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Аннотация
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детей к младшим в процессе совместной игровой деятельности. В последние десятилетия
детские игры стали непродолжительными, их сюжеты характеризуются ограниченнос"
тью и однообразием, что вызвано нарушением естественного процесса передачи способов
игры в разновозрастных группах. Формирование способов игры в значительной степени
перешло к дошкольным образовательным учреждениям, а важную роль в этом процессе
играют материалы, активизирующие самостоятельную игровую деятельность детей.
Эти материалы должны облегчать построение сюжета, что сделает игру более привле"
кательной и интересной, расширять тематическое многообразие сюжетов и вместе с
тем не связывать игру определенным тематическим содержанием. В качестве одного из
средств, активизирующих свободную сюжетную игру, могут выступать мозаичные ма"
кеты"карты.
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МОЗАИЧНЫЕ МАКЕТЫ:КАРТЫ
КАК СРЕДСТВО АКТИВИЗАЦИИ СЮЖЕТНОЙ ИГРЫ

ДЕТЕЙ СТАРШЕГО ДОШКОЛЬНОГО ВОЗРАСТА

В
современной педагогике и психологии
сюжетная игра рассматривается как ос�
новной вид деятельности детей до�

школьного возраста. В ней развивается спо�
собность действовать в воображаемом плане
и координировать свои действия с другими,
совершенствуется аффективно�мотиваци�
онная сфера, формируется умение ориенти�
роваться в смыслах человеческой деятель�
ности (Л.С. Выготский, А.Н. Леонтьев, 
Ж. Пиаже, Д.Б. Эльконин и др.).

Важным элементом сюжетной игры де�
тей дошкольного возраста является игро�
вой предмет. По мнению Л.С. Выготского,
он помогает ребенку в игре осуществить
сдвиг «от мысли к действию».

Итак, как уже было сказано, игра пере�
дается от старших поколений детей к млад�
шим в процессе совместной игровой дея�
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тельности, но в последние годы в силу раз�
ных причин игра стала непродолжитель�
ной и однообразной, что и объясняет сле�
дующий факт: функция формирования
способов игры в значительной степени пе�
решла к дошкольным образовательным уч�
реждениям. В этой ситуации, по мнению
Н.Я. Михайленко и Н.А. Коротковой,
трансляция игровых умений осуществля�
ется взрослым – воспитателем детского са�
да [19]. Реализация этой функции заклю�
чается в поэтапном формировании игро�
вых умений путем «постепенной передачи
детям все более усложняющихся способов
игровой деятельности на протяжении все�
го дошкольного детства» [там же. C. 9]. 

Н.Я. Михайленко и Н.А. Короткова на
основе специфических способов создания
воображаемой ситуации выделили следую�
щие этапы развития игровой деятельности:

• начальный этап, основанный на услов�
ных предметных действиях; 

• этап ролевого поведения, основанный
на обозначении и реализации условной
ролевой позиции;

Игра, представляющая собой особую субкультуру детства, передается от старших
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пени дезорганизует современного ребенка.
Важность поиска и создания предметных
материалов, активизирующих игру до�
школьников, и определяет актуальность
нашего исследования.

Ряд работ, основанных на наблюдениях
эмпирического характера за игрой детей,
указывает на важность игрушки в игре ре�
бенка. 

Так, Дж. Селли отмечает, что игрушка,
«имеющая сходство с каким�либо предме�
том, вызывает в ребенке известное пред�
ставление с такой интенсивностью, какой
не может вызвать словесный символ» [15.
С. 67]. 

На важность игрушки как веществен�
ной опоры развития сюжета указывает 
В. Вундт в работе, посвященной анализу
развития воображения у ребенка. «При
этом свободном фантазировании образы
фантазии являются везде слабыми, отры�
вочными и меняющимися, и именно по�
этому они постоянно ищут какого�нибудь
субстрата, могущего служить им точкой
фиксирования, будет ли она самым обык�
новенным предметом, на который упал
взгляд» [2. С. 121]. Важным для нас в этом
положении является то, что Вундт под
«свободным фантазированием» подразу�
мевает высшую, генетически наиболее по�
зднюю форму игры ребенка, называемую в
используемой нами терминологии игрой�
придумыванием.

Рассматривая психологические меха�
низмы игры, Л.С. Выготский отмечал, что
в игре «ребенок оперирует оторванными от
вещей и действий их значениями, но опе�
рирует ими неотрывно от какого�то реаль�
ного действия и какой�то другой реальной
вещи». Этот тезис Л.С. Выготского был по�
дробно раскрыт в работах его последовате�
лей – А.Н. Леонтьева [11] и Д.Б. Элькони�
на [17].

Функции игрушки изменяются в соот�
ветствии с развитием игровой деятельнос�
ти ребенка. Для ребенка раннего возраста,
осваивающего культурно зафиксирован�
ное назначение предметов, игрушки пред�
ставлены прежде всего предметами опери�
рования, повторяющими его бытовое
окружение. Постепенно ребенок начинает
моделировать в игре не только непосредст�
венное орудийное действие, но и более
широкие смысловые ситуации. Усложне�

• этап сюжетосложения, на котором
воображаемая ситуация выстраивается из
целостных событий, взаимосвязанных
друг с другом.

По мнению Н.Я. Михайленко и Н.А. Ко�
ротковой, процесс передачи специфичес�
ких для каждого этапа способов должен
осуществляться в совместной игре взрос�
лого с ребенком в рамках специальным об�
разом организованной предметной игро�
вой среды, где взрослый выделяет более
сложный способ построения игры «в чис�
том виде», отделяясь от уже освоенных
(активно практикуемых) способов.

В рамках концепции Н.Я. Михайленко
и Н.А. Коротковой для такой формирую�
щей игры взрослого с детьми использова�
лась специально продуманная предметная
игровая среда, а именно:

• для детей 2–3 лет это предметно
оформленные смысловые ситуации (гото�
вая игровая обстановка) и сочетание реа�
листических игрушек с предметами�замес�
тителями;

• для детей 3–5 лет ролевой способ вы�
деляется путем «коммуникационной» иг�
рушки – телефона – и минимизации ис�
пользования других игровых предметов;

• для детей 5–7 лет предусматривается
совместное творческое комбинирование
(игра�придумывание) в вербальной фор�
ме, без опоры на игровой материал.

Н.Я. Михайленко и Н.А. Короткова
предполагают, что освоенные способы по�
строения игры будут использоваться в
свободной (без участия взрослого) дет�
ской игре во всей ее полноте, т.е. с опорой
на разнообразный игровой материал. Од�
нако проблемы, связанные с подбором иг�
рового материала для свободной игры де�
тей, не находились в центре их внимания и
были обсуждены лишь в общем виде.

Основываясь на концепции поэтапного
формирования сюжетной игры, мы счита�
ем весьма актуальной разработку вопросов
подбора игрового материала для активиза�
ции игры детей. Говоря об активизации иг�
ры, мы имеем в виду создание предметных
условий, позволяющих детям реализовать
уже имеющиеся культурные образцы игры
в самостоятельной деятельности. 

Большое количество разнородного иг�
рового материала в сочетании с дефици�
том игровых образцов в значительной сте�
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В разделении игровых предметов в соот�
ветствии с их сюжетообразующей функци�
ей мы видим особое значение предложен�
ной Н.А. Коротковой классификации для
активизации игры детей старшего до�
школьного возраста. Если конкретными те�
матическими наборами игровых предметов
возможно создать приемлемые условия для
игровой деятельности детей раннего и
младшего дошкольного возраста, содержа�
ние игр которых основано на моделирова�
нии ближайшего бытового окружения, то
для детей 5–7 лет это невозможно по объек�
тивным причинам. Круг личных интересов
современного ребенка широк и непредска�
зуем, поэтому обеспечить всех детей в груп�
пе детского сада тематическими наборами
просто невозможно.

В работе Н.А. Коротковой подчеркива�
ется значение макетов, т.е. особых игру�
шек – маркеров игрового пространства
для игры старших дошкольников. «Боль�
шую ценность для ребенка приобретает не
отдельная игрушка�персонаж, а персонаж
в наборе с предметами оперирования и
маркерами пространства или наборы, со�
стоящие из нескольких персонажей, отно�
сящихся к общему смысловому контексту.
Такого рода наборы позволяют ребенку не
просто осуществлять условные игровые
действия или их цепочки, реализовывать
ту или иную роль, но и строить свой игро�
вой мир и управлять им, т.е. выступать в
качестве творца (в режиссерской игре)»
[9. С. 18].

В работе Н.А. Коротковой и И.Л. Ки�
риллова [10] показано, что макет как осо�
бый маркер игрового пространства служит
организующей основой для остального иг�
рового материала: мелких игрушек�персо�
нажей и игрушек – предметов оперирова�
ния. В этой работе были выделены два ти�
па макетов:

1) макеты�модели, представляющие со�
бой целостные объекты, которые ориенти�
руют ребенка на сюжетные события, про�
исходящие внутри них («кукольный дом»,
«крепость�замок/дворец»);

2) макеты�карты, отображающие опре�
деленную территорию и направляющие
воображение ребенка на события «снару�
жи», вокруг находящихся в этом простран�
стве объектов (различные «ландшафтные»
макеты).

ние репрезентируемой модели подразуме�
вает и изменение предметной игровой сре�
ды. Традиционно под изменениями подра�
зумевается все более широкое использова�
ние предметов�заместителей – условных
игрушек.

В целом рекомендации, касающиеся под�
бора игрушек с целью создания благопри�
ятных условий для игры, ее активизации,
сводились к созданию тематических набо�
ров из игрушек, дополненных полифунк�
циональными материалами [5, 12, 13, 16]. 

Более продуктивным в подборе игро�
вого материала для активизации сюжет�
ной игры старших дошкольников пред�
ставляется подход, связанный с класси�
фикацией игрового материала по его
функции в сюжетной игре, получивший
детальную проработку в работе Н.А. Ко�
ротковой [9], которая во главу угла по�
ставила разделение игрушек для сюжет�
ной игры в соответствии с их сюжетооб�
разующей функцией:

1) игрушки�персонажи; 
2) игрушки – предметы оперирования; 
3) игрушки – маркеры пространства.
Каждый из этих типов сюжетообразую�

щих игрушек отличается также мерой
условности, включающей три параметра:

• внешний облик (реалистическая, про�
тотипическая, условная игрушка);

• размер (большая, средняя, мелкая);
• степень готовности (готовая, транс�

формируемая, сборная).
Н.А. Короткова считает, что для акти�

визации сюжетной игры детей старшего
дошкольного возраста подходят сюже�
тообразующие игрушки всех трех типов;
причем каждая из них может стать «пус�
ковым» для игры. В отличие от детей
младшего дошкольного возраста стар�
шим дошкольникам не обязательно
нужна совокупность всех трех типов, до�
статочно одного типа или сочетания
двух типов сюжетообразующих игру�
шек. Что касается меры условности, то,
по мнению Н.А. Коротковой, для стар�
ших дошкольников предпочтительны
реалистические и условные игрушки с
тенденцией к их небольшому размеру и
увеличению доли трансформируемых и
сборных игрушек. Такого рода материал
дает больший простор детскому вообра�
жению в игре. 
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костные макеты, изготовленные из мяг�
кого полимерного материала и входя�
щие в состав некоторых наборов для
конструирования, или из тканого мате�
риала, которые используются как коври�
ки для игры детей. Изображение, нане�
сенное на них, излишне детально и не
отвечает требованиям многотемности и
универсальности, обычно сводясь к го�
родскому пейзажу.

Рассматривая вопросы, связанные с
подбором игрового материала для детей
старшего дошкольного возраста, необхо�
димо учитывать, что этот материал должен
отвечать возрастающей потребности детей
включаться во взаимодействие со сверст�
никами.

В проектировании такого материала мы
руководствовались общими принципами
организации предметно�пространственной
среды группового помещения детского са�
да, сформулированными Н.А. Коротковой:
1) полифункциональность; 2) трансфор�
мируемость; 3) вариативность [18].

В этом контексте макет�карта должен
принять форму целостного трансформи�
руемого многофункционального комплек�
са, обеспечивающего игровые запросы как
отдельных детей, так и детских игровых
объединений.

Учитывая эти соображения, при разра�
ботке игрового материала мы воспользо�
вались идеей Н.А. Коротковой о мозаич�
ных макетах�картах, согласно которой
мозаичные макеты�карты должны пред�
ставлять собой набор листов из плотного
материала, на которые нанесены услов�
ные изображения. Учитывая наиболее
распространенные смысловые контексты
детской игры, были предложены четыре
макета�карты: город, порт, остров и река,
т.е. два макета с городским ландшафтом и
два – с природным (см. рисунок). Основ�
ное требование к изображениям: несмот�
ря на условность, они должны быть узна�
ваемы детьми. 

Важным для решения задач активизации
игры Н.А. Короткова считает мозаичность –
совместимость всех макетов друг с другом.
Они могли быть составлены в одно целое
для совместной игры нескольких детей и
использоваться для индивидуальной игры
ребенка. Более того, каждый макет�карта
был составлен из двух частей. По размеру

Историю игровых макетов можно про�
следить прежде всего по художественной
литературе. В ряде произведений автобио�
графического характера авторы указывали
на большую ценность для их игры в детст�
ве различного рода макетов – маркеров иг�
рового пространства [1, 6]. Особое место
универсальных макетов – маркеров игро�
вого пространства в типологии игровых
предметов, на которую указывает Н.А. Ко�
роткова, подтверждается рядом историче�
ских примеров обширного использования
в игре подобных игрушек и определило
наш интерес к ним как средству активиза�
ции игры детей. 

В этом мы также опирались на исследо�
вание И.Л. Кириллова [8], который в лабо�
раторном эксперименте показал положи�
тельное влияние игровых макетов на сю�
жетную игру детей старшего дошкольного
возраста. Выделяя различные игровые сти�
ли и типы играющих детей («повествовате�
ли», т.е. дети, предпочитающие разверты�
вать сюжет во временно’м плане, как после�
довательность событий, и «архитекторы»,
которые предпочитают развертывание сю�
жета через детальное моделирование пред�
метно�пространственной обстановки), он
пришел к выводу: многозначный, «универ�
сальный» макет создает условия для ус�
ложнения игры детей с разными стилями;
причем плоскостной макет�карта предо�
ставлял детям бо’льшую свободу для раз�
вертывания сюжета.

Подробно ознакомившись с игровыми
предметами, так или иначе маркировав�
шими игровое пространство в детских са�
дах, мы обратили внимание на то, что
именно универсальные макеты, т.е. много�
темные маркеры пространства, там прак�
тически отсутствуют. Подавляющее боль�
шинство маркеров представляет собой
разнообразные прилавки, парикмахер�
ские, магазины, мастерские, бензоколонки,
имеющие фиксированное тематическое
наполнение. Макеты�модели конструкто�
ра «Лего» и их аналоги имеют конкретное
тематическое содержание, например «Аэро�
порт», «Пожарная часть», «Мастерская» 
и т.д. Различные кукольные дома также ха�
рактеризуются естественной бытовой на�
правленностью обстановки. 

Нередко в дошкольных образователь�
ных учреждениях можно увидеть плос�



112 Научный поиск

следовательности. Также в случае разно�
гласий, возникающих в ходе совместной
игры, любой ребенок имел возможность
выйти с фрагментом макета из общей игры
и продолжить ее самостоятельно, не разру�
шив созданных построек.

Мы предполагали, что мозаичные маке�
ты�карты в значительной степени смогут
решить проблему политематизма сюжета
игры, объединив в общем игровом простран�
стве игровые предметы различного тема�
тического содержания.

При практической разработке игрово�
го материала старались
учитывать не только пси�
холого�педагогические
требования к материалу,
но и простоту их изготов�
ления и удобство в экс�
плуатации в условиях
группового помещения
детского сада.

• Размер мозаичных ма�
кетов�карт обуславливался
соразмерностью их дет�
ским столам, игрушкам�
персонажам и предметам
оперирования, обычно ис�
пользуемым в режиссер�
ской игре детьми. 

Подразумевая возмож�
ность дальнейшего тира�
жирования макетов, мы
также учитывали размеры,
принятые в полиграфии. 
С учетом этих требований
размер половины составил
500 х 700 мм, а всего маке�
та 1000 х 700 мм.

• При выборе материала
мы исходили из того, что
он должен быть достаточ�
но прочным и жестким,
чтобы дети могли передви�
нуть уже «обустроенный»
лист, и в то же время доста�
точно легким, если они за�
думают его перенести.
Экспериментальные об�
разцы изготавливались на
древесноволокнистой пли�
те (ДВП) толщиной 4 мм.

• Значительное внима�
ние уделено цвету и графи�

половина макета соответствовала размеру
стандартного детского стола, что позволяло
играть не только на полу, но и за столами.

Используя отдельный макет�карту или
его половину, ребенок имел возможность
ограничить основанное на внутренней аф�
фективной программе игровое личное
пространство. В то же время он мог при
желании объединить его с «игровым ми�
ром», созданным другим ребенком. Изоб�
ражения, нанесенные на макеты�карты,
располагали к этому, и макеты�карты мож�
но объединять друг с другом в любой по�

Река Город

Порт Остров

Рисунок. Мозаичные макеты�карты
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ке условного изображения, нанесенного на
макеты�карты. 

По общей идее, изображение должно
было быть, с одной стороны, условным и
лишь намекать на возможное направление
в развитии сюжета, а с другой – понятным
всем детям, вне зависимости от уровня
развития символической функции, круго�
зора, культурной среды, воспитания и т.д.
Оно должно было быть обобщенным и не
изобилующим излишними деталями, ко�
торые будут отвлекать детей от восприя�
тия макета в целом. 

В общем разработанный комплекс ма�
кетов представлял собой четыре макета�
карты, разделенные пополам, т.е. восемь ма�
кетных листов, совместимых как по цвету,
так и по графике условных изображений.

Как показало проведенное исследова�
ние, мозаичные макеты�карты не только
активизируют сюжетную игру старших
дошкольников, но и вписываются в общую
предметно�пространственную среду груп�
пового помещения детского сада. Листы
макетов, расположенные вертикально (у
стены или в специальной стойке), ком�
пактны и удобны для хранения в ограни�
ченном пространстве группового помеще�
ния. А полифункциональность и транс�
формируемость мозаичных макетов�карт
позволяют использовать их в продуктив�
ной деятельности, когда игровой мир со�
здается самими детьми не из готовых мел�
ких игрушек, а из пластилина, бумаги, раз�
нообразного бросового и природного
материала.
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