Семейные игры, как инструмент патриотического воспитания: опыт проведения сетевых мероприятий для детей 6-7 лет и их родителей

Современные дети растут в эпоху цифровых технологий, где виртуальное пространство занимает значительную часть их жизни. В то же время, вопросы патриотического воспитания остаются актуальными и требуют поиска новых, эффективных форм работы. 
Патриотическое воспитание – это комплексный процесс, направленный на формирование у подрастающего поколения гражданской позиции, любви к Родине, готовности служить ей. В условиях стремительного развития информационных технологий, традиционные методы патриотического воспитания могут оказаться недостаточно эффективными. Необходимо искать новые подходы, которые будут соответствовать интересам и потребностям современных детей. Семейные сетевые игры представляют собой перспективное направление, позволяющее объединить образовательные, воспитательные и развлекательные функции в едином интерактивном пространстве, их можно проводить как онлайн, так и офлайн, на базе многих интернет- платформ.

Цель сетевых семейных игр: создание условий для познавательно-речевого развития детей и формирования навыков учебно-исследовательской деятельности, а также развитие гражданственности, патриотизма, высокой ответственности, дисциплинированности при организации семейного досуга. Тема игр может быть любой, так нами были созданы игры:
- «Давным - давно была война», «#ДорогамиПобеды», посвященных годовщинам празднования победы советского народа в Великой Отечественной войне; 
- «Если мама рядом» и «Мамы разные важны, мамы разные нужны», к 8 марта и «Былины о папе и семье», приуроченной к Дню Отца в России. Цель: направлена на развитие и укрепление семейных и социальных ценностей и нравственно-патриотического воспитания.

Особенности и описание создания сетевых семейных игр: 

1. Игра создается на базе платформы Ahaslides. Сервис предлагает для выбора несколько образцов шаблонов по определенным категориям и целям.  Платформа предлагает участие в игре определенного количества участников через смартфоны с операционной системой Android или iPhone. При показе викторины программа предлагает несколько вариантов подключения (бесплатное при кол-ве участников до 7 человек и платное- больше 7 человек)
2. Выбираем один вариант из нескольких: для обучения, для работы, для общения с друзьями или для чего-то другого и получаем возможность изменять вопросы и ответы. Каждый шаблон можно сначала просмотреть (Demo), а если понравился, тут же использовать (Use).
3. Вопросы подбираются согласно теме. В разделе можно подредактировать фон слайда, выбрав цвет или поставив вместо фона картинку. Здесь же устанавливается цвет текста. Этот раздел — одинаковый для всех видов слайдов.
1. Возможно, как личное, так и командное участие. В наших играх предполагалось участие мамы и ребенка. Организаторы разрабатывают слайды с вопросами и ответами, отдельно для родителя, отдельно для ребенка. Вопросы делятся по уровню сложности: более сложные- папе, более легкие – ребенку;
4. Вопросы для родителей рекомендуется не связывать с точным знанием (например, датой рождения какого-то деятеля, или семейных связей), они требуют определенного уровня образованности, без которого строить логические рассуждения будет просто не на чем.
5. Игра делится на несколько раундов, в каждом из которых заранее заявляют определенное количество вопросов. 
6. Чтобы просмотреть все варианты картинок, необходимо просто «листать их», проводя пальцем по экрану.
7. Достаточно интересный шаблон — «Spinner Wheel». В центре слайда находится колесо, вращение которого можно запустить. На секторах колеса написаны вопросы. Участники игры отвечают на вопрос, который выпадает случайным образом. Вопросы на колесо добавляются прямо на слайде: колесо небольшое, поэтому вопросы подойдут только самые короткие.
8. Минусы программы: некоторые фразы генерируются синонимами, или сокращаются, что иногда искажает смысл предложения

Алгоритм подключения участников сетевых игр:
2. Участникам, подавшим заявку, на номер телефона организаторами высылается ссылка для подключения к игре. Родитель (отец) и ребенок (далее – игроки) играют в одной команде.
3. Игра проводится в режиме реального времени для удобства участников в выходной день, в дневное время.
4. Если, по случайности, игрок выходит из игры, необходимо заново пройти по ссылке. При этом программа «запускает» продолжает игру с текущего момента времени и текущего вопроса, что уже не позволит команде набрать большее кол-во баллов.

Деятельность игроков и организатора:

1. Игроки работают через свои мобильные устройства. На которые заранее рассылаются ссылки, для присоединения к сетевой игре.
2. При переходе по ссылке, программа предлагает регистрацию и участникам необходимо ввести название команды. Сначала имя ребенка, потом имя папы, с которым ребенок играет в паре. (например: Ваня и Петр, Маша и Олег и т.д.)
3. Для регистрации и подключения игроков отводится небольшое предварительное время (5-10 минут до ее начала) Продолжительность сетевой игры - около15 мин. 
4. Все игроки делятся на команды по несколько семей. Время подключения каждой команды будет сообщено в группе участников в WhatsApp дополнительно.
5. Дожидаемся, пока участники присоединятся к игре, тогда организатор начнет игру, которая проходит в режиме онлайн и без голосового сопровождения организатора, а переключается с его «ведущего» компьютера.
6. Игроки отвечают на вопросы игры по парам. Сначала вопросы взрослому- он будет на слайде с синим фоном, потом ребенку- вопрос на оранжевом слайде.
7. Инструкция ко всем заданиям даётся в письменном виде, ответы могут сопровождаться картинкой или без нее.
9. Писать ответы не нужно, они выбираются нажатием. 
10. На выполнение задания дается определенное время (15-20 секунд), но чем быстрее игроки дают ответ, тем больше баллов начисляется программой.

Критерии оценки и подведение итогов сетевой семейной игры 

1. Программа, в которой создана игра автоматически подсчитывает баллы для каждой команды. Организаторы не могут влиять на процесс подсчитывания баллов.
2. Победитель и призеры определяются по набранной сумме баллов.  Список рейтинга будет виден всем участникам викторины, что исключит некорректность подсчета голосов.
3. Согласно списку рейтинга, организаторы подготавливают дипломы победителей 1,2, 3 место в каждой группе игроков и сертификаты участников. 
4. Кураторы участников в своем ДОУ проводят награждение

Пример того, что участники видят на экране своего телефона
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1. Tlo3xKe HarpamHEIe JHCTHI 3a0HPAIOT BAIIH KyPaTophl H IPOBOJAT HArpakieHue. (M3 onvima
pabomwi ... Ha nocmarnoexy nevameit ¢ MKY moxcem yitmiu 0o120e 6pems.)

TIpocMoOTpHTe IPHMeP TOT0, YTO BbI YBHAHTE HA YKpaHe cMapTdoHa: Bormpoc i oTBeTHI
AJITOPHTM TAaKOH: CHauanaa Bl YBHIHTE CTIaii] ¢ TEMOI, IOTOM HepeKIIOUHTCSA Ha payHT 1
TloToM HOABHTCSA TablIO C PETHCTpalIHeii B CTPOKY KOTOPOIi BEI BBeZIeTe HMA PeGeHKa H CBOe H HaKMeTe

TIPHCOEIHHHUTCA K Hrpe. 51 B 3TOT MOMEHT Oy/Iy BHIETH CIIHCOK HIPOKOB, KaK BCE IPHCOETHEATCI MBI
HavyHEM.

Qi AhaSlides

Baeaure Bawe uun

Bui6epuTe M3 B KavecTse 36aTIPa

Cuenyre apatap.
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He 3a6b1BaiiTe moCiIe KaXKI0r0 BEIOPAHHOIO OTBETA HAKaTh Ha KHOIKY "OTIIPaBHTE HIH OTBETHTS'",
9TOGEL OTBET 3acyuraics nporpammoit. BAJKHO: ECJI BbI TAJI OTBET, HO HE
TIOTBEP IV ET'O KHOIIKOI1, TO OTBET MOJKHO BYJIET VBUJIETD nos:xe B Bammix
orserax, HO OH HE ITPUHECET BAJIJIBL, 3HAUNT BBI MOXXETE ITPOUT PATH

Ecim 0TBET BepHBIIT BEI MOXKeETe YBHIETH CKOIBKO OaJLTOB BEI 3apabOTaH 3a BOIPOC [0 BPEMEHH.

YpueurtenoHo!

Bam maercs 5 ceKyHI Ha pouTeHHe Borpoca. Hamprvep
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He 3a6IBaiiTe IOCIe Kak/10r0 BEIOPAHHOrO OTBETa HaKaTh Ha KHONKY "OTHpaBHTh HIH OTBETHTS",
YTOGHI OTBeT 3acuuTancsa nporpammoit. BAJKHO: ECJIN BbI TAJI OTBET. HO HE
TTOATBEP/IIN ET'O KHOIIKOIT, TO OTBET MOJKHO BYJIET YBUJIETb nosse B Bammux
orBerax, HO OH HE IIPUHECET BAJUIBL, 3HAUIT BBl MOJKETE ITPOUT'PATDH

Ecmu otBeT Be})HHﬁ BBI MOK€T€ YBH/IETh CKOJIBKO 6asIoB BBI 3ﬂpﬂl”)0‘l‘ﬂﬂﬂ 3a BOIIPOC IIO BpeMeHH.

YausutenoHo!

Bawm aercs 5 ceKyHa Ha mpouTeHHe Bonpoca. Hanpuvep
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1 notom BApHAHTHI OTBETOB KAPTHHKAMH HIH TEKCTOM. Hanplmep

The nena Mama anan ®eaopa ua MPOCTOKBALWNHO?

[To OKOHYAHHIO HIPBI BBl CMOKeTe MPOCMOTPETh CBOH OTBETHI H YBHIETh TAaGIHITy Pe3yIbTaToB H
GalLIBl 3a UIPY.

OkoHuaTenbHble pesynbraThl!
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