстве материалы, которые можно легко передвинуть, перенести, пересыпать, перелить. 
Для создания полноценной атмосферы свободной игры рекомендуется использование различных материалов однократного и безвозвратного использования. 
Дети могут делать из этого материала то, что они хотят делать- конструировать, преобразовывать, экспериментировать.
Важно установить минимальные необходимые правила поведения на игровой площадке – не причинять вреда и ущерба партнерам по игре и их постройкам. Мирно разрешать конфликты и прочее.
Также взрослый может мягко и тактично помочь робким детям включиться в совместную игру – спросить об увлечениях и интересах ребенка, помочь выбрать речь и сюжет, начать работу с материалами для обозначения роли, привлечь на помощь других людей для вовлечения робкого ребенка. Главная задача взрослого – создание и поддержание атмосферы творчества, игры, радости и внимательного отношения к детям и взрослым.
Трек № 6- 1

	Название игры
	Оборудование
	Ход игры
	Игровые мастера

	«Модельеры»
	Журналы мод, швейные инструменты (образцы тканей, выкройки), подручный материал.
	Выбор и обсуждение модели, подбор материала. Выполнение детской работы. 

	

	«Юные строители»

	Различный строительный материал, машины, подъемный кран, предметы заместители,
игрушки для обыгрывания постройки
	Выбор строительного материала, способы его доставки на строительную площадку.
Выбор объекта строительства. 
	

	«Кондитерская фабрика»
	соленое тесто, фасоль, конфетные фантики,  стеки, формы разной конфигурации, клеенки, салфетки, фартуки, шапочки.
	Воспитатель: Ребята, в  детское кафе «Сказка», срочно требуются кондитеры.
Кондитер — это профессиональный повар, создающий кондитерские изделия, десерты, и другую запечённую еду. Кондитер занимается приготовлением различных видов теста, начинок, кремов по заданной рецептуре, выпекает и украшает продукцию.
«Кондитер изготавливает различные виды теста для тортов, пирожных, кексов, печенья, делает всевозможные начинки и крема, помадку, шоколад, взбитые сливки, желе и т. д. Выпекает кондитерские изделия и оформляет их.
Воспитатель: Ребята, а из чего готовят тесто? (ответы детей).
Идет показ картин (как выращивают пшеницу, собирают урожай и т д.)
А какое бывает тесто? (песочное, слоенное, сдобное).
Показ картинок кондитерских изделий.
А ещё дети, есть солёное тесто, из него делают поделки. И мы будем работать сегодня с солёным тестом.
Воспитатель: А сейчас давайте представим, что мы в кондитерском цеху, а мы с вами настоящие кондитеры.
Дети создают игровую ситуацию, организуют цех фабрики, используя необходимые материалы и оборудование к работе.
И у нас с вами заказ нужно изготовить кондитерские изделия для кафе «Сказка»
	

	«Сделай украшение»
	Разноцветные макароны разной формы. Фасоль, клей, бумага, цветные ленточки. Ножницы, цветные пуговицы, цветные крышки, одноразовые ложки, вилки, стаканы, веревки, салфетки, кульки, пакеты.
	Игра заключается в свободном выборе представленного материала и изготовления любого украшения по замыслу ребенка. Это могут быть бусы, веер, сумочка, украшение для торта, брошь, салфетки для сервировки. Брелки, заколки, украшения для автомобиля или велосипеда, поделки для ландшафта, сувениры, деталь костюма и т.д.
	

	2 игровая площадка
«ДВИЖЕНИЕ ПОМОГАЕТ РАЗВИТИЮ»
На данной площадке организуются различные подвижные и спортивные игры. Подвижная игра  - это сознательная, активная деятельность ребенка, характеризующаяся точным и своевременным выполнением заданий, связанных  для всех обязательными для всех играющих правилами.
При проведении подвижной игры имеются неограниченные возможности комплексного использования разнообразных методов, направленных на формирование личности ребенка.
При организации подвижных игр необходимо использовать классификатор по различным параметрам: по возрасту; по степени подвижности ребенка в игре (игры с малой, средней, большой подвижностью); по содержанию (подвижные игры с правилами и спортивные игры).
В процессе организации и проведения, подвижных игр необходимо корректировать правильность выполнения движений, соблюдением правил игры, взаимоотношениями детей.

	Название игры
	Оборудование
	Ход игры
	Игровые мастера

	«Накинь кольцо»

	Различные фигурки, кольца.
	Игра заключается в набрасывании колец на различные фигурки (Можно использовать основание пирамидки, ножки табуретки, палки, воткнутые в землю и пр.)
На расстоянии 1,5-2 м от фигуры проводится черта - граница, с которой дети бросают кольца. Можно провести несколько границ для участников разного возраста.
Дети должны встать на расстоянии 1,5-2 м, попасть в цель, кто попал тот и победил.
	

	«Резиночки»

	Кольцо из резинки, растягивающееся на 2 метра
	Два игрока встают, надев кольцо из резинки на себя, натягивают, встав лицом друг к другу на необходимом расстоянии (другой вариант – натянуть резинку на имеющиеся опоры: устойчивые стулья, столбики, два толстых дерева и т.п.).
Остальные игроки по очереди перепрыгивают через резинку заранее оговоренным способом (через обе линии резинки сразу; через две линии поочередно, с заступом между резинками и т.п.).
1 кон: резинка на уровне щиколоток; 2 кон: резинка на уровне середины икр ног; 3 кон: резинка на уровне колен.
Задача игроков – пройти все 3 кона.
Игрок переходит к следующему кону, если пройден предыдущий.
Если игрок ошибся, начинает проходить следующий.
	

	«Веревочки»

	скакалка, концы которой связывают
	Играющие становятся в круг и берут верёвку в руки. В середине стоит водящий. Он ходит по кругу и старается коснуться одного из играющих. Чтобы водящий не мог прикоснуться, играющие должны быстро отпустить верёвку и спрятать руки. Как только водящий отходит, они снова берутся за верёвку. Тот из играющих, чьей руки коснется водящий, сам становится водящим. Верёвку обязательно надо держать двумя руками. По ходу игры верёвка не должна падать на землю. Можно игру сопровождать какой-то потешкой, например, водящий ходит и говорит:
Совушка-сова,
Совушка-сова,
Большая голова,
На пеньке сидит,
Головой вертит,
Во все стороны глядит,
Да ка-а-ак полетит!
	

	«Штандер-Стоп»

	мяч
	С помощью считалочки выбирается водящий, остальные игроки образуют круг. Водящий берет мяч и встает в центр круга. Расстояние от центра круга до остальных игроков должно быть один-два шага.
Водящий подкидывает мячик высоко вверх и называет имя любого игрока из круга. Названный игрок должен попытаться поймать мяч. Если ему это удалось, игрок становится новым водящим, а бывший водящий занимает его место в кругу.
Если игрок не успел поймать мячик и он упал, коснувшись земли, все игроки разбегаются в разные стороны до тех пор пока игрок не поднимет мячик и не крикнет «Штандер!» или просто «Стоп!». После этого все игроки замирают, и игрок, вернувшись в центр круга, должен попасть мячом в любого игрока. Если ему это удалось, осаленый игрок становится новым водящим, если он ни в кого не попал, он водит снова.
	

	«Я садовником родился...»
	
	С помощью считалочки выбирается водящий, он становится «садовником» .Остальные игроки становятся «цветами» растущими на «грядке». Каждый ребенок выбирает себе название цветка, свое новое имя, и сообщает всем остальным.
Далее происходит такой диалог:                                                                                                                
– Я садовником родился,
не на шутку рассердился,
все цветы мне надоели,
кроме "гвоздики"                                                                                                                                                           
(называет любой цветок из присутствующих на грядке)                                                  «Гвоздика» тут же должна отозваться:
– Ой!
– Что с тобой?
– Влюблена
– В кого?
– В гиацинт! (тут игроку важно вспомнить какие еще цветы есть на грядке рядом с ним).
Гиацинт тут же должен отозваться.
– Ой!
Далее они с гвоздикой ведут такой же диалог и гиацинт должен вспомнить еще какой-нибудь растущий рядом цветок.                                                                                Влюбляться можно и в садовника, но только не сразу после того как он назвал цветок
 То есть цепочки садовник-гвоздика-садовник быть не может.  Должно быть хотя бы садовник-гвоздика-гиацинт-садовник. Если игрок не отозвался на имя своего цветка или не смог придумать в кого он «влюблен», он становится садовником и игра начинается сначала.
	

	3 игровая площадка
«ДРУЖБА ЗАРОЖДАЕТСЯ В ИГРЕ»
На данной площадке организуются игры -экспериментирования и творческие мастерские.
При организации таких игр необходимо учитывать структурные компоненты, способствующие положительному влиянию на эмоциональную сферу ребенка, на развитие его творческих способностей, возможность подачи детям реальных представлений о различных сторонах изучаемого объекта, его взаимоотношение с другими объектами и средой обитания.
В процессе экспериментальной деятельности соблюдать нормы безопасности жизнедеятельности в процессе выполнения экспериментирования; использования оборудования, выбора места проведения.
Второе направление используемого на данной площадке организация творческих мастерских, деятельность которых направлена на объединение, совместность общности участников на решение общих задач, но при этом сохраняется возможность самовыражения, воплощение индивидуальных предпочтений и возможностей каждого ребенка. 
Одной из самых важных, полезных и любимых детьми видов деятельности является изобразительная деятельность, которая в дошкольном возрасте близка к игре, как и в игре, детей больше увлекает сам процесс изображения, чем его результат; их действия спонтанны, инициативны и отражают скорее их субъективные представления, чем реальные предметы.
Изобразительная деятельность, в отличие от игры,  как правило, имеет индивидуальный характер – каждый ребенок рисует (клеит, вырезает), то что он хочет и как он может. Этим требованиям соответствует такая изобразительная форма, как коллаж, то есть, создание общей картины из отдельных элементов, которые дети создают индивидуально. Роль игрового мастера заключается в том, чтобы задать достаточно общую, но близкую и  понятную детям тему общего полотна (город, лес, океан, небо). В наполнение заданного пространства каждый ребенок может внести свой вклад. Для изготовления общего полотна (картины) можно использовать разные материалы (стружки, сено, крупу, песок, морские ракушки и пр.)

	Название игры
	Оборудование
	Ход игры
	Игровые мастера

	«Тематический коллаж»

	лист плотной бумаги, клей, кисточка, вырезанные картинки, стружки, сено, крупа, песок, морские ракушки и прочий материал.
	Игровой мастер задает детям тему общей картины (город, улица, лес, океан..). Расстелите на столе большой лист плотной бумаги или картона. 
1. Возьмите клей с кисточкой, 
2. теперь берите по одной картинке,
3.  мажьте клеем с одной стороны,
4. наклеивайте на бумагу.
	

	«Мастерская художников»
- превращение кляксы
	альбомный лист, жидко разведённая гуашь в мисочке, пластиковая ложечка, кисти, салфетки.
	1.Берем альбомный лист бумаги, сгибаем его пополам, затем разворачиваем. 
2. Разводим немного краски - тушь, гуашь - до жидкого состояния. Сначала показываем ребенку как сделать кляксу - как набрать краску на кисточку и капнуть на половинку листа. Получилось? 
3. Теперь складываем бумагу пополам, аккуратно придавливаем листки бумаги друг к другу, разглаживаем их, а затем разворачиваем их и приступаем к рассматриванию.  Спрашиваем, на что похожа эта клякса. 
4.  Предлагаем  дорисовать отдельные детали, чтобы образ стал более узнаваем. Например, глазки, хвостик, рожки, ножки. 
5. Обращаем внимание ребенка на то, что на листе получились две симметричные кляксы.  Рассказываем ребенку, что такое симметрия и асимметрия.
	

	- волшебная ниточка
	альбомный лист, гуашь или акварель, кисть, нитки разной толщины, салфетки
	1. Берём белый лист бумаги, формат А-3 и сгибаем пополам – такой вариант приемлем на начальном обучении, а если вы увлечётесь, то можно брать 2 листа, не скрепленных между собой. Набираем краску на нитку с помощью кисти: нить опускаем в тушь, или краску.
2. Произвольно укладываем нитку с краской петлями и зигзагами на лист бумаги.
3. После того, как смоченная краской нить уложена, ее накрывают вторым листом. Оба листа плотно прижимают друг к другу рукой, а нить вытягивают за конец.
4. На одном листе можно укладывать ниткой несколько цветов. Они могут у Вас переплетаться между собой, а могут быть отпечатаны отдельно друг от друга.
	

	«Юные исследователи»
Выявление свойств металла: тонет или нет в воде,
можно ли смять, согнуть, разбить.
	канцелярские скрепки, монеты, кнопки канцелярские, магнит, ёмкость с водой.
	Исследование свойств металла: 
1. Предложить детям поместить предложенные предметы в сосуд с водой. 
2. Предоставить детям магнит. Дети проверяют на опыте свойства металлов намагничиваться. 
Вывод: металлические изделия твёрдые, тонут в воде, способны намагничиваться; из металла изготавливают автомобили, самолёты, монеты и пр.
	

	Эксперимент «Цветы лотоса»
	тазик с водой, цветная бумага, шаблоны цветов, простой карандаш, ножницы
	Ход экспериментирования:
Вырежьте из цветной бумаги цветы с длинными лепестками. При помощи карандаша закрутите лепестки к центру. А теперь опустите разноцветные лотосы на воду, налитую в таз. Буквально на ваших глазах лепестки цветов начнут распускаться. 
Вывод: Это происходит потому, что бумага намокает, постепенно становится тяжелее, и лепестки раскрываются.
	

	Эксперимент «Поймай воздух»
	целлофановые пакеты, ленточки - завязки
	Ход экспериментирования:
Возьмите целлофановые пакеты, рассмотрите  пустой пакет. Что находится в пакете? Наберите в пакет воздух и завяжите его, чтобы он стал упругим. А сейчас что в пакете?  Почему казалось, что пакет пустой. Попробуйте сдавить пакет. Получилось?  Что в них находится? (Воздух). Мы видим, что воздух в пакете?  
Вывод: воздух прозрачный, невидимый, легкий.
	

	Эксперимент «Утонет или нет»
	тазик с водой, предметы выполненные из различного материала.
	Налить в ванночку воду и опустить по очереди предметы, выполненные из различного материала. Наблюдаем, какие предметы плавают, а какие идут ко дну.
Часть предметов утонули, а часть предметов остались плавать на поверхности воды.
Вывод: нас окружают разные предметы, одни из них легче воды, другие – тяжелее.
	

	4 игровая площадка
«ДВОР – ЛУЧШЕЕ МЕСТО ДЛЯ ИГР»
На данной площадке организовываются дворовые игры, являющиеся разновидность дворовых игр. При организации дворовых игр необходимо учитывать особенности организации деления по трем группам: 
- подвижные игры («Салка», «Жмурки», «Прятки» и т.д.)
- словесные игры («Съедобное- несъедобное», «Испорченный телефон» и т.д.)
- сюжетные игры («Казаки- разбойники», «Гуси - лебеди» и т.д.)
Важной особенностью любой дворовой игры являются правила, помогающие осмыслить детям замысел игры игровые действия. Выполнение этих правил требует от ребенка определенных усилий, ограничивает его спонтанную активность.
В организации дворовых игр немаловажное значение имеют считалки. Они помогают детям не ссорясь, определить водящего или того, кто первым начнет игру. 

	Название игры
	Оборудование
	Ход игры
	Игровые мастера

	«Гуси-лебеди»

	Количество обручей больше чем детей, маски волка и гусей, платок.
	Участники игры выбирают волка и хозяина считалочкой, остальные дети – «гуси – лебеди». На одной стороне зала дом, где живут хозяин и гуси, на другой – живёт волк под горой. Хозяин выпускает гусей в поле погулять, зелёной травки пощипать. Гуси уходят от дома довольно далеко. Через некоторое время хозяин зовёт гусей. Идёт перекличка между хозяином и гусями:
Хозяин: Гуси – гуси!
Гуси: Га – га – га.
Хозяин: Есть хотите?
Гуси: да-да-да.
Хозяин: так летите же домой.
Гуси: Серый волк под горой не пускает нас домой.
Хозяин: Вы летите, как хотите только крылья берегите!
Гуси бегут в дом, волк пытается их поймать (дети бегают по всему залу). Пойманные гуси выходят из игры. Игра кончается, когда почти все гуси пойманы. Последний оставшийся гусь, самый ловкий и быстрый, становится волком.
	

	«Съедобное – несъедобное»
	Мячик средних размеров, не очень тяжелый, чтобы ребятам было удобно его кидать и ловить.
	Если играете вдвоем или небольшой компанией, нужно встать в круг и кидать друг другу мячик, называя любой предмет. Если названное слово означает что-то съедобное, игрок, которому кинули мячик, должен его поймать. Если названный предмет несъедобен, то мячик нужно оттолкнуть. Иногда, во избежание споров, ребята вначале игры принимают правило не касаться мячика руками, если назвали несъедобное. Если названо несъедобное и мячик пойман, то считается, что предмет съеден. Можно вместе посмеяться над тем, что съедена шляпа или велосипед. Тот, кто случайно поймал мячик, становится водящим. Если кидали съедобное, а игрок оттолкнул или не поймал мяч, он становится водящим.
	

	«Жмурки»
	платок-повязка
	При помощи считалки выбирается водящий - «жмурка».
Раз, два, три, четыре, пять,
Шесть, семь, восемь, девять, десять.
Выплывает Белый месяц!
Кто до месяца дойдет,
Тот и прятаться пойдет!
«Жмурке» завязывают глаза. Раскручивают, приговаривая:
Дети: На чем стоишь?
«Жмурка»: На мосту.
Дети: Что пьешь?
«Жмурка»: Квас.
Дети: Лови мышей, а не нас.
С последними словами участники разбегаются по игровой площадке и начинают привлекать внимание «Жмурки», хлопая в ладоши, звеня в колокольчик или просто подзывая голосом. Задача «Жмурки» - осалить кого-либо из играющих. Тот ребенок, кому не удалось убежать от водящего, сам становиться «Жмуркой». Взрослый контролирует игровую ситуацию, предотвращая травмоопасные ситуации.
	

	«Кот и мыши»
	элементы костюмов кота и мышки (шапочки, хвостики)
	Играющие водят хоровод, в центре которого – мышка – это ее «домик», проговаривая или напевая слова. Как только песенка кончилась, играющие поднимают руки, не размыкая их – «дверки открываются», мышка выбегает наружу и бежит от кота, поджидавшего ее за пределами хоровода. Если кот успел поймать мышку, игра заканчивается. Можно сделать кота мышкой или выбрать новую пару. Кот не имеет права забегать в круг.
Мышка не имеет права слишком долго находиться в домике во время погони – только забегать и сразу выбегать.
Игроки в хороводе должны быть внимательны и аккуратны – нельзя резко опускать руки, чтобы не ударить водящих.
	

	ЗАКРЫТИЕ ФЕСТИВАЛЯ ДЕТСКОЙ ИГРЫ «4Д: ДЕТИ, ДВИЖЕНИЕ, ДРУЖБА, ДВОР»

	Время проведения
	Деятельность
	Необходимое оборудование
	Содержание
	Ответственный

	11.40 – 12.00
	Заключительное фестивальное приветствие
	Призы, медали, смайлики и т.д.
	Трек № 17
Матрешка Дунечка:  Как здорово мы сегодня поиграли. 
- В какие вы игры на фестивале играли?  
- Мне очень понравилось играть с вами, теперь у меня есть много друзей! 
- Несмотря на то, что Фестиваль подходит к концу, мы можем играть в эти игры в любое время! 
- А теперь пришла пора всем участникам вручить подарки 
Трек № 18-19 (звучит музыка, детям вручают призы)
- В завершении нашего фестиваля детской игры «Дети, движение, дружба, двор» приглашаю все на веселый флешмоб: 
Трек №20 Флешмоб «Самолет» - игра на ускорение (Чударики).
Трек № 21 Финал
	



