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ЯБЪЛКА ЗЛАТНА

/ Стимулиране на детската читателска и творческа активност/

Методическо помагало

за учители, библиотекари, родители,

ръководители   на   извънкласни  и  извънучилищни  форми

на учебно-възпитателния процес


Буди ли Ви с болезнено-сладка тръпка разлудувалият се пролетен сок

 на неизпятите песни, 

                                          на неиздуманите слова 

                                                                                      и напъпилите багри? 

                                                                                                                                             Не?  

Тогава оставете други да будуват в градините на детското творчество!


В името на всичко свято – не прекършвайте крилата на детските сърца!

                                                    Не затлачвайте пеещите извори на жива вода в детските души!

ВЪОБРАЖЕНИЕТО ДА ЗАЕМЕ СВОЕТО МЯСТО ВЪВ ВЪЗПИТАНИЕТО


Но как да стане това? В методическите помагала от поредицата “Театър на детската фантазия” – ТДФ – се търси отговор на този въпрос. 


Доразвих идеите на Джани Родари от книгата му “Граматика на фантазията” /10 / - по-конкретно: картите на В.Я.Проп и театъра на Франко Пасаторе. 


ТДФ е игра, в която децата сами съчиняват и илюстрират вълшебни приказки, като използват целия си жизнен опит – всичко научено, прочетено, преживяно. Претворяването на проблеми, развълнували децата или актуални за учебно-възпитателния процес, дава възможност за естетическото им осмисляне, едновременно с усвояване художествената специфика на различните изкуства.  

Седем години експериментирахме ТДФ  в класната, извънкласна и извънучилищна работа с деца от 6 до 11 годишна възраст. Над 4000 деца участваха в занятията. Експерименталната група  - за една учебна година – в края на трети клас  - показа повече от два пъти по-бързо овладяване на понятийното богатство и значително по-добро владеене на родния език.


На Вашето внимание предлагам шест игрови форми, обединени в три книжки: “Сладкодумко”, “Живото вълшебство”, “Ами ако…” Възможно е да бъдат разработени над 2 милиона игрови варианта на ТДФ  -  има широко поле за изява и на Вашите творчески търсения за обогатяване на педагогическия процес. 

“Ябълка златна” запознава педагозите, библиотекарите и родителите с правилата и спецификата в организирането на ТДФ  -  за създаване на трайни читателски навици и задълбочени, разностранни интереси към науката, изкуството и проблемите на съвременния свят. Читателското израстване на детето е критерий за цялостното му интелектуално и емоционално развитие.  За съжаление, това все още не се осъзнава пълноценно - нито на организационно, нито на научно-методическо равнище. Затова и формите за съвместна дейност на родителите, библиотекарите и педагозите са традиционно неефективни и нетворчески. Помагалата от поредицата “ Театър на детската фантазия “ биха могли да обогатят възможностите Ви  да разкриете и развивате способностите на Вашите деца.

Игровото стимулиране на детската читателска и творческа активност прави по-радостен учебно-възпитателния процес, спомага за създаването на нестандартно – творческо мислене.

Вълшебната приказка винаги е била символ на оптимизъм, борбеност и човечност. Чрез играта ТДФ децата тръгват от страната на вълшебствата към живото вълшебство на бъдния мирен свят, който те самите ще трябва да създават и бранят.

ЕТАПИ НА ИГРАТА

 
“Театърът на детската фантазия” – ТДФ – има много разновидности. Богат е изборът на игрови форми за всички сфери на учебно-възпитателния процес. Нека разделим играта на пет последователни етапа, въпреки че в някои игрови варианти те се преливат или са застъпени частично.

· ПЪРВИ етап:  Да се заслужи правото на участие.

Във връзка с педагогическите цели да се избере разновидност на играта и да се определят правилата й. Да се групират участниците, да им се поставят задачи за самоподготовка.

· ВТОРИ етап : Избиране на героите

Запознаване с природната им същност, словесно рисуване – естетизиране на природните особености на избрания герой, превръщането му в приказен персонаж.

· ТРЕТИ етап: Създаване на приказното действие – съчиняване приключенията на героите. Да се съгради замъка на вълшебната приказка – цялостната словесно-образна тъкан, като се има предвид жанровата специфика на творбата.

· ЧЕТВЪРТИ етап: Илюстриране.

Децата изявяват способностите си в различните видове изкуства: музикално оформление, рисуване, драматизиране, пантомима.

· ПЕТИ етап: оценяване на създаденото.

Да разгледаме накратко всеки от етапите.

ДА СЕ ЗАСЛУЖИ ПРАВОТО НА УЧАСТИЕ В ИГРАТА ТДФ

Ако организирате играта съвместно с  някоя библиотека, добре е първото условие за участие да бъде прочитането на определени книги с приказки. Ако решите, че в ТДФ могат да участват само АКТИВНИ   ЧИТАТЕЛИ   от 6 до 11 годишна възраст, възниква въпросът: Как практически да определим активен ли е даден читател? Достатъчно ли е да преброим книгите, вписани в читателската му карта? Но детето може да взема по-малко книжки , защото има голяма лична библиотека или защото разменя книги с другарите си.  А дали заетите книги наистина са прочетени? Преди да започнем организирането на играта, непременно трябва да си отговорим на тези въпроси.

Комплексният подход в учебно-възпитателния процес и интегрирането с повече сфери на културния живот подпомага развитието на детето. Ако класният ръководител, библиотекарят, педагозите, които ръководят класните, извънкласни и извънучилищни дейности, обединят усилията си за създаване  на трайни читателски навици;  ако осигурят съдействието поне на малка част от семействата на децата – то резултатите ще бъдат значително по-добри.

За проучване на детското читателско възприятие най-полезни са изпитаните библиотечно-педагогически форми на индивидуална и групова беседа. Особено интересен е подходът на Л.Беленкая / 12 / към организирането и провеждането на груповата беседа. Тя съчетава оценяването и развиването на читателските умения. 

Една от най-добрите творби на съвременната българска детска литература – романът-приказка “Най-златното злато” от Петя Караколева е подходящ най-вече за ІІІ и ІV клас – особено във връзка с разработването на темите за годишните времена и любовта към родната природа. В Интернет на адрес: http://.zlato.hit.bg можете да ползвате безплатно методическата разработка  за романа.   С над 100 въпроса се насочва вниманието на децата към художествени детайли, чрез които по-лесно се осмисля творбата и се усвоява естетическата същност на метафората и сравнението. Анализирайки отговорите  - проверяваме  пълнотата и задълбочеността, с която децата са възприели прочетеното. Едновременно оценяваме и развиваме читателското възприятие.

Подобен подход е резултатен и при попълване на читателските дневници. След като са записали автора, заглавието на книгата и името на художника, който я е илюстрирал, децата често не знаят, какво още да пишат. За да не ги учим на формално отношение към задълженията им, трябва да им помогнем конкретно за всяка книга. Например: Кой момент искаш да прочетеш отново? Защо? Какво те развълнува най-силно? Защо героят постъпи така? Ако беше направил това и това, щеше ли да стане по-интересна книгата? Защо? Коя дума, кой израз ти направи най-силно впечатление? Освен тези традиционни въпроси има и други, които разкриват пред децата поетиката на литературната творба. Например: ако сменим думата с…ще стане ли по-хубава приказката, разказа, стихотворението? Не? Защо? Може да им прочетем куплет с предварително променена дума – синоним, който нарушава ритъма; не е толкова изразителен или липсва звукописния ефект. След като изслушаме предложенията на децата, прочитаме куплета в оригиналния му вид. В предварителната беседа , преди самостоятелната работа с читателския дневник, е подходящо да разкрием пред децата освен тропите и фигурите, още и  очарованието на звукописа. Например: Посочете, кои звуци се повтарят в откъса. Какво ни напомнят те? Защо писателят е избрал думички изградени точно от такива звуци? Без да използваме сложни термини, привличаме вниманието на децата към сравненията, метафорите, ярките прилагателни, сполучливо употребените глаголи и съществителни, звукописа. Така по-лесно формираме у малките читатели умението да възприемат и осмислят естетическата специфика на художествената литература.

Очевидно е, че първият етап на играта е много тясно свързан със задачите на цялостния учебно-възпитателен процес. Затова няма да се спирам подробно на него. Всеки педагог познава най-добре конкретните нужди на своите ученици и сам най-добре може да планира и организира подготовката за игровите занятия на ТДФ.

Участието в ТДФ може да се заслужи и чрез творчество: рисунки, апликации, ръкоделие, проява на наблюдателност, остроумие, трудолюбие и други положителни нравствено-естетически изяви. С една дума – ТДФ може да стане мотивационен фактор или награда във всички области на учебно-възпитателния процес в и извън училище.

При организирането на играта е необходимо да се уточни, кой игрови вариант ще бъде използван, за да бъдат реализирани педагогическите цели. Водещият може да променя правилата според конкретните задачи на всяко игрово занятие, затова преди започването му те винаги се уточняват. Групират се участниците и се разпределят задачите им в игровото действие. Децата трябва да се подготвят за играта, съобразни задачите, които ще изпълняват в нея. Най-важна е самостоятелната работа с книгата. Ако вече сте се запознали с трите научно-художествени четива за деца: Сладкодумко”, “Живото вълшебство”, “Ами ако…”, то вече познавате шест игрови варианта, които дават представа за организирането и провеждането на играта ТДФ. Тя е изградена съобразно спецификата на вълшебната приказка и основните елементи на нейната структура. Нека си припомним основните герои и  четирите момента на приказното действие.

ОСНОВНИ ГЕРОИ И ЕЛЕМЕНТИ НА ПРИКАЗНОТО ДЕЙСТВИЕ


Как започва всяка вълшебна приказка?

Някакъв непослушен герой не се вслушва в мъдрите съвети -  въпреки предупрежденията, нарушава някаква забрана. Така той навлича беда не само на себе си, но и на цялото царство. Това е първият герой и началото на приказното действие, което децата сами създават по време на играта ТДФ. 

Вторият герой е юнакът. Задачата му е да спаси изпадналите в беда. По пътя си той среща добър вълшебник, който изпитва неговата смелост, доброта, ум и сила, като му поставя трудни задачи. Изпълни ли ги юнакът, значи е издържал с чест изпитанията, заслужил е вълшебните дарове. Даряването е вторият основен момент на приказното действие. После идва ред на сражението с опасния враг – последния от четирите главни герои на вълшебната приказка. Той показва дяволската си мощ, опитва се да надхитри или сплаши юнака, да го надвие със сила. Третата част на приказното действие е любима за децата – с лекота измислят оригинални, безкрайни битки.

Завършекът, разбира се, е свързан с победата на доброто.  Юнакът е възнаграден, всички празнуват. 

Ето условните обозначения, които ще срещнете във всеки от осемте комплекта карти за играта ТДФ: 

Н – Непослушен герой или герой, на когото се случва нещастие

Ю – Юнак

Д – Добър вълшебник – Дарител

О – Опасен враг – Зъл магьосник

Основни елементи на приказното действие:

Б – Беда

В – Изпитания. Вълшебни дарове

С – Сражение

П – Победа


Осемте комплекта съдържат по една карта за всеки юнак и за всеки момент на приказното действие. Често комплектите са наричани: “свят”, “владение” или “царство”:

№ 1  - Приказно царство

№ 2  - Царство на предметите

№ 3  - Свят на растенията

№ 4  - Владения на водните обитатели

№ 5  - Царство на земноводните и влечугите

№ 6  - Свят на птиците

№ 7  - Владения на насекомите

№ 8  - Царство на бозайниците

№ 9  - Свят на изкуството


С тези 72 карти можем да обхванем цялата действителност, достъпна за детските възприятия, а те да бъдат осмислени и претворени в игровия процес. Научавайки децата да играят и творят вълшебни приказки в ТДФ, даваме възможност за разностранно развитие и паралелно стимулиране на детската читателска и творческа активност.

ИЗБИРАНЕ НА ГЕРОИТЕ


Във всички варианти на играта  “Театър на детската фантазия” – ТДФ трябва да бъде създаден фантазиен бином, чрез който се дава тласък на детското въображение, разпалва се огънят на творческата фантазия. Няма да повтарям разясненията на писателя Джани Родари / 10,  23-29 /. Не искам да цитирам  и дълбокомислени цитати от трудовете по психология или педагогика. Необходимо е да подчертая все пак, че фантазийният бином възниква при асоциативна връзка между две разнородни или отдалечени едно от друго  понятия – това е мисловна операция, характерна за същината на човешкото съзнание. 

Избирането на героите е предпоставка за пораждането на фантазиен бином. В някои случаи определянето на героите е всъщност пряко изграждане на фантазиен бином – например по две съществителни / 10,  117-120 /  или по два предмета – Театъра на Франко Пасаторе /10,   102-105/. Интересни начини за разгаряне на творческия огън са показани и в книгата на Роза Боянова и Красимир Кунчев “Литературни игри с децата” /1 /. За читателите, които не познават изброените книги, ще дам един пример – изграждане на фантазиен бином от предмети, създадени от децата в кръжоците по приложно изкуство: глинен съд и змей от слама. Странното съчетаване на предметите събужда нови асоциации, дава възможност за фантастични комбинации: Сламеният змей в глинен съд, под, върху, до, срещу него… Какво ми напомня това? Представям си глинения съд върху висящ цветник,  направен от конопена прежда с възлите на макраме – сякаш е седнал в конопена колесница. Сламеният змей, естествено, свързвам  с горещото августовско слънце, жажда, суша. Сушата – зла магьосница… Кълни житното зрънце на бъдеща приказка: Сламеният змей – зъл, алчен, горделив побратим на Сушата ще пороби царството , в което мързеливците не са се вслушали в съветите на мъдрата и добра Фея на водата. Можем да я представим с музика – например с откъс от “Музика на водата” – Хендел. Юначният глинен съд след всяка битка ще става все по-здрав, защото с чест е издържал изпитанията и Феята на водата го е дарила с вълшебна  конопена колесница и е вписала в шарките му песента на детските сърца и любовта им към цветята…Приказката тръгна – нали? Приключенията се нижат като пъстър хоровод и в тях децата могат да претворят прочетеното и наученото за водата в природата и за значението й за живота на Земята.

Убедихте ли се, че  е лесно и интересно да се съчинява така? За да можем да използваме фантазийния бином, нека се опитаме да обобщим начините за създаването му. Фантазийните биноми могат да се градят въз основа на припомнянето на чувства, мисли, образи: от прочетени литературни творби; от творби на изобразителното изкуство, музиката, операта, балета, пантомимата, театъра, киното, телевизията; от живота.

Особено полезни са библиотечните фондове и Интернет при създаване на фантазийни биноми чрез показване: слушане на откъси от музикални творби или драматизации , разглеждане на илюстрации и репродукции. Много сполучливо решение е създаването на фантазиен бином във връзка с разглеждането на картинна галерия, изложба, музей. Ако играта ТДФ се проведе веднага след посещението, ползата от него ще бъде значително по-голяма. Вълнението от срещата с изкуството, прави играта по-жива. Тя от своя страна фиксира по-трайно преживяното и възприетото по време на посещението.  Фантазиен бином за човешката материална или духовна среда можем да изградим и чрез фотоалбумите. Например в едно от занятията разглеждахме художествени фотографии, посветени на борбата за мир. Поставих на децата задача, да изберат две фотографии.  Едната бе снимка на бойна ракета, другата –  портрет на стара жена с дълъг нос и набраздено от бръчки лице. Избраните фотоси се преплетоха с чутото и гледаното по телевизията и се роди чудновата история за вещицата, която имала вместо нос – бойна ракета. Съчиняването клонеше към пародиране на жанра на вълшебната приказка. Въпреки естетическите недостатъци, приключенската история, създадена колективно показа и емоционално затвърди детската непримиримост към жестокостите на войната. В този смисъл ТДФ, като форма на педагогическа работа приложима във всички сфери на учебно-възпитателния процес, изразява и неговата хуманистична насоченост.

При създаването на фантазийния бином много ефективно е показването на детско творчество – плод на самите участници в играта. Тогава допълнително се активизират асоциациите на участниците в ТДФ, свързани с личността на детето, чиято творба е показана. Преживяванията му -  съпровождали създаването й – подпомагат неговата самоизява по време на игровия творчески процес. Това безспорно обогатява играта и подпомага цялостния учебно-възпитателен процес.

Още по-действен начин за изграждане на фантазийния бином е сътворяването по време на играта. Децата сами могат да направят някои от героите – с подръчни материали: моделиране, рисуване, апликации, сглобяване, лепене – от природни материали, например.

Трудовата дейност също може да създаде фантазиен бином за чудесна приказка. Например: привършва часът по трудово обучение. Направени са красиви, весели сандвичи. Време е да почистим класната стая. Вземаме старата, проскубана метла, но тя – хоп – опитва се да събори сандвича – човече от хлебче, с глава от яйце, с шапка от камба, очи от чер пипер, нос от морковче и уста от люта червена чушка. Какви ли лютиви думички ще чуе нещастната метла? Приказката може да започне. Хем ще ни е весело, хем ще си починем, а и педагогът ще има възможност артистично, шеговито да покаже на децата, колко са смешни, когато в общуването им се загнезди грубостта.

Много се пише за участието на педагози и творчески личности в учебния процес.  Тази чудесна теоретическа постановка за обогатяване на учебно-възпитателния процес се формализира чрез лекторския вариант или госта-украшение. Ами ако помолим гостуващия творец да играе заедно с децата? Защо не? Например: да нарисува, да моделира, да изпълни или измисли в момента някаква мелодия, да начертае фантастични архитектурни конструкции, които да станат елементи на фантазийния бином. Ако гостът е майстор, може да покаже свое изделие: стругован детайл, пластмаса, тъкан, метал, печатна платка, компютърна програма, ястие или какво ли не още, което децата да пипнат, да помиришат, да вкусят – и техните възприятия да активизират въображението им. Така би се родила чудесна приказка за плодовете на човешкия труд.

В “Граматика на фантазията” /10 / и в “Литературни игри с децата”/1/ ще намерите много игрови форми, при които фантазийният бином се гради върху противопоставянето на езикови структури. Това на първо място са приказките по две думи: две съществителни, глагол и съществително, прилагателно и съществително и т.н. Приказките по поговорки / 1, 74-82 / също са разновидност на този начин за разкрепостяване на детското въображение.

Пародирането пък е начин за създаване на фантазиен бином чрез отричане, разрушаване на жанровата специфика при претворяване на теми, нехарактерни за жанра, с цел – постигане на комичен ефект. Когато степента на деформирането е малка и при това подчинена, обусловена от новото съдържание – ражда се новата жанрова специфика на съвременната авторска вълшебна приказка. По-подробно с този проблем можете да се запознаете в книгата на Иванка Ковачева “Да разкажеш приказка” / 6, 77-122 /. Бих добавила само, че щом извънлитературни цели водят автора до деформиране в разрез със същността на жанра – това унищожава художествения ефект. Нагледен пример са много от съвременните авторски приказки.

Играта ТДФ има както естетически, тъй и възпитателни цели и задачи. Тъй че са допустими и естествени случаите, в които детските творби притежават съвсем малка част от естетическата жанрова специфика. На този въпрос ще се върна отново в петия, последен етап на играта – оценяването на създаденото по време на игровото действие.  Дори и когато жанровата специфика е слабо изразена, по-важно е да насочим вниманието на децата към “бисерчето от морето на детските игри – бисерче, което ни прави по-добри” / 9, 152 /.

Героите на играта могат да бъдат и предварително определени от педагога или детето, което изпълнява ролята на водещия. Ако са определени частично, за някои от тях дават предложения децата, други са посочени преди започването на играта. Героите може да се избират и чрез жребий – с помощта на картите. Най-трудно се организира играта, но се постига максимална ефективност, когато всеки има право да предлага герои. При събеседването и споровете се създава творческа атмосфера, която помага на децата да преодолеят стеснението си, подтиква ги към самоизява, дава тласък на чувствата и мисълта, разкрепостява въображението.  При индивидуалните игрови форми на изява беседата също е нужна, като своеобразно “загряване” на въображението до оптималния градус на творческо горене.

Как от многото предложения да се подберат най-удачните? Най-трудно, ала в педагогически аспект най-плодотворно е, по време на разговора с децата, деликатно да насочим вниманието им към най-подходящите герои, така че те сами да ги изберат. Правото на избор може да се дава на най-добре представилите се в предните игри ТДФ или в други форми на учебно-възпитателния процес.  Възможно е и гостът да избере от предложените герои. Важно е да се регламентира правото на избор при уточняване правилата за конкретното игрово занятие. Когато героите се избират с гласуване, децата шумят, занятието много трудно се ръководи. Защо тогава предпочитам този вариант? Та нали изкуството не се прави с болшинство!?  Зачитайки мнението на другарите си, децата се приучават към вътрешна творческа дисциплина.  Самодисциплината в живота и в творческия процес е трудно достижимо умение, което игровият творчески процес на ТДФ развива чрез все по-сложни правила–ограничения, канализиращи потока на детското въображение. 

След като приключи колективният вариант на играта ТДФ, всяко дете би могло да съчини самостоятелно в къщи своя приказка за героя, който си е избрало. Но това в никакъв случай не бива да бъде задължителна домашна задача.  Задължителността убива желанието и на най-запалените фантазьори. Ако детето по свое желание е измислило само нова приказка или е нарисувало у дома илюстрации, ако е изработило кукла или моделирало някой от героите – тогава е достатъчно да го похвалим и покажем сътвореното от него, за да има следващия път и други ентусиасти.

Децата трябва да разкажат , какво знаят за природната същност на избраните герои. Ако са живи същества: Къде живеят? С какво се хранят? Как отглеждат дечицата си? Кои са враговете и кои приятелите им? Ако са предмети: За какво служат? От какво са направени? Кога за пръв път и къде са ги измислили хората? Познавателният елемент чрез словесното рисуване преминава в естетизиране, чрез олицетворяване, оживяване на предметите, растенията или животните – герои на вълшебната приказка, сътворявана в игровия процес на ТДФ. Децата трябва да нарисуват с думи външния вид на всеки герой, навиците, знанията, уменията, мечтите му. Да разкажат, как изглежда домът и родната му страна.

ИЗГРАЖДАНЕ НА ПРИКАЗНОТО ДЕЙСТВИЕ


Съчиняването на цялостната словесна тъкан на вълшебната приказка се състои в измисляне приключенията на героите. Л.Парпулова изтъква, че за класическата вълшебна приказка е характерно превръщането на събитията в сюжетни детайли / 8, с.42 /. Затова и действията на героите изразяват жанровата й същност. Руският литературовед В.Я.Проп, чрез функциите на героите в развитието на приказното действие, създаде стройна теоретична концепция за същината на класическата вълшебна приказка и нейния произход / 15 и 16 /.


Речта на децата от началния курс е подчертано глаголна.  Това е един от факторите, облекчаващи изграждането на приказното действие. Дори и най-малките играчи леко и с увлечение измислят нескончаеми приключения с избраните герои. Тук проблем е формирането на усет за художествена мяра. Често явление е създаването на самоцелно ефективни фабулни ходове. 

Неумението на децата да изграждат завършена композиция много ги затруднява при цялостното преразказване на съчинената фантастична история, когато тя не е подчинена на основните елементи на приказното действие: Б – беда, В – изпитания, за да бъдат заслужени вълшебните дарове, С – сражение, П – победа. В зависимост от целите и задачите на конкретното игрово занятие можем да разместваме реда на тези елементи. Възможни са 23 такива варианта. Например: в четвъртата игра – в научно-художественото помагало “Живото вълшебство” е показан един от тези варианти: началото е даряване, а приказката завършва с бедата на непослушния, мързелив герой. 

Докато децата усвояват играта, по-добре е да се придържаме към четирите основни момента на приказното действие, без да разместваме местата им.  Разместването може да приложим паралелно с комбиниране на картите от осемте комплекта, когато играчите са опитни, също и при игра с по-големи деца, с изявени творчески възможности. 

Когато се променят местата на картите за елементите на приказното действие – при игра с два, три или осем комплекта карти, комбинациите неимоверно нарастват – разширява се полето за изява на детското въображение и на педагогическото новаторство.

ИЛЮСТРИРАНЕ


Четвъртият етап на играта ТДФ има ясно изразен сюжетно-ролеви характер. Според наклонностите на децата към различните видове  изкуства и възможностите им за творческа самоизява, педагогът разпределя задачите за илюстриране на вълшебната приказка. 

При игровите варианти с карти чрез деветия комплект се определя, със средствата на кое изкуство ще твори всеки от участниците.  Със струнни, ударни, духови инструменти или играчки се подготвя музикално или звуково оформление за момент от приказката или за драматизиран откъс от нея.  Падне ли се картата с магарешката глава – трябва да се измисли мелодия или песничка за един от героите. Доминото е за този, който ще режисира подготвяната сценка – всички трябва да му се подчиняват и да изпълняват ролите, които им възлага. Палитрата ли ви се падне – рисувате илюстрации, декори, може да направите и малко анимационно филмче. Балет или пантомима? Решавате сами, в коя от двете области да се изявите, ако ви се падне балетната рокличка. Имате право да разкажете цялата приказка, ако изтеглите картата със силуета на библиотеката. Главният разказвач може да добави нови детайли, но е длъжен да спази основните герои и елементи на приказното действие, сътворени по време на играта.

При илюстрирането нравствено-естетическата  и емоционална същност, заложена в художествената структура на литературната творба, се превежда на езика на другите изкуства. Така децата усвояват  спецификата им, учат се да ги възприемат по-задълбочено, правят първите си стъпки в света на художественото творчество.

ОЦЕНЯВАНЕ


Особено важен е петият, последен етап на играта ТДФ – оценяването на сътвореното от децата. Трябва да прилагаме естетическите критерии на съответния вид изкуство, но от гледна точка на възрастовата специфика. Оценяването е подчинено на главната педагогическа цел – насърчаване и насочване разностранното развитие на детската личност.


Сполучливите творчески решения във всеки игрови етап могат да бъдат деликатно откроени, така че  да привлекат вниманието на децата, без това да предизвиква завист или чувство за малоценност.


При възприемането на художественото творчество най-достъпен за детето е пътят от художествения детайл към постепенното осмисляне на цялата творба. Формирането на умение за самооценяване на сътвореното преминава първо през навика да се открива отделното сполучливо творческо  решение и едва много по-късно се достига до осмисляне на недостатъците и опити за отстраняването им. Затова и задачата на децата по време на петия етап е да открият и скътат “житното зрънце” – да забележат и запомнят най-хубавото от това, което сами са създали. В някои случаи е нужно заедно с педагога да потърсят и “камъчето, което може да прекатури колата”, т.е. да се опитат да разберат , какво спъва изграждането на художествения образ. С по-големите участници – от ІV и V клас е много плодотворна работата по редактирането на измислената от децата вълшебна приказка или фантастична история. 

При различните варианти на играта ТДФ оценяването се извършва според целите и задачите на конкретното игрово занятие. Например, припомнете си третата игра от научно-художественото  помагало “Живото вълшебство”. Там процесът на оценяване трябва да бъде свързан не само с естетическите особености на създадената литературна творба, но и с познавателни задачи, които са доминиращи. Децата трябва  да направят малък речник – кратко да характеризират природните особености на всеки от героите. Освен това участниците поставят “клопки” – нарочно допуснати противоречия между природната същност на героите, мястото, където се срещат и изявата им в приказното действие. Една от тези клопки е включването на Белия Имел за герой. Той не вирее в Русенския край. Нарушено е главното условие в този вариант на играта: героите да са от флората и фауната на родното място. Публиката – слушатели и читатели – с помощта на речника трябва да открие грешките. В това занятие доминират познавателните цели: опознаване природата на родния край и създаване на първоначални умения за работа със справочния апарат на книгата. Следователно, ако приложим тоя игрови вариант, при оценяването по-бегло ще засегнем художествените особености на историята, която измислят децата. Ще акцентираме на задачите им за самостоятелно издирване на литература, за създаване и ползване на речника. В  “ Живото вълшебство “  игровото действие е моделирано по един от вариантите на играта ТДФ. Ако го приложите, той ще бъде реализиран в множество конкретни игрови действия.  Разнообразните и твърде многочислени игрови варианти може да групираме според всеки от четирите основни критерия:

1. Характер на целите

2. Свобода в избирането на героите, характера на приключенията им и мястото на приказното действие

3. Според участниците

4. Според това, използват ли се карти в играта.

Ако оценяваме един игрови вариант по два и повече показателя, можем да го отнесем към две и повече разновидности на играта. Тази многоплановост на подхода към конкретния игрови вариант се налага от многообразните възможности, заложени в “Театъра на детската фантазия” – ТДФ.

РАЗНОВИДНОСТИ НА ИГРАТА ТДФ


Повече от тридесет разновидности има ТДФ, ако групираме игровите варианти по четирите основни критерия:

1.   Цели

2.   Свобода на избора

3.   Участници

4. Карти

ХАРАКТЕР НА ЦЕЛИТЕ


В зависимост от характера на преобладаващите педагогически цели можем да групираме игрови варианти с образователна, възпитателна или естетическа насоченост.  На практика винаги има преливане на целите от тези три сфери, но една от тях е доминираща. Спецификата на играта изисква от водещия педагог /учител, библиотекар, родител/, да преценява  и гъвкаво  да реагира според конкретната ситуация. Налага се да импровизира и дори в самия ход на занятието да променя целите му, ако това се наложи. Например Тодорка Дочева – най-ентусиазираният и талантлив учител от всички, с които експериментирах ТДФ – веднъж много умело преодоля разминаването между целите и обстоятелствата, в които се провеждаше играта. Искахме да покажем вариант с подчертано естетическа насоченост. Подготвихме с музика и творби на изобразителното изкуство фантазиен бином, който да насочи децата към създаване на приказка за красотата на музиката и вълшебната й сила да твори добро. Хубаво замислено, но обстоятелствата ни изиграха лоша шега. Проточи се срещата за обмяна на опит с библиотекарите от детските отдели на окръжните библиотеки в Русе, Велико Търново, Габрово, Ловеч, Плевен, Силистра и Разград. Вместо в 11, играта започна в 13 часа. Малчуганите огладняха и тогава илюстрациите на Васнецов – към приказката за Василиса Прекрасна, където тя танцува в царския дворец сред езерото с лебедите, -  вместо да насочи въображението на децата към танците и музиката, привлече вниманието им към трапезата. Измислиха приказка за принцеса, която “ в бащиния си дворец имала 6 бара. Там ядяла само сладолед, купувала си пръстени, пушела цигари. Тя била толкова дебела, че даже се наложило великанът, който я отвлякъл, сам да й ший дрехи. Това никак не й харесвало, въпреки че той се чудел, как да й угоди. Всеки ден я хранел само с пържоли и кюфтета, пържоли и кюфтета – та дано да забрави за баровете в бащиния си дворец”. Както виждате, наложи се да се откажем от първоначалния си замисъл и от доминирането на естетическите цели. Т.Дочева умело изведе на преден план новите нравствено-естетически внушения, заложени във фантастичната история , която децата създаваха. Превъзпитаването на разглезената принцеса бе не по-малко интересен проблем от този за значението на музиката в човешкия живот.


Очевидно е – играта ТДФ изисква творческо отношение към възпитателния процес. Първо, защото тя е своеобразен начин за неформално общуване на деца и възрастни. Второ, защото игровият процес по своята същност е творчески. Трето, защото играта ТДФ може да се реализира само, ако творчески са осмислени конкретните за дадения момент педагогически задачи, които се решават от всички сфери на цялостния учебно-възпитателен процес. 

Например, един от експерименталните класове беше особено палав. Третокласниците слушаха що-годе постоянната си учителка, но когато тя се разболя, при заместничката й настъпи истинско природно бедствие. Позната картинка, нали? Нямах вълшебна пръчица, като библиотекар не можех да помогна особено – след като цялостния учебно-възпитателен процес не може да се пребори с липсата на дисциплина - тая ахилесова пета на образователната система. Исках чрез игровия процес децата да осъзнаят поне това, че не бива да проявяват жестокост в разгорещените битки, които неизбежно избухваха всяко междучасие. Организирах игра ТДФ в навечерието на 8 март. Фантазийният бином бяха думите беля – подарък. Спонтанно се роди фантастичната фабула: цветята, които всяко дете поднесе на майка си за празника, ще се превърнат в палавините му от последния месец.  Съобщаваме белята и всички заедно решаваме, кой да измисли приключения с нея. Скоро малчуганите разбраха, накъде поведох играта, какво искам да им внуша.  И въпреки това с удоволствие съчиняваха. Преодоляха първоначалната си съпротива, след като разбраха, че никой от тях не е наречен по име – белите вършеха някакви измислени герои. 

Така в игровото действие се създаде хармония между внушаемостта и антивнушаемостта, чието диалектическо взаимодействие съгласува, свързва изграждащата се детска личност със средата. Владимир Леви подчертава, че внушаемостта постепенно се превръща в самовнушаемост, и че редом с развитието на вътрешната независимост се създава творчески мислещата и самоусъвършенстващата се личност, формира се човешката духовност. / 13, 86-87 /.  Дистанцирайки се от постъпката си, детето-разказвач вече я оценява и претворява във фабула, изпъстрена с причудливи небивалици. Играейки, то може да се надсмее над себе си. А не напразно е казано, че човек смеейки се, най-леко се сбогува с недостатъците си. Осъзнавайки и отричайки ги – добива сили да ги преодолее.

В осмомартенската игра акцентирах върху историята за цветята на побойника, превърнали се в разбойници и отвлекли майка му. Трупахме все по-страшни приключения, в които момчето можеше да победи само, ако му помогнат приятелите, които е обидило, децата, които е набило. Получи се интересна история, дълго в класа се говореше за нея. Ако кажа, че битките в междучасията изчезнаха – няма да е истина, а и читателите няма да повярват. Битки пак се вихреха, но озлобяване и жестокост в тях наблюдавах значително по-рядко.

Дисциплината се гради не само на задължителността на определен тип поведение, но и на осъзнаване на необходимостта му. Игровият творчески процес на ТДФ помогна на третокласниците до осмислят някои съществени елементи на своята социализация.

Колко много регламентирани изяви има в нашите взаимоотношения!

Формалното общуване запазва някакво лустро на хуманност, неформалното девалвира все повече към насилие и жестокост. Така че все по-нужни ще са всички методически средства, с които да помогнем на децата, да противодействат на тези негативни тенденции в развитието на обществото.

За това, че вярваха в мен и ме подкрепяха при разработването и експериментирането на ТДФ благодаря на:

Доц.Борис Минчев 

Еберхард Унджиян
Специалистите от НИИО “Т.Самодумов” – ст.н.с. Надежда Ковачева, ст.н.с. Лиляна Найденова

Професор Ани Гергова и специалистите от НБКМ

Професор Т.Трифонов

Художниците : Маньо Манев, Маргарита Хрисандова, Веселка Дойчинова, Виолета Радкова,  Даниела Максимова и Теодор Лихов

Учителките Тодорка Дочева и Добринка Каракашева

Библиотекарите от РБ “Л.Каравелов”, ръководителите на просветата и културата в Русе.

Те се придържаха към принципа: Свободният избор е въздух за творческата инициатива! 

Но свободата на избора в играта, както и в живота е подчинена  на обективни закономерности.

СВОБОДА НА ИЗБОРА


Свободата на избора е и критерий при класифициране  вариантите на играта ТДФ. Възможни са осем вида игрови варианти, съобразно свободата на участниците да избират героите, характера на приключенията им, мястото на действието. В схемата са отбелязани съответно с Г , Х,  М. Празните полета означават свобода на избора. Чертата - че педагогът е определил елементите на фантастичната история, която участниците трябва да измислят.


Напълно свободният избор е присъщ за индивидуалното устно или писмено участие, когато децата решават сами, за какво и как да съчиняват. От ІІ до ІV частично се ограничава свободата на избора за един от трите елемента, от V до VІІ – за два от тях, в VІІІ –  героите, характера на приключенията им и мястото на действието са определени от педагога.

ТАБЛИЦА ЗА РАЗНОВИДНОСТИТЕ  НА ИГРАТА ТДФ СПОРЕД СВОБОДАТА НА ИЗБОРА
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Когато организираме играта с по-малки или по-неопитни ученици, можем да им помогнем чрез ярко, емоционално представяне на някои от героите, характера на приключенията им или мястото на действието. Както вече говорихме в раздела за фантазийния бином, това може да стане чрез музикален мотив, пантомимен етюд, илюстрация, откъс от литературна творба – ярка метафора и т.н. . Ограничената свобода в този случай, когато педагогът избира и трите елемента, подпомага и насочва неукрепналото още детско въображение. Колкото и да изглежда странно, при игра с по-талантливите деца, когато се ограничава свободата на избора им чрез различните правила – също се подпомага детското въображение. Така се насочва хаотичната асоциативност на детското мислене. Затова осмата група варианти, особено когато се прилагат при игра с осемте комплекта карти са най-сложни. Те изискват не само познаване на играта ТДФ, но и самодисциплина на творческото въображение. 

РАЗНОВИДНОСТИ НА ИГРАТА ТДФ СПОРЕД УЧАСТНИЦИТЕ


Според участието на възрастните в играта ТДФ, можем да разграничим три групи игрови варианти: при които играят само деца, други – при които възрастният е водещ, а участниците  - деца, трети – при равностойно игрово участие на деца и възрастни. Третата разновидност е най-подходяща за груповите колективни игри с малък брой деца, главно в извънучилищните форми, където по-лесно се осъществява неформалното общуване / 4, 167-169 /. 

Специфичното в този случай е взаимното индуциране на творческа активност. Какво разбирам под този термин? При съвместната творческа работа на децата и възрастните има звездни мигове, в които се раждат ярки образи.  Ако възрастните успеят да покажат на децата очарованието на тези образи, които малчуганите сами са създали, ако съумеят да им внушат естетически най-продуктивния път за разгръщане на образите в художествената тъкан – то децата не само обогатяват зоната на най-близкото си нравствено-естетическо развитие / 2, 477-484 /, но и дават още по-интересни предложения в по-нататъшния ход на играта. При неформалното игрово общуване някои от детските фантастични приумици стимулират творческата активност на възрастните. Процесът обогатява двустранно. Възрастните откриват живата вода на нестандартното детско образно мислене и едновременно спомагат за неговото  развитие.

Групирането на участниците в играта ТДФ е друг основен критерий за разграничаване на вариантите й. Според броя на децата играта може да бъде индивидуална или колективна. При индивидуалната игра всички участници се изявяват последователно в определен етап – според картите, които са им се паднали или във всички етапи на играта, като се избират най-добрите предложения. За този последен случай са необходими няколко примера. Играят четири деца, измислят герой-юнак, рисуват с думи образа му. Едното предложение е – юнак-девойче, второто – юначен принц, третото – храбрия рапан, четвъртото – малкото орле. Играчите трябва да решат, кое от тези предложения ще изберат. Така всяко дете се опитва да даде обективна и честна преценка за образа, нарисуван с думи. За всеки от героите са предложени няколко словесни образа. След като се избере най-добрия – с него всички са задължени да съчиняват по-нататък. По същия начин от четирите предложения за бедата само едно става основа за продължаване на приказното действие. 

При индивидуалната игра можем да подходим и по друг начин. След

като определим правилата за игровото занятие - самостоятелна творческа работа  -  всеки от участниците  да представи в писмен или устен вид измислената от него фантастична история. Така играта се организира много по-лесно, но е педагогически продуктивна главно при деца, запознати с другите разновидности на ТДФ и при участници с ярко изявени творчески способности.

Колективната игра може да бъде групова или масова. При груповата колективна игра децата се обединяват в творчески групи според желанията, възможностите и взаимоотношенията си. Те съвместно съчиняват, илюстрират или оценяват сътвореното по време на играта. Работи ли се с всички присъстващи деца едновременно – това е масова колективна игра. Едновременното използване на индивидуални и колективни форми на изява е характерно за смесените игрови варианти. При тях водещият включва в определени моменти на игровото действие всеки от играчите, както и децата от публиката, желаещи да допълнят или предложат нещо.

Според функциите, които участниците изпълняват, има два типа игрови варианти – със самостоятелно или със сюжетно-ролево участие. Изявата на децата може да бъде пълна, всестранна – във всички моменти и задачи на игровото действие. По-лесно приложима и по-често прилагана е частичната форма на участие в играта ТДФ – особено, ако е организирана сюжетно-ролево. При избирането на героите можем да определим четири сюжетно-ролеви задачи: 

При групова колективна игра “търсачите” трябва да открият в природата или творбите на изкуството герои за играта ТДФ. 

“Изследователите” са втората група участници – те издирват в литературата материали за природната същност на избраните герои и ги препоръчват на другарите си – да ги прочетат. 

“Защончовците” имат право да задават въпроси за избраните герои. Ако никой от останалите участници не им отговори, те трябва да съобщят отговора. Тогава печелят правото да определят нов герой. Пример за прилагане на такава сюжетно-ролева задача при индивидуалната изява на децата е даден в четвъртата игра  от помагалото "Живото вълшебство". 

Сюжетно-ролевите задачи при съчиняване на приключенията са две:

“Сладкодумковците” рисуват с думи образите на героите: Как изглеждат? Къде живеят? С кого дружат и с кого враждуват? Какво знаят? Какво умеят? За какво мечтаят? 

“ Главният разказвач” представя цялостната приказка – свързва хармонично предложенията на другарите си за героите и приключенията им. В играта с карти, тази сюжетно-ролева задача изпълнява детето, на което се падне картата със силуета на библиотека “Л.Каравелов”. Цялостното разказване на съчинената вълшебна приказка или фантастична история е особено необходимо, когато има повече предложения за всеки от четирите момента на приказното действие.

Четвъртият етап на играта е особено интересен със сюжетно-ролевите игрови задачи, свързани с илюстрирането на създадената от децата литературна творба. “Художниците” могат да бъдат “илюстратори”, “сценографи”, “майстори на декорите и костюмите”. Ако децата решат да драматизират приказката, която са измислили, ще има и други роли: “драматург”, “режисьор”, “пантомимист”, “балетист”, хореограф”,”гримьор”, “фризьор”. 

Много съществен момент е и звуковото и музикалното оформление. За това може да се използват не само музикални инструменти и играчки, но и всички подръчни средства. Децата проявяват завидна изобретателност – например в летния лагер намериха огромен капак от казана в кухнята и един черпак за гръмотевичния звук, с който възвестяват  Нептуновия гняв. В училище може да се използва и детското музикално куфарче. 

Най-подходящо е подбирането на откъси от музикални творби, които децата да издирят в комплексния отдел “Изкуство” на библиотеката. Там те могат да потърсят в албумите рисунки и снимки на интериор във връзка с приказното действие или дрехи, накити, замъци, които да опишат или нарисуват. Освен че емоционално ще обогати играта, тази издирваческа работа ще им създаде и първите навици за самостоятелна работа с графичните издания в библиотеката. За децата с изявени музикални способности може да усложним сюжетно-ролевата задача – да измислят песничка за някой от героите или мелодия за ярък, силно емоционален момент от приказното действие. Според възможностите на децата, въображението на учителя и целите на конкретното игрово занятие може да се обособят още много ролеви групи или индивидуални ролеви задачи. Важното е да превърнем играта в истински празник за децата.


ИГРА  ТДФ – БЕЗ КАРТИ


Фрагментарният подход при сътворяването създава възможност  за всеки момент от приказното действие да има няколко предложения, от които да се избере най-доброто. Първата разновидност на играта без карти е, когато всеки играч предлага герои и измисля приключенията им, съобразно опростената структурна схема – герои: Н, Ю, Д, О; основни елементи на приказното действие: Б, В, С, П. Този подход е съобразен със спецификата на вълшебната приказка / 15; 16; 8 /. При втората разновидност тази схема не е задължителна, но също се спазва спецификата на жанра. По характер, а понякога и по естетическа значимост детските творби от тези по-трудни игрови варианти се доближават до авторската приказка / 6 /. 


Третата разновидност на играта ТДФ без карти е свързана с пародиране на класическата структура на вълшебната приказка. Това е трудно, но често много плодотворно за реализиране на възпитателните цели, особено с по-големите деца от ІV и V клас. Те вече надскачат жанровите възможности на вълшебната приказка – тя трудно претворява проблемите, които ги вълнуват. Естествено е влечението на децата към фантастиката, но още не са овладели умението да я възприемат пълноценно.  Пародирането на вълшебното им помага в този преход.


В четвъртата разновидност на  играта ТДФ без карти има възможност участниците цялостно да градят вълшебна приказка или фантастична история. Самостоятелната работа в тези игрови варианти може да бъде без предварително насочване – всяко дете или творческа група сами избират герои, съчиняват, илюстрират, а после запознават останалите играчи със създаденото от тях. За да организираме по този начин играта ТДФ, децата трябва вече добре да познават другите й разновидности. Освен това, те трябва да владеят езика на изобразителната, музикалната и другите творчески дейности, които ще изпълняват по време на игровото действие.


Както подчертава проф. Матюшкин, владеенето на езика на дадена творческа дейност “ осигурява средства за мисленето, тъй като езикът е не само средство за общуване, езикът е и оръдие и средство на самото мислене и главно звено в саморазвитието на всички форми на творческите способности на детето” / 5, 40 /. В други варианти  от четвъртата разновидност на играта ТДФ самостоятелната изява се предшества от групова и масова дейност,  подготвяща фантазийния бином и предхождаща индивидуалния творчески процес.


В тези игрови варианти най-ярко е изразен основният закон на развитието на висшите психични функции: “ Всяка висша психична функция в развитието на детето се явява два пъти: най-напред като колективна, социална дейност, т.е. като интерпсихична функция, втория път – като индивидуална дейност, като вътрешен начин на мислене на детето, като интрапсихична функция” / 2, 481 /. Така че намесата на педагога в колективната игра има характер на обучение, създаващо зоната на най-близкото развитие в овладяване спецификата на съответната творческа дейност. Например: Средното ниво в умението на децата да градят приказното действие се изразява само в редуване приключенията на героите. В единични случаи срещаме оформен усет за градиране на събитията – при сражението на юнака с опасния враг някои деца измислят все по-трудни и опасни схватки. Много рядко малчуганите успяват сами да свържат в хармонична композиция и да градират изпитанията, възложени от  дарителя – с качествата на героя,  заради които получава вълшебните дарове и постига победа в борбата с опасния враг. Ако при колективната игра педагогът е показал, как  практически да се постигне тази хармония, ако е играл и творил заедно с децата – то много скоро почти всички сами ще се справят с изграждането на цялостната композиция. Тоест, след съвместния творчески процес, в който той е участвал, всяко дете самостоятелно постига много повече от това, което преди е успявало само да създаде. В това именно се изразява разширяването на зоната на най-близкото развитие в овладяване на някои от специфичните особености на художествената литература, чрез един от най-популярните й жанрове – вълшебната приказка.

КАРТИТЕ ЗА ИГРАТА ТДФ


Графичния им образ можете да видите в приложението. Те са групирани в девет царства, по осем карти:

Н  -  Непослушен герой                Б  -  Беда

Ю -  Юнак                                         В  -  Вълшебни дарове

Д   -  Дарител                                    С  -  Сражение

О   -  Опасен враг                             П  -  Победа

1. Приказно царство            6. Птици

2. Свят на предметите         7. Насекоми

3. Растителен свят                8. Бозайници

4. Водни обитатели              9. Изкуство

5. Земноводни и влечуги


Рисунките от деветия комплект карти – царството на изкуството – не са номерирани. Те се използват във всички варианти на играта за илюстриране със средствата на различните видове изкуства.


При първата разновидност на играта ТДФ – с един комплект карти – трябва да се избират герои и да се измислят приключенията им само в границите на едно царство. Например в първата игра от научно-художественото помагало “Сладкодумко” се играе само с първия комплект карти – приказните герои в страната на вълшебствата. Втората игра от същото помагало е за приключенията на предметите в царството на вещите. Дори и децата от детската градина могат да играят с втория комплект, защото е най-близък до материалния свят, който опознават. Детската фантазия възниква при игровото проникване на детето в действителността /14, 494 /. След като бъде усвоено игровото действие и игровото поведение, може да се приложат по-сложните разновидности на играта ТДФ с осемте комплекта карти. Можем да организираме игра с 2,3 или 4 комплекта, като определим чрез жребий, от кои царства ще бъдат героите и  къде ще протича действието.


При втората разновидност на играта ТДФ, от различни комплекти са картите за героите, а приказното действие изцяло протича в едно и също царство. Възможни са 22624 комбинации. Освен това може да се получат неограничен брой варианти, ако се избират побратими на четирите главни герои, като се използват картите от всички комплекти. Може да увеличим героите при игра с природонаучна познавателна насоченост. Например, в третата игра от помагалото “Живото вълшебство” нещастие сполетява герои бозайници и растения, юнаците са птици и насекоми, дарителите – растение и влечуго, а враговете – растение и насекоми.


Третата разновидност на играта ТДФ е, когато героите са от един и същ комплект карти, а приказното действие протича в различни царства. Тук жребият ни дава още много разнообразни комбинации на картите от осемте комплекта. Без да се размества реда на основните моменти от приказното действие: Б, В, С, П,  са възможни още 22624 комбинации с картите от два, три или четири от осемте комплекта. Ако разместваме основните моменти от приказното действие – в четвъртата разновидност на играта – комбинациите нарастват с още 520 352. Пример за такъв игрови вариант има в четвъртата игра на помагалото “Живото вълшебство”.  Там приказката започва с даряване в царството на насекомите – карта В № 7, продължава със сражение във владенията на птиците – С № 6, победа в подводния свят – П № 4 и завършва с беда в територията на земноводните – Б № 5.


Петата и шестата разновидност на играта ТДФ са свързани с избор на карти от различни комплекти и за героите, и за приказното действие.


Броят на комбинациите нараства неимоверно, а едновременно се разширяват възможностите за прилагането на играта ТДФ в учебно-възпитателния процес.

Следващата разновидност е насочена главно към изкуството -  играе се само с деветия комплект карти.

Друг подход е показан в книгата на Джани Родари “Граматика на фантазията”. Играе се с 20 и повече карти – според структурата на вълшебните приказки – анализирана от Владимир Яковлевич Проп. При цикъл игри ТДФ – в летния лагер, например, където има достатъчно време, възможно е създаването на приказен сериал от рисунки, моделиране, драматизиране и др. Всичко зависи от желанието, възможностите и изобретателността на педагозите.  Създаденото по време на такъв цикъл игри можем да обединим и представим пред публика, под формата на звучаща изложба.

ЗВУЧАЩА ИЗЛОЖБА

От всички разновидности на ТДФ най-продължителна и трудна подготовка изисква звучащата изложба. Организирането й е свързано със съвместна дейност на децата от много извънкласни и извънучилищни форми. Тя е значително по-мащабна изява за участниците в “Театъра на детската фантазия” – ТДФ, а едновременно е и особено ефективна за публиката. В Библиотека “Л.Каравелов” – Русе през април и май 1987 година 4200 деца посетиха звучащата изложба “От вълшебните приказки, към опазване живото вълшебство на родния край”. Те се запознаха със снимки на защитени природни обекти от Русенския край, с делата на ученическите кръжоци по изучаване и опазване на природната среда. Разгледаха 16 метровото пано, нарисувано от участниците в Школата по изобразително изкуство. Едновременно слушаха приказките, съчинени в ТДФ и музикалното оформление на четвъртокласници от Средното училище по изкуствата “Веселин Стоянов”.

Звучащата изложба може да се организира по два начина – чрез последователно творческо участие на различните състави и групи деца, включени в извънкласните форми на работа или чрез съвместно творчество, ако успеем да ги съберем по едно и също време, на едно и също място.  Тъй като децата в големите градове учат в различни смени, доста трудно е реализирането на тази идея в общински мащаб. Голямо внимание трябва да се отдели на свързващия текст между отделните детски изяви, включени в звукозаписа. Чрез него акцентираме върху познавателните и възпитателни цели, които сме си поставили. Звучащата изложба може да бъде завършек на цялостното прилагане на играта ТДФ в учебно-възпитателния процес.

Разяснявайки хода и разновидностите на ТДФ, се стремях да изтъкна ролята на педагога при организирането и провеждането й. Трябва да подчертая, че педагози са и трябва да бъдат, независимо от професията  или образователния им ценз,  и библиотекарите и ръководителите на извънкласни и извънучилищни занятия с децата. Затова смятам, че играта "Театър на детската фантазия"”- ТДФ, може да бъде организирана от всеки, който обича децата и милее за духовното им израстване. Важно е да се постигне синхрон между участниците и организаторите на ТДФ, така  че и възрастните и децата да участват с радост в подготовката и в самото игрово действие.

Съдържанието на разгърнатата, развита форма на ролевата игра са отношенията между хората / 18,  с.31 /. Те неизменно присъстват и в ТДФ, която е не само ролева, но и творческа игра с правила. Водещият трябва да има предвид, че “ настроението по време на игра има лабилен характер. “Всекидневният живот”  може да вземе връх над играта: поради външен шок, който спира играта или нарушава игровите правила;  или вътрешно – посредством отслабване на игровото съзнание поради разочарование или загуба на игровото увлечение” / 11, с.45 /. Не е лесно да се поддържа радостното настроение и желанието за игра, като паралелно се стимулират читателската и творческа активност на децата. Трудно се ръководи творческия процес, още по-трудно се изгражда въображението. Ала то е извънредно необходимо. Въображението – тази “ стълбица през всички етапи на човешката психика” / 7, с.110 / - ни води към най-съкровената същност на творческата личност - смелостта на ума и духа да създават и превръщат в дела идеалите на човечността.

И може би ще заслужим най-светлото утро, “когато в синята шир ще се събуди Земята – ябълка златна – редом със златната думичка МИР”. /3, с.64 /

ОТГОВОРИ  НА  ВЪПРОСИТЕ  ОТ  ТРЕТАТА ИГРА  В  ПОМАГАЛОТО  “ЖИВОТО  ВЪЛШЕБСТВО”

1. От речника в края на книжката се разбира, че в Русенския край не виреят белият имел, пролетното ботурче и розовият самовилски божур. Според правилата на третата игра, те не могат да бъдат герои на приказката.

2. Белият имел е полупаразит – той използва соковете на дървото, върху което се е заселил, но не го унищожава.

3. Птиците дебнат ларвите на щръклиците, когато се подадат от кожата на животното – опитват се да ги изкълват. Едва след няколко месеца, когато ларвите изскочат, превърнат се в какавиди и паднат на земята, птиците могат да ги унищожат.

4. Преди да зададе четвъртия въпрос, педагогът трябва да уточни, как децата си представят мухите по време на сражението – преди да ги нагълта бързолетът. Летящи или накацали – това определя , дали вярно ще отговорят на четвъртия въпрос. Авторите на книгата “Врабчо, глава на семейство” обясняват на страница 23, че бързолетът вижда добре само движещи се във въздуха насекоми. Павел описва сражението, без да посочи летят ли мухите. Той само казва, че те се радват на горските страдания. С този въпрос ще проверим вниманието на малките читатели и това, дали са се заинтересували от допълнителната литература, която им е препоръчана в края на книжката.

ОТГОВОРИ  НА  ВЪПРОСИТЕ  ОТ   ПЕТАТА  ИГРА  В  ПОМАГАЛОТО  “АМИ  АКО…”

1. Претеглил внучките на Дядо Водород. Живка била по-лека – тя тежала 18, а Ленивка – мъртвата вода – 20. Жал му било на Сашко за розите и кученцата, защото знаел – поливаме ли растенията и поим ли животните с тежка вода – те умират. Тежката вода се използва при производството на водородните бомби, с които генералите плашат мирните хора. Тежката вода може да се труди и за добро – помага в атомните електроцентрали, да се произвежда електрическа енергия.

2. На с. 65 в книгата “ Какво знаем за лицето на Земята “ е описан опитът: “В понорите на река Вит, северно от град Тетевен, били пуснати 7 тона сол – концентриран разтвор. След 13 денонощия подземен път осолените води бликнали в Горното езеро.” Значи  Сашко е пътувал с водите на понора 13 денонощия.

3. Червените кръвни телца служат на камилата като воден резервоар. Те могат да погълнат много вода и да станат два пъти по-големи. В книгата на Васил Георгиев “ Какво знаем за бозайниците на с. 148 и 149 се разказва за “ корабите на пустинята” – камилите.

4. Гърбицата на камилата, която представлява натрупани мазнини, играе ролята на своеобразен чадър срещу слънчевите лъчи. Дебелият слой мазнина е лош проводник на топлина и я предпазва от непоносимите пустинни жеги. При големи горещини температурата на камилата бавно се покачва и достига до 40 градуса.

5. Средната скорост на индийския слон е 33 км в час. Ако Кя М,Нин е тичал по 10 часа дневно, изминавал е по 330 км – значи на отиване е тичал 30 дни и още толкова на връщане. Индийското слонче е тичало общо 60 дни.

6. На с.79 и 80 в книгата “ Азбука на малкия природозащитник” писателят Николай Йовчев разказва за балканския ендемит родопски силивряк, който може да издържи две и половина години в изсушено състояние. Ако в края на този срок полеем растението с вода, то оживява. Родопският силивряк е дарил Сашко с това свое умение за мнима смърт. Слончето е пътувало две години, за да получи даровете на североамериканската пустинна мишка. После то е тичало два месеца до пустинята и обратно. Значи е успяло да спаси Сашко четири месеца преди да изтече силата на вълшебството.

На останалите въпроси всеки участник в играта трябва да отговори сам.
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