Сюжетно - ролевая   игра по художественно – эстетическому 
развитию в старшей группе

«ДОМ МОДЫ»
[image: C:\Елена\тумбы для посуды\7a070f2e1802dbecc06ce61cf2a8691c (1).jpg]Цель: формирование, представлений детей о работе структурного подразделения в системе службы быта – доме моды через сюжетно – ролевую игру.

Задачи:
- расширять представления детей о труде взрослых в сфере службы быта на примере структуры работы дома моды, в котором изготавливают особо модную одежду из любого вида материала по индивидуальным заказам населения;
- формировать представление о новых профессиях: художника-модельера, менеджера по рекламе, администратора, применять творческие навыки в игре;
- развивать умение конструировать обстановку для игры с помощью разнообразного подсобного материала;
- воспитывать умение общаться друг с другом, в деликатной форме выражать своё мнение и предложения, согласовывать свои действия с действиями партнеров по игре.

Словарная работа: закройщик, художник – модельер, швея, фотограф. Дизайнер, модель, дефиле.

Атрибуты и оборудование: вывески: «Художник – модельер», «Закройщик», «Швея», «Дизайнер», «Администратор и менеджер по рекламе», «Комната для моделей», кафе.
Коллекция тканей, готовой одежды. Выкройки, альбом «Ткани», лекала, визитки, приглашения. Швейная машинка, фотоаппарат, телефон, компьютер. Блокнот, ручка, альбомные листы, цветные карандаши. Шляпки, сумочки, бижутерия, стойка для одежды, оборудование для показа презентации коллекции детской одежды.

Описание игры.
Художник-модельер разрабатывает эскизы для новой коллекции; закройщик снимает мерки с моделей; швея выполняет заказ; дизайнер (совместно с воспитателем) разрабатывает новые украшения.
Менеджер по рекламе разрабатывает рекламу одежды (готовит журналы мод) и подготавливает и раздает гостям приглашения на показ.
Администратор и менеджер по рекламе встречают посетителей. Менеджер по рекламе предлагает посетителям визитки «Дома моды» и приглашает на показ новой коллекции вечерней одежды (каждому гостю выдается приглашение).
Администратор и менеджер по рекламе проводят экскурсию по дому моды, затем приглашают гостей сначала в кафе, затем в зал для показа коллекции.
[bookmark: _GoBack]Гости участвуют в экскурсии, посещают кафе, смотрят показ коллекции дома моды.
Модели готовятся к показу, выходят на подиум, демонстрируют коллекцию одежды.
Фотограф снимает показ и фотографирует всех желающих после показа. Официанты в кафе  принимают и обслуживают посетителей.
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