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Предисловие

Дошкольное детство — возрастной этап, в решающей степени опре​деляющий дальнейшее развитие человека. Общепризнанно, что это пе​риод рождения личности, первоначального раскрытия творческих сил ребенка, становления основ индивидуальности. Важнейшим условием развития ребенка является освоение игровой деятельности.

Игра — самоценная форма активности ребенка дошкольного воз​раста. Замена игры другими видами деятельности обедняет личность дошкольника, препятствуя развитию воображения дошкольника, ко​торое признано важнейшим возрастным новообразованием, тормозит развитие общения как со сверстниками, так и со взрослыми, обедняет эмоциональный мир ребенка. Следовательно, своевременное развитие игровой деятельности, достижение ребенком творческих результатов в ней является особенно важным.

В последние годы многие ученые и практики с тревогой говорят о тенденции исчезновения игры из жизни детей, особенно в старшем до​школьном возрасте. Анализ практики работы дошкольных учрежде​ний свидетельствует об углублении противоречия между признанием роли игры в развитии ребенка дошкольного возраста и явным переве​сом в сторону обучения детей, раннего вовлечения их в систему допол​нительного образования. Сюжетным творческим играм уделяется не​много времени, а их содержание часто не соответствует особенностям субкультуры современного ребенка. Руководство играми дошкольни​ков в детском саду несет на себе отпечаток излишнего дидактизма и осуществляется по аналогии с проведением учебных занятий, часто на устаревшем и неинтересном современным детям содержании в строго регламентированной предметно-игровой среде. Следовательно, игро​вая деятельность не становится источником самореализации внутрен​них сил ребенка. Это приводит к необратимым потерям в развитии пси​хики дошкольника.

Самоценность сюжетных игр детей свидетельствует о том, что они должны занимать одно из главных мест в педагогическом процессе дет​ского сада. Это требует применения особых педагогических техноло​гий, основанных на идее сопровождающего взаимодействия педагога и ребенка. Основами такого взаимодействия является изучение особен​ностей освоения игровой деятельности детьми в ходе педагогической диагностики. Результаты педагогической диагностики позволяют вос​питателю гибко выбирать тактику педагогического взаимодействия с детьми, занимая позиции партнера по детским играм, координатора возникающих у детей замыслов и их взаимоотношений, наблюдателя и консультанта.

В пособии раскрыты педагогические технологии сопровожде​ния игровой деятельности детей на протяжении дошкольного возрас​та. Содержание пособия основано на периодизации игровой деятель​ности в соответствии с возрастом детей: младший (2—4 года), средний (4—5 лет), старший (5—7 лет). Каждая глава пособия включает освеще​ние особенностей развития игровой деятельности в соответствующий возрастной период и задач работы воспитателя, педагогическую диа​гностику особенностей освоения детьми игровой деятельности, педа​гогические технологии сопровождения игр детей, условия для органи​зации самостоятельных игр детей.

Мы стремились показать мир игры современного дошкольного воз​раста в его многообразии: это сюжетно-отобразительные и сюжетно-ролевые игры, режиссерская игра и игра-фантазирование, образные игры-этюды. Такая широта взгляда на игру поможет каждому педагогу найти те педагогические технологии, которые в большей степени при​менимы в работе с их воспитанниками. Подчеркнем, что представлен​ные в пособии педагогические технологии вариативны и могут быть ис​пользованы по выбору педагога. Материал пособия применим при реа​лизации в дошкольных образовательных учреждения образовательной программы «Детство» и других образовательных программ.

Предлагаемые читателю педагогические технологии сопровожде​ния сюжетной игры детей в большей степени являются авторскими. При этом их содержание и инструментарий основаны на современных на​учных взглядах на игровую деятельность детей дошкольного возрас​та. Прежде всего, мы ориентировались на исследования проблем игровой деятельности  дошкольников, проведенные в разные годы на кафе​дре дошкольной педагогики РГПУ им. А. И. Герцена, на результаты изучения ребёнка- петербуржца дошкольного возраста, выполненного на кафедре в 2003-2008 годах.

Глава 1

Ребенок и взрослый в мире игры

Что такое детская игра?

При изучении игры исследователи сталкиваются с многомерностью ее проявлений, хрупкостью ее феномена. Во многих языках понятие «игра» передается словами, одновременно обозначающими радость, веселье. Это означает, что игра — деятельность, которая доставляет ребенку удовольствие, характеризуется эмоциональным подъемом. От​метим сразу, что в современном детском саду так происходит далеко не всегда. Часто дети играют, потому что сейчас «надо» играть, но, к сожалению, не радуются этому. А, если нет радости, значит, нет и са​мой игры.

Игра — это деятельность, которая одновременно протекает в двух планах. С одной стороны, игра протекает в условной ситуации и содер​жит ряд условных элементов. Ребенок произносит «как будто» и ока​зывается совсем в другом мире — волшебном лесу, космической раке​те, телевизионной студии... Таинство игры в том, что ребенок верит, что он находится в волшебном воображаемом мире игры, и, в то же время, понимает, что он находится «здесь и сейчас», например, в группе дет​ского сада или в комнате у себя дома. В игре имеется план реальных действий и отношений, так как детям нужно договариваться о том, что происходит в игре.

Игра — это деятельность символическая, так как реальные пред​меты в ней замещаются символами — предметами или действиями, за​мещающими реальные. Любимая кукла превращается в игре то в весе​лого, то в капризного ребенка... Ее нужно покормить, и тут на помощь приходит игрушечная посуда. И вот в тарелке уже появляется «каша», а если под рукой нет игрушечной ложки, ее с успехом заменяет палочка. Все это символические действия с предметами-символами. По мнению многих ученых, возможность использовать в своей деятельности сим​волы — это одна из универсальных способностей человека, а ее освое​ние происходит именно в игре.

Игра — это деятельность, в которой ребенок воссоздает другие виды человеческой деятельности. Например, как мама ухаживает за ребенком, как доктор лечит зверей, как артист показывает спектакль, как воин защищает добро и борется со злом. Принимая на себя разные социальные роли, ребенок осваивает в игре сложную систему челове​ческих отношений. Именно в игровой практике ребенок начинает пони​мать, что люди любят друг друга и проявляют заботу, защищают друг друга и помогают. Если соответствующая игровая практика не накопле​на в дошкольном детстве, социальное развитие ребенка может быть осложнено.

Игра — добровольная деятельность, она несет в себе чувство свобо​ды. Нельзя играть по принуждению. Пожалуй, для дошкольника это един​ственная деятельность, в которой он пользуется свободой и может выби​рать, во что играть, с кем играть, сколько времени играть, какие игруш​ки брать. Но, к сожалению, на свободу ребенка в игре все чаще посягают взрослые. Педагоги уверены, что лучше знают, во что, как и когда играть детям. В результате мир игры утрачивает для детей свое волшебство.

Основной структурной единицей развернутой формы игры Д. Б. Эль-конин называет роль (ученый имеет в виду сюжетно-ролевую игру ре​бенка), которая и создает двуплановость игры. В других формах игры роль представлена в неявном виде — как игровая позиция человека. Игровая позиция характеризуется принятием ребенком игровых правил или «как будто», «понарошку». Появление игровой позиции свидетель​ствует о том, что ребенок отделяет игру от неигры. Двуплановым пове​дением — ролью или игровой позицией и позицией «вне игры» — игрок должен владеть, иначе он «выпадает» из игры.

В какие игры играют дети дошкольного возраста?

Классифицируя игры детей дошкольного возраста, в качестве веду​щего признака обычно рассматриваются правила, на основе которых они организуются (С. А. Шмаков):

· игры, правила которых устанавливаются по ходу игровых дей​ствий, или игры с открытыми правилами. Такие игры чаще всего называют «творческими»;

· игры с готовыми, закрытыми правилами. Обычно их так и называ​ют — «игры с правилами».

К играм с правилами относят: подвижные, спортивные, интеллекту​альные, музыкальные (ритмические, хороводные, танцевальные), кор-рекционные, шуточные (забавы, развлечения), ритуально-обрядовые.

Творческие игры можно разделить на две большие группы.

I
группа. Игры на основе готовых сюжетов.

Подражательные игры основаны ка повторении поправившего- • ся сюжета книги, мультфильма или действия, поступка. Это сюжетно-отобразительная игра (по определению Л. С. Выготского — «игра-воспоминание»), в которой ребенок отображает действия взрослого, повторяя их по памяти, и игра-драматизация, в которой основой яв​ляется литературный сюжет. Сюжетно-отобразителиная игра — при​надлежность раннего и младшего дошкольного возраста, а вот игру-драматизацию дети любят в любой период дошколоного детства.

Театрализованные игры ориентированы на зрителя, который оце​нивает результат. Это игры на основе готовых литературных сюжетов. В них дети занимают позицию актера.

II
группа. Игры с сюжетами, самостоятельно придуманными
детьми.

Сюжетно-ролевые игры, в которых ребенок разворачивает сюжет, принимая на себя ту или иную роль (роли). Расцвет сюжетно-ролевой игры приходится на возраст от 3-х до 5-ти лет. Затем сюжетно-ролезая игра постепенно начинает уступать место другим видам игр.

Режиссерские игры, в которых развитие сюжета со многими роля​ми происходит через роли, передаваемые ребенком игрушкам. В такой игре ребенок разговаривает от имени разных игрушек, передвигает их и одновременно комментирует происходящее в игре. Вначале режис​серская игра появляется как индивидуальная деятельность ребенка. Самые ранние ее проявления приходятся на 3-й год жизни. К старшему ильному возрасту режиссерская игра становится совместной дея​тельностью детей. Но при этом у дошкольников сохраняются и индиви​дуальные режиссерские игры.

Игра-фантазирование («игра-греза», как называл ее Л. С. Выгот-( КИЙ) построена на воображении, тесно связана с готовым рисунком ■ ПИ рисунком, выполняемым по мере развития сюжета. Такая игра со​провождается диалогами и монологами героев, комментариями. Игра-фантазирование протекает преимущественно в речевом плане. Про​дукт воображения может быть связан как с внешней, так и с внутренней («про себя») речью ребенка. Игра-фан газирование появляется обычно в старшем дошкольном возрасте.

Игры интегрированного типа включают в игровой процесс дру-i и«1 виды деятельности (рисование, конструирование, ручной труд) для реализации игровых задач. Такие игры — принадлежность старших дошкольников, им важен не только процесс, но и результат своей де​ятельности.

Импровизационные игры-этюды — это игры, в которых дети по предложению ведущего публично импровизируют на заданную тему, сюжет.

Театрализованные игры, импровизационные и игры-грезы носят на​звание «рубежных» игр (Л. С. Выготский, А. Н. Леонтьев): ребенок про​являет себя в качестве автора, актера, зрителя — появляется сдвиг мо​тива с процесса игры на ее результат.

Можно сказать, что у каждого возраста «свои» игры. К концу до​школьного периода появляются игры с правилами: «Вот это считает​ся, а это не считается» или «Ногой ударять по мячу можно, а рукой — нельзя». К игре с правилами ребенок успешно переходит, только ес​ли полностью проявили свой потенциал сюжетно-ролевая и режиссер​ская игры [14].

Игры могут быть классифицированы по месту в педагогическом про​цессе детского сада (Л. А. Венгер, Н. Я. Михайленко, Н. А. Короткова, С. Л. Новоселова):

•самодеятельные (самостоятельные) игры возникают по инициати​ве самих детей;

•игры, организуемые взрослым в целях обучения, воспитания или коррекции, регламентированы задачами, которые ставит взрослый.

В дальнейшем нас будут в большей степени интересовать игры с сю​жетами, самостоятельно придуманными детьми.

Сюжетно-ролевая игра рассматривается как основной вид игры дошкольника (Л. С. Выготский, А. Н. Леонтьев, С. Л. Рубинштейн, Д. Б. Эльконин и др.). Основа сюжетно-ролевой игры — воображае​мая ситуация, в ней наиболее явно выражено разделение действитель​ности на реальную и символическую. Воображаемая ситуация включа​ет в себя сюжет, роль и связанные с ней действия. В роли в единстве предстают аффективно-эмоциональная и операционно-техническая стороны деятельности.

Сюжет — та сторона действительности, которая находит отраже​ние в игре (Д. Б. Эльконин). В сюжете выражено отношение ребенка к миру. Это предмет игрового изображения, последовательность и связь изображаемых событий, их совокупность, способ развертывания темы игры (Н. Я. Михайленко, Н. А. Короткова).

Сюжет игры всегда узнаваем — дети играют «во что-то», «в кого-то» — и в то же время неопределен. Неопределенность сюжета связана


равенства. В разных системах отношений ребенок выполняет разные социальные роли, которые проецируются на игру.

Игровые действия носят условный характер. В игре действитель​ность представлена условно, «понарошку». Основной механизм суще​ствования игры — действия замещения (условные игровые действия). Замещение выступает в двух формах — предметно-действенное заме​щение (в его основе — игрушка) и словесное замещение. Замещение основано на расщеплении выполняемого действия и смысла, который в него вкладывается (кормление ложкой, палочкой, движение в возду​хе — смысл один, а действия разные).

Онтогенез игры связан с переходом от одной формы замещения к дру​гой. Исследования Н. Я. Михайленко и Н. А. Коротковой свидетельству​ют о том, что самая первая форма замещения — использование сюжет​ной игрушки вместо реального предмета (предметное игровое действие). Далее происходит переход к использованию предметов-заместителей. Это делает игровые действия более свернутыми и условными.

Особый вид замещения — обозначение игрового пространства. Сна​чала это происходит при помощи предметов-маркеров игрового про​странства, а затем в речи. Далее ребенок переходит к действиям без опоры на предмет — изобразительное действие сопровождается сло​вами («Мы как будто уже вымыли руки»).

Постепенно необходимость в свернутом изображении отпада​ет и замещение становится полностью речевым. Это знаменует спад сюжетно-ролевой игры и переход к игре-фантазированию, драматиза-циям,играм с правилами.

Переход от одного способа замещения к другому связан с услож​нением работы воображения. Чем обобщеннее и короче игровые дей​ствия, тем глубже проникает ребенок в смысл человеческих отноше​ний. Следовательно, путь развития игры — это не способ все более кон​кретного овладения ребенком профессиональной ролью, а овладение человеческой, личностной ролью.

Существенная особенность игры и ее содержание — отношения между людьми (Д. Б. Эльконин), которые являются объектом модели​рования и экспериментирования в игре. Содержанием игры стано​вятся ситуации, в которых ребенок активно действует наравне со взрос​лыми (сам ест, одевается), где он выступает как объект действия взрос​лого (его лечит врач, стрижет парикмахер), где ребенок вовлечен в со​переживание в процессе восприятия искусства (игры по содержанию мультфильмов и сказок).

Как изменился мир игры современного дошкольника?

Наблюдение за сюжетно-ролевыми играми детей показывает, что все они играют с радостью, во время игры преобладает общий эмоционально-положительный настрой, дети много улыбаются, заин​тересованны и активны.

Современные дошкольники любят самые разнообразные игры, среди которых трудно выделить лидирующие. Это и подвижные игры («Догонялки», «Волейбол», «Прятки», «Любим поскакать» и т. д.), и настольно-печатные игры («Домино», «Мозаика», «Лото», «Шаш​ки», «Карты» и т. д.). Привлекают внимание детей компьютерные игры («стрелялки», «Мортал Комбат», «Искатель сокровищ», «Гарри Пот-тер», игры с роботами).

Дети играют в разнообразные сюжетно-ролевые игры («Дочки-матери», «Война», «Крутые человечки», «Парикмахерская», «Кафе»). Но традиционно любимая детьми сюжетно-ролевая игра оказывается в старшем дошкольном возрасте на последнем по популярности месте. И это связано не только с естественным взрослением детей, но и с не​достатком игрового опыта. В детском саду у детей все меньше време​ни для игры, это отмечают и сами дошкольники: «А когда нам играть-то? Только начнешь — идти надо, то на занятие, то на прогулку, то домой» [19, с. 48].

Большинство детей в детском саду предпочитают играть с друзьями,
с «ребятами», потому что так «веселее, нескучно», что свидетельству-
ет в целом о положительном отношении детей к совместной сюжетно-
ролевой игре. Есть небольшая часть дошкольников, которые любят
играть одни, потому что «все дети кричат» или «не дружат». Боль-
шинство дошкольников предпочитают играть в игры с хорошо знако-
мым сюжетом, который является отражением опыта повседневной жиз-
ни догей. Например, «Больница», «Магазин», «Семья», «Гости» — это
традиционно любимые игры девочек, которые неизменно остаются в
троном репертуаре дошкольников на протяжении многих десятиле-
тий. Именно эти сюжеты выделялись как наиболее распространенные в
дни кои среде и о 1940-50 гг. XX в. (А. П. Усоаа, П. Г. Саморукова, Р. М.
Гпмоург), и в 1960-70 гг. (Н. В. Седж, Н. А. Бойченко), и в 1980-90 гг.
(Л. В. Лидак, М. В. Крулехт, Э. В. Онищенко, О. В. Солнцева). Часто
ни традиционно любимые сюжеты объединяются у современных до-
школьников в рамках одной игры.

Мальчики любят игры «Роботы-трансформеры», «Диджет», «Ко​рабль», «Клад», «Полиция». Богатый материал для построения этих сюжетов берется из мультфильмов, компьютерных игр и является для детей привлекательным, так как он связан с яркими эмоциональны​ми переживаниями. Часто мальчики называют в качестве своих люби​мых игр разного рода «войнушки», игры с машинками, пистолетами, трансформерами. Таким образом, именно игры мальчиков подверглись большему изменению на рубеже веков.

Большой популярностью у мальчиков пользуются игры с конструк​торами и строительными материалами. Например, Женя (5 с полови​ной лет) рассуждает так: «Я люблю играть в строительство. Люблю строить гаражи для машин, замки, и еще люблю играть с машинка​ми, когда построю домики. В город люблю играть. Ну, дороги, ГЛИ, аптека...» [19, с. 157].

На протяжении всего дошкольного возраста девочек привлекают та​кие роли, как «Мама», «Сестра», «Подруга», «Маленькая доченька», «Врач», «Парикмахер», «Воспитатель», «Учитель», «Телеведущая», «Принцесса». Например, Настя (6 с половиной лет) рассуждает так: «Я обожаю представлять себя кем-нибудь из сказки или фильма. Все девочки это любят, представляют себя золушками или принцесса​ми...» [19, с. 158]. Остаются любимыми и роли животных «Собачка», «Котеночек», «Медведиха», «Мама-кенгуриха». Девочки любят игры с куклой Барби, которая, как правило, включает элементы режиссерской игры. В таких играх находят отражение прочитанные сказки, фильмы. Барби является олицетворением принцесс и одновременно воинствен​ных и красивых героинь (Зена, Сейлормун).

Мальчики также называют в качестве, любимых ролей семейно-бытовые: «Папа», «Сын», «Брат». К старшему дошкольному возрасту предпочтение отдается таким ролям, как «Полицейский», «Военный», «Водитель», «Бандит», «Вор», «Охотник за привидением», «Привиде​ние», «Человек-паук». Часто в старшем дошкольном возрасте дети ото​ждествляют себя с героями из боевиков — с Джеки Чаном, Брюсом Ли. Как и у девочек, на протяжении дошкольного детства у мальчиков со​храняются роли героев-животных. Например, мама прочитала Артему (6 лет) сказку про Маугли, и на следующий день на прогулке дети разверну​ли игру в джунгли, в которой фигурировали медведь Балу, обезьянки, Ма​угли. Игра заключалась в том, что дети искали на участке город обезьян.

На выбор ролей и игровых сюжетов оказывает влияние происхо​дящее в окружающей действительности. Дети старшего дошкольно​го возраста играют в заложников и спасателей, в шоу «Народный ар​тист», «Танцы со звездами» и «Танцы на льду». Игры детей отражают ориентацию на новые ценности, в том числе на материальное благопо​лучие семьи и человека, новые социальные роли взрослых («Бизнес​мен», «Новый русский», «Телезвезда», «Модель»). Можно констатиро​вать, что в играх детей часто присутствуют трудности, присущие совре​менному периоду (например, необходимость зарабатывания денег, же​стокое обращение взрослых с детьми в семье, элементы насилия, заим​ствованные с телеэкрана).

Существует неоднозначное отношение взрослых к играм современ​ных детей, проявляющееся в запрете педагогами некоторых игровых тем, игрушек, что делает игру ребенка более закрытой от взрослых, чем это было ранее.

Анализируя выбор сюжетов и ролей, нужно отметить, что в играх детей дошкольного возраста сохраняются традиционные сюжеты, бы​товавшие на протяжении длительного времени. Девочка старшего до​школьного возраста интересуется волшебными историями, сказка​ми, главная героиня которых — красавица, царевна, принцесса, а со​бытия, происходящие с ней, заканчиваются свадьбой. Игровые сюже​ты, которые сродни сюжету волшебной сказки, называются архетипи-ческими. Подобные события происходили в играх девочек на протяже​нии многих столетий. Становление девочки, ее внутреннего мира, поло​вая идентификация связаны со стремлением стать женщиной, у кото​рой есть семья, дети. Первоначально эти стремления реализуются и па​раллельно осознаются в играх.

У мальчиков сюжеты игр иные — в них находит отражение типич​ная для волшебной истории или сказки последовательность событий: угроза или препятствие, с которым сталкивается герой, необходимость борьбы с этой угрозой, сама борьба и победа над неким врагом. Отсю​да в творческих играх мальчиков преобладают военизированные сю​жеты, которые также являются архетипическими. При этом образным атрибутом в таких играх выступают машинки и пластмассовые писто​леты.

Педагогу необходимо считаться с архетипами игровых сюжетов, учитывать, что в старшем дошкольном возрасте у девочек и у мальчи​ков эти архетипы разные, но они помогают ребенку осознать свои воз​можности, свои идеальные женские или мужские качества.

У дошкольников XXI века появились новые игровые роли: Бэтмен, Человек-паук, Геракл, полицейские и другие. Новым становится факт предпочтения ролей мультфильмов и фильмов (в основном зарубеж​ных). Социальные и семейные роли все менее интересны для совре​менных дошкольников, что можно считать характерной особенностью субкультуры современного детства, формирующегося под влиянием средств массовой информации. Телевидение оказывает наибольшее влияние на воображение дошкольников, что и приводит к подобным предпочтениям и определенной стереотипизации образов. Сюжеты игр представлены различными интересами детей: «Барби и Кен», «Рекс и Мухтар приходят на помощь», «Доктор», «Семья в кафе», «Человек-паук», «Парикмахерская».

Часто игра сводится к манипулированию с яркой, модной игрушкой: «Барби одевать, водить в кафе, на работу, на прогулку». Придумы​вая игры, дети основываются на телевизионной информации и компью​терных играх: «Придумываю игры с компьютером», «Придумал парк Юрского периода» [19, с. 49].

Особое место в детских играх сегодня занимают современные игрушки. Яркая, многообразная, не всегда понятная взрослому, часто бесполезная и неразвивающая игрушка — характерная примета наше​го времени. В числе знакомых и используемых в играх дети называют: Барби, Глюкозку, телепузиков, Шрека, рейнджеров, Лило и Стича, покемонов, трансформеров, роботов, биоников. Однако для большин​ства детей все-таки любимыми остаются традиционные игрушки (пуп​сы, машинки, мягкие игрушки, паровозики, обычные куклы).

Часто игра сводится к накопительству, потому что иметь как можно больше телепузиков, покемонов и трансформеров в детской субкульту​ре считается престижным. Более того, вышеназванные игрушки выпу​скаются сериями, имеют массу разновидностей, что побуждает детей их просто собирать и гордиться этим. Причину того, что дети не уме​ют творчески играть с игрушками нового поколения, мы видим еще и в том, что дети используют готовые сюжеты, почерпнутые из телепередач (мультсериалы «Покемоны» и «Скуби Ду», детская программа «Теле​пузики» и т. д.) и красочных книг об одноименных героях.

Самая предпочитаемая игра с игрушками нового поколения у дево​чек — «Барби и Кен», где девочки дают волю своему воображению, используя специально созданные для мира Барби атрибуты — мебель, одежду, животных, транспорт. Однако, несмотря на обилие игрушек и атрибутов к сюжетно-ролевым играм, сюжеты творческих игр доволь​но однообразны. В воображаемой ситуации с игрушками нового поко​ления (кроме куклы Барби) девочки действуют в соответствии с пере​сказом сюжета, увиденного по телевизору, и не допускают изменения характера и имени героя (например, Кристина А. в игре «Рейнджеры» постоянно всех спасала, вступая в бой с воображаемыми героями. Ее трансформер с возмущением отказался от предложения куклы Барби посетить их уютный дом) [19, с. 50].

Пожалуй, самой прижившейся игрушкой в среде наших детей стала Барби, и этому есть простое объяснение, связанное с налаженным про​изводством игровой атрибутики этого персонажа. Играя с современны​ми игрушками, дети, как правило, отказываются вводить в сюжет тра​диционные игрушки, объясняя это тем, что «так нельзя» или «не хочет​ся». Это говорит о том, что дошкольников привлекают в игрушке обра​зы современной детской субкультуры.

Отмечено, что к 6—7 годам интерес детей к сюжетно-ролевым играм значительно снижается. Дети отдают предпочтение играм с правила​ми — настольным (шашки, домино, карты) и подвижным («Догонялки», «Кошки-мышки»), любят посвящать досуг рисованию. Среди сюжет​ных игр явное предпочтение отдается театрализованным играм, в кото​рых присутствует ориентация на зрительскую оценку.

На что нужно обратить внимание современному педагогу?

Но первых, на то, что игра — любимый вид деятельности дошколь​ников. И как бы ни были важны занятия, подготовка к школьному обу​чению, природа ребенка требует реализации потребности в игре.

Во вторых, на то, что изменилась игровая субкультура дошкольников иными стали любимые роли и сюжеты. Следовательно, игровую субкультуру детей надо изучать и учитывать ее особенности в педагоги​ческом процессе дошкольного образовательного учреждения.

В-третьих, на то, что мир игры многообразен и не ограничивается ГОЛЬКО сюжетно-ролевой игрой. Важно помнить, что к концу дошколь​ного возраста сюжетно-ролевая игра постепенно уступает место другим видам игр детей, интегрируется с разными видами деятельности.

Зачем  ребенку играть?

В период дошкольного детства ребенок включается в разные виды деятельности. Но игра — особый вид деятельности по тем возможностям, которые она открывает для ребенка. Игра — важнейшая сфера самовыражения ребенка, развития его «самости».




Немного истории

Так, еще в 1928 г. Е. И. Тихеева подчеркивала, что «свободные игры» — это важнейший фактор, организующий жизнь детей в детском саду. Такие игры главным образом стимулируются педагогически ор​ганизованной средой. При этом педагог должен проявлять себя очень осторожно, чтобы не нарушить детскую инициативу. Именно в работе Е. И. Тихеевой было заложено ключевое положение о сочетании прямых и косвенных способов влияния педагога на игру детей. В работе Е. И. Тихеевой предпочтение отдается косвенным способам влияния на твор​ческую игру, которые обеспечивают проявления самостоятельности де​тей. В качестве таких способов она выделяет экскурсии, вывешивание отдельных картин, беседы, рассказы с подсказыванием определенной темы для игры, общение дошкольников со старшими детьми.

Прямое влияние, по мнению Е. И. Тихеевой, необходимо использо​вать только тогда, когда у детей возникают видимые трудности. В этом случае педагог дает советы, указания, принимает непосредственное участие в игре. Е. И. Тихеева подчеркивала, что увлеченность педагога процессом игры оказывает на детей очень сильное воздействие.

Важно отметить, что именно Е. И. Тихеева первой поставила вопрос о диагностике игровой деятельности детей в детском саду, разработа​ла схему для наблюдения за играми детей, предлагала широко исполь​зовать фотозапись игр с их последующим анализом. Педагогическое влияние на игры детей она предлагала начинать с наблюдения за игра​ми детей, выявления их интересов. Затем воспитатель должен прибег​нуть к косвенным способам влияния — пополнить знания детей, если игры детей перестают быть творческими, создать уголки для деятель​ности «игра-труд», в которых представлен как игровой материал, так и материал для участия в реальных трудовых процессах, связанных с игрой. При необходимости воспитатель включается в игры. Один из ве​дущих способов косвенного влияния на игру — это обучение детей тру​довым процессам, которые могут быть включены в нее. Далее педагог вновь наблюдает за играми детей, изучает изменения, которые произо​шли.

Таким образом, в работе Е. И. Тихеевой были заложены основы пе​дагогического влияния на игру, направленного на сохранение ее как са​мостоятельной творческой деятельности дошкольников.

А. П. Усовой [1947] были сформулированы ведущие педагогические принципы руководства игрой:

· воспитатель должен эмоционально входить в игру детей — «раз​делять их восторги и опасения в игре, войти в детское «как будто» [38, с. 127];

· воспитатель не должен уничтожать детскую самостоятельность, навязывать ход развития игры;

· воспитатель должен руководить накоплением детских представ​лений как вне игры, так и в игре.

Особенности педагогического руководства игрой А. П. Усова обо​сновывает особенностями самой игры как деятельности. Подчеркивая, что в игре ребенок отражает впечатления об окружающем, она выдви​гает положение о том, что педагог должен руководить не столько са​мой игрой, сколько развитием воображения и мысли ребенка, не предписывать замысел, а пробуждать к его обдумыванию. Для этого в младшем возрасте необходимо задавать детям уточняющие во​просы, помогать связывать игровые действия по смыслу, называть их, использовать уточняющий эмоциональноокрашенный рассказ, вклю​чаться в игру детей со своей ролью (примером, объяснением, подсказ​кой). В старшем дошкольном возрасте более важным становится нако​пление у детей представлений, помощь в создании перспективы игры. Для этого педагог обогащает как непосредственный, так и опосредо​ванный литературными произведениями, рассказами, фильмами опыт детей.

А. П. Усова говорит о том, что во время игры неприемлемо делать детям замечания, касающиеся правил поведения и отношений друг к другу, так как они не имеют отношения к тому, чем живет ребенок в игре. Руководить объединением детей можно только через роль.

А. П. Усова критикует тенденцию, связанную с использованием го​товых наборов для творческих игр («Амбулатория», «Почта» и др.), обосновывая это тем, что конкретизация обстановки оставляет для ре​бенка возможность только копировать действительность. Тем не ме​нее тенденция создания готовых игровых наборов оказалась удиви​тельно живучей в практике работы детского сада, сохранилась и до се​годняшнего времени, делая игры детей отражением предметных дей​ствий взрослых! А. П. Усова считала, что внесение тематического ма​териала для исполнения ролей важно только в младшем возрасте, ког​да игровая обстановка ведет за собой замыслы детей, говоря о том, что игровой замысел старших дошкольников диктует выбор ими игрушек. А. П. Усова подчеркивает важность творческого участия детей в соз​дании игровой обстановки. Она отмечает, что старшим дошкольникам 

нужны атрибуты не только для сюжетно-ролевых, но и коллективных режиссерских игр.

В работах А. П. Усовой намечены подходы к диагностике творче​ских ролевых игр детей. Основа диагностики — это наблюдение за играми и ведение подробной записи игры. При анализе записи обра​щается внимание на использование детьми движений и строительно-конструктивных действий, на выбор ролей и характер ролевых дей​ствий, на разговоры и представления детей. Подобный анализ должен показать педагогу, на что необходимо обращать внимание в процессе руководства играми.

Таким образом, определяя подходы к педагогическому руководству игрой, А. П. Усова отмечает, что, руководя игрой, педагог руководит развитием ребенка в целом. Руководство играми она связывает с со​хранением ее как самостоятельной творческой деятельности детей.

П. Г. Саморуковой были выделены основные направления педагоги​ческого руководства игрой:

· руководство содержанием творческой игры (так как именно со​держание оказывает наибольЩее воспитательное воздействие);

· руководство коллективной деятельностью детей в игре;

· сохранение непосредственности игры, детской самостоятельно​сти и инициативы [32].

П. Г. Саморукова показала, что косвенное руководство игрой долж​но обеспечить развитие положительного, эмоционально-окрашенного отношения детей к явлениям общественной жизни, которые могут быть отражены в игре, развитие детских интересов. Для этого необходимо обогащать представления детей о социальной действительности через экскурсии, чтение книг, беседы, дидактические игры и др.

Непосредственное руководство играми также должно обеспечить обогащение содержания, развитие сюжета игры, развитие взаимоотно​шений между детьми. Основные приемы, которые рекомендуется ис​пользовать педагогу: называние ребенку его роли (в младшем возрас​те), уточнение содержания роли, введение в игру новой роли, вопросы, совет, участие в сговоре на игру (в средней группе), участие в предвари​тельном планировании игры (в старшей группе).

П. Г. Саморукова рассматривает диагностику игровой деятельности как основу для планирования игры в педагогическом процессе. Во вре​мя диагностики воспитатель обращает внимание на начало игры (кто инициатор, как организован сговор), на ход игры (как дети переходят от эпизода к эпизоду в сюжете, речевые проявления детей, что отража-

ется в ролевом поведении, эмоции играющих), конец игры (было ли ло​гическое завершение, сговор на продолжение игры).

П. Г. Саморукова [31] освещает теоретические основы планирова​ния руководства ролевыми играми детей. При планировании П. Г. Само​рукова считает необходимым учитывать закономерности самой игры:

· расширение тематики игр и углубление их содержания;

· изменение требований, предъявляемых детьми к игрушке;

· изменение структуры игры и ее организации.

При планировании руководства играми педагог должен опираться на данные педагогической диагностики игровой деятельности детей, знать тематику игр детей своей группы, полноту содержания, особен​ности использования игрушек, возникновения той или иной игры, коли​чество участников.

Планирование руководства ролевыми играми П. Г. Саморукова рас​сматривает с позиции решения педагогом таких задач, как:

· развитие творческой инициативы и самостоятельности всех детей;

· развитие у детей умения осуществлять сговор, планировать содер​жание игры, подбор необходимых игрушек и материала, а при не​обходимости их изготовление;

· развитие у детей умения вести роль и видеть перспективу роли на длительный срок.

П. Г. Саморукова подчеркивает, что педагог планирует не детскую игру, а свою педагогическую деятельность — задачи и основные при​емы руководства играми. Таким образом, планированию подлежит:

· обогащение содержания игры при помощи косвенных приемов;

· руководство развитием разных сторон личности ребенка в игре;

· последовательность развития у детей самостоятельности и само​организации в игре, развитие активности и творческой инициативы при помощи прямых и косвенных приемов.

Планирование руководства игрой может быть связано с внесением новых игрушек. Новая игрушка должна быть «обыграна» (в дидактиче​ских играх, играх в театр). Причем при подборе игрушек П. Г. Самору​кова советует учитывать, что у старших дошкольников более высокие требования к конкретизации игрушки, чем у малышей, поэтому им нужны куклы-врачи, летчики, матросы и др. Нужно учитывать желание старших детей самим изготавливать игрушки, поэтому при планировании должна быть обеспечена взаимосвязь между трудом, занятиями и игрой.

П. Г. Саморукова отмечает, что планирование производится на дли​тельный период времени (от 10 дней до месяца). Для руководства пла​

нируется не больше двух-трех игр. Представляет ценность ее замеча​ние о том, что подневное планирование приводит не к организации де​ятельности воспитателя, а к планированию деятельности самих детей, что оборачивается навязыванием содержания, подавлением детской активности.

О современных подходах

к организации творческих игр детей

Концептуальные идеи, связанные с развитием творческих игр детей в педагогическом процессе современного дошкольного образователь​ного учреждения, заложены в образовательной программе «Детство». В разделе «В игре ребенок развивается, познает мир, общается», на​писанном Т. И. Бабаевой (1990-е гг.), получают развитие идеи о соче​тании прямых и косвенных способов руководства творческими играми. Определено, что прямое руководство играми детей связано с влиянием педагога на игру через собственное ролевое поведение и его участие в игре как равного партнера. При этом педагог помогает детям придумы​вать сюжеты, ролевые диалоги, элементы игровой обстановки.

Косвенные приемы руководства должны обеспечить ребенку пози​цию участника тех событий, о которых он узнает в процессе наблюде​ний, слушания книг, просмотра кинофильмов и мультфильмов. Важ​но пробудить детский интерес к тем или иным сторонам действитель​ности.

В разделе заложены основы педагогической рефлексии детских проявлений в игре: «Почему ребенок постоянно играет в одни и те же игры?», «Почему ребенок всегда находится "в тени" игры и выполня​ет только второстепенные роли или просто наблюдает за играми дру​гих?», — именно от ответов на эти и другие вопросы зависит тактика правильного взаимодействия педагога и ребенка в игре. При этом клю​чевой идеей санкт-петербургского (ленинградского) направления ис​следования проблемы руководства творческими играми детей остает​ся мысль о необходимости сохранения игры как самостоятельной де​ятельности ребенка дошкольного возраста, ее разнообразии и творче​ском характере.

В 1990-е годы педагогические технологии развития ребенка в твор​ческой игре и его игрового сопровождения разрабатывались с диссер​тационных исследованиях А. Г. Гогоберидзе, М. В. Крулехт, Э. В. Они-щенко, О. В. Солнцевой.

Как указывает Т. И. Бабаева [2, с. 14], игровое сопровождение пред​стает как достаточно сложный механизм естественной помощи ребен​ку. Оно включает в себя как непосредственно игровое взаимодействие, так и наблюдение за игровым поведением малыша, изучение возмож​ностей его развития и определение того, как пробудить активность и инициативу.

Работы, написанные в 1990-е годы, объединяет ключевая идея раз​вития самостоятельности и творчества детей в творческих играх. В то же время развитие самостоятельности и творчества в игре рассматри​вается через изучение индивидуальных возможностей каждого ребен​ка, разработку поэтапной технологии, обеспечивающей постепенное раскрытие индивидуальности в игровой деятельности. В 1990-е годы исследовались разнообразные виды творческих игр, практически не исследованные ранее, — народная хороводная игра (А. Г. Гогоберид-зе), игра-труд (М. В. Крулехт, Э. В. Онищенко), режиссерская самодея​тельная игра (О. В. Солнцева).

Так, А. Г. Гогоберидзе были выявлены условия, способствующие воз​никновению самостоятельных хороводных игр детей. На первом этапе формирующей работы обеспечивался переход ребенка от хороводной игры как репродуктивной деятельности, проводимой под руководством взрослого, к хороводной игре как самостоятельной художественно-игровой деятельности. На втором этапе шло развитие творческой ис​полнительской деятельности детей, а на третьем создавались предпо​сылки для сочинения детьми собственных хороводных игр. Методи​ка развития детского художественно-игрового творчества базируется на сочетании прямых и косвенных способов педагогического взаимо​действия: драматизация образов народных потешек; беседы, развива​ющие личностный эмоциональный опыт детей; приемы целостного по​каза игры, частичного разучивания, совместного анализа педагогом и детьми игровых образов и их сочинение.

Работы М. В. Крулехт, Э. В. Онищенко (1990-е гг.) показали, что в процессе интеграции игры и труда игровые формы взаимодействия пе​дагога и ребенка занимают ведущее место в педагогическом процес​се дошкольного образовательного учреждения: использование дидак​тических игр, игрового персонажа, проблемно-игровых ситуаций, со​вместной деятельности педагога и детей, игра-труд. Поэтапное форми​рование игры-труда у старших дошкольников обеспечивает развитие детской самостоятельности, индивидуальные проявления ребенка в по вседневной жизни детского сада и семьи.

В работе О. В. Солнцевой (1998 г.) было определено содержание творческих игр детей старшего дошкольного возраста. Первоначаль​ное освоение позиции субъекта игровой деятельности требует исполь​зования содержания, близкого к субкультуре современного старшего дошкольника. Для развития сюжетосложения эффективным является творческое преобразование содержания литературной сказки, что об​условлено близостью структуры ее сюжета и сюжета игровой деятель​ности ребенка.

Нарастание самостоятельности детей в игровой деятельности требу​ет гибкой тактики руководства игровой деятельностью, где позиция пе​дагога постепенно меняется: педагог-носитель игровых умений и уме​ний организационного общения в игре; педагог-координатор игровых замыслов и общения детей; педагог-наблюдатель за играми детей и по​мощник в случае возникающих затруднений.

Были выявлены индивидуальные проявления позиции субъекта игровой деятельности (дети-«сочинители», дети-«исполнители» и дети-«режиссеры»), что позволяет каждому ребенку выбрать форму само​реализации — в придумывании игрового сюжета; в создании вырази​тельных игровых образов в процессе реализации сюжета; в организа​ционном игровом общении и дирижировании замыслами партнеров.

Как играть с детьми?

Целесообразно начинать с наблюдения за играми детей, выявления их игровых умений и интересов. В процессе диагностики воспитатель обра​щает внимание на начало игры (кто инициатор, как организован сговор), на ход игры (как дети переходят от эпизода к эпизоду в сюжете, какие игровые умения используются, на речевые проявления детей, что отража​ется в содержании игры, каковы эмоции играющих), конец игры (было ли логическое завершение, произошел ли сговор на продолжение игры).

Косвенное (непрямое) развитие игры должно обеспечить развитие положительного, эмоционально-окрашенного отношения детей к яв​лениям окружающей действительности, которые могут быть отраже​ны в игре, детских интересов. Для этого необходимо обогащать пред​ставления детей о социальной действительности через экскурсии, чте​ние книг, беседы, дидактические игры и др. Косвенные приемы долж​ны обеспечить ребенку позицию участника тех событий, о которых он узнает в процессе наблюдений, слушания рассказов, чтения книг, про​смотра кинофильмов и мультфильмов.

Косвенное развитие игры связано с созданием развивающей предметно-игровой среды. В предметно-игровой среде детского сада равномерно должны быть представлены как готовые игры и игрушки, так и материалы для синтеза игры с художественной и трудовой дея​тельностью, позволяющие включать в игру самоделки, сочетать игру с рисованием.

Непосредственное (прямое) развитие игры также должно обеспе​чить обогащение содержания, развитие сюжета игры и игровых уме​ний, развитие взаимоотношений между детьми. Прямое развитие игры связано с влиянием педагога на детей через собственное ролевое по​ведение, участие педагога в игре как равного партнера, что позволя​ет детям осваивать все более сложные игровые умения. При этом пе​дагог помогает детям придумывать сюжеты, ролевые диалоги, элемен​ты игровой обстановки. Отношения между воспитателем и играющими детьми строятся как равноправные, партнерские. Прямое влияние на игру строится как непринужденное эмоциональное общение воспита​теля с детьми (индивидуально или небольшими подгруппами). Нельзя сажать или ставить детей вокруг себя. Игровой процесс должен проте​кать естественно, у детей не должно возникать ощущения, что их «об​учают» играть.

Нарастание самостоятельности детей в игровой деятельности требу​ет гибкой тактики руководства игровой деятельностью, где позиция пе​дагога постепенно меняется. Вначале педагог как партнер детей вы​ступает носителем новых для них игровых умений и умений организа​ционного общения в игре. По мере освоения детьми соответствующе​го их возрасту и возможностям опыта игровой деятельности педагог выступает как координатор игровых замыслов и общения детей, оказывает им оперативную помощь в случае затруднений в развертыва​нии сюжета, игровом общении. Когда опыт осуществления игры осво​ен, педагог становится наблюдателем за играми детей и оказыва​ет непрямую помощь при возникающих затруднениях (это может быть изменение предметно-игровой среды, проблемная ситуация, совет, во​прос, рассказ о собственных детских играх).

Диагностика игровой деятельности, осуществляемая в ходе наблю​дения, является основой для ее планирования в педагогическом про​цессе.

Педагогическое руководство игрой или педагогическое сопровождение игровой деятельности детей?

У воспитателей детского сада существует устойчивый термин «ру​ководство игрой». Давайте задумаемся, насколько он правомерен? Игра — по своей природе свободная деятельность, а ее развивающий эффект становится максимальным, когда она является самостоятель​ной детской деятельностью. Получается, что природа детской игры вступает в противоречие со сложившимся в теории и практике подхо​дом — «руководить игрой». Разрешить это противоречие помогает пе​реход от стратегии педагогического руководства игрой к стратегии пе​дагогического сопровождения.

Особенность педагогического сопровождения игровой деятельно​сти детей заключается в том, что, взаимодействуя с детьми, педагог гибко меняет свою позицию в зависимости от степени проявления са​мостоятельности и творчества детьми, активно сотрудничает с ними.

Сопровождающее взаимодействие помогает ребенку актуализиро​вать игровой опыт как результат совместной игры с воспитателем, при​менять его в различных ситуациях, возникающих за пределами специ​ально организованной педагогом игровой деятельности.

Сопровождающее игровое взаимодействие имеет определенные трудности.

Педагоги привыкли к тому, что детей нужно все время целенаправ​ленно воспитывать и развивать. А вот играя с детьми и занимая пози​цию партнера, специально развивать и воспитывать невозможно. Как только появляется «элемент воспитания», позиция педагога сразу пе​рестает быть партнерской и становится «воспитывающей» или — что еще хуже для игры — «обучающей». Естественность игры при этом сразу же нарушается. Следовательно, педагогу необходимо развивать у себя умение быть игроком, партнером ребенка по игре. Это качество называется игровой позицией воспитателя.

Игровая позиция воспитателя основывается на общих принципах игры (прежде всего — самоценности, внеутилитарности, добровольности, игровом равенстве и др.) и предполагает овладение внутриигровым языком, выраженным в слове, жесте, мимике, пластике. Игровая пози​ция воспитателя включает в себя [8]:

• ярко выраженный интерес педагога к играм детей;

· рефлексию как способность видеть реальную ситуацию со сторо​ны и вычленить в ней игровые возможности;

· инфантилизацию как способность устанавливать доверительные отношения с окружающими;

· эмпатию как способность чувствовать игровые состояния других людей;

· креативность как способность находить нестандартные пути до​стижения цели.

Сформированная игровая позиция воспитателя (позиция партнера, режиссера, соигрока, координатора) обеспечивает включение его в дет​скую игру, позволяет оказывать позитивное влияние на ее развитие.

Игровая позиция значима не только для развития игровой деятель​ности детей. «Имея доступ в сказочный дворец, имя которому — Дет​ство, я всегда считал необходимым стать в какой-то мере ребенком, — делился секретами своего успеха в педагогической работе В. А. Сухом-линский. — Только при этом условии дети не будут смотреть на вас как на человека, случайно проникшего за ворота их сказочного мира, как на сторожа, охраняющего этот мир, сторожа, которому безразлично, что делается внутри этого мира» [27, с. 81]. Игровая позиция воспита​теля — одна из верных тропинок достижения близости с дошкольника​ми, проникновения в их внутренний мир.

Владея игровой позицией, педагогу легче использовать игру, ее бо​гатые возможности для развития своих воспитанников, их взаимоотно​шений. Ведь игра не только любимое занятие дошкольников — это, на​помним, их ведущая деятельность. В ней формируются основные ново​образования, подготавливающие переход к следующему возрастному этапу — младшему школьному.

Игровая позиция требует от воспитателя определенной степени ин-фантилизации — способности на время превратиться в ребенка, дей​ствовать по тем законам, по которым живут и действуют играющие де​ти. И здесь у воспитателя детского сада вновь возникает опасение: «Как же так! Если я стану играть как ребенок, разве дети будут меня уважать и слушаться?» Будут! Будут, так как дети прекрасно отличают мир игры и его законы от законов реального мира. Поэтому по окончании игры они легко переходят к привычной форме общения с воспитателем и нужно заметить, еще больше уважают взрослого, потому что он замечательный игрок.

Первым шагом к позиции инфантилизации может стать прием, пред ложенный Еленой Евгеньевной Кравцовой [13]. Он заключается в том 
что воспитатель должен «мешать» детям играть так, как они привык​ли, должен разрушать сложившиеся эталоны. Например, «когда дети собрались ехать в театр на автобусе, вдруг выяснилось, что автобусы не ходят, и мы все вместе стали решать, как добраться до театра... Со​шлись на том, что поедем на троллейбусе, и тут же нам подали трол​лейбус... без сидений. Дети сначала растерялись, а затем вспомнили: чтобы сохранить равновесие — надо держаться. Внезапно кричу: "Ой-ой, я забыла деньги на проезд!" И снова нарушается привычный ритм. <...> Все вместе решают собрать мне по копеечке. Только взяли билет, только успокоились, снова неожиданность: начинаю выходить не на той остановке. Ребята весело смеются!..» [13, с. 85].

Как показывает пример, инфантилизация начинается со способно​сти педагога свободно импровизировать по ходу игры, находить не​ожиданные, а еще лучше, веселые повороты развития событий. Ведь игра — это веселье.

Педагогическое сопровождение игровой деятельности детей вклю​чает в себя:

· осуществление регулярной диагностики опыта игровой деятель​ности дошкольников и учет ее результатов во взаимодействии с детьми в игре;

· наличие игровой позиции, гибко сочетающей прямые и косвенные способы взаимодействия педагога и детей;

· поэтапное изменение тактики педагогического сопровождения ре​бенка в игровой деятельности в зависимости от степени освоения ре​бенком опыта игровой деятельности (от позиции педагога-партнера к позиции педагога-координатора и педагога-наблюдателя);

· отбор содержания игр на основе интересов и предпочтений совре​менных дошкольников;

· ориентацию педагога на индивидуальные творческие проявления детей в игровой деятельности, их дальнейшее поэтапное стимули​рование и развитие;

· создание современной предметно-игровой среды (например, с ис​пользованием полифункционального игрового материала, резуль​татов детской продуктивной деятельности).

Современные педагогические технологии организации игровой де​ятельности дошкольников — это технологии, основанные на идеях пе​дагогического сопровождения.

Глава 2

От предметных действий к первым играм

Педагогическое сопровождение игр детей 2-3 лет

В раннем возрасте игра постепенно становится самой любимой и естественной деятельностью ребенка. Ребенок включается в разно​образные виды игровой деятельности: творческие сюжетные игры с игрушками, игры-имитации, сопровождаемые текстом и звукоподража​ниями, игры со строительным материалом.

К двум годам ребенок уже способен отображать в игре простейшие действия с предметами, подражая действиям взрослого (кормит и укла​дывает спать куклу, прокатывает машинки и др.). Ребенок передает не​сложный сюжет из нескольких игровых действий. Дети становятся спо​собными действовать с предметами-заместителями, появляются дей​ствия и без предмета, в которых сохраняется «рисунок» действия.

Основная черта игровой деятельности детей третьего года жизни — стремление многократно повторять одни и те же действия, например, кормить куклу или катать ее в коляске. Играя, ребенок строит построй​ки (заборы, домики). Постепенно игровые ситуации насыщаются рече​выми элементами, сюжетными диалогами и пояснениями.

Сюжетная и предметная игра тесно переплетаются: ребенок действу​ет с шариками, бусинами как с предметами и тут же закутывает их в плато​чек, качает, возит. Шарики становятся «птенчиками в гнездышке» и опять превращаются в шарики. Игровые действия становятся разнообразными, игрушки «стучатся» в подушку: «Тук-тук, кто в теремочке живет?»; с пустой ладони дети «угощают» яблоками, конфетами и ревниво следят, чтобы «по​требитель» непременно жевал, причмокивал. Освобождение игры от обя​зательной предметной опоры позволяет создавать сюжеты повсюду.

Игровые сюжеты детей третьего года жизни отображают представ​ления из любых источников. Дети могут играть в то, что в опыте бы​ло давно (зимой — в летние забавы), в то, что они узнали из разгово​ров, книг, телепередач. Ребенок становится способен изображать разное поведение в одной и той же ситуации. У игрушек «как будто» появляется характер, кукла или мишка что-то просит, отчего-то отказывает

ся, балуется и капризничает. Это указывает на зарождение мира фанта​зий, отделенного отреального и имеющего свою логику.

Ребенок начинает сюсюскать, картавить за игрушку. Появляют​ся действия, характерные для определенного лица: как мама — гото​вит обед и кормит кукол, как доктор — ставит мишке градусник, де​лает укол. Фактически ребенок берет на себя роль, но не всегда за​являет о ней словесно («роль в действии»). Возникает схема ролевых отношений: «мама» дает разные указания, появляются ситуации обще​ния, — игровое действие уже совершается не просто так, а во имя кого-ю. Дети часто изображают требования взрослого и нежелание ребен​ка (игрушки) им подчиняться.

На третьем году жизни начинают формироваться предпосылки режис​серской игры, деятельности, в которой ребенок, как режиссер, управля​ет игрушками, озвучивает их, не принимая на себя ролей. В режиссерской игре происходит формирование игрового отношения детей к предметам (одушевление предмета, придание ему неспецифических значений).

Таким образом, становление сюжетной игры — это сложный и мно​гоплановый процесс. Однако руководство игрой не должно сводиться к заучиванию с детьми готовых сюжетов, оно направлено на развитие ми​ра фантазии, способности воплотить ее в игровых действиях.

Овладение игрой требует от взрослых особых способов ее педаго​гического сопровождения.

Педагог, работающий с малышами, реализует несколько целей:

· постепенно развивать игровой опыт каждого ребенка;

· помогать детям отражать мир в игре;

· побуждать детей к первым творческим проявлениям;

•
воспитывать стремление к игровому общению со сверстниками. Ведущая идея педагогического сопровождения игр детей третьего го​да жизни — помочь ребенку овладеть условностью игровых действий.

Это определяет задачи работы, направленные на освоение деть​ми игры как особого вида деятельности:

· включение в игру действий с игрушками и предметами и действий без предметов («изобразительных» — например, съесть несуще​ствующую конфетку);

· замена в игре хорошо известных предметных действий действия​ми с предметами-заместителями, а затем словами;

· передача действий, характерных для персонажа («Мама», «Док​тор» и др.) и взаимоотношений персонажей (например, мама ла​сково разговаривает с дочкой);

· одушевление игрушки, приписывание ей желаний, эмоциональных состояний;

· словесное пояснение игровых действий, предметов-заместителей и воображаемых предметов («Я кормлю», «Это у меня ложка»);

· в первом полугодии принятие от педагога словесно обозначенного замысла игры («Мы сейчас поедем на дачу»), к концу года — обо​значение простейшего замысла самостоятельно;

· в первом полугодии с помощью воспитателя, а к концу года само​стоятельно разыгрывание короткого диалога с игрушкой;

· самостоятельное разворачивание смысловых цепочек из двух-трех игровых действий, осмысленное продолжение действия, на​чатого партнером-взрослым;

· вхождение во взаимодействие со сверстником на основе обмена предметными действиями.

Педагогическая диагностика сюжетной игры детей третьего года жизни

Основной метод педагогической диагностики — наблюдение за игровыми проявлениями ребенка. Результаты наблюдения целесо​образно фиксировать в диагностической карте.

Диагностическая карта

Дата проведения


Фамилия, имя ребенка
лет,
мес.

	Критерии оценки и показатели
	Степень выражен​ности в баллах
	Комментарии к балльной оценке

	
	1
	2
	3
	

	Способность отражать в сюжетно-ролевой игре разнообразное содержание. Ребенок:

1)
отражает в сюжете бытовые действия взрос-
лых;

2)
отражает в сюжете профессиональные дей-
ствия взрослых (доктора, парикмахера и пр.);

3)
отражает в сюжете содержание (эпизоды)
знакомых стихотворений, сказок или мульт-
фильмов.

Общий балл
	
	
	
	В комментари​ях следует от​метить: преобладаю​щие темы игр, предпочитае​мое ребенком содержание сю​жетной игры


Продолжение табл.

	Критерии оценки и показатели
	Степень выражен​ности в баллах
	Комментарии к балльной оценке

	
	1
	2
	3
	

	Освоение ролевого поведения:

1)
наличие связи игровых действий с конкретным
образом (как мама, как доктор, как зайчик...);

2)
проявление эмоционального отношения
к игрушкам;

3)
использование ролевой речи, направленной
на игрушки;

4)
использование ролевой речи «за игрушку»;

5)
способность назвать свою роль.

Общий балл
	
	
	
	В комментари​ях следует отме​тить:

предпочитае​мые ребенком игровые образы (мама, доктор и пр.)

	Способность к использованию действий игрово​го замещения. Ребенок:

1)
использует предметные игровые действия;

2)
использует действия с предметами-
заместителями;

3)
использует простые изобразительные игро-
вые действия (действие-движение без использо-
вания предмета).

Общий балл
	
	
	
	В комментари​ях следует от​метить: типич​ные для ребен​ка действия с предметами-заместителями; преобладание одного из видов действий игрово​го замещения

	Способность к построению игрового сюжета. Ребенок:

1)
устраивает цепочку из 2—3-х игровых действий;

2)
устанавливает связь между действиями
в игровом сюжете (сначала... — потом...).

Общий бал
	
	
	
	В комментари​ях следует от​разить: разнообразие игровых дей​ствий

	Способность создавать обстановку для игры. Ребенок:

1)
находит необходимою игрушки и предметы;

2)
замещает недостающие игрушки/предметы
другими.

Общий бал
	
	
	
	В комментари​ях следует отме​тить:

степень прояв​ления самостоя​тельности

	Способность к игровой коммуникации. Ребенок:

1)
ступает в игровое взаимодействие с игрушкой;

2)
вступает в игровое взаимодействие с воспи-
тателем;

3)
вступает в кратковременное игровое взаимо-
действие со взрослым.

Общий бал
	
	
	
	В комментари​ях следует отме​тить:

наличие у ре​бенка посто​янных игро​вых партнеров (имена)

	Средний балл
	
	


В случае необходимости (например, если ребенок редко играет) це​лесообразно специально создать диагностические ситуации, которые позволяют выявить игровой опыт малыша. Организуя диагностические игровые ситуации, воспитатель занимает позицию игрового партнера.

Диагностическая ситуация 1. «Кукла спать хочет. Я ее уложу, баю-бай. И зайка спать хочет. Уложи его».

Диагностическая ситуация 2. Включение в игру двух взаимосвя​занных ситуаций: «сварить кашу — покормить кукол»; «постирать — погладить белье». Воспитатель вовлекает ребенка в продолжение игро​вого действия («Я покормлю, а ты уложи»).

Диагностическая ситуация 3. Воспитатель приписывает ответные реакции кукле, задает ей ответную роль. Можно использовать, напри​мер, игровую ситуацию «Купание куклы». За себя воспитатель говорит обычным голосом, за куклу — тоненьким. Привлекает ребенка к выпол​нению игровых действий.

Диагностическая ситуация 4. Воспитатель побуждает ребенка к поиску предметов-заместителей при помощи проблемно-игровых ситу​аций: «В кукольном уголке нет кроваток, как уложить спать кукол?» — построить кроватки из кирпичиков; «К кукле Маше пришли гости, а ло​жек на всех нет, где взять ложки?» — найти замену ложкам, придумать, чем их можно заменить.

Диагностическая ситуация 5. Разыгрывание сюжетных ситуаций «Поездка на автобусе», «Прогулка по лесу», «Угощение мороженым». Включение в игру воображаемых действий с воображаемыми предме​тами — расчесывание расческой, которой нет; облизывание несуще​ствующего мороженого.

Диагностическая ситуация 6. Изучение предметного взаимодей​ствия между детьми: Например, «Вася уже тарелку для каши пригото​вил. Маша, положи кашу». «Сережа, нагружай кирпичики и перевози их Гале. Галя будет строить для куклы дом».

По результатам заполнения диагностической карты высчитывается средний балл, набранный ребенком. На основании среднего балла освоение игровой деятельности соотносится с определенным уровнем. На протяжении учебного года дети могут переходить с одного уровня на другой. Необходимо учитывать, что такие переходы могут быть как прогрессивными, так и регрессивными. Временное снижение уровня может быть связано с болезнью ребенка и длительным отсутствием в группе или с недостаточным вниманием к развитию игровой деятель​ности малыша.

Уровни освоения сюжетной игры детьми 2-3 лет

Оптимальный уровень (2,5—3 балла). Ребенок отражает в играх разные сюжеты. Самостоятельно пользуется предметами-заместителями. Принимает (иногда называет) свою игровую роль, вы​полняет игровые действия в соответствии с ролью. Охотно общается с воспитателем и с детьми, вступает в игровое взаимодействие. Появля​ются воображаемые предметы и воображаемые действия.

Достаточный уровень (2—2,5 балла). Игровые действия разнообраз​ны. Ребенок строит сюжет из нескольких связанных по смыслу действий. Воспроизводит в самостоятельной деятельности игровые действия вос​питателя. Принимает предложения к использованию в игре предметов-заместителей, пользуется ими в самостоятельных играх. Включается в игру со сверстником, но испытывает трудности в согласовании игровых действий. Игровую роль не принимает («роль в действии»).

Недостаточный уровень (1,5—2 балла). Игровые действия одно​образны. Ребенок отражает в игре хорошо знакомые, не всегда свя​занные по смыслу действия. Игровые действия воспитателя в самосто​ятельной игре воспроизводит частично. Предметами-заместителями пользуется только по предложению воспитателя. Редко включается в игру со сверстником. Игровую роль не принимает.

Низкий уровень (1 — 1,5 балла). Игры детей однообразны и при​митивны по содержанию. Преобладание предметной деятельности. Ре​бенок не использует предметы-заместители. Предпочитает одиночную игру. Игровое сосредоточение недостаточное: начинает игровые дей​ствия и быстро прекращает их, переходит к новым игрушкам и так же быстро оставляет игру, не развив сюжет.

Педагогические технологии организации сюжетных игр

Педагогическое сопровождение игровой деятельности детей тре​тьего года жизни осуществляется по следующим направлениям:

1) насыщение игрой всей жизнедеятельности малышей;

2) организация ситуаций игрового взаимодействия педагога с деть​ми, в которых педагог передает детям игровые способы дей​ствий, ставит перед детьми новые игровые задачи;

3) организация индивидуального сопровождения детей и игровой деятельности в зависимости от уровня ее освоения;

4) создание предметно-игровой среды для организации сюжетных игр.

Игровое наполнение жизнедеятельности детей третьего года жизни в детском саду

Важнейшим условием появления игровой деятельности у детей ран​него возраста является насыщение игрой всей жизни детей в группе детского сада. Это может быть реализовано через превращение в игро​вой сюжет событий, которые происходят в группе. Здесь существен​ную помощь оказывают приемы народной педагогики. Используется параллельное проигрывание бытовых сюжетов с ребенком и игруш​кой: игрушку кормят, лечат, укладывают вместе с малышом. Например, медсестра осматривает детей и куклу, обыгрывается умывание: «Руч​ки пойдем мыть, кушать пора. И куколки помоют ручки — ш-ш-ш, по​мыли, будут кушать»; уборка игрушек: «Баю-бай, кубики, спите, и дет​ки спать лягут».

В результате происходит обогащение игрового опыта детей. Укла​дывая куклу спать, дети подворачивают ей одеяло, как это делает ня​ня, показывают куклам новые игрушки и картинки, как воспитатель, но​сят кукол по комнате и называют предметы: «Смотри, это — книга, а это — лук». Таких игровых действий взрослые не показывали, их появ​ление свидетельствует о формировании игрового отражения действи​тельности.

Организация ситуаций игрового взаимодействия педагога с детьми 2-2,5 лет

Основной путь развития игры у детей 2—3 лет — это совместная игра воспитателя с ними. Рассмотрим организацию ситуаций игрового взаи​модействия педагога с детьми.

В первой половине третьего года жизни ситуации игрового взаимо​действия педагога с детьми направлены на формирование условных действий с сюжетными игрушками. Игровое взаимодействие организу​ется в непринужденной обстановке, вначале индивидуально с каждым ребенком, а затем с подгруппой из 2—3-х детей. Для организации игро​вых ситуаций не нужно специально собирать малышей, сажать или ста​вить их около себя. Достаточно эмоционального обращения к детям. Нео​бычность позиции взрослого — «играет с куклой» — привлекает детей.

Содержанием игр являются реальные бытовые действия, знакомые детям. Наиболее важный момент игрового взаимодействия — вариативность: повторение разыгранного с воспитателем сюжета с другими персонажами, в других местах групповой комнаты. Взрослый подчер​кивает сходство игровых и реальных действий, показывая, что реаль​ные действия — это объект для игрового отражения: кормит, баюкает, укладывает спать игрушку. В процессе кормления куклы (зайчика, миш​ки и др.) эмоционально подчеркивается смысл действия и его вообра​жаемый результат («вкусно поел»).

Играя с детьми, педагог «одушевляет» игрушки, приписывает им по​нятные детям желания, а затем и эмоциональные состояния. Например, воспитатель начинает на глазах у детей игру: «Вы играете. Я тоже сей​час поиграю с зайкой. Зайка хочет есть» (приписывает знакомое желание). Кормит зайку из игрушечной тарелки, сопровождает кормление словами: «Ешь, открывай рот. Вот какой сынок, съел всю кашу!» Гово​рит искренне, эмоционально, заинтересованно. Далее вовлекает в игру ребенка: «Давай поиграем. Вот кукла и мишка за столом. Я буду кор​мить куклу, а ты — мишку. Они есть хотят»; «Кукла спать хочет. Я ее уложу, баю-бай. И зайка спать хочет, уложи его». Так происходит пере​дача игрового действия от воспитателя к ребенку.

Взаимодействуя с детьми, воспитатель выполняет игровые действия полушутя, давая им понять, что это игра. Аналогичные игры проводят​ся в других сюжетных ситуациях (приготовление обеда, купание куклы, стирка кукольного белья, прогулка с куклой и др.).

Усложнением подобных игровых ситуаций является приписывание игрушке не только желания, но и эмоционального состояния: «не хочет есть, капризничает», «плачет, смеется» и др., а также выражение эмо​ционального отношения к игрушке: «пожалею, успокою»...

Затем возможны игры с использованием противоположных жела​ний игрового персонажа — «кукла хочет есть — не хочет есть» (ку​паться, спать и др.) — и связанных с ними эмоциональных состояний. В каждой игре воспитателя с детьми присутствует 2—3 взаимосвязанных игровых действия. При этом действие ребенка продолжает действие воспитателя. Например, «Я покормлю мишку, а ты уложи его спать...».

Для установления связи между игровыми действиями воспитателю удобно использовать речевой оборот «сначала — потом»: «Давай выку​паем куклу, только у нас нет ванночки. Сначала нужно сделать ее из ку​биков, чтобы потом купать куклу. <...> Ну, вот и готова ванночка, те​перь будем купать куклу» (фиксируется завершение одного действия и 
переход к другому). В дальнейшем прямая подсказка игровых действий ребенку сменяется косвенной: «Сначала покормим куклу, а потом что будем делать?» Эти приемы обеспечивают переход от одного игрового действия к другому. Вскоре дети начинают сами проговаривать, что они сделают сначала, а что потом.

Условность игровой ситуации подчеркивается введением вообража​емых элементов: кормление «кашей»; умывание «водой», которая не течет из игрушечного крана; приписывание кукле, выражение лица ко​торой не меняется, разных эмоциональных состояний.

Важным моментом в развитии игры у детей третьего года жизни яв​ляется введение предметов-заместителей. Эта работа начинается с при​дания предметам несвойственных им функциональных значений. Под​носим ко рту кирпичик и говорим: «Ням-ням пирожок»; постучав шари​ком по столу, начинаем «чистить и есть яичко»; надев большое кольцо на локоть, покачиваем им — «сумочка». Каждое значение должно быть выражено действием и словом. Показав действие, воспитатель пред​лагает детям повторить его в игровом сюжете: «Попробуй мой пиро​жок!» — «Это у тебя пирожок? Дай, я попробую».

Затем организуются игры с использованием предметов-заместителей, обозначающие хорошо известные, но отсутствующие в данный момент игрушки. Сначала заместители предлагаются как вспо​могательные предметы (мыло, конфетка), а затем как основные. Напри​мер, свернутый пушистый платок — это котенок, которого укладыва​ют спать.

По мере развития активной речи использование предметов-заместителей становится более осознанным. Например, ребенок наде​вает на голову кольцо — это «шляпа», придерживает на боку — «кар​манчик», повесит на руку — «сумочка», тянет колечко по столу — «ма​шина» и др.

Включение предметов-заместителей в игры требует изменений в предметно-игровой среде:

· из кукольного уголка поочередно убирается часть игровых мате​риалов — ложки, утюжки и др.;

· создаются комплексы «игрушка + предмет-заместитель» (ванночка-кубик);

· создается коробка с «бросовым материалом» — палочки, кубики, колечки и другие предметы, которые в разных ситуациях могут использоваться как заместители.

Побуждать, детей к поиску предметов-заместителей можно при по​
мощи проблемно-игровых ситуаций («В кукольном уголке нет крова​ток, как уложить спать кукол?» — построить кроватки из кирпичиков). Важно показать детям возможность использования одного и того же предмета для выполнения разных игровых действий (палочка — это и градусник, и ложка, и расческа) и использования разных предметов для выполнения одного и того же действия.

Введение предметов-заместителей готовит детей к включению в игру ноображаемых действий с воображаемыми предметами — расчесыва​ние несуществующей расческой, угощение невидимой конфетой и пр.

Воспитатель предоставляет детям возможность для самостоятель​ных игр. В самостоятельные игры детей педагог вмешивается только при необходимости. Например, при «зацикливании» ребенка на одном и том же игровом действии воспитатель говорит: «Твоя машина за кир​пичиками поехала? Привезешь кирпичики, будешь строить дом?» Та​ким образом происходит наполнение действий ребенка смыслом (если ОН сидит и долго крутит руль). Возможен разрыв «круговых» действий: «Хватит, Катя уже наелась», «Не надо больше кормить, зайка уже все съел». Воспитатель предлагает продолжение действия (погулять, уло​жить спать).

Часто бывает необходимым обрамление воображаемой ситуацией предметных действий ребенка («Не праздник ли сегодня у кукол?»). При бесцельном манипулировании ребенка с игрушкой воспитатель приписывает действию сюжетный смысл: «Что это у тебя? Это арбуз? Ты его ешь? Куклы тоже хотят арбуз». Возможно обыгрывание случай​но возникшего действия («Что пьет кукла — молоко или чай?»), а так​же сравнение ситуаций в реальной жизни и в игре («Где ты сидишь во время обеда? Почему же кукла сидит на полу? Разве ей удобно? Куда ее нужно посадить?»).

В первом полугодии третьего года жизни работа по формированию предпосылок режиссерской игры проводится в рамках дидактиче​ских игр по сенсорному воспитанию. Приведем примеры игровых си​туаций:

· маленькие игрушки в цветной юбочке ищут свою маму в такой же юбочке;

· цветные грибочки прячутся на полянке такого же цвета;

•
маленькие фигурки ищут свой домик по форме выреза.

Движения игрушек сопровождаются игровыми репликами персона​жей: «Ау, мама! Где моя мама?»; «Я спрятался, меня не видно!»; «А это мой домик? Попробую войти. Нет, не подходит». Обыгрывается сюжет, 
соответствующий дидактической задаче (подбор по цвету, по форме, по величине).

Развитие воображения в игре связано с одушевлением предмета, включением его в мнимую ситуацию. Например, соединение предмета с другим и словесные обращения к нему: «Ап, поймали...», «Ку-ку! — Вот он где!», «Ты куда покатился?..», «Иди-иди, топ-топ...», «Поехали!..», «Ах ты маленький... Поднимем тебя».

Придание ролевых значений предмету и построение сюжетных дей​ствий с ним. Например, большая и маленькая пуговицы — мама и доч​ка, они едут на машине в гости; маленький кружочек ищет свою маму (мама — большой кружок); кубик ходит вперевалочку и зовет за собой игрушки. Предметы соединяют с другими, подвязывают их ленточками, прячут в разные места и словесно обозначают действие.

От воспитателя к детям переходят реплики по отношению к предме​там: «Ку-ку, нету!», «Бух!», «Иди, иди сюда». Речевые элементы прида​ют предметной игре сюжетное звучание.

Развитие предпосылок режиссерской игры требует использования раз​ных предметов — катушек, кубиков, бочонков, косточек крупных перси​ков, полосок картона, шнурков, лент, картонных и жестяных коробок.

Для развития режиссерских игр устраиваются игры-забавы. Напри​мер, на длинном шнуре подвешивается круг с донышком, который хо​рошо вращается, на нем устраивается карусель игрушкам: «Твой кубик хочет цирк?» Поднимают и опускают на ладони: «Выше, выше, вот ту​да! Ниже, ниже, вот где я!»

Аналогично обыгрываются предметы и сюжетные игрушки, которые приносят дети.

В результате к двум с половиной годам дети усваивают различные игровые действия. Продолжительность игры увеличивается и может до​стигать 15—20 минут (типично 3—5 минут). В игровых сюжетах ребенок отражает несложные бытовые ситуации, по-разному их комбинирует, использует действия с игрушками, предметами и заместителями, репли​ки, обращенные к игрушке.

Организация ситуаций игрового взаимодействия педагога с детьми 2,5-3 лет

Во втором полугодии третьего года жизни становится возможным создание игровых сюжетов по представлению, основанных на рассказе 
ребенка. Такая работа осуществляется пошагово: первый шаг — ожив​ление представлений ребенка в беседе; второй шаг — обогащение и уточнение детских представлений за счет рассказа воспитателя; третий шаг — побуждение детей к проигрыванию ситуацию.

Например, воспитатель расспрашивает одного из детей, как он ходил к врачу: «Что у тебя болело?», «Ушко?», «Как смотрел доктор?», «По​правил зеркальце на лбу?», «Как сказал лечить?», «Капали в ушко?», ♦ Вот так?», «А что мама говорила — "не бойся"?», «Завязала ушко, ва​гу приложила?», «Сказала, снимать нельзя?» Рассказ-аналогия воспи​тателя повторяет сюжет, выделяя действия, фразы, подчеркивая эмо​ции, — все, что облегчает создание игрового сюжета. Рассказ воспита​теля сопровождается показом: «Поправил зеркальце, вот так», «Набе​ру пипетку и капаю, вот так».

Следующий шаг — создание игровой проблемной ситуации. Напри​мер, игрушки заболели, у мишки повязано ушко, а доктора нет: «Поле​чишь? Вот, у меня и зеркальце есть (крупная пуговица, прикрепленная к резинке, или баночка от крышки с детским соком) и пипетка есть (счет​ная палочка). Компресс привяжи и скажи "Не снимай!"». Воспитатель идет по пути четкого выделения элементов сюжета.

Рассказ ребенка становится основой для сюжета и детализирует​ся рассказом-аналогией воспитателя (про самого себя или знакомого мальчика, девочку) — о лечении, о выходных, о походе в магазин. Сю​жеты по представлению обогащают общение воспитателя и детей, спо​собствуют развитию речи. Происходит взаимообмен сюжетами, их вза​имное обогащение, наблюдается взаимообучение детей.

К трем годам становится возможным включение в игру словесных элементов из песенок, книг, мультфильмов. Словесные фрагменты включаются в привычные игровые действия. Например, в игру «Домик» включаются элементы сказки «Теремок». В игры включаются фразы из мультфильмов («Тук-тук!» — «Кто там?» — «Это я, почтальон Печ-кин»).

В результате игра становится озвученной, в нее включаются ре​плики, песенки, диалоги. Так, дети начинают включать в игру песенки-баюкания. Это способствует появлению элементов режиссерской игры (игры с маленькими, — например, ребенок усаживает игрушку-кошку на стул и подвигает ее со словами «Тетя, тетя кошка, выгляни в окош​ко»). Ребенок усаживает половинку матрешки на башенку и со словами «Шалтай-болтай висел на стене, Шалтай-болтай свалился во сне» сбра​сывает игрушку.

Включаясь в самостоятельные игры детей, воспитатель способству​ет появлению активных форм речи. Для этого используются вопросы: «Как ты сегодня будешь играть с куклой, что будешь делать?»; «Хо​чешь играть с машинкой? А как ты будешь играть, что будешь делать?» (возить кубики, делать больницу, потом лечить детей). Это способству​ет тому, что в игре появляется замысел, суть которого элементарная схема «сначала — потом»).

Появлению активной речи в игре способствует изображение диало​га с куклой. Воспитатель подает реплики и вопросы от имени куклы, по​буждает ребенка отвечать, говорить с игрушкой: «Скажи куколке...», «Спроси у куколки...». Разговор сопровождают действия с игрушкой. Воображаемая ситуация начинает раскрываться в речи, при этом часто возникает шепотная речь, обращенная к игрушке, возражения игрушек, диалоги.

Развитию разнообразных игровых сюжетов способствует введение противоположного поведения игрушек: кукла «послушная — непослуш​ная», «смелая — трусливая». Поведение куклы требует ответных ре​чевых реакций и игровых действий. Возможно использование реплик от имени игрушек, разрушающее представление о привычном поведе​нии: «А можно я воды из крана попью?», «Не хочу чаю, можно я пойду играть?», «А вы не будете уколы делать?» и т. п. Соответственно варьи​руются и реплики ребенка. Диалог с куклой завершается ее обобщен​ной характеристикой: «Какая непослушная куколка!» или «Вот умни​ца!» Такие обобщения уточняют сюжетные образы. Главными сред​ствами детской игры становятся речь и выразительные движения, ми​мика, интонация.

Воспитатель использует различные игровые ситуации, побужда​ющие детей к игровому общению. Например, «Телефон без абонен​та» — это игра, направленная на развитие умения строить элементар​ный диалог. Ребенку предлагают позвонить маме (папе, бабушке...). Ес​ли он затрудняется, подсказывают фразы, интересуются тем, что отве​тила мама («Мама, наверно, спросила, как ты играешь», «...что было на обед», «...хочешь ли ты пойти в цирк»).

К концу третьего года жизни ребенок переходит к выполнению игро​вой роли, хотя не всегда может назвать ее. Это требует от воспитате​ля называния ребенку роли и соответствующего действия: «Ты — док​тор, ты лечишь Мишку»; «Ты — мама, кормишь дочку»; «Ты как шофер, ехал на машине и рулил». После двух-трех называний роли и действий ребенок начинает связывать свои действия с выполняемой ролью.

Играя с ребенком, взрослый приписывает ответные реакции кукле, задает ей роль: «Это больная девочка. "Что у тебя болит?" — "Горлыш​ко". — "Сейчас я тебя полечу"». Воспитатель говорит за себя обычным голосом, а за куклу — тоненьким голоском. Затем включает в игру ре​бенка. «А давай теперь ты дочку привел к врачу». За дочку разговаривает ребенок. Играя, воспитатель демонстрирует ребенку, что делает доктор, как он разговаривает с больными. В следующий раз роль док-юра уже выполняет ребенок. Воспитатель дает ребенку образец пове​дения пациента. В конце игры можно подвести итог: «Ты сегодня был доктором, лечил ...».

Вносятся изменения в предметно-игровую среду. Появляются ша​почки и халатики для доктора (5—6); инструменты: градусник, фонен​доскоп, баночка. В коробке с «бросовым материалом» — баночки, бу​тылочки, которые используются для игры в больницу.

Освоение детьми действий с куклой, развитие умения вести диалог (и своего лица и от лица игрушки обогащает самостоятельные игры, де​лает их более продолжительными. Это подготавливает переход детей к совместным играм со сверстником.

Совместная со сверстником деятельность подготавливается также развитием умения предметного взаимодействия детей друг с другом — перекатыванием мячика, тележки, совместной постройкой башенки, (бором пирамидки. От воспитателя требуется ориентация ребенка на дополнение игрового действия, начатого сверстником, словесное обозначение действия. Необходима специальная организация ситуаций, где один ребенок ставится в зависимость от другого: «привезти кирпи​чики — разгрузить их», по очереди кататься на тележке. Все эти ситуа​ции требуют участия взрослого.

Во втором полугодии третьего года жизни для ребенка становится возможным в режиссерской игре:

· разыгрывание при помощи игрушек сюжетов из 2—4 действий;

· использование ролевой речи, звукоподражания, имитаций;

· повторное разыгрывание одних и тех же сюжетов в режиссерской игре;

· использование в играх построек.

Это требует использования мелких образных игрушек, таких как куколки, матрешки, звери, технические игрушки для мальчиков, кон​структоры, мебель, кроватки.

Игровое взаимодействие воспитателя с ребенком включает следую​щие моменты.

1.
Разыгрывание бытовых и сказочных ситуаций. Создание сюжета
ведется на основе словесного источника (использование строчек из по-
тешек, произведений В. Берестова, Е. Благининой и др.). Воспитатель
пользуется ролевой речью, звукоподражанием, подсказывает ребенку
реплики, объясняет действия. Разговор за разных героев ведется раз-
ными голосами.

2.
Обыгрывание построек:

· поездка на «транспорте»;

· катание с горки («Крепче, куколка, держись, покатилась с горки вниз»);

· постройка «будки» для собачки из песка;

· прогулка игрушек по песочным дорожкам;

•
использование предметов-заместителей в качестве персонажей игр. В результате происходит сокращение и обобщение игровых дей​ствий, их замена жестом и словом.

К концу третьего года жизни дети могут развертывать цепочки из двух-трех действий с сюжетными игрушками, использовать предметы-заместители и называть действия с ними. Могут вызвать с помо​щью игрушки или речевого обращения ответное действие партнера--сверстника. Сосредоточение детей на игре непродолжительно. Взаи​модействие с партнером чередуется с индивидуальной игрой. В игре ча​сто повторяются одни и те же игровые действия.

Организация индивидуального сопровождения детей третьего года жизни в сюжетных играх

Алгоритм педагогического взаимодействия воспитателя с детьми, имеющими оптимальный уровень освоения игровых умений

	Задачи работы
	Методы и приемы работы
	Примеры игрового взаимодействия

	Организа​ция простых сюжетно-ролевых игр
	Принятие роли воспита​телем.

Советы по ходу игры
	Воспитатель продолжает демонстриро​вать игровое поведение в соответствии с ролью. Передавая игровой опыт, он под​ключает в игру детей. Например: «Ната​ша, у меня дочка заболела, я — мама. А давай ты будешь доктором — будешь мою дочку лечить»


Продолжение табл.

	Задачи работы
	Методы и приемы работы
	Примеры игрового взаимодействия

	Внесение раз​нообразия в со​держание игр la счет «сю​жетов по представлению»
	Расспрос ребенка; де​тализирующий рассказ воспитателя; моделиро​вание сюжета
	Воспитатель расспрашивает ребенка с це​лью уловить сюжет, выделить действия с помощью вопросов; затем уточняет и де​тализирует своим рассказом о подобном событии, повторяя сюжет, рассказанный ребенком. Затем ребенку предлагается план игровых действий — четкое выделе​ние элементов сюжета помогает отразить в игре существенные стороны события. Используя рассказы о проведенных выход​ных, посещении гостей, сборе грибов, поезд​ке к бабушке на автобусе, походе в цирк и пр.

	Развитие речевых форм игры
	Альтернативная характе​ристика игрушки; диалог с игрушкой
	Альтернативная характеристика игрушки. Прием используется для разнообразия игровых действий и сюжетов, знакомых де​тям. Куклы становились капризными и не хотели кушать, вставать из постели, умы​ваться. Включаясь в игру, воспитатель изо​бражает новую позицию игрушки, противо​положную той, которую проигрывал ребе​нок, что приводит к изменению сюжета: ре​бенок продолжает игру в новом варианте с использованием других реплик. Главными средствами игры становятся выразительные движения, мимика, интонация. Диалог с игрушкой.

Словами выражаются сюжетные отноше​ния, позиции игровых персонажей. Вос​питатель дает вопросы, реплики от имени игрушки, побуждая ребенка отвечать, го​ворить с игрушкой. Проводя занятия с ди​дактической куклой, воспитатель разгова​ривает с ней, побуждая к диалогу детей

	Детализация сюжетных дей​ствий
	Словесное отображение игровых действий. Наращивание цепочки действий
	Словесное отображение игровых дей​ствий.

Развертывание сюжета и его детализация проходили с одновременным называни​ем игровых действий. Используются худо​жественные произведения, отражающие игровые сюжеты: колыбельная «Спи-усни, котенок мой...», стихотворение 3. Алек​сандровой «Мой мишка».


Окончание табл.

	Задачи работы
	Методы и приемы работы
	Примеры игрового взаимодействия

	
	
	Детей побуждают называть действия для игрушки.

Наращивание цепочки действий. Воспитатель подсказывает ребенку ло​гически связанные элементы сюжета. Развертывание сюжета и его детализа​ция происходят с одновременным на​зыванием игровых действий, — ребе​нок стремится к словесному развитию сюжета

	Создание усло​вий для приня​тия роли, обо​значения ее словом
	Обозначение роли вос​питателем. Вопросы к ребенку
	Дети этой подгруппы уже могут вы​полнять игровые действия в соответ​ствии с ролью, при этом не обозна​чая роль словом. Воспитатель посред​ством уточняющих вопросов подводит ребенка к осознанию выполняемой им роли, обозначает ее словом. Напри​мер, Леша вместе с Наташей катает ку​клу в коляске, затем помогает кормить ее, укладывать спать. Воспитатель: «Леша, посмотри, какая Наташа моло​дец, ухаживает за своей дочкой. А ты ей помогаешь? Тоже смотришь за доч​кой? Ты кто? Папа?»

	Оказание по​мощи в органи​зации ролевого общения, соз​дании сюжетов по представле​нию
	Вопросы к детям; советы по ходу игры; принятие роли воспита​телем
	


В результате индивидуального сопровождения у детей появляет​ся большая выразительность в речи, мимике, интонациях. Они охот​но включаются в предложенные воспитателем диалоги, разворачивают сюжет без опоры на игрушки. Ребенок легко включается в роль, вхо​дит в воображаемую ситуацию. Например, Наташа играет со своей ку​клой — несет ее по комнате, вздыхает, говорит кукле: «Нет, иди нож​ками, я тебя больше не понесу — тяжело... — после паузы, строго: — не надо плакать». Обращаясь к воспитателю, со вздохом пережива​ния: «А у меня дочка плачет, идти не хочет». Протягивает ей пустую ла​дошку: «На конфетку. Не плачь. Сейчас пойдем домой». Тянет куклу к стульчику, садится: «Все, пришли», — берет куклу на руки, убаюкива​ет, напевает колыбельную.

Алгоритм педагогического взаимодействия воспитателя с детьми, имеющими достаточный уровень освоения игровых умений

	Задачи работы
	Методы и приемы работы
	Примеры игрового взаимодействия

	Обеспечение пере​хода от сюжетно-отобразительной к сюжетно-ролевой игре
	Принятие воспитате​лем роли. Побуждение к игре через просьбу-совет
	Принятие воспитателем роли. Воспитатель берет на себя роль, демон​стрирует игровые действия в соответствии с ролью, дает словесные комментарии, яв​ляясь носителем игровых умений для детей и передавая игровой опыт. Побуждение к игре через просьбу-совет. Создание игровой ситуации. Например: «Ой, послушайте, как мишка плачет. Навер​ное, кушать хочет. Никита, давай поможем мишке...»

	разнообраэие сю​жетов за счет ли​тературного мате​риала
	Включение в игру словесных элемен​тов из песенок, ска​зок
	Укладывая спать куклу (или другого пер​сонажа), воспитатель исполняет колы​бельную. Добавляет известные реплики из народных сказок в различных игровых ситуациях. Например, когда дети игра​ют в игрушечном домике, при включе​нии новых игроков он произносит: «Кто в теремочке живет?» Проведение игр-драматизаций

	Включение ребен​ка в совместную игру со сверстни​ками
	Продолжать и до​полнять игровые действия сверстни​ков
	Воспитатель помогает присоединиться к игре другого ребенка. Например, Алеша кормит кукол — выполняет последователь​ность сюжетных действий, подходит Ники​та. Воспитатель: «Посмотри, Никита, Алеша уже всех накормил, а ты хочешь покормить зайку?» (Никита повторяет действия Але​ши). «А теперь можно и посуду помыть...» (продолжение сюжета).

	Внесение разно​образия условных действий с вооб​ражаемыми пред​метами
	Символическая игра
	Сюжет выражают словами, а игровые дей​ствия — преимущественно жестами, без игрушек. Например, воспитатель спраши​вает детей: «Будем на полянке цветы соби​рать?» (имитирует сбор цветов и зовет де​тей собирать «цветы»); «Хотите яблок?» (протягивает пустые ладони и предлагает угостить кукол)


В результате индивидуального сопровождения детей, имеющих доста​точный уровень освоения игровых умений, к концу года игра становится «озвученной», то есть в нее включаются реплики, песни, диалоги. В игре начинают использоваться воображаемые предметы, игровые действия на​чинают обозначаться словом, а не проигрываться полностью. Дети свобод​нее используют в игре предметно-игровое пространство группы, самосто​ятельно выбирают предметы-заместители. Малыши не только выполняют игровые действия в соответствии с ролью, но и обозначают роль словом.

Например, Никита едет на машине, издавая характерный звук «р-р-р». Подъезжает к воспитателю со словами «Я — гонщик!», едет дальше. Возвращается, говорит воспитателю: «Надо машину чинить». Наклоняется к машине, недолго стоит: «Все! Починил. Теперь быстро едет. А у меня самый красивый джип!»

Алеша приносит воспитателю чашку и бутылочку, наливает, протя​гивает воспитателю: «Это что?» — «Кефир» — «М-м-м... Вкусно. А мо​роженое у тебя есть? Я очень люблю мороженое». Алеша тут же протя​гивает кулачок воспитателю, разжимает руку: «На... клубничное».

Алгоритм педагогического взаимодействия воспитателя с детьми, имеющими недостаточный уровень освоения игровых умений

	Задачи работы
	Методы и приемы работы
	Примеры игрового взаимодействия


	Передача ребенку игрового опыта, не​обходимого для раз​вертывания сюжета в совместной игре с воспитателем
	Превращение про​стых действий в игровые, сюжетные. Игрушки — участни​ки всех событий
	Воспитатель через партнера-игрушку да​ет детям образцы моделирования новых и необычных действий. Например, в груп​пу заходит старший воспитатель — все дети здороваются, и кукла у воспитате​ля тоже «здоровается»; отмечают день рождения ребенка, водят хоровод — вместе с мишкой и т. д.


Окончание табл.

	задачи работы
	Методы и приемы работы
	Примеры игрового взаимодействия

	
	
	Таким образом, расширяется число сю​жетов, которые дети могут использовать в своих самостоятельных играх

	внесение разнообразия в сюжеты за счет обогащения опыта в совместной мере с воспитателем
	Вариативные повто​ры игровых ситуаций
	Игры-забавы, которые проводятся в группе, заканчивают предложением по​вторить игровые действия с другими пер​сонажами. Например, после укладывания в постельку куклы Наташи воспитатель обращает внимание детей: «Посмотри​те, а котенок тоже спать захотел, давай​те и его уложим в кроватку». Проигрыва​ние многих действий на разных игрушках создает игровой опыт, необходимый для развертывания сюжета

	Вовлечение ребенка сюжетную игру
	Дополнение и про​должение по смыслу действий взрослого
	Воспитатель вовлекает детей в совместную сюжетную игру, используя сюжеты с двумя взаимосвязанными ситуациями. Таким об​разом дети не просто повторяют в игре дей​ствия воспитателя, но и продолжают ее по смыслу: например, вместе с воспитателем по​кормили зайку, а теперь им нужно вымыть посуду; кукла Катя проснулась, умылась, а сейчас хочет кушать и т. д. Включение в со​вместную игру со взрослым подготавливает ребенка к дополнению и продолжению игро​вых действий сверстника, организации про​стого сюжетного взаимодействия

	формирование условного игрового действия
	Вариативное исполь​зование предметов, внесение предметов-заместителей — многообразие пред​метов в единой функции
	Переносы игрового действия в различ​ные места игровой комнаты, введение предметов-заместителей (многообразие предметов в единой функции либо ис​пользование одного и того же предмета в различных сюжетах) дает возможность ребенку легко принимать замещение


В результате расширения сюжетных действий с игрушками самосто​ятельная игра детей становится разнообразнее: Лика У. не просто укла​дывает куклу спать, но приносит с собой книжку, «читает» ее кукле; Ла​да К. берет мишку и вместе с ним рассматривает рыбок в аквариуме (после занятия-наблюдения за рыбками), комментируя: «Смотри, рыбки!»

Для детей не составляет труда переносить в игру простые сюжеты из своей жизни (купают игрушки, вытирают куклам и зверушкам носы, укладывают спать, жалеют, если те падают и т. д.)

Алгоритм педагогического взаимодействия воспитателя с детьми, имеющими низкий уровень игровых умений

	Задачи работы
	Методы и приемы работы
	Примеры игрового взаимодействия

	Включение ре​бенка в со​вместную с воспитателем игру
	Расширение смысла игровой ситуации: допол​нять по смыслу действия ребен​ка, стимулировать переход к новому действию
	Заметив девочку, катающую куклу в коляске, пе​дагог спрашивает: «Куда ты везешь свою дочку? В детский сад поехали? Посмотри, Наташа со сво​ей дочкой уже пришли в детский сад, раздевают​ся...» Тем самым педагог придает новый смысл действиям ребенка, вносит сюжет

	Расширение игрового опы​та детей
	Проигрывание бытовых действий на ребенке и на кукле; прием оду​шевления пред​метов, разговор с Игрушками
	Воспитатель в совместной игре с детьми де​монстрирует новые игровые умения, используя партнера-игрушку, затем подключает к игре ре​бенка. Игрушку кормят, лечат, купают и укладыва​ют спать — повторяя все знакомые детям бытовые действия. Использование данного приема способ​ствует развитию моделирования сюжетных линий в игре: доступные бытовые действия ребенок пе​реносит на партнера-игрушку, наделяя их сюжет​ным смыслом.

Воспитатель наводит порядок в группе и «разгова​ривает» с игрушками, предлагает и детям позвать их: «Мячик! Ау! Ты куда укатился? Вот он, нашел​ся», «Кубики все разбежались, ну-ка скорее пры​гайте в коробку» и т. д. По мере развития актив​ной речи дети чаще одушевляют предметы, пыта​ются разговаривать с ними, что придает игре сю​жетное звучание, хотя по форме своей она остает​ся предметной

	Формирова​ние элемен​тарного игро​вого взаимо​действия меж​ду детьми
	Перекатывание предметов друг

другу;

совместная по​стройка из куби​ков и т. п.; передача игро​вых действий от взрослого к ре​бенку
	Воспитатель организует взаимодействие детей в парах — перекатывание друг другу мячика, маши​нок, совместное строительство башни из кубиков и т. д., что ориентирует детей на сверстников, спо​собствует установке содержательного взаимодей​ствия, закладывает основу совместной сюжетной игры на следующем этапе развития


Окончание табл.

	Задачи работы
	Методы и приемы работы
	Примеры игрового взаимодействия

	Внесение раз​нообразия в игровые дей-ствия с пред​метами
	Придание пред​мету необычных функциональ​ных значений, но​вых названий — передача игро​вых действий от взрослого к ре​бенку;

придание ро​левых значе​ний предмету и сюжетных дей​ствий с ним; игры-забавы с предме​тами
	В зависимости от действия ребенка с предме​том или положением предмета воспитатель обра​щает внимание: «Это сумочка у тебя {ребенок не​сет ведерко)?.. Смотри, очки получились (смо​трит в кольца от конструктора, пирамидки)... Ой, какая шляпа (кладет на голову платочек, надева​ет тазик)!..»

Сюжетные действия с предметами: кубик идет в коробку и зовет своих друзей; колечки от пира​мидки — сестрички, которые спешат к себе до​мой и т. д. Вариативное использование предме​та приводит к тому, что случайные, непредсказу​емые его положения вызывают неожиданные си​туации, предметы получают несвойственные зна​чения, что облегчает введение в игру предметов-заместителей. Придание предмету необычных функциональных значений, новых названий; при​дание ролевых значений предмету и сюжетные действия с ним


Использование таких приемов, как одушевление предметов, раз​говор с игрушками, игры-забавы, проигрывание бытовых ситуаций с куклой, создают игровой стиль отношений воспитателя с детьми. Де​ти, ранее не проявлявшие интереса к игре, охотно вступают в игровое взаимодействие с воспитателем, начинают выражать инициативу самостоятельных играх. Предметная игра начинает приобретать характер сюжетно-отобразительной игры, так как дети используют в игре простые бытовые сюжеты из повседневной жизни — кор​мят куклу, укладывают спать, катают на машинке. При этом воспи​татель предлагает ребенку сюжет, вносит новый смысл в привычные действия ребенка. Организация простейшего игрового взаимодей​ствия способствует установлению положительных отношений среди детей данной подгруппы — научились играть рядом, объединяться для игры в пары — что способствует переходу к взаимодействию со сверстниками в сюжетной игре.

Создание предметно-игровой среды для сюжетных игр детей третьего года жизни

Для того чтобы сюжетная игра была разнообразной по своему со​держанию, необходимо иметь сюжетные игрушки, различные атрибуты, которые помогали бы ребенку отразить свои впечатления.

В распоряжении ребенка этого возраста должны находиться разно​образные игрушки, каждая из которых выполняет определенную функ​цию. Так, развитию движений малыша способствуют игры с тележкой, обручем, мячом, а для развития мелких движений пальцев рук нужны пирамидки, разборные игрушки, мозаика, лото.

Для развития самостоятельной игры детей большое значение име​ет подбор сюжетно-образных игрушек. Приведем их примерный пере​чень.

1. Куклы с нарисованными глазами, со сгибающимися руками и но​гами, с пальчиками на руках. Размер от 7—10 до 25—35 см (размер ку​клы диктуется удобством для руки ребенка). Желательно иметь не​сколько кукол с тканевым туловищем и конечностями. Ребенка раннего возраста вполне устроит кукла, которая может не закрывать глаза, ко​гда ложится спать, с которой нельзя снять одежду, у которой не расче​сываются волосы. Ребенок укладывает куклу спать, и в его воображе​нии она тут же закрывает глаза... Более того, такие требования к кукле для малыша оправданны, так как часто глаза куклы становятся объек​том детского экспериментирования (поэтому в группе так часто можно увидеть кукол, требующих ремонта), а одежда снимается ребенком с куклы для того, чтобы рассмотреть саму игрушку, а вовсе не с игровой целью. Во втором полугодии третьего года жизни одежда куклы выпол​няется так, чтобы ребенок мог легко ее снимать и надевать.

2. Маленькие (около 10 см) куклы, изображающие разных людей (дедушку, доктора и др.), — направлены на развитие социальных пред​ставлений ребенка.

3. Набор посуды в соответствии с размером куклы, диаметром до 5—7 см, включающий 2—3 чашки с блюдцами, тарелки, ложки, кастрю​лю, чайник, сковородку.

4. Мебель — разных размеров, в том числе и настольная (высотой до 15 см): стол, стулья, кровати, диван, ширма; кухонная мебель и обо​рудование: плита, мойка, холодильник; гладильная доска, утюжки, ван​ночка, телефон, телевизор со сменяющимися картинками, зеркало. Для настольной мебели необходимы коробки-комнаты.

5. Панели с изображением мойки с краном, плоскостные изображе​ния овощей, фруктов (например, для игры в магазин).

6. Игрушка-животное должна задавать в своем облике обобщенные и наиболее выразительные черты того или иного животного, делая его для ребенка узнаваемым (мишка, киска, зайчик и пр.).

7. Предметы-заместители из разных материалов, в том числе и из природного (каштаны, шишки, ракушки, солома), деревянные и пласт​массовые кружочки (диаметром около 5 см), легкие бруски и дощеч​ки, кубики.
8. Коляски, тележки, машины (с отрывающейся дверью, для кото​рой легко построить дорожку, гараж и др.).

9. Конструктивный материал для постройки дорожек, башенок из 2-4 кубов, заборчика, скамейки, домика (сначала без крыши).

В игровом уголке необходимо разместить несколько кроваток (3—4 шт.), отделенных друг от друга полочкой, на которой лежат по-' ильные принадлежности (ребенок выбирает их по своему усмотре​нию), столик, около которого несколько стульев, плита и полочка с по​судой. Величина предметов разная: соразмерная росту ребенка и росту куклы. Желательно, чтобы куклы и другие игрушки располагались на отдельной скамеечке (диванчике или полочке), а подходы к кроваткам и мебели были свободными.

В распоряжении малышей должны быть наборы предметно-тематических игрушек, которые помогли бы им отобразить доступные тру​довые действия и бытовые ситуации: наборы крупногабаритной, сораз​мерной росту ребенка, комнатной и кухонной мебели, бытовых прибо​ров; наборы различных видов посуды; предметы домашнего обихода; наборы «Маленький доктор», «Магазин». Для сюжетной игры ребенку нуж​ны «ключевые» игрушки и атрибуты. Например, белый медицинский ха​лат и фонендоскоп для игры в доктора (без этих предметов ребенок вряд ли сможет ощутить себя врачом).

Активному и творческому проявлению ребенка в сюжетной игре бу​дет способствовать оснащение уголка ряжения. В нем располагают юб​ки, блузки, накидки, пелеринки, шали, кепки, шапки, шляпки, косынки; бусы, веночки, сумочки и т. д.

Глава 3 Сюжетно-ролевая игра. Педагогическое сопровождение игр детей 3-5 лет

Педагогическое сопровождение игр детей второй младшей группы (четвертый год жизни)

Главное достижение ребенка четвертого года жизни — это освое​ние игровой роли. Благодаря роли план воображаемого мира отделяет​ся от реального мира. Ребенок начинает осознавать, что он играет. Ре​бенок четвертого года жизни активно включается в сюжетно-ролевые игры на бытовые темы, стремится отражать в игре непосредственные впечатления о том, что видел дома, в магазине, на улице, по телевизору. Основой становления игры становится активное использование в ней речевого обозначения — называние роли, обозначение игрового дей​ствия, обращение от имени ролевого персонажа.

Во второй младшей группе дети осваивают ролевое поведение, ко​торое включает:

1) характерное для роли действие с предметом (что делает?);

2) ролевую речь, обращенную к партнеру;

3) пояснение смысла ролевых действий для партнера. Выполнение роли требует вычленения функций человека, которые

отчетливо проявляются через его взаимодействие с другими людьми. Виды отношений:

· руководство — подчинение (капитан — матрос);

· действия (врач лечит больного);

· помощи (шофер помогает другому шоферу починить машину).

Все роли можно разбить на пары: главная — дополнительная. В глав​ной роли представлены действия, направленные на других людей. До​полнительная роль — объект таких действий. Обычно ребенка больше привлекает главная роль, так как в ней открывается больший диапазон действий. Играя с детьми, воспитатель опирается на цепочки взаимодо​полнительных ролей.

Действия с предметами «понарошку» подготавливают ребенка к то​му, что он сам в игре может быть кем-то иным — мамой, доктором.

Важно обращать внимание на то, чтобы все игровые действия ре​бенка сопровождались речью. Цель педагогического проектирования 
игровой деятельности детей состоит в том, чтобы создать условия для о< поения ребенком средств выполнения игровой роли.

Это определяет задачи работы, направленные на освоение детьми как способа построения сюжетной игры:

· принятие игровой роли в совместной игре с воспитателем;

· правильное называние себя в игровой роли («Я — шофер», «Я — мама»);

· называние своих игровых действий («Я завожу мотор — р-р-р, я еду на машине»; «Я варю кашу, буду кормить дочку»), планиро​вать в речи 1—2 игровых действия;

· передача цепочки из нескольких связанных действий в сюжетно-ролевой игре;

· вхождение в игровое общение со сверстниками — парное и в ма​лой группе, объединение для совместных действий.

В младшей группе воспитатель продолжает решать задачи, связан-

ные с применением и созданием игровой обстановки: использовать в

игре игрушки и предметы-заместители, выполнять действия без пред​метов (изобразительные), дополнять игровую обстановку в соответствии с замыслом игры, самостоятельно пользоваться деталями костюмов для выполнения той или иной роли (белый халат и шапочка для врача, бескозырка и бинокль для матроса), совместно с воспитателем  строить из разных деталей (игровые модули, крупный строительный Материал, стульчики и др.) постройки, которые можно использовать в игре (поезд, корабль и др.).

В младшем дошкольном возрасте продолжает развиваться инди​видуальная игра детей. При проектировании игровой деятельности важно создавать условия для развития игр режиссерского типа, в ко​торых ребенок принимает роль по отношению к игрушке. В играх ре​жиссерского типа ребенок, не принимая на себя роль, управляет игровым действием, разговаривает от имени разных персонажей. Это тре​бует наличия в группе мелких образных игрушек, таких как куколки, матрешки, звери, технические игрушки для мальчиков, конструкторы, мебель, кроватки.

При проектировании индивидуальных игр детей педагог ставит та​кие задачи, как:

· разыгрывание при помощи игрушек сюжетов из 2—4-х действий;

· использование ролевой речи, звукоподражания, имитаций;

· повторное разыгрывание одних и тех же сюжетов в режиссерской игре;

• использование в играх построек из настольного строительного материала и модулей.

Педагогическая диагностика сюжетно-ролевой игры детей 3-4 лет

Основной метод педагогической диагностики — наблюдение за игровыми проявлениями ребенка. Результаты наблюдения целесо​образно фиксировать в диагностической карте.

Диагностическая карта

Дата проведения


Фамилия, имя ребенка
лет,
мес.

	Критерии оценки
	Степень выражен​ности в баллах
	Комментарии

к балльной оценке

	
	1
	2
	3
	

	Способность отражать в сюжетно-ролевой игре разнообразное содержа​ние. Ребенок:

1)
отражает в сюжете бытовые действия
или трудовые процессы взрослых;

2)
отражает в сюжете события из сказок
или мультфильмов;

3)
имеет предпочтения в игровых темах.

Общий балл
	
	
	
	В комментариях следу​ет отметить: степень разнообразия содержания сюжетно-ролевых игр; преобла​дающие темы игр, пред​почитаемое ребенком содержание сюжетно-ролевой игры

	Наличие и особенности ролевого пове​дения. Ребенок:

1)
называет свою роль;

2)
называет роль партнера во время
игры;

3)
вступает в ролевой диалог с воспита-
телем;

4)
вступает в ролевой диалог со сверст-
ником;

5)
способен поддерживать ролевой диалог;

6)
меняет интонацию голоса в зависимо-
сти от роли;

7)
выделяет предпочитаемые игровые
роли.

Общий балл
	
	
	
	В комментариях следу​ет отметить:

любимые роли ребенка; примеры ролевых диа​логов


Окончание табл.

	Способность к использованию действий игрового замещения. Ребенок: 

1) использует предметные игровые дей​ствия;

2) использует действия с предметами-заместителями; 

3) называет игровые действия; 

4) производит простые изобразительные игровые действия (действие-движение без использования предмета, сопрово​ждаемое речевым комментарием).

Общий балл
	
	
	
	В комментариях следу​ет отметить: типичные для ребенка действия с предметами-заместителями; преобладание одного из видов действий игро​вого замещения

	( Способность к построению игрового сю​жета. Ребенок:

1) выдвигает игровые замыслы по хо​ду игры;

2) показывает связь между действиями в игровом сюжете (сначала... — потом...).

Общий балл
	
	
	
	В комментариях следу​ет отразить:

примеры новых игровых замыслов

	Способность создавать обстановку для игры. Ребенок:

1) выбирает необходимые игрушки и предметы;

2)замещает недостающие предметы

другими.

Общий балл
	
	
	
	В комментариях следу​ет отразить: примеры проявления творчества в создании игровой обстановки

	Способность к игровой коммуникации. Ребенок:

1) проявляет доброжелательность в игровом общении с партнерами-

сверстниками;

1) обозначает свои действия для партнера; договаривается с партнером о совмест​ных действиях.

Общий балл
	
	
	
	В комментариях следу​ет отразить: наличие у ребенка по​стоянных игровых парт​неров (имена)

	Средний балл
	
	


В случае необходимости (например, если ребенок редко играет) целесообразно создать специально диагностические ситуации, ко-торые позволяют выявить игровой опыт малыша. Организуя диагно-I стические игровые ситуации, воспитатель занимает позицию игрово-го партнера.

Диагностическая ситуация 1. Воспитатель предлагает ребен​ку поиграть в «Больницу». Ребенок играет роль доктора, воспитатель приносит кукол-пациентов. Пациенты могут быть разными: капризны​ми, озорными, трусливыми — в соответствии с личным опытом самого ребенка. Изучается ролевое поведение «доктора», его ответные реак​ции, использование ролевой речи.

Диагностическая ситуация 2. Воспитатель предлагает поиграть в игру, которая нравится ребенку. По ходу игры воспитатель комменти​рует действия ребенка. Например, «Ты шофер? У тебя автобус или так​си? Довези меня, пожалуйста, до магазина». Воспитатель-«пассажир» разговаривает с водителем: «Какой марки машина?», «Часто ли лома​ется?», «Кто ее чинит?», «Куда она отправляется на ночь?». Изучается способность вести ролевой диалог.

Диагностическая ситуация 3. Воспитатель организует игру с дву​мя детьми, направляет их взаимодействие друг на друга. Например: «Какие еще звери лечились у Айболита? Давай, Наташа принесла... (ти​гренка). У него болит... (животик). Как Айболит жалел зверей?» Изуча​ется ролевое взаимодействие между детьми.

Диагностическая ситуация 4. Создается игровая проблемная си​туация. Например, игрушки заболели, у мишки повязано ушко, а док​тора нет. «Полечишь? Вот, у меня и зеркальце есть (крупная пугови​ца, прикрепленная к резинке, или баночка от крышки с детским со​ком), и пипетка есть (счетная палочка)». Изучается способность прини​мать роль, вести ролевой диалог с игрушкой, использовать предметы-заместители.

Уровни освоения сюжетно-ролевой игры детьми четвертого года жизни

Оптимальный уровень (2,5—3 балла). Ребенок отражает в играх разнообразные сюжеты. Владеет способами ролевого поведения: на​зывает свою роль и обращается к сверстнику по имени игрового персо​нажа. Охотно вступает в ролевой диалог с воспитателем и со сверстни​ком. Меняет интонацию голоса в зависимости от роли. У ребенка есть любимые роли, которые он охотнее всего выполняет. Использует раз​нообразные игровые действия, называет их в ответ на вопрос воспита​теля. Проявляет инициативу в выдвижении игровых замыслов, выступа​ет с предложениями по поводу игры. Ребенок способен создать игро​вую обстановку, выбирая предметы для игры. Доброжелателен в игро​вом общении со сверстниками, стремится договариваться об игре.


По результатам заполнения диагностической карты высчитывает-ся средний балл, набранный ребенком. На основании среднего балла освоение игровой деятельности соотносится с определенным уровнем. На протяжении учебного года дети могут переходить с одного уровня на другой. Необходимо учитывать, что такие переходы могут быть как прогрессивными, так и регрессивными. Временное снижение уровня может быть связано с болезнью ребенка и длительным отсутствием в группе или с недостаточным вниманием к развитию игровой деятель​ности малыша.

Педагогические технологии организации сюжетно-ролевых игр

Этапы педагогической технологии.

I этап. Развитие у ребенка умения принимать на себя игровую роль и реализовывать ее через предметные и речевые действия, направлен​ные на партнера-игрушку, сверстника.
II этап. Расширение диапазона выполняемых игровых действий (пе​редача характеров, настроений), участие детей в коротком взаимодей​ствии со сверстником.
III
этап. Развитие умения вести ролевой диалог, переходить к роле-
вым диалогам со сверстником; обогащение содержания ролей за счет
образов литературных персонажей.

Примеры ситуаций игрового взаимодействия

на I этапе реализации педагогической технологии

Ситуация 1. Воспитатель достает коробку с «медицинскими при​надлежностями», надевает белую шапочку: «Я — доктор. Буду ле​чить зверей. Здесь у меня больница. Мишка, ты заболел?» (Общается с игрушкой). Вовлекает в игру ребенка.

Ситуация 2. Взрослый приписывает ответные реакции кукле, зада​ет ей ответную роль: «Это больная девочка. Что у тебя болит? Горлыш​ко? Сейчас я тебя полечу». За себя воспитатель говорит обычным голо​сом, за куклу — тоненьким.

Ситуация 3. Кто хочет быть доктором? Доктор, ты будешь лечить зверей. Важно неоднократно называть роли. Называние ребенку ро​ли и действия: «Ты доктор, ты лечишь Мишку»; «Ты как мама, кормишь дочку»; «Ты как шофер, ехал на машине и рулил». После 2—3называ​ний ребенок начинает приписывать себе действия другого.

Ситуация 4. Воспитатель направляет действие «лечения» на ребен​ка. Затем включает в игру ребенка: «А давай ты дочку привел к врачу». За дочку разговаривает ребенок. — Дается образец поведения док​тора. В следующий раз доктор — ребенок. — Дается образец пове​дения пациента.

Примеры ситуаций игрового взаимодействия

на II этапе реализации педагогической технологии

Ситуация 1. Ребенок — «доктор», воспитатель приносит кукол-«пациентов». Пациенты — разные — в соответствии с личным опытом самого ребенка. Их поведение вызывает ответные реакции доктора.

Ситуация 2. Воспитатель называет свою роль. Обращается к ребен​ку по имени игрового персонажа.

Ситуация 3. Воспитатель комментирует действия ребенка: «Ты шо​фер? У тебя автобус или такси? Довези меня, пожалуйста, до магази​на». Пассажир разговаривает с водителем — узнает, какой марки маши​на, часто ли ломается, кто ее чинит, куда она отправляется на ночь. — Происходит расширение знаний внутри игры. «У тебя бензин не кон​чился? Не пора заправлять машину?»

Ситуация 4. Подведение итога игры: «Ты был доктором? Ты лечил зверей?»

Ситуация 5. Воспитатель называет игровую ситуацию, свою роль, роль ребенка, игровое действие (что будут делать).

«Давай, как будто мы плыли на корабле. Давай, я была капитаном. Ты — матрос. Матрос, смотри в бинокль, не видно ли берега?»

«Давай, как будто мы пришли в «Парикмахерскую». Давай, как буд​то я — парикмахер. Какую прическу сделать вашей дочке?»

Ситуация 6. Воспитатель подключает детей к игровому взаимодей​ствию друг с другом: «Какие еще звери лечились у Айболита? Давай, Наташа принесла... У него болит... Как Айболит жалел зверей?» Воспи​татель со стороны координирует действия детей, подсказывает репли​ки, находится рядом.

Примеры ситуаций игрового взаимодействия

на III этапе реализации педагогической технологии

Ситуация 1. Игра по мотивам сказки К. И. Чуковского «Телефон»: «Я буду Чукоша. У меня зазвонил телефон. Кто говорит?». Разыгры​вается диалог близкий к сказке, но не дословный. Разговаривающие должны представиться друг другу — это обозначение роли. Игровые действия обозначены речью.



Во второй серии ситуаций игрового взаимодействия воспитатель занимает позицию помощника, которая заключается в том, что пе​дагог находится рядом с детьми, помогает им в случае затруднений, на​правляет их действия.

Ситуация 1. «Это кто пришел к доктору Айболиту, медвежонок или волчонок? Как медвежонок ходит? Как доктору узнать, что болит у медвежонка? Может быть, у сороки спросить, маму-медведицу позвать или осмотреть медвежонка?»

Ситуация 2. У доктора Айболита очень много больных. В одной па​лате не хватает всем места. Воспитатель использует игрушки, изображаю​щие разных животных: «Давайте как будто бы рядом будет палата».

Ситуация 3. У доктора Айболита закончились все лекарства. Вос​питатель: «Давай как будто бы ты рассказываешь зайчонку, что принес​ти из лесной аптеки».

Ситуация 4. В очереди к доктору Айболиту стоят разные зверята (дети говорят от имени игрушек). Воспитатель: «Давайте вы будете рас​сказывать, что с вами случилось».

Ситуация 5. Доктора Айболита вызвали срочно в другой лес. Вос​питатель: «Что ты с собой возьмешь? Расскажи, как будешь добирать​ся до больного? Давай как будто ты уже приехал».

Постепенно воспитатель переходит на позицию наблюдателя, что предполагает наблюдение за самостоятельными сюжетно-ролевыми играми детей с целью выявления достижений. В процессе наблюдения внимание обращается на соотношение предметных, речевых и изобра​зительных действий. В результате игрового взаимодействия педагога с детьми речевые и изобразительные действия становятся преоблада​ющими. Ребенок проявляет творчество в использовании игрового про​странства, в создании игрового образа, выразительно его передает.

Педагогическая технология организации режиссерских игр

В режиссерских играх воспитатель осуществляет индивидуальное взаимодействие с малышами. Такие игры лучше организовать в утрен​ний или вечерний отрезок времени в детском саду. Для режиссерских игр потребуется игровой материал небольшого размера (6—8 см) — ку​клы, зверюшки, мебель, машинки, деревья и др. Режиссерская игра организуется на ограниченном пространстве — на коврике, в короб​ке


Примеры ситуаций игрового взаимодействия.

Ситуация 1. Разгадывание содержания картинок из детских книг: «Покажи при помощи игрушек, что произошло». Воспитатель помога​ет ребенку при помощи вопросов: «О чем рассказывает картинка? Что случилось? Что произойдет дальше?» Используются иллюстрации к сказкам В. Сутеева, Е. Чарушина, народным сказкам, стихотворениям для детей 3—4 лет. Пример иллюстраций к сказке «Белоснежка и семь гномов» [художник А. Канторова, издательство «Изобразительное ис​кусство», М., 1972] в Приложениях 1.1, 1.2., 1.3.

Ситуация 2. «Покажи и расскажи сказку». Детям предлагается по​казать и рассказать знакомую сказку, используя набор мелких игрушек и предметов-заместителей, а также плоскостного театра. Обращается внимание детей на то, чтобы они использовали в обыгрывании сказки все те умения, которые получили ранее.

Создание условий для самостоятельной игровой деятельности детей 3-4 лет

В этом возрасте игровая деятельность детей приобретает статус ведущей. С ней связаны основные новообразования личности до​школьника. В играх детей от 3 до 5 лет наступает новый этап: они пере​ходят отсюжетно-отобразительных к сюжетно-ролевым и режиссер​ским играм на бытовом и литературном содержании. Игровые цепоч​ки постепенно увеличиваются, а сюжет усложняется и разворачива​ется. Главным достижением ребенка в игре является овладение ро​левым действием. На этой основе становится возможен переход от сюжетно-отобразительной игры к ролевой.

С трех лет дети становятся более требовательными к «похожести» игрушек на реальные вещи. Образные игрушки для сюжетных игр стано​вятся более реалистичными. Образная игрушка для детей младшего до​школьного возраста должна быть мягкой, теплой, приятной на ощупь. Не​обходимо, чтобы ее величина была сообразна размеру детской руки, со​ответствовала особенностям развития моторики ребенка этого возраста. В играх детей этого возраста преобладают семейные отношения, поэтому им нужны куклы, которые могут «подыгрывать» ребенку, быть подвластны ему. Как и в раннем возрасте, это куклы, имитирующие ребенка-грудничка (пупсы), и куклы-«ровесницы» ребенка. Образная игрушка должна вызы​вать у ребенка многообразные чувства. Поэтому для детей раннего и млад​шего дошкольного возраста важны пупсы-голыши, которые вызывают же​лание приласкать, пожалеть, запеленать.

Интересны ребенку и игрушки-персонажи из известных народных и авторских сказок, мультфильмов, детских телепередач, с которыми ре​бенок может разыгрывать соответствующие сюжетные события. Вме​сте с тем ребенку важны также условные игрушки, которые будят фан​тазию, мотивируют к их вариативному использованию.

Игрушки для малышей должны быть, прежде всего, функциональ​ными и носить обобщенный характер. Например, важно, чтобы авто​мобиль имел кузов, колеса, кабину, чтобы его можно было катать. Все остальное (вид автомобиля, назначение) для ребенка пока незначимо. В группе для четырехлетних детей уже можно использовать игрушки, отражающие реальную жизнь (например, машину скорой помощи, гру​зовую, легковую машины, куклу-доктора и т. п.). Ряд игровых атрибу​тов нужно заменить предметами-заместителями для развития вообра​жения ребенка, расширения творческих возможностей игры.

Маленькие дети предпочитают крупное игровое оборудование. Не​обходимо размещать материалы на открытых полках, а сами материалы подбираются внешне привлекательные, яркие. Не выкладывайте сразу все материалы, в этом случае выбор игр ребенком затрудняется, а наве​дение порядка на полках потребует слишком много времени и усилий. То, что в ближайшее время не будет востребовано, храните не в группе, а в подсобных помещениях — раздевалке, кладовке. Все игрушки и по​собия, находящиеся в группе, должны быть доступны для ребенка, это способствует развитию его активности, самостоятельности.

Разнообразные конструктивные и строительные наборы (наполь​ные, настольные) и легкий модульный материал (специальные пороло​новые и обтянутые клеенкой блоки разных форм, цвета, размера), а также разнообразные большие коробки, покрашенные или оклеенные бумагой в разные цвета, — материал бесконечной привлекательности для ребенка, предоставляющий малышам возможность изменять и вы​страивать пространство для себя.

Для сюжетно-ролевых игр («Семья», «Магазин», «Парикмахер​ская», «Доктор» и т. д.) важны не только образные игрушки, но и ком​плекс игровых материалов, включающий стационарное и мобильное игровое оборудование для обозначения места игрового действии, в том числе предметы многофункционального назначения (ширмы, мо​дули, кубы) и элементы оформления (картинки на съемных панно). Эти пособия дополняются сменными атрибутами двух видов — обозна​чающими орудия действия и роль. Детям необходимы предметы-заместители, емкости (сундучок, коробка), в которых хранятся мно​гофункциональные предметы, разнообразно используемые в игре

(катушки, ленты, колечки, веревки, детали, фигуры, кусочки поро​лона, цветные лоскутья и др.).

В групповом помещении эти материалы располагаются в виде игро​вых тематических комплексов. Сюжетообразующие наборы становят​ся более мобильными и вариативными.

Педагогическое сопровождение игр детей средней группы (пятый год жизни)

В среднем дошкольном возрасте происходит дальнейшее обогаще​ние и развитие игровой деятельности дошкольника. Ребенок проявляет интерес к сюжетно-ролевым, режиссерским, театрализованным играм, играм-имитациям.

К четырем годам ребенок уже способен использовать в игре ролевые действия и ролевую речь, направленную на кукольных персонажей, всту​пать в ролевое взаимодействие со сверстником — называть свою роль, вести короткий ролевой диалог. Часто совместная игра чередуется с ин​дивидуальной или с другими видами деятельности ребенка — рисовани​ем, конструированием. В 4—5 лет ребенок продолжает осваивать роле​вое поведение как способ построения игры. Ролевое поведение ребенка усложняется: появляется способность строить сюжеты с большим количе​ством персонажей, самостоятельно вести ролевые диалоги, выполнять по ходу развития сюжета не одну, а несколько ролей.

Проектирование игровой деятельности детей средней группы на​правлено на решение следующих задач:

· обогащение самостоятельного игрового опыта детей;

· накопление содержания для сюжетно-ролевых игр, отражающих представления детей о социальной действительности (семья, ма​газин, детский сад, парикмахерская, поликлиника, корабль и др.) и опосредованные впечатления детей, полученные из мультфиль​мов и книг;

· обогащение арсенала игровых действий: называние детьми игры, своей роли и роли других играющих, использование разнообраз​ных предметов-заместителей, воображаемых предметов, сокра​щение предметных игровых действий за счет обозначения части сюжета в речевом плане («Как будто мы уже покормили кукол и теперь будем одевать их на прогулку»);

· обмен ролями в совместной игре с воспитателем, включение детей в разные ролевые диалоги и изменение содержания диалога в за​висимости от смены ролей;
· перенос игрового опыта в совместные игры со сверстниками;

· создание игровой обстановки с использованием реальных пред​метов и их заместителей, действия в реальной и воображаемой игровой ситуации;

· воспитание доброжелательных отношений между детьми, интерес к общему замыслу и согласованию действий.

В средней группе детского сада дети по-прежнему участвуют в инди​видуальных играх. У детей развивают умения вести негромкий диалог между игрушками, говорить «разными» голосами за разные игрушки, комментировать происходящие по ходу развития сюжета действия. По​степенно от индивидуальных режиссерских игр детей переводят к ре​жиссерским играм с 1—2 сверстниками.

Педагогическая диагностика сюжетно-ролевой игры детей 4-5 лет

Педагогическая диагностика основана на наблюдении за самостоя​тельными сюжетно-ролевыми играми детей с использованием диагно​стической карты.

Диагностическая карта

Дата проведения


Фамилия, имя ребенка
лет,
мес.

	Критерии оценки
	Степень выражен​ности в баллах
	Комментарии

к балльной оценке

	
	1
	2
	3
	

	Способность отражать в сюжетно-ролевой игре разнообразное содер​жание. Ребенок:

1)
воспроизводит бытовые действия
или трудовые процессы взрослых;

2)
отражает события из сказок и
мультфильмов;

3)
придумывает фантастические собы-
тия.

Общий балл
	
	
	
	В комментариях следу​ет отметить: преобладающие темы игр, предпочитаемое ребенком содержание сюжетно-ролевой игры; степень разнообразия содержания сюжетно-ролевых игр

	Наличие и степень освоения ролевого

поведения. Ребенок:

1) называет свою роль до начала

игры;
	
	
	
	В комментариях следу​ет отразить: любимые роли ребенка


Продолжение табл.

	Критерии оценки
	Степень выражен​ности в баллах
	Комментарии

к балльной оценке

	
	1
	2
	3
	

	2) способен к смене роли во время игры (для развития сюжета);

3)
обозначает словом новую роль
во время игры;

4)
обращается к партнеру по имени
игрового персонажа во время игры;
S)проявляет инициативность

в ролевом диалоге с партнером-сверстником;

6) демонстрирует предпочитаемые игровые роли.

Общий балл
	
	
	
	

	Способность к использованию дей​ствий игрового замещения. Ребенок:

1)
использует предметные игровые
действия и действия с предметами-
заместителями;

2)
наличие изобразительных игровых
действий (действие-движение без ис-
пользования предмета, сопровождае-
мое речевым комментарием);

3)
производит действия речевого за-
мещения («Как будто мы уже ...»).

Общий балл
	
	
	
	В комментариях следу​ет отразить: типичные для ребенка действия с предметами-заместителями; приме​ры речевого замещения

	Способность к построению игрового сюжета. Ребенок:

1) выдвигает игровые замыслы по хо​ду игры;

3) проявляет разнообразие игровых замыслов;

3)
проявляет инициативу в придумыва-
нии игровых событий;

4)
творчески подходит к выстраива-
нию сюжета.

Общий балл.
	
	
	
	В комментариях следу​ет отразить: примеры новых игро​вых замыслов

	Способность создавать обстановку

для игры. Ребенок:

1) выбирает необходимые игрушки и

предметы;
	
	
	
	в комментариях следу​ет отразить: примеры проявления творчества в создании игровой обстановки


Для уточнения данных наблюдения могут быть использованы специ​альные диагностические ситуации.

Например, диагностическая ситуация 1. Изучается способность ребенка к смене роли по ходу игры.

Воспитатель принимает на себя дополнительные роли, подключаясь к уже начатой игре ребенка. Разыгрывает вместе с ребенком ситуацию. Затем предлагает новую сюжетную ситуацию: «Давай, как будто нас остановил милиционер, проверить права», «Давай, как будто я — ми​лиционер, проверяю права». Воспитатель обозначает новую игровую ситуацию, свою новую роль. Воспитатель «как милиционер» развора​чивает ролевой диалог, возвращается к роли пассажира. Затем меня​ет роль — становится водителем соседней машины, разворачивает ди​алог.

Диагностическая ситуация 2. Изучается способность к смене ро​лей в игре со сверстниками. Воспитатель вовлекает в игру разных де​тей, передавая им свою (дополнительную) роль: «А теперь давайте Ма​ша будет пациентом».

Уровни освоения сюжетно-ролевой игры детьми 4-5 лет

Для оптимального уровня (2,5—3 балла) освоения детьми сюжетно-ролевой игры характерно разнообразие сюжетов. Ребенок

стремится развивать игровой сюжет за счет смены игровой роли. Назы​вает роль до начала игры, обозначает свою новую роль по ходу игры. Проявляет самостоятельность в выборе и использовании предметов-заместителей, стремится к использованию изобразительных игровых действий, появляется речевое игровое замещение. Ребенок называет свои игровые действия, с интересом включается в ролевой диалог со сверстниками, может вести ролевой диалог с игрушкой-партнером. Он выдвигает игровые замыслы, проявляет инициативу в развитии игрово​го сюжета или в создании интересных (выразительных) образов игро​вых персонажей. Инициативен в придумывании игровых событий, проявляет творчество. Обозначает часть сюжета речью — «Как будто мы уже...». Проявляет творчество в создании игровой обстановки. Добро​желателен в общении с партнерами по игре.

Достаточный уровень (2—2,5 балла) освоения детьми сюжетно-ролевой игры характеризуется отражением в самостоятельной игре ряда взаимосвязанных сюжетных эпизодов. Ребенок стремится к игрово​му взаимодействию со сверстниками, включается в ролевые диалоги. Может исполнять разные роли в одной сюжетно-ролевой игре, пользо​ваться ролевой речью, использовать предметы-заместители. При этом ребенок испытывает затруднения в согласовании игровых действий с партнерами-сверстниками. Смена роли в игре осуществляется с помощью воспитателя. Не всегда инициативен в придумывании игровых со​бытий. Может проявлять инициативу в развитии игрового сюжета или в создании интересных (выразительных) образов игровых персонажей. Самостоятельно создает игровую обстановку. Проявляет доброжела​тельность по отношению к игровым партнерам.

Недостаточный уровень (1,5—2 балла) освоения детьми сюжетно-ролевой игры характеризуется однообразием сюжетных эпизодов. Включается в ролевые диалоги со сверстниками. Затрудняется исполнять разные роли в одной сюжетно-ролевой игре. Пользуется ролевой

речью, использует предметы-заместители. Испытывает затруднения I согласовании игровых действий с партнерами-сверстниками. Смена роли осуществляется в совместной с воспитателем игре. Не проявляет инициативу в придумывании игровых событий. Создает игровую обста​новку. Не всегда проявляет доброжелательность по отношению к игро​вым партнерам.

Низкий уровень (1—1,5 балла) освоения детьми сюжетно-ролевой игры характеризуется использованием элементарных однотипных Игровых сюжетов, эпизодов. Ребенок затрудняется придумать новый 
вариант сюжета или новую роль. Испытывает затруднения при обо​значении игровой роли. Включается в ролевые диалоги в совместной с воспитателем игре. Не может исполнять разные роли в одной сюжетно-ролевой игре. Пользуется ролевой речью при помощи взрослого. Ис​пытывает затруднения в игровом взаимодействии с партнерами-сверстниками. Нуждается в помощи воспитателя при создании игровой обстановки. Не проявляет доброжелательность по отношению к игро​вым партнерам, вступает с ними в конфликты или избегает общения.

Педагогические технологии организации сюжетно-ролевых игр

Задачи педагогического сопровождения в игровой деятельности
детей 4—5 лет:

1) обогащение содержания самостоятельных сюжетно-ролевых игр детей;

2) развитие и совершенствование умения детей вступать в ролевое взаимодействие со сверстником (стоить ролевой диалог, умение договариваться друг с другом в игре);

3)
развитие самостоятельности и творчества детей в игре.
Этапы педагогической технологии.

I этап. Обогащение опыта сюжетно-ролевой игры за счет взаимо​действия с детьми в позиции «соигрока» («партнера»).
II этап. Включение детей в проблемно-игровые ситуации на основе взаимодействия педагога в позиции «помощника».
III
этап. Создание условий для самостоятельного применения осво-
енных игровых умений в сюжетно-ролевой игре.

Ситуации игрового взаимодействия воспитателя с детьми
(на примере организации сюжетно-ролевой игры
«Поликлиника»)

I этап. Реализация поставленных задач осуществляется воспитате​лем в позиции «соигрока» в совместной игре с детьми.

Ситуация 1. Воспитатель предлагает ребенку дополнительную роль пациента, а сам берет основную роль доктора. Воспитатель: «Да​вай поиграем в "Доктора": я буду доктором, а ты — пациентом. Где бу​дет кабинет врача? Давай, как будто бы это кабинет (ставит ширмы). А что нужно врачу? (Ребенок с помощью взрослого раскладывает на столе медицинские принадлежности» из аптечки). Это у нас баночка с

мазью, а это шприц...» (Постепенно ребенок сам начинает называть и расставлять необходимое). Воспитатель надевает шапочку и белый ха​лат: «Я — доктор, приходите ко мне на прием. Заходите. Здравствуйте. У вас болит горлышко или животик? Когда вы заболели? Давайте по​смотрим горлышко. Откройте рот, скажите а-а-а. Ай-ай-ай, какое крас​ное горло! Сейчас смажем. Не больно? А голова у вас болит?»

Игра с одним ребенком привлекает внимание других детей. Воспита​тель, заметив наблюдающих за игрой детей, говорит: «У вас тоже что-то заболело? Становитесь в очередь, больные. Подождите».

Ситуация 2. Воспитатель играет доктора, двое детей — больных. Воспитатель: «А теперь давайте поиграем так, как будто я — доктор. Я у себя в кабинете. У меня есть телефон. Вы заболели, звоните мне и вызываете врача. Дзинь-дзинь! У меня звонит телефон. Алло! Доктор слушает, кто звонит? Девочка Катя? Ты заболела? У тебя болит живо​тик или головка? А температуру ты мерила? Какая высокая! Ай-ай-ай! Скажи мне, Катя, где ты живешь? Я приеду к тебе. Буду тебя лечить! А пока попей чаю с малиной и ложись спать. До свидания! У меня опять звонит телефон! Дзинь-дзинь! Алло! Доктор у телефона. Кто звонит? Больной Дима? На что жалуешься? Насморк? Давно заболел? Ты кап​ли закапывал или пил таблетки? Не помогает? Приходи ко мне сегодня, я тебе другое лекарство выпишу! До свидания!»

Ситуация 3. Доктор сам звонит пациентам, узнает, как они себя чув​ствуют, дает советы. В процессе разговоров по телефону воспитатель использует систему альтернативных и подсказывающих вопросов, ко​торые показывают вариативность игровых действий и способствуют в дальнейшем развитию творчества.

Ситуация 4. Воспитатель: «А теперь мне нужна медсестра. Давай ты будешь медсестрой (надевает шапочку — обозначает роль). Медсе​стра, найдите, пожалуйста, карточку этого больного. Вы уже обзвонили всех наших больных? Не было дома? Перезвоните. Медсестра, а вы вы​писали рецепты? Позвоните больной Даше и узнайте, как ее здоровье. Помогают ли таблетки? Медсестра, сделайте укол, пожалуйста».

Ситуация 5. Ребенок в роли доктора, воспитатель — пациента. Вос​питатель: «Здравствуйте, доктор! У меня так болит пальчик! Даже распух! Вот! Что вы мне посоветуете? А мне нужно таблетки принимать, мазать ма​зью или уколы делать? А когда мне теперь приходить? Спасибо!»

Ситуация 6. Воспитатель: «Доктор, я к вам вчера приходила. А сегодня пальчик болит еще сильнее. Не помогает лекарство! Что вы еще посоветуете?»

Ситуация 7. Воспитатель: «Я пациентка, звоню в кабинет доктора. Алло! Здравствуйте. Это кто? Медсестра, позовите, пожалуйста, док​тора. Здравствуйте, доктор. Это звонит ваша больная. Меня зовут Све​та. Я забыла вчера таблетки принять. Что же делать? А к вам когда при​ходить? Спасибо. До свидания».

Ситуация 8. Один ребенок — в роли доктора, другой — медсе​стры, воспитатель исполняет роль второго доктора. Воспитатель: «Ты еще не закончил прием? А медсестра уже всем уколы сделала? Мед​сестра, узнайте, пожалуйста, еще много пациентов? Как много! Давай​те я помогу».

Ситуация 9. Воспитатель предлагает детям взять дополнительные роли медсестры и мамы, которая привела на прием дочку — куклу. Вос​питатель берет на себя основную роль доктора. Дочка еще не умеет разговаривать.

Воспитатель: «Здравствуйте, мамочка. Ваша дочка еще совсем ма​ленькая. Что с ней случилось? Не знаете? Все время плачет? А ночь как спала? А она не падала? Сейчас посмотрим. Медсестра, положите де​вочку на кушетку (доктор осматривает больную). Ушки в порядке, гор​лышко не красное, теперь все понятно. Зуб растет у вашей дочки! Ни​чего страшного. Медсестра, выпишите рецепт и расскажите, как прини​мать лекарство».

На II этапе реализация задач осуществляется воспитателем в пози​ции помощника.

Например, в игре в доктора один ребенок играет врача, другой мед​сестру, остальные — пациентов. Воспитатель находится рядом с деть​ми, но не является участником их игры, координирует замыслы, подска​зывает в случае затруднений.

Ситуация 1. В кабинете врача. Воспитатель: «Спроси, как себя вче​ра чувствовала больная, таблетки уже принимала?»

Ситуация 2. В кабинете врача. Воспитатель: «Медсестра, телефон звонит! Дзинь-дзинь. Подними трубку, скажи, кто ты, и спроси, что слу​чилось».

Ситуация 3. В очереди на прием к врачу. Воспитатель: «Пока пациенты ждут своей очереди, они разговаривают? Давайте поговорим о...»

Ситуация 4. Один из пациентов потерял рецепт. Воспитатель: «Зай​ди в кабинет, скажи, что случилось».

Ситуация 5. Воспитатель: «Давай ты будешь другим врачом. Ты при​шла к этому доктору поговорить о ком-то из больных, который сильно заболел».

Ситуация 6. На прием к врачу привели больного малыша, который боится доктора.

Ситуация 7. Из кабинета доктора исчезли все медикаменты. Воспи​татель: «Очередь большая. Больные ждут. Что делать? Придумайте, что можно взять вместо них? Чем можно заменить шприц, а трубочку для слушания?» И т. д.

На III этапе дети самостоятельно играют в доктора. Воспитатель ре​ализует диагностические задачи в позиции наблюдателя. Если у де​тей в ходе игры возникают сложности, они обращаются за советом к воспитателю («А что можно дальше сделать?»). Самостоятельному об​ращению детей к взрослому способствует партнерская позиция, обе​спечивающая принятие воспитателя в качества игрока.

В процессе педагогической диагностики фиксируется активность детей в использовании ролевых высказываний, участие в ролевых диа​логах, их содержательность, способность детей договориться друг с другом, наличие / отсутствие конфликтов. Дети переходят к активному использованию замещающих игровых действий, самостоятельно орга​низуют игровое пространство, развертывают сюжет, предлагают инте​ресные игровые темы, принимают участие в решении проблемных ситу​аций, охотно реагируют на новые игровые задачи.

Дальнейшее усложнение задач педагогического сопровожде​ния сюжетно-ролевых игр детей:

1) развивать творчество и самостоятельность детей в сюжетно-ролевой игре;

2) способствовать активному использованию  изобразительных игровых действий;

3) развивать эмоциональную выразительность движений, жестов, мимики в передаче образа.

В течение учебного года педагог планирует несколько сюжетно-ролевых игр на бытовые и профессиональные темы, например, «Мо​ряки», «Магазин», «Кафе», «Парикмахерская». Возможны сюжетно-ролевые игры по мотивам русских народных и зарубежных сказок, рас​сказов («Гуси-лебеди», «Два жадных медвежонка», «Красная Шапоч​ка», «Три поросенка», рассказы Е. Чарушина и др.). Использование ли​тературной основы является для ребенка примером построения игро​вого сюжета, способствует освоению ролевого диалога.

Обогащение содержания игрового сюжета происходит преимуще​ственно в процессе игрового общения с воспитателем. Важно обращать внимание детей на отношения между ролевыми персонажами. Для это​го могут создаваться разнообразные коллизийные ситуации, вызываю​щие у детей эмоциональную реакцию. Например:

· парикмахер «нечаянно» покрасила волосы клиента в голубой цвет;

· ребенок попадает к парикмахеру-неумейке, который все путает (сначала сушит волосы, а потом «вспоминает», что их не помы​ли), — ребенку приходится подсказывать действия, объяснять;

· в кафе пришел сладкоежка, который решил съесть сразу все слад​кие пирожки и мороженое;

· в кафе работает официант, который «неправильно» составляет блюда, например, в мороженое он кладет соус, а гамбургеры по​ливает шоколадом и т. д.

Подобные ситуации показывают ребенку, что игра — занятие не​серьезное, играть можно весело, придумывая самостоятельно всякие нелепицы. Важно, что ситуации коллизийного типа уводят ребенка от предметно-игровых действий: основной в игре становится роль, осно​ванная на построении взаимоотношений с партнером.

Задача педагога не только выступать организатором разнообраз​ных сюжетно-ролевых игр, но и оказывать поддержку тем играм, кото​рые ребенок организует по своей инициативе. Особенно важно это то​гда, когда сюжетная линия игры заходит в тупик. Например, игру в мо​ряков можно разнообразить встречей с пиратами, акулами, разыграв ситуацию боя преимущественно в речевом плане («Как выглядят пира​ты?», «Сколько их?», «Какой у них корабль, флаг?», «Как они сража​ются?») и перевоплощаясь то в пиратов, то в моряков (смена роли по ходу развития сюжета), показывая, как сюжет может развиваться даль​ше («Кто встретил смелых моряков на берегу?», «В какое путешествие корабль отправится дальше?»).

Коллизийные ситуации, оречевление части сюжета способствуют раз​витию детской фантазии, не позволяют сложиться стереотипным сюжетам игр, которые обычно возникают в среднем дошкольном возрасте.

Педагогическая технология индивидуального сопровождения детей с недостаточным и низким уровнем освоения сюжетно-ролевой игры

Задачи педагогического сопровождения детей с недостаточным уровнем освоения субъектной позиции в игровой деятельности:

1) обогащение содержания детской игры (развивать умение ис​пользовать разнообразные игровые действия);

2) развитие умения использовать ролевую речь;
3) развитие стремления к совместным со сверстниками играм. Этапы педагогической технологии.

I этап. Обогащение опыта сюжетно-ролевой игры за счет взаимо​действия с детьми в позиции соигрока.
II этап. Включение детей с проблемно-игровые ситуации на основе взаимодействия в позиции помощника.
III
этап. Создание условий для самостоятельного применения осво-
енных игровых умений в сюжетно-ролевой игре.

Ситуации игрового взаимодействия воспитателя с детьми (на примере организации сюжетно-ролевой игры «Семья»)

Для детей, имеющих недостаточный уровень освоения субъектной позиции в сюжетно-ролевой игре, характерны однообразие и прими​тивность содержания игры, затруднения при обозначении игровой ро​ли и развитии игрового сюжета, неустойчивость игрового общения, склонность к конфликтам.

На I этапе реализация поставленных задач осуществляется воспита​телем в позиции партнера по совместной игре с детьми. Воспитатель берет на себя дополнительную роль дочки, а ребенку предлагает взять основную роль.

Ситуация 1. Воспитатель: «Давай поиграем в "Дочки-матери". Ты бу​дешь мамой, а я твоей дочкой. Давай здесь будет наш дом (играют в уголке для игры "Семья"). Давай мы только что пришли, и сейчас мама будет гото​вить обед (направляет игровые действия ребенка). Мамочка, покорми ме​ня, пожалуйста. А что ты приготовишь на обед? Какой суп? (Активизиру​ет ролевую речь). А я не люблю такой суп! Я хочу молочный! У нас нет мо​лока?! А давай в магазин сходим. А в чем мы понесем молоко? А это у те​бя деньги? (Показывает на разноцветные кусочки бумаги). А в какой мага​зин пойдем? Давай здесь как будто магазин. Попроси продавца (показы​вает на куклу) принести одну бутылку молока (кеглю). Заплати. (Идут до​мой.) Теперь, мамочка, приготовь мне, пожалуйста, молочный суп. А давай вместе варить, я помогать тебе буду. Кастрюлька нам нужна? Какая? А как варить суп? А что ты туда положишь? Теперь давай-ка я помешаю. Готово? (Побуждает к действию.) Надо попробовать. Мама, давай теперь стол на​кроем (направляет действия ребенка). Теперь будем есть суп! Как вкусно! Мамочка, как ты вкусно готовишь, спасибо! А теперь надо посуду со стола убрать и помыть! Давай ты будешь мыть тарелки и чашки, а я вытирать! Ма​мочка, а можно я погулять теперь пойду?»

Ситуация 2. Воспитатель: «Что мы сегодня будем делать? Давай к нам сегодня гости придут!»

Ситуация 3. Воспитатель предлагает ребенку, имеющему сред​ний уровень освоения сюжетно-ролевой игры, взять роль мамы, ре​бенку с низким уровнем — роль дочки, на себя берет роль гостя. Воспитатель: «Здравствуйте, я шла мимо и решила к вам в гости за​йти. Почему твоя дочка дома? (Активизирует речь ребенка.) Пой​демте гулять! (Направляет действия.) Дочка, ты наденешь кофточку или платье? А почему мама не разрешает тебе на прогулку надевать это красивое платье? (Активизирует речь, подталкивает к объясне​нию.)» Уходят на прогулку.

На II этапе реализация поставленных задач осуществляется вос​питателем с позиции помощника. Воспитатель создает проблемно-игровые ситуации через предметно-игровую среду и помогает в ее раз​решении, не принимая активного участия в игре. Педагог находится ря​дом с детьми, направляет ход игры, ролевое поведение детей.

Ситуация 1. Один ребенок исполняет роль мамы, другой — папы, третий — роль дочки или сыночка. Воспитатель: «Давайте, как будто сегодня выходной день. Сейчас утро, вы только что встали. Придумай​те, куда вы сегодня пойдете? (Направляет игровые замыслы.) Вы пой​дете в цирк или в зоопарк? Или, может быть, на дачу поедете? (Зада​ет альтернативный вопрос, если сами дети затрудняются ответить.) По​чему дочка хочет туда пойти? (Подталкивает к объяснению.) А что папа собирается делать? (Активизирует ролевую речь.)»

Ситуация2. В кукольном уголке оставлена «грязная» посуда. Дети собираются играть в семью. Воспитатель: «Давайте вы как будто пошли в гости к кукольной семье (идут в кукольный уголок). Что же случилось? Посуды чистой нет, угостить вас хозяева не могут. Мама, что же делать? (Подталкивает к решению ситуации.) Дочка, ты посуду мыть будешь или на места расставлять? Папа, спроси, чем еще помочь».

Ситуация 3. Кукла лежит в кроватке. У нее перевязано горлышко. Воспитатель: «Мама, что случилось с твоей дочкой? Ты поведешь дочку к доктору или вызовешь его на дом? А пока ты дашь ей чай с малиной или бульон? Расскажи ей сказку».

Ситуация 4. Ребенку с недостаточным уровнем освоения сюжетно-ролевой игры предлагается роль мамы, другому (с более высоким уров​нем) — роль доктора, кукла назначается дочкой. Воспитатель: «Спроси у мамы, давала ли она дочке лекарство?», «Мама, узнай у доктора, ка​кую микстуру купить», «Мама, предложи доктору чаю».

III этап — реализация поставленных задач осуществляется с пози​ции наблюдателя. Воспитатель наблюдает за самостоятельной игрой детей и дает им советы, если дети обращаются за помощью. Наблюдая . за играми детей, воспитатель отмечает:

1) разнообразны ли игровые действия;

2) используются ли детьми ролевые высказывания:

· развернутые;

· неразвернутые;

· обращены к партнеру-сверстнику;

· обращены к игровому персонажу;

3) называет ли ребенок свою роль в игре;

4) использует ли ребенок ролевое обращение;

5) использует ли предметы-заместители;

6) возникает ли совместная игра, наличие/отсутствие конфликтов.

Ожидаемые результаты реализации III этапа педагогической тех​нологии: игровые действия детей становятся более разнообразными, дети пользуются предметами-заместителями, ролевые высказывания в большинстве случаев достаточно развернуты, свою роль в игре осо​знают, ролевые обращения используют не всегда. Наблюдается готов​ность к включению в игры на основе ролевого диалога.

Педагогические технологии организации режиссерских игр

В среднем дошкольном возрасте происходит интенсивное развитие ре​жиссерских игр детей. Педагог развивает у детей способность самостоя​тельно разворачивать индивидуальные режиссерские игры; отображать в них опосредованный (сказки, мультфильмы и др.) и непосредственный опыт; действовать в игре на основе разнообразных позиций. Как актер ре​бенок использует в игре ролевую речь («Ой-ой, мама, волк нас съесть хо​чет»), как декоратор — создает предметную обстановку игры, как сцена​рист он придумывает сюжетную линию игры, как режиссер — последо​вательно осуществляет постановку мизансцен, комментирует их («Волк злой, плохой, хочет съесть маленького зайчика»).

Особенностью педагогического сопровождения детей 4—5 лет в ре​жиссерской игре является позиция воспитателя, которую условно мож​но назвать зрительской. Взрослый не столько играет с ребенком, сколько является заинтересованным зрителем: задает уточняющие вопросы, под​сказывает действия, помогает развить замысел, но при этом не участвует в игре непосредственно. Организуя режиссерские игры, воспитатель взаи​модействует с детьми индивидуально, иногда включает во взаимодействие 2—3 детей. В зависимости от уровня освоения режиссерской игры педагог организует взаимодействие с детьми дифференцированно.

Этапы педагогической технологии организации режиссерской игры.

I
этап. Обогащение опыта режиссерских игр детей за счет развития умения показать сюжет на основе готовой предметной ситуации.

II этап. Включение детей в сотрудничество со сверстниками в ре​жиссерской игре.
III этап. Развитие умений самостоятельно организовывать режис​серскую игру.
На I этапе ведущим является развитие у детей умения представить предлагаемую педагогом готовую сюжетную ситуацию и показать ее зрителю (взрослому). Выбирается несколько готовых сюжетов сказок, хорошо знакомых детям (например, «Три медведя», «Колобок», «Реп​ка», «Курочка Ряба»). К среднему дошкольному возрасту дети уже мо​гут воспроизвести их сюжет, привнести в него изменения, возникающие при осуществлении игровой деятельности.

В ходе I этапа педагогической технологии ребенок приобретает уме​ния:

· представлять целостную картину происходящего;

· высказывать предложения по поводу того, что может произойти;

· предлагать свои варианты развязки сюжета;

· включить в игру персонажей различных произведений, частично использовать условные предметы при проведении игр.

Режиссерские игры организуются на небольшом пространстве — столе или коврике. В соответствии с содержанием сказок организу​ется предметная игровая среда, подбираются необходимые матери​алы, игрушки, предметы. Например, к сюжету сказки «Три медведя» устанавливаются ширмы, изображающие домик медведей, стол с тре​мя различными по размерам (большая, средняя, маленькая) тарелка​ми, ложками, также три стульчика, кроватки; игрушки, изображающие медвежью семью, кукла Машенька и т. д. Важно, чтобы в уголке нахо​дились и условные предметы (предметы-заместители): кубики, брусоч​ки, палочки и т. д., с помощью которых можно было бы ввести в игру не​обходимые элементы, персонажей.

Подготовив необходимые атрибуты, взрослый припоминает вместе с детьми сюжеты сказок, затем предлагает отобрать нужные для пока​за того или иного произведения игрушки, материалы. На данном этапе педагог предлагает детям такие творческие задания, решение которых поставило бы ребенка в позицию актера, режиссера и сценариста.

Задания даются индивидуально каждому ребенку, при этом сначала ребенок демонстрирует решение творческой задачи взрослому, затем малыш объединяется со своим сверстником, и уже двое детей органи​зуют определенную ситуацию перед третьим ребенком.

Творческие задания, предлагаемые детям с оптимальным уров​нем освоения позиции субъекта режиссерской игры.

1. «Когда Машенька попала к медведям, они хотели съесть ее. Пусть Машенька покажет им, как надо себя вести, когда кто-то прихо​дит в гости. Что она скажет? Каким голосом? Что ей ответят мед​веди? Как? Покажи».
2. «Как мог Колобок убежать от Лисы? Что он сказал? Покажи. Что с ним случится потом? Кого он встретит? Что будет делать? Покажи».

3. Подружи всех зверюшек и людей из сказок, которые ты услышал(а). Кто с кем быстрее подружится? Почему? Как? Пока​жи. Им понравится друг с другом дружить? Что они будут делать? Покажи. Выбери себе друга, чтобы сделать это вместе».

Творческие задания, предлагаемые детям с достаточным уров​нем освоения позиции субъекта режиссерской игры.

1. «Что нужно Машеньке, чтобы отправиться в лес? Найди нужные ей вещи. Пусть Машенька расскажет, как она пойдет в лес, что там будет делать. Что сделает Машенька, если встретит кого-нибудь и испугается? Каким голосом заговорит? Какое у нее бу​дет лицо? Покажи. Что произойдет потом?»
2. «Что сделает Колобок, если кого-нибудь встретит в лесу? У него есть друзья? Подружи его с героями сказок или другими персо​нажами. Как они поступят, когда встретят медведя? Волка? Ли​су? Покажи».

3. «Что случилось после того, как вытащили репку? Покажи. Ка​кая она оказалась? Что говорили те, кто ее тащил? Как? Покажи. А вдруг репка была живая? Оживи ее. Что она говорит? Каким го​лосом? Покажи».

4. «Почему курочка Ряба снесла золотое яичко? Кто поможет деду и бабке, когда оно разобьется? Как? Покажи это вместе с... (имя сверстника)».

Творческие задания, предлагаемые детям с недостаточным уровнем освоения позиции субъекта режиссерской игры.

1. «Покажи, как шла Машенька по лесу? Что она говорила? Она нашла домик? Какой он? Что она в нем делала? Когда пришли мишки? Опиши их. Скажи низким голосом за мишку-папу, а тон​ким — за мишку-маму. Как сердились мишки на Машеньку, пока​жи их "сердитые" голоса. Как спаслась Машенька?»

2. «Покажи, как Колобок убежал из дома? Бабке с дедом понра​вилось то, что он убежал? Почему? Что они сказали? Что прои​зошло с Колобком? Как выглядели звери, которых он встретил? Покажи. Что они сказали? Как?»

3. «Как выросла репка? Какая она? Покажи. Кто поможет деду? Как? Им нравится помогать? Почему? Покажи, какие у них лица. Что они говорят? Что произойдет потом?»

4. «Какая у деда с бабой была курочка? Найди игрушку или пред​мет, которым ее можно заменить. Как жили дед с бабой? Что де​лала курочка Ряба? Им хорошо жилось вместе? Почему? Что у них произошло?»

5. «Подружи героев тех сказок, о которых ты рассказывал(а). Где они встретятся? Как? Что они друг другу говорят? Что будут делать? Какие у них лица? Покажи. Пусть тебе в этом поможет... (имя сверстника)».

В процессе выполнения ребенком данных заданий воспитатель по​могает в случае появления затруднений — показывает, объясняет, как можно представить зрителю ту или иную ситуацию, как вводить услов​ные предметы, поощряет проявление творчества.

На II этапе педагогической технологии происходит развитие у де​тей умений:

· представить завязку предлагаемой взрослым ситуации;

· продемонстрировать придуманную завязку зрителю, используя в равной степени условный материал и игрушки.

На данном этапе начинается постепенное включение детей в сотруд​ничество со сверстниками в режиссерской игре.

К уже имеющимся игрушкам и материалам, использованным на предыдущем этапе, педагог добавляет большее количество условного материала: коробочки, контейнеры из-под киндер-сюрприза, кубики с изображенными на них животными, лицами людей и без изображений, палочки, элементы конструктора.

Творческие задания, предлагаемые детям с оптимальным уров​нем освоения позиции субъекта режиссерской игры.

1. «С какими героями из мультфильмов дружила Машенька? Пока​жи их, как они выглядели? Что они делали? Что говорили? Какие у них голоса? Покажи. Почему они не пошли в лес вместе с Ма​шей? Расскажи. Что у них случилось?»

2. «Как жилось Колобку у бабки с дедом? Он был послушным? По​чему? Что ему нравилось? В какую сказку он захотел убежать? Покажи... (Сереже, Кате, т. д.), как он собирался в путь».

3. «Какой был дом у бабки с дедом, у которых жила курочка Ряба? Им было весело вместе? Подружи их с героями сказки "Репка". Покажи вместе с... (имя сверстника), как это произойдет... (Вла-дику, Тане, т. д.)».

Творческие задания, предлагаемые детям с достаточным уров​нем освоения позиции субъекта режиссерской игры.

1. «Что делала Машенька до того, как пойти в лес? Она кого-нибудь боялась? Почему? Зачем она пошла в лес? Кем оказалась эта ко​робочка, когда Маша нашла ее? Покажи, как они подружились».

2. «Какими были бабка и дед, которые лепили Колобка? Покажи. Какие у них были голоса? Почему у них никого не было, пока не появился Колобок? С кем они дружили? А кого обижали? Пока​жи этих людей или животных. Какие у них были лица? Что они говорили? Что они сделали, когда появился Колобок? Расскажи и покажи вместе с ... (имя сверстника) и с ... (имя сверстника)... (третьему сверстнику)».

3. «Что произошло у бабки с дедом до того, как они вырастили реп​ку? Покажи, где в это время были внучка, Жучка, кошка и мыш​ка? Покажи, кто к ним приходил в гости из этих героев (предо​ставляется условный материал). Зачем? Кто это был? Какие у них были голоса? Покажи».

Творческие задания, предлагаемые детям с недостаточным уровнем освоения позиции субъекта режиссерской игры.

1.
«Как ты думаешь, где жила Машенька до того, как отправилась в
лес? Что она делала? Расскажи, что у нее было дома, какие вещи?
Кто с ней жил? Как ты думаешь, кто этот кубик? Как они подружи-
лись? (Показывает кубик с изображением лица.) Что они делали?
Из-за чего они пошли вместе в лес? Покажи, как они шли».

2.
«Почему решили дед с бабкой слепить Колобка? Покажи, как это было.

Если бы ты был(а) бабкой (дедом), какого Колобка ты бы сделал(а)? Как он будет выглядеть? Из чего он будет? Что будет делать? Каким го​лосом будет говорить? Почему убежит? Расскажи, покажи».

3.
«Откуда появилась курочка Ряба у деда с бабкой? Она к ним
пришла потому, что у них было хорошо? Кого она встречала
по дороге к бабке и деду? Как выглядели эти персонажи? Ка​кие у них были лица? Что они говорили? Покажи это ... (Насте, Кате, т. д.).

На этом этапе воспитатель не только дает детям творческие задания, но и помогает согласовывать действия ребенка с действиями партнера, принимает участие в выборе предметов-заместителей, указывая их воз​можное назначение лишь при возникновении трудностей.

Целью III этапа педагогической технологии является развитие у детей умений самостоятельно организовать режиссерскую игру. Ребе​нок приобретет следующие умения:

· придумать завязку и окончание сюжетной истории;

· представить ее зрителю с разных позиций (актер, режиссер, сце​нарист);

· самостоятельно подобрать необходимые игрушки и условные предметы.

Данный этап также предполагает предъявление детям творческих заданий разной степени сложности. В предметной игровой среде появ​ляется все больше условных предметов, которые ребенок по желанию может использовать в качестве предметов-заместителей, однако весь предыдущий материал также сохраняется.

Творческие задания, предлагаемые детям с оптимальным уров​нем освоения позиции субъекта режиссерской игры.

1. «Придумай и покажи любую сказку».

2. «Изобрази какой-нибудь мультфильм. Покажи его героев, то, что они делают».

3. «Придумай какого-нибудь сказочного героя и расскажи, что с ним происходило в какой-нибудь сказке».

Творческие задания, предлагаемые детям с достаточным уров​нем освоения позиции субъекта режиссерской игры.

1. «Придумай и покажи "телепередачу для детей": кто ее герои, что они делают, что говорят».

2. «Изобрази свою любимую сказку, расскажи, чем занимаются ее главные герои, кто они».

Творческие задания, предлагаемые детям с недостаточным уровнем освоения позиции субъекта режиссерской игры.

1. «Покажи, что ты вчера видел(а), когда возвращалась домой из детского сада. Кого встретила? Как он(и) выглядел(и)?»

2. «Изобрази, что делают игрушки ночью, когда все засыпают и ни​кто их не видит».

3. «Придумай, как будет себя вести Баба Яга, если станет доброй, и расскажи об этом историю».

На III этапе воспитатель предстает перед ребенком в качестве пре​зентатора творческих заданий и наблюдателя за детскими играми, ко​торый оказывает помощь детям только при необходимости.

В процессе освоения режиссерской игры наиболее легко осваива​емая дошкольниками позиция — позиция актера. Это, возможно, свя​зано с тем, что ребенок, постоянно подражая взрослым и их деятель​ности, не видит сложности в принятии на себя роли. Несколько более сложной для освоения и принятия ребенком является позиция режис​сера. Причина состоит в том, что, включив в игру относительно большое количество персонажей, ребенку надо помнить не только их характер​ные черты, но и существующие между ними связи и обозначить их для зрителя. Наиболее трудно занимаемая детьми позиция — позиция сце​нариста. Сложность для детей в ней представляет способность пере​плести бытовое и сказочное, установить связи и зависимости между со​бытиями и героями — именно освоение этой позиции требует наиболь​шего внимания со стороны педагога.

Педагогическая технология организации игр-этюдов

Дети 4—5 лет охотно включаются в игры-этюды, организуемые вос​питателем. Игры-этюды представляют собой небольшие сценки, отра​жающие какие-либо события. Они дают толчок к развитию детского во​ображения за счет создания образов разных животных, людей и неоду​шевленных предметов. В играх-этюдах дети встают в позицию актера, представляя героя и действуя от его имени.

Задачи работы:

1) развитие умения создавать выразительный образ, опираясь на внешние особенности объекта, выражать разные эмоциональ​ные состояния;
2) развитие способности детей к перевоплощению на основе про​живания ситуации вместе с изображаемым героем.
Игры-этюды включают задания, направленные на развитие воссоз​дающего воображения. В них ребенку для создания какого-либо об​раза требуется припомнить собственные движения, эмоции, которые возникают в процессе выполнения какого-либо действия, и на этой основе создать образ. В играх-этюдах все действия выполняются толь​ко на основе воображения, без использования предметов. В начале каждой игры воспитатель проводит беседу с детьми и уточняет, какие действия надо показать. Важно активизировать опыт детей, накоплен​ный при выполнении реальных действий, вспомнить, какие ощущения, эмоции возникали. В процессе игр-этюдов целесообразно обсуждать, насколько удалось показать образ, искать варианты показа одного и того же образа.

Первая серия игр. «Покажи, как ты...».

· «...убираешь листья граблями».

· «...подметаешь пол».

· «...моешь тарелку».

· «...несешь стул, тяжелую книгу».

· «...умываешься и вытираешь руки».

· «...строишь башню из деревянных кубиков, из стеклянных кубиков». Вторая серия игр. «Представь, что ты...».
· «...спящий котенок».

· «...котенок, который просыпается, потягивается».

· «...летящая бабочка, птица».

•
«...котенок (медвежонок, утенок), который по камушкам перехо​дит через ручеек».

Третья серия игр. Показ противоположных действий, ощуще​ний. «Представь...».

· «...что ты ешь сочную и сладкую землянику». — «...что ты ешь кис​лый лимон».

· «...жаркий день, ты идешь босиком по очень горячему песку». — «...холодно, у тебя замерзли руки и ноги».

· «...ты идешь по темной комнате, ничего не видно». — «...гуляешь в яркий солнечный день».

· «...принимаешь горькое лекарство». — «...ешь вкусное варенье».

· «...тебе купили игрушку, ты радуешься». — «...тебя не пустили гу​лять, ты огорчился».

· «...у тебя в руках карандаш». — «...ты держишь острый нож».

· «...ты идешь по тонкой дощечке через ручеек». — «...ты перехо​дишь Неву по широкому мосту».

Четвертая серия игр. Показ действий и эмоциональных состоя​ний. «Покажи, как ты...».

•
«...подметаешь пол, а одна пушинка зацепилась за ковер и никак не сметается».

· «...пылесосишь, а пылесос сильно гудит, хочется закрыть уши».

· «...умываешься, а вода ледяная».

•
«...лепишь фигурки из пластилина, а он твердый, не поддается». Пятая серия игр. Показ животных или их детенышей. «Пред​ставь, что ты...»

· «...спящий котенок (утенок, зайчонок)».

· «...просыпаешься, ешь, пьешь, как котенок (утенок, зайчонок)».

· «...летишь, как бабочка (птица, стрекоза)».

•
«...переходишь через ручеек, как котенок (утенок, зайчонок)». Шестая серия игр. Показ характера животного (или его детены​ша). «Представь, что ты...»

· «...зайчишка-трусишка».

· «...волк злой и голодный».

· «...мишка неуклюжий».

· «...мишка-торопыжка».

· «...собачка ласковая».

· «...котенок, выпускающий коготки».

· «...лягушка-порыгушка».

Проведение данной серии игр требует придумывания вместе с детьми сюжетной ситуации, в которой действует герой. Например, «Куда торопит​ся мишка-торопыжка?» или «Кого испугался зайчишка-трусишка?».

Седьмая серия игр. Показ неодушевленных предметов. «Пока​жи, как...»

· «...надувается воздушный шарик, как он потихоньку сдувается. Как он лопнул».

· «...закипает чайник. Как чайник сердится, когда его забыли вы​ключить».

· «...часы идут. Как часы "побежали вперед". Как часы останови​лись».

· «...зеркало пускает солнечных зайчиков».

· «...фотоаппарат фотографирует хороших ребят. Как фотоаппарат фотографирует грязнулю».

Воспитателю важно учитывать, что в первых играх-этюдах дей​ствия детей обычно бывают скованными, однообразными, недостаточ​но скоординированными. Например, в этюде «Покажи, как ты моешь посуду» Маша просто водит одной ладошкой по другой. Воспитатель в этом случае конкретизирует, уточняет возможные действия ребенка: «Сначала возьми тарелку. Держи ее аккуратно. А теперь возьми губку. И мой тарелку губкой...».

Участие в играх-этюдах активизирует воображение детей, показы​вает, что один и тот же образ дети создают по-разному. Например, Але​на, показывая, как идет утенок, прижала руки к бокам и шла, перевали​ваясь с боку на бок. А Даша в этом же этюде изобразила, как у утенка начали скользить лапки по камешкам и он чуть не упал.

Постепенно дети переходят к использованию разных средств вы-' разительности. Например, Таня, показывая, как она пылесосит, «взя​ла» трубку пылесоса и «надела ее на пылесос», «включила» в розетку. Затем она начала «пылесосить» и тут же бросила шланг, зажмурилась и закрыла уши руками. Затем медленно открыла глаза, прищурилась, сдвинула брови и стала «пылесосить», затем «выключила пылесос» и вздохнула с облегчением.

От показа действий людей и животных дети постепенно переходят к показу неодушевленных предметов. Так, Даша показывала, как ворчит чайник, когда его долго не выключают: одна рука на поясе (ручка чай​ника), другая рука отведена в сторону (носик). Когда «чайник закипел», Даша надувала щеки и пыхтела. Посмотрела по сторонам — «не вы​ключают», — сложила губы в трубочку и стала «попыхивать», как буд​то зовет кого-то, а когда «чайник выключили», заулыбалась. Этот при​мер показывает, что к концу 5-го года жизни дети становятся способны олицетворять предметы, показывать их по аналогии с проявлениями че​ловека, но при этом учитывать особенности предметов.

Постепенно при создании образов дети начинают проявлять твор​ческое воображение. Например, Таня, показывая зеркало, которое пу​скает солнечных зайчиков, производит следующие действия: руки на поясе, лицо спокойное, она поворачивается к солнцу и зажмуривает глаза, протягивает руки к солнцу, как бы хватая солнечный лучик, отво​рачивается и кидает его в кого-нибудь из детей.

Участие в играх-этюдах обычно сопровождается положительными эмоциями, вызывает живое общение между детьми, показывающими этюд и наблюдающими за показом.

Создание условий для самостоятельной, инициативной и творческой игровой деятельности детей 4-5 лет

Существенное направление педагогического сопровождения сюжетно-ролевых игр детей 4—5 лет — это организация предметно-игровой среды.

Дети 5-го года жизни, как и младшие дошкольники, любят многократ​но повторять полюбившиеся игровые действия и сюжеты. Поэтому, если сюжет игры воспроизводится с энтузиазмом и увлечением, не надо побуж​дать детей к новой игре и вносить атрибуты к ней. Пусть дети насладятся знакомым сюжетом в полной мере. Сигналом о необходимости существен​ных изменений в игровой среде будет служить снижение эмоционального фона, речевой активности и быстрое сворачивание игры. В этом случае не​обходимо внести атрибуты для разворачивания новых сюжетов. Сюжеты в этом возрасте просты и связаны с имеющимся у ребенка опытом: «Семья», «Магазин» (продуктовый, игрушек, одежды), «Детский сад», «Праздник», «Моряки», «Цирк», «Путешествие на дачу» и т. д.

Участие ребенка в сюжетно-ролевой игре невозможно без наличия «пусковых» игрушек и материалов — например, белого халата и фо​нендоскопа для роли доктора, штурвала и матросской шапочки — для игры в корабль. В то же время развитие игровой деятельности детей требует тщательного подбора игрушек и материалов. Здесь важно от​казаться от принципа «чем больше — тем лучше». Большое количество атрибутов приводит к тому, что дети не столько играют, сколько мани​пулируют с предметами. Например, игра в больницу часто начинается и заканчивается тем, что доктор раскладывает и рассматривает инстру​менты, манипулирует с ними, а развитие сюжета происходит в этом слу​чае только в рамках предметных действий. Дети очень мало вступают в игровое общение. Это обусловлено тем, что действовать с предметом и при этом общаться и фантазировать, придумывая сюжет, дети не могут в силу психологических особенностей.

Следовательно, организация каждой сюжетно-ролевой игры тре​бует подбора ключевых игрушек и атрибутов. Например, основное для игры в больницу — это белые халатики для врача и медсестры, фонендоскоп, шприцы, градусники. Все остальное выбирается из предметов-заместителей по ходу игры (например, платочки из угол​ка для ряженья на время могут стать «перевязочным материалом», бумага и карандаши из уголка для рисования — материалом для вы​писки рецептов и т. д.). В этом случае параллельно развитию сюжета происходит еще один увлекательный процесс — игра в превращение разных предметов в атрибуты, необходимые для игры. Минимизация атрибутики для сюжетно-ролевых игр имеет и еще одно преимуще​ство — игровой уголок всегда будет выглядеть опрятно, в нем не бу​дет места грязным кусочкам бинтов и ваты, исписанным бумажкам-рецептам.

Если предметно-игровая среда перегружена всевозможными атрибу​тами, она мешает игре, препятствует развитию игрового творчества. Для преодоления данной негативной тенденции тематические наборы для сюжетно-ролевых игр необходимо минимизировать, сократив количе​ство предметов и оставив только действительно необходимое для разво​рачивания общего сюжета игры. В этом случае все, что диктует самосто​ятельный игровой замысел, дети могут найти, обратившись к предметам-заместителям. Это различные детали крупных напольных строительных наборов, модули, объемные предметы (коробки, диванные подушки, спе​циально изготовленные набивные модули), палочки, веревочки и т. п.

В сюжетно-ролевой игре многие реальные предметы легко могут быть заменены воображаемыми. Например, игровое действие «Пома​зать ваткой перед уколом» может быть действием, совершаемым без предмета и озвученным («Как будто уже помазали»), то есть изобрази​тельным игровым действием. Обучение детей таким игровым действи​ям способствует постепенному сокращению предметных действий, их сворачиванию и переходу в речевой план. Тем самым создаются усло​вия для более интенсивного развития сюжетной линии игры, так как ре​бенок начинает обращать внимание на придумывание новых событий, а не просто выполнение «профессиональных» действий.

Организация предметно-игровой среды может быть привязана к конкретной игровой теме весьма условно. Например, столик, рядом с которым висит зеркало, целесообразно использовать для игры в парик​махерскую, но при этом лучше, чтобы игровые атрибуты хранились не непосредственно в игровом уголке, а на полочке неподалеку. В этом случае игровое пространство становится универсальным, дети могут разворачивать сюжетно-ролевые игры, отталкиваясь от своих замыс​лов, а не от диктата предметно-игровой среды группы.

Дошкольники начинают сами создавать предметно-игровую си​туацию для реализации своего замысла, используя готовые игрушки, предметы-заместители, воображаемые предметы.

Игрушки становятся, с одной стороны, все более реалистическими, детализированными, более разнообразными по тематической направ​ленности. С другой стороны, усиливается условность игрушек по раз​меру: они соразмерны средним и мелким игрушкам-персонажам, по от​ношению к которым осуществляются игровые действия. Увеличивается доля игрушек-трансформеров, сборно-разборных игрушек.

Для игрушек, с которыми играют дети среднего дошкольного воз​раста, важна эмоциональная выразительность. Выражение «лица» зве​рюшки может быть удивленным, любопытным, веселым, грустным, озорным и т. д. Наличие у образной игрушки разных эмоций пробуж​дает у ребенка фантазию, вызывает желание играть с такой игрушкой определенным образом, включать ее в воображаемый мир.

В игровых наборах для средней группы должны быть куклы разно​го пола и «профессий» и мягкие игрушки (котята, лисята, собачки, зай​цы, медведи и др.), лучше не очень крупных размеров — чуть больше ладони взрослого; наборы мебели (крупной и для игр на стопе), посу​ды, одежды; разнообразные виды транспорта. В группе необходим за​пас дополнительного игрового материала: коробок разного размера и формы, бечевок, катушек, лоскутков ткани, палочек, трубок и пр. Все это найдет применение в игре, будет способствовать развитию игровых замыслов и творчества.   ,

Важно привлекать к оформлению игровых мест самих детей: покле​ить обои в кукольной комнате, сделать «продукты» для игры в магазин, придумать значки для обозначения кабинета доктора и пр. Замечено, что средние дошкольники, играя, любят как-то обозначить свою игро​вую территорию. Часто возникают конфликты, если не участвующие в игре дети пытаются игнорировать установленное играющими простран​ство или просто занять часть игровой территории. Чтобы избежать это​го, можно использовать легкие раскладные ширмы (1—2 на группу), цветные шнуры, заборчики из брусков и кирпичиков, игровые коврики. Обозначив игровые границы, играющие чувствуют себя более уверен​но, игровая группа быстрее сплачивается, появляются новые замыслы.

Увеличивается количество крупного модульного материала (пороло​новых блоков, коробок, валиков, подушек и пр.): дети очень любят сами выстраивать для себя пространство, видоизменять его. Подойдут для этой цели и каркасы с набором полотнищ тканей разного цвета, ширмы.

Более разнообразным становится материал для строительных и конструктивных игр. Усложняется форма деталей, способы крепления, появляются тематические наборы («Город», «Поезд» и др.). Время от времени фотографируйте постройки и создавайте фотоальбомы, что​бы показать детям значимость их достижений.

с его неожиданными поворотами, которые диктуются высокой эмоцио�нальностью и ассоциативностью, нарушениями логической и времен�ной связи. Детский сюжет отражает мир странно и точно, незнакомо и узнаваемо. Отражается не только видимое и реальное, но и нравствен�ный смысл происходящего.


С точки зрения содержания наиболее распространенными сюжета�ми являются (С. А. Шмаков):


профессиональные;


военизированные («стрелялки», «догонялки», по мотивам мульт�фильмов);


созидательные (строительство);





поиска и открытия (путешествия, «космос»); •связанные с искусством («цирк», «театр»);


сказочные; •фантастические; •этнографические («в индейцев»).


Сюжеты игр стареют и отмирают, теряя свою актуальность и привле�кательность. Поскольку сюжетные игры копируют жизнь, дети, в них играющие, накапливают опыт социальных отношений людей, опыт со�циальных переживаний.


Роль — образ, который ребенок принимает на себя добровольно или по договоренности с другими играющими. Принимаемая роль ча�сто соответствует идеалу ребенка. С точки зрения физиолога И. М. Се�ченова, сливая себя с любым образом, ребенок начинает любить его свойства, здесь вся моральная сторона человека. Выбор роли в игре — это выбор мотива поведения. Роли могут быть самыми разнообразны�ми (С. А. Шмаков):


•	роль конкретного взрослого человека или персонажа фильма, книги;


•роль-профессия обобщенного типа (учитель, врач);


семейная роль (мама, папа, дочка);


этнографические роли (индеец);


•сказочные, карнавальные роли (Дед Мороз, Волшебник, Пират,


Баба Яга); •роль животного.


В дошкольном детстве ребенок овладевает целой гаммой отноше�ний с людьми, которая и находит отражение в игровой деятельности. Ребенок выступает в игре как родитель, который заботится о «детях», вступает в отношения партнерства, уважения, лидерства, подчинения,


  





В то же время в современном детском саду преобладают виды де�ятельности, организуемые взрослыми. Отчасти это связано с желани�ем дать ребенку дополнительное образование (например, в области хореографии, логики, экологии и пр.), хорошо подготовить ребенка к школе. Повышенное внимание родителей к образованию ребенка ста�новится тенденцией нашего времени. Дошкольное учреждение чутко реагирует на образовательные запросы родителей и стремится оказать востребованные ими образовательные услуги. При этом роль игры ча�сто недооценивается как родителями, так и педагогами. Важно понять, что игра (а особенно творческая ролевая игра) готовит ребенка к пере�ходу на новую ступень развития, является важнейшим институтом соци�ализации дошкольника.


Игра выполняет свои развивающие функции только тогда, когда является детской деятельностью, самостоятельной, или самодеятель-ностной. В этом случае именно в игре впервые начинает проявлять се�бя воображение — основа творческой деятельности человека. Разви�тию воображения могут способствовать разные виды игр, специальные игровые тренинги, но особенно благоприятные условия для развития воображения создают сюжетно-ролевые и режиссерские игры.


В игре не только развивается воображение, но и формируются дру�гие личностные новообразования. Игра дает ребенку возможность эмоционально насыщенного вхождения в жизнь взрослых на основе воспроизведения их социальных отношений. Игра создает благопри�ятные возможности для развития у ребенка самоутверждения и само�оценки. Именно в игре ребенку легче всего предоставляется возмож�ность пережить ситуацию успеха, получить признание сверстников. Для этого взрослому необходимо помочь ребенку занять ту игровую пози�цию, которая соответствует его индивидуальности (например, сочини�теля игрового сюжета, исполнителя игровой роли, декоратора обста�новки для игры и др.).


Игра — деятельность, которая несет в себе радость. Радостное са�моощущение детей во время игры — важнейшее условие становления детской общности. В игре ребенок начинает осознавать себя как член определенного коллектива, впервые возникает чувство «мы». Дети на�чинают оценивать друг друга, появляется общественное мнение. Соот�ветственно, благодаря игре детская группа развивается как коллектив.


В игре активно формируется способность внимательно относиться к точке зрения другого, смотреть на мир с его позиции. Тем самым созда�ется возможность для преодоления детского эгоцентризма, перехода





на новую ступень интеллектуального развития. Здесь неоценима роль сюжетно-ролевой и режиссерской игры. Так, в сюжетно-ролевой игре ребенку необходимо становиться на позицию партнера, учитывать ее в своих действиях. В режиссерской игре ребенок решает более слож�ную задачу. Он сам организует игровую ситуацию, регулирует отноше�ния персонажей, мотивирует их действия. При этом ребенок оказывает�ся «над ситуацией», становится ее хозяином. Это качество значимо для дальнейшего обучения в школе.


В игре у ребенка развивается символическая (знаковая) функция со�знания, которая проявляется в использовании вместо реальных пред�метов заместителей (шишка — вместо пирожка, листок — вместо та�релки и пр.). Использование предметных заместителей постепенно при�водит к появлению замещения во внутреннем плане — плане сознания. Это позволяет ребенку «действовать в уме», решать разные задачи, ис�пользуя образы и речь.


В процессе игры зарождаются другие виды детской деятельности. Например, в игре с правилами ребенок начинает обращать внимание на способы и средства достижения результата, учится сознательно под�чиняться правилам, что важно для овладения учебной деятельностью. Чем выше у ребенка уровень развития игровой деятельности, тем выше произвольность поведения, воля. А это также важно для успешного об�учения в школе.


Следовательно, дошкольное детство — сензитивный период игры. Если в это время ребенок наигрался от души, то в дальнейшем он легко адаптируется к любым ситуациям, принимая себя разные роли, напри�мер, роль ученика (Е. Е. Кравцова, Г. Г. Кравцов).


Что же дает игра для развития ребенка?


Способность действовать в плане представлений, благодаря ко�торому происходит развитие продуктивного воображения.


Способность ориентироваться в сфере человеческих отношений.


Способность координировать свои действия с другими. Постоян�но изменяющаяся обстановка игры требует согласования усилий ее участников, что способствует развитию сотрудничества, обще�ния между детьми.


Н. Н. Поддьяков выделил влияние овладения игровой позицией на психическое развитие ребенка — развитие способности находить вы�ходы из разнообразных жизненных ситуаций, гибкость, развитие пси�хологической устойчивости, радостный и доброжелательный эмоцио�нальный фон.








В педагогической литературе неоднократно поднимался вопрос о том, что в детском саду игра детей не достигает должного уровня раз�вития, постепенно уходит из их жизни. Жизнь ребенка дома заполнена телевидением, видеофильмами, компьютерными программами, обще�нием со взрослыми, кружками и секциями. В детском саду много вре�мени уделяется занятиям, дополнительному образованию ребенка. На игру у ребенка остается крайне мало времени и дома, и в детском саду. Между тем дети хотят играть, считают игру самым любимым видом де�ятельности дома и в детском саду. Парадокс заключается в том, что ча�сто дети не знают, как играть, как развивать игровой сюжет. Такая ситу�ация во многом обусловлена тем, что в детском саду ребенок находит�ся в обществе сверстников — детей, играющих так же, как и он сам. Об�щение с детьми во дворе ограничено в силу необходимости обеспечить безопасность ребенка на улице. Игровой опыт не передается от более старших играющих детей к более младшим, дети не успевают в полной мере проникнуться «духом игры». Современному дошкольнику негде научиться играть. В такой ситуации игровой опыт ребенку должен пере�давать воспитатель детского сада. Следовательно, игре надо учить.


Каким образом можно учить игре?


Анализ педагогической практики показывает, что игра в дошкольных образовательных учреждениях либо пускается на самотек, либо чрез�мерно регламентируется. Трудности, которые возникают у воспитате�лей, обусловлены самой природой этой деятельности. Содействовать развитию игры надо, не стесняя при этом инициативы самих детей.


Обучение игре представляет собой механизм естественной помо�щи воспитателя ребенку. Оно включает непосредственное взаимодей�ствие воспитателя с детьми в игре, наблюдение за игрой детей, изуче�ние детских возможностей и перспектив развития игры. Воспитателю необходимо стать привлекательным для ребенка игровым партнером, который привносит в детскую игру новое содержание и новые умения. Важнейшее условие содействия развитию игры — создание игровой предметно-развивающей среды в группе детского сада.


Многие идеи, которые мы встречаем сейчас в педагогической лите�ратуре, выдаются как новые. Между тем подходы к целенаправленно�му развитию игровой деятельности детей в Санкт-Петербурге (Ленин�граде) разрабатывались, начиная с работ Е. И. Тихеевой. Хотелось бы напомнить, о том, что было хорошо известно и оказалось незаслужен�но забытым.





Задачи работы�
Методы и приемы работы�
Примеры игрового взаимодействия�
�
Создание условий для выполнения игровых действий в соответствии с ролью (роль в дей�ствии)�
Принятие ро�ли воспитате�лем, взаимодей�ствие с партнером-игрушкой�
Передача сюжетного взаимодействия с партнером-игрушкой — подготовитель�ный этап к взаимодействию со сверстником, воспитатель помогает созданию «диалога с игрушкой», вносит реплики�
�



Окончание табл.





Достаточный уровень (2—2,5 балла). Ребенок отражает в играх разнообразные сюжеты. Владеет способами ролевого поведения, в от�вет на вопрос воспитателя называет свою роль. Обращается к сверстни�ку по имени игрового персонажа. Вступает в ролевой диалог с воспита�телем и со сверстником. В совместной игре с воспитателем меняет ин�тонацию голоса в зависимости от роли. У ребенка есть любимые ро�ли, которые он охотнее всего выполняет. Использует разнообразные игровые действия, называет их в ответ на вопрос воспитателя. Прояв�ляет инициативу в выдвижении игровых замыслов. Ребенок способен создать игровую обстановку, выбирая предметы для игры. При выбо�ре предметов-заместителей требуется небольшая помощь воспитателя. Охотно вступает в игровое общение со сверстниками, стремится дого�вариваться об игре.


Недостаточный уровень (1,5—2 балла). Игровые сюжеты однооб�разны. Использует способы ролевого поведения, ориентируясь на при�мер воспитателя, в ответ на вопрос воспитателя называет свою роль. Затрудняется в обращении к сверстнику по имени игрового персонажа. В ролевом диалоге с воспитателем и со сверстником требуется помощь взрослого. В совместной игре с воспитателем меняет интонацию голо�са по подражанию взрослому. У ребенка есть роли, которые он охот�нее выполняет. Использует однообразные игровые действия, называ�ет их в ответ на вопрос воспитателя. Инициативу в выдвижении игровых замыслов не проявляет. Ребенок способен создать игровую обстанов�ку, выбирая предметы для игры при помощи воспитателя. При выборе предметов-заместителей требуется помощь взрослого. Вступает в игро�вое общение со сверстниками, затрудняется договариваться об игре.


Низкий уровень (1—1,5 балла). Игровые сюжеты однообразны. Использует преимущественно предметные способы игры. В совмест�ной игре с воспитателем использует предметы-заместители. В ответ на вопрос воспитателя называет свою роль. Затрудняется в обращении к сверстнику по имени игрового персонажа. Испытывает затруднения в ведении ролевого диалога с воспитателем. В ролевой диалог со свер�стником вступает только при помощи взрослого. У ребенка есть ро�ли, которые он охотнее выполняет. Использует однообразные игро�вые действия, не всегда может назвать их в ответ на вопрос воспитате�ля. Инициативу в выдвижении игровых замыслов не проявляет. Ребенок сам выбирает предметы для знакомой игры. При выборе предметов-заместителей требуется помощь взрослого. Испытывает затруднения в игровом общении со сверстниками, предпочитает играть один.








Ситуация 2. Разыгрываются диалоги по телефону: «Алло! Это док�тор Айболит. С кем я разговариваю?». Подсказывающая реплика: «Да�вай, ты был больной бегемотик (мартышка, Бармалей»).


Ситуация 3. Игровая ситуация создается до начала телефонного разговора: «Давай поиграем в телефон. Здесь у меня больница Я зво�ню домой больной девочке. Алло! Это доктор говорит!». Подсказываю�щая реплика: «Давай, ты отвечаешь: „Здравствуйте, доктор"».


Ситуация 4. Телефонные разговоры с поручениями: воспитатель от имени мамы просит ребенка-«папу» позвонить домой и узнать, как де�ла у дочки, попросить ее подмести пол. Телефонный разговор выступа�ет как начало игры — обозначение темы и целостной игровой ситуации, распределение ролей.


Ситуация 5. Организация игр-драматизаций по мотивам знакомых сказок: народных сказок «Теремок»; «Кот, петух и лиса»; «Бременские музыканты» братьев Гримм; «Новоселье гномов», «Приключения ма�ленького щенка» У. Диснея; «Три медведя» Л. Толстого и др. Воспита�тель берет на себя роль первого появившегося в сказке персонажа, по�степенно вовлекает в игру детей (до 3—4 участников).


Примерное развитие сюжетной линии игры «Поликлиника»/«Больница»


Для организации игры требуется создание предметно-игровой среды: •игровой набор по теме «Поликлиника»/«Больница» (шприц, ба�ночка с мазью, пузырек с микстурой, игрушечный фонендоскоп);


средообразующие средства (ширмы);


ролевые атрибуты (шапочка, халат или повязка с красным кре�стом);


телефоны;


предметы-заместители (палочка — «ложечка», кубики — «вата», модуль — «кушетка»).


Играя с детьми, воспитатель создает разнообразные сюжетные си�туации, требующие от ребенка проявлений самостоятельности, выдумки.


В первой серии ситуаций взаимодействия воспитатель выступает как партнер по игре, и этой позиции обеспечивает передачу и освое�ние детьми игровых умений.


Ситуация 1. Воспитатель: «Здравствуйте! Меня зовут Айболит! Я — доктор и лечу зверей, а сейчас не могу их лечить, мне что-то в глаз по�пало! А зверята без меня пропадают! Доктор, помогите мне, 





пожалуй�ста! Посмотрите, что можно сделать? Спасибо! Теперь я смогу помочь зверятам в своей больнице!»


Ситуация 2. К доктору (ребенку) приходит воспитатель с собакой. Воспитатель: «Здравствуйте, доктор! Шарик заболел, а в звериную больницу к доктору Айболиту меня не пускают — идти далеко. Помоги�те, доктор! Лапку он, видите, как держит? Что же случилось? Шарик, не бойся, доктор тебе больно не сделает. Он только посмотрит твою лап�ку! Ничего нет?! А что же тогда болит у Шарика? Посмотрите, какой он грустный! Лапку лижет! Может, его оса укусила, или он занозу посадил? Укусила оса? Как вы узнали? Что же делать? Какие лекарства нужны для моего Шарика? Какую мазь вы прописали — медовую или молоч�ную? До свидания, доктор! Пойду в лесную аптеку».


Ситуация 3. Воспитатель: «Давайте поиграем в "Больницу", но не в обычную, а в звериную! Давайте я буду доктором Айболитом (надева�ет шапочку), а вы — зверятами. Вы приедете ко мне лечиться. Ты кем хочешь быть — зайчиком, лисичкой, а может быть, маленьким комари�ком? А ты? Зайчик, бельчонок? А где будет у нас звериная больница? Давайте здесь. Это как будто бы полянка, а вокруг нее деревья (воспи�татель ставит ширмы). Доктор Айболит будет на этой полянке прини�мать больных зверят. А это что? (Указывает на модули). Кроватки, где будут больные лежать, или пенечки, где зверята будут свою очередь ждать? А какие же лекарства нужны доктору Айболиту, чтобы лечить зверят? Теперь давайте приходите ко мне лечиться. Я — доктор Айбо�лит! Бельчонок! Проходи! Что случилось? Ай-ай-ай! Где ты свой пуши�стый хвостик обжег? Ты один пришел? Вот тебе мазь чудодейственная из смолы сосновой. Сейчас помажу (изображает). А еще и лапка бо�лит? Это ты по деревьям скачешь так неосторожно? Вот тебе таблетки из осиновой коры (воображаемый предмет). Принимай два раза в день и заедай орешками. И через недельку ко мне забегай».


Ситуация 4. К доктору Айболиту прилетел комарик. Доктор не мо�жет понять, что говорит комарик. Воспитатель: «Комарик, что у тебя болит? Никак не разберу. Что же делать-то? Может, у сороки спросим? Она на любом языке понимает. А вот и она (воображаемый персонаж). Сорока-сорока, помоги нам! Сорока говорит, что согласна. Комарик, скажи ей, что с тобой».


Ситуация 5. Воспитатель берет на себя роль зайчика, а ребенок — роль доктора Айболита. Воспитатель: «Здравствуй, д-добрый доктор Айболит! П-помоги мне! Ой! Я всего б-боюсь!!! Может, трава есть осо�бая или морковка лечебная?»








с низкими бортиками и др. Организуя режиссерскую игру, воспита�тель занимает по отношению к малышам единую позицию организато�ра, зрителя и комментатора. Воспитатель ставит перед ребенком игро�вую задачу, например: «Покажи, как Колобок убегал от волка», «По�кажи, как Машенька легла спать в Мишуткину кроватку» и пр. В случае затруднений возможно использование приема «Рука (ребенка) в руке (воспитателя)», который позволяет осуществлять игровые действия со�вместно. Как правило, малыши легко осваивают способы передвиже�ния игрушки по игровому пространству. Это позволяет перейти к дей�ствиям с двумя игрушками (две куколки идут на прогулку; волк догоня�ет зайчика; Машенька прячется от медведя и др.). Одновременно с пе�редвижением игрушек ребенок начинает осваивать способы их озвучи�вания — это ролевая речь и комментарий («Мишка идет, топ-топ»). Пе�дагог предлагает ребенку игровую ситуацию и проявляет интерес к его действиям, задает вопросы, повторяет реплики ребенка, комментиру�ет действия игрушек («Зайчик испугался волка и убежал», «Машенька идет по дорожке в лесу и поет песенку. Как она поет?» и пр.).


Взаимодействие воспитателя с ребенком в режиссерской игре явля�ется кратковременным (2—5 минут). Важно предоставить ребенку воз�можность самостоятельно продолжить игру, проявить самостоятель�ность в применении освоенных игровых умений. Для этого заканчи�вать взаимодействие с ребенком можно вопросом о том, что произой�дет дальше, появлением нового персонажа или созданием проблемной ситуации («Шла Машенька по лесу и заблудилась. Кто помог ей найти дорогу домой?»).


Задачи педагогического сопровождения детей в режиссерских играх:


передвигать и озвучивать игрушку;


разыгрывать цепочки из 2—3 действий;


развивать индивидуальные режиссерские игры детей.


Первый этап направлен на развитие у детей умения передвигать од�ну и более игрушек по игровому полю.


Примеры ситуаций игрового взаимодействия.


Ситуация 1. «Оживление картинки». Детям предлагается создать ситуацию и показать действие какого-либо героя (заяц убегает от лисы, колобок встретил волка и т. д.). Для этого предлагается набор мелких игрушек, декорации к плоскостному театру и т. д.


Ситуация 2. «Покажи как». Детям предлагается рассмотреть ил�люстрации к знакомым сказкам («Колобок», «Заюшкина избушка»,








«Гуси-лебеди» и т. д.) и создать похожую ситуацию с помощью пред�ложенных игрушек.


Ситуация 3. «Движение двух и более героев». В этой игре детям предлагается из мелких игрушек и декораций для настольного театра создать знакомую ситуацию и привести в действие двух и более геро�ев («Катится Колобок, а навстречу ему Заяц. Покажи, как они встрети�лись») и т. д.


Второй этап направлен на развитие умений звукоподражания, озвучи�вания персонажей сказки, разыгрывание диалога с другим персонажем.


Примеры ситуаций игрового взаимодействия.


Ситуация 1. «Волшебное радио». С аудиозаписи воспроизводятся различные звуки (пение птиц, лай собаки, мяуканье кошки, шелест ли�стьев, ветер, шум воды и т. д.). Детям предлагается внимательно слу�шать «волшебное радио», а затем отгадать, что это за звуки. После то�го, как дети прослушали запись, им предлагается без игрушек озвучить рычание медведя или волка, мяукание котика, шорох листьев и пр.


Ситуация 2. «Радиопередача». В этой игре ребенку предлагает�ся озвучить какого-либо персонажа сказки. Используется следующий прием: «Я включаю радио, и мы слышим... („как поет свою песенку Ко�лобок", „как Медведь говорит Машеньке...", „как Мишутка увидел, что из его мисочки кто-то ел" и пр.)». Воспитатель использует приемы отра�женной (ребенок повторяет за воспитателем) и сопряженной речи (ре�бенок и воспитатель говорят вместе).


Ситуация 3. «Беседа». В этой игре ребенку предлагается озвучить двух героев, т. е. осуществить диалог, используя реплики и ответы.


Третий этап направлен на развитие умений разыгрывать небольшой знакомый сюжет, включающий одного-двух персонажей.


Примеры ситуаций игрового взаимодействия.


Ситуация 1. Разыгрывание бытовых и сказочных ситуаций. Созда�ние сюжета ведется на основе словесного источника (использование строчек из потешек, произведений В. Берестова, Е. Благининой и др.). Воспитатель пользуется ролевой речью, звукоподражанием, подсказы�вает ребенку реплики, объясняет действия. Разговор за разных героев ведется разными голосами.


Ситуация 2. Дать ребенку кубик и попросить покатать его, как ма�шинку. Если задание вызывает трудности, выполнить совместно с ре�бенком (взять его руки в свои). Необходимо сопровождать задание зву�ками — гудеть, шипеть.


Четвертый этап направлен на развитие умений выстраивать и разыг�рывать сюжет из одного-двух событий с опорой на наглядность.





Критерии оценки�
Степень выражен�ности в баллах�
Комментарии


к балльной оценке�
�



�
1�
2�
3�



�
�
2)	замещает недостающие предметы�другими;


3)	проявляет творчество в создании�игровой обстановки.


Общий балл�
�
�
�
�
�
Способность к игровой коммуника�ции. Ребенок:


1)	проявляет доброжелательность�игрового общения с партнерами-�сверстниками;


2)	проявляет инициативность в игро-�вом взаимодействии со сверстниками.


Общий балл�
�
�
�
В комментариях следу�ет отразить: наличие у ребенка по�стоянных игровых парт�неров (имена)�
�
Средний балл�
�
�
�



Окончание табл.








