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Представления о предметном мире можно сформировать у детей разными путями, в том числе в дидактических играх. Их информационная, эмоциональная и регуляторная насыщенность определяется содержанием и структурными элементами. Традиционным началом дидактических игр является постановка задачи через мотивацию, которую можно рассматривать как специфический способ решения задач. 



Например, в игре «Чудесный мешочек» (младшая группа) предлагается несколько мотиваций. «Входит почтальон, приносит посылку от Незнайки и письмо, в котором говорится о том, что он собирается открыть магазин, где будут два отдела: "Овощи" и "Одежда". Однако все предметы (товары) перепутаны, и поэтому Незнайка просит детей помочь ему разделить их: в коробку положить то, что сделано руками людей, а на поднос - то, что дала природа». Или: «Зайчик скакал мимо кустика, увидел мешок. Любопытно стало зайчику: что в мешке? Заглянул в него и решил: то, что выросло на грядке, возьму себе, а то, что куплено в посудной лавке, пусть в мешке остается. Отнесу его в детский сад - дети помогут мне назвать эти предметы и рассказать о них».


Детям среднего дошкольного возраста в игре «Петрушка идет трудиться» предлагается такая мотивация: «Пришло письмо от Петрушки. Он пишет, что гостит у бабушки: играет, рисует, гуляет, а еще ей помогает. Сегодня она дала ему три задания: посадить на огороде морковь, полить цветы, навести порядок в комнате (убрать на место игрушки, вытереть пыль, пропылесосить). Однако Петрушка запутался в предметах - орудиях труда и просит детей помочь». Так мотивация определяет «программу» игровых действий.


Эмоциональная насыщенность игр связана также с их образностью и оригинальными игровыми действиями: перевоплощением в конкретный образ в игровой ситуации, использованием диалогов, характеризующих персонажей и их действия.


Многие дидактические игры побуждают детей превращаться в разные предметы рукотворного мира и описывать их: форма, цвет, размер, из какого материала сделан, для чего нужен, из каких частей состоит, кем был в прошлом, где его можно увидеть сегодня и т. д. Дети выполняют роль «знатоков», отвечая на вопросы членов клубов (музыкального, художественного, мастеров народного искусства и др.). Эмоциональная насыщенность игровых действий в дидактических играх для ознакомления с предметным миром, очевидна. Так, дети с удовольствием соединяют точки, выбирают предмет, доделывают и ремонтируют его, устанавливают на место недостающие части, собирают разрезанные картинки, подпрыгивают, приседают, загадывают, отгадывают и т.д.

                 Важное значение имеет руководство поведением детей с помощью правил игры. Варьируя их содержание, можно задать программу действий, стимулировать выбор более сложных заданий, вводить общественно значимые мотивы.


Важная роль отводится педагогической оценке, которая позволяет показать значимость способа действий, открыть перспективу его дальнейшего использования.


Особое внимание следует придавать играм, стимулирующим творческие проявления. Детям предлагается видоизменить знакомые игры (придумывать новые игровые действия) и создавать новые варианты. Здесь весьма значимы взаимоотношения воспитателя и детей: в каждом ребенке надо увидеть индивидуальность, определить его сильные стороны и опираться на них в решении задач; кроме того, помочь отдельным детям почувствовать уверенность в себе, используя предвосхищающую положительную оценку.


Для ознакомления детей с предметным миром условно выделены три группы дидактических игр. 

· Игры, направленные на получение информации о предметном мире, его свойствах и отношениях.

· Игры, направленные на освоение действий разного характера (обследовательские, экспериментальные, моделирующие и алгоритмические) с предметами.

· Игры, направленные на развитие стремления к творческому преобразованию предметного мира.

Игры первой группы направлены на рассмотрение предмета с трех позиций: предмет как таковой; предмет как результат деятельности взрослого; предмет как творение человеческой мысли. Целями этих игр являются обогащение опыта детей сведениями об окружающих предметах; развитие понимания ретроспективы и перспективы предметного окружения; расширение представлений о целесообразности создания человеком различных предметов для удовлетворения собственных потребностей и потребностей других людей. К играм первой группы относятся игры-раскладки, игры-определения, игры-загадки и отгадки, игры-описания, игры типа «Собери, отремонтируй, воссоздай», игры-турне, игры-путешествия.


Дидактические игры используются в определенной последовательности. Их усложнение определяется развитием умений детей - от умения определить способ действия конкретных предметов к умению называть способ их использования и назначение, к способности самостоятельно загадывать о предмете загадку с описанием его функции и назначения - и далее к умению устанавливать причинно-следственные связи между предметом и пользой от него, между человеком и природой (что не дала человеку природа, он создал сам), ориентации в многообразии рукотворного мира, к его преобразованию.


Игры включаются в познавательную деятельность детей, «превращаются» в элемент развивающей среды. В младшей группе ознакомление с предметным миром проводилось в форме игр-занятий, в среднем и старшем дошкольном возрасте - в форме собственно дидактической игры (игровое правило регулирует действия и взаимоотношения детей, а решение задачи является достижением цели игры). 
При проведении дидактических игр важно создать атмосферу, позволяющую ребенку реализовать свою активность по отношению к предметному миру.

Рассмотрим конкретные серии игр.

Игры - раскладки направлены на формирование умения определять, к какому миру - природному или рукотворному относится предмет: «Чудесный мешочек» «Помоги Незнайке» (младший дошкольный возраст), «Определи место для предмета» (средний дошкольный в-т) и т.д. Например, в игре «Помоги Незнайке» дети по просьбе героя раскладывают предметы природного мира и предметы рукотворного мира в конверты с  соответствующими символами («человек», «бабочка»), т.е. выполняют действие - раскладывание. Детям предлагают и другие игры с такими же действиями, но с другими сюжетными линиями. Затем задача усложняется: требуется не только разложить предметы, но и обосновать свой выбор. 

Цель игр-определений - определить способ использования предметов. В играх «Что лишнее», «Скажи, как использовать предмет» детей побуждают назвать функцию вещи. В других играх, например «Найди пару», действия усложняются: надо не только знать способ употребления названного предмета, но и подобрать к нему предмет с подобной функцией. Эта задача требует включения мыслительных процессов и опоры на прежний опыт (общения с предметами). 

Игры второй группы направлены на совершенствование способов взаимодействия с окружающей средой, что обеспечивает становление мировидения ребенка, развитие творчества. В ряде случаев рамки традиционной дидактической игры, соблюдение ее четкой структуры ограничивают возможности развития важных для современного человека качеств. Возникает необходимость создания таких дидактических игр, в которых сохраняются и синтезируются элементы познавательного, игрового   и учебного взаимодействия детей, исследования, экспериментирования, а также общения со взрослым. Предлагаются игры-эксперименты, игры-опыты (исследования), которые включают экспериментальные, алгоритмические, моделирующие действия. В этих играх дети исследуют

объекты для выяснения их скрытых связей в системах «человек - предмет»,

«природа - человек - предмет».

Они позволяют решить такие задачи, как формирование умения видеть многообразие мира в системе взаимосвязей и взаимозависимостей; развитие собственного практического, познавательного, творческого опыта с помощью наглядных средств: эталонов, символов, условных заместителей, алгоритмов, моделей; расширение перспектив преобразовательной деятельности путем включения детей в мыслительные, моделирующие действия.


Занимательные игры этой серии побуждают детей к самостоятельному поиску причин, способов действий, проявлению творчества. Дидактический материал (рисунки, схемы, модели, алгоритмы, пиктограммы), используемый в играх, развивает два типа активности: собственную активность ребенка и активность, стимулируемую взрослым.


Для детей младшего дошкольного возраста - такие игры-опыты, игры-эксперименты, как «Игры с соломинкой», «Что в коробке», «Что звучит», «Музыка или шум», «Починим игрушку», «Веселые человечки играют», «Наши помощники», «Бумага: какая она», «Определи дерево», «Назови глину» и т.д. Младшие дошкольники обычно бывают увлечены самим процессом игры, поэтому предлагаемые им игровые действия более просты и однотипны: отгадать, разобрать, собрать, узнать, назвать. Например, с помощью игры-опыта «Что в коробке» дети знакомятся со значением света, его источниками (солнце, фонарик, свеча, лампа), усваивают, что свет не проходит через непрозрачные предметы. В этой игре взрослый предлагает детям узнать, что находится в коробке и как это можно обнаружить (открыть прорезь или снять крышку, чтобы свет попал в коробку и осветил предметы внутри нее). Дети открывают прорезь и рассказывают о других источниках света: фонарике и лампе.


Для детей среднего и старшего дошкольного возраста - более сложные экспериментальные действия, состоящие из нескольких игровых элементов.


Игры для детей среднего дошкольного возраста преследуют следующие цели:

•  побуждать выполнять ряд последовательных действий (проводить опыты) в соответствии с моделями или алгоритмами;

•   развивать умение анализировать, выявлять взаимосвязи и взаимозависимости между предметами и их особенностями;

•   устанавливать причинно-следственные связи (между пользой предмета и его использованием, между строением предмета и способом его употребления и т.д.), применяя системный подход.

Серию составляют игры: «Почему птицы могут летать, а человек нет?», «Морской бой», «Волшебный материал», «Когда это бывает?», «Волшебные лучи», «Теневой театр», «Мы - фокусники», «Угадай-ка», «Как согреть руки?», «Удивительное стекло» и т.д.


Так, в игре-эксперименте «Удивительное стекло» взрослый и ребенок наливают в стеклянные стаканы окрашенную воду и выясняют, почему видно то, что находится в стакане (он прозрачный). Затем дети проводят пальцем по поверхности стекла, определяют ее структуру (гладкая, ребристая) и ставят стаканы без воды на солнце, а через несколько минут определяют, как изменилась температура стекла. Выигрывает тот, кто быстрее назовет выявленные свойства стекла. Далее взрослый берет стеклянную трубочку диаметром 5 мм, помещает ее средней частью в пламя спиртовки. После сильного накаливания сгибает ее или растягивает: под воздействием высокой температуры стекло плавится. Далее дети выясняют, при падении, даже с небольшой высоты, стеклянные предметы разбиваются (хрупкие). В конце дети составляют алгоритм описания свойств материала.


Для детей старшего дошкольного возраста обучающие задачи игр-экспериментов усложняются: от умения действовать самостоятельно в соответствии с заданным алгоритмом и получать результат - к умению составлять алгоритм в соответствии с моделями; от умения определять, анализировать структуру, свойства, признаки, особенности взаимодействия признаков предмета - к умению представлять их в системе взаимосвязей и взаимозависимостей (строение, функционирование, назначение, существование во времени и пространстве и т.д.).


Для решения перечисленных задач разработаны такие игры, как «Уличные тени», «Световой луч», «Живые тени», «Родственники стекла», «Мир бумаги», «Мир тканей», «Коробка с секретом», «Мир пластмасс» и т.д. 

Так, в игре «Мир тканей» дети рассматривают предлагаемые ткани, отмечают наиболее явные различия их видов (цвет, структура поверхности). Исследуют свойства ткани, используя следующий алгоритм: смять ткань и сравнить степень сминаемости; разрезать пополам каждый кусочек и сравнить, насколько легко работать ножницами; попытаться разорвать кусочки на две части и сравнитъ необходимое для этого усилие; опустить в емкость с водой и определитъ скорость впитывания влаги. Взрослый вместе с детьми оценивает, кто быстрее и точнее выполнил действия по алгоритму. Победитель становится ведущим. Затем он называет общие признаки тканей, бросает мяч одному из участников - тот должен сказать, чем различаются ткани. Усложнением игры может стать установление зависимости использования материала от его свойств и качеств.


Уровень восприятия и усвоения представлений о предметном мире, а также овладения способами действий повышается при использовании серии «Алгоритмические игры», которые направлены на формирование умения вычленять существенные признаки предмета как продукта творческой мысли взрослых, устанавливать причинно-следственные связи между функцией, назначением предметов и потребностями людей в их преобразовании.

В «Алгоритмические игры» (для детей начиная со второй младшей группы) включены предметно-схематические действия и наборы карточек.

/. Природный или рукотворный мир (на карточке нарисованы дерево, лягушка или бабочка и человек).

2. Цвет (на карточке изображены цветовые пятна). Они не должны иметь четкой, узнаваемой детьми формы - тогда внимание концентрируется именно на цвете, и не происходит смешение понятий «цвет» и «форма».

3. Форма (на карточке изображены геометрические фигуры). Их не раскрашивают, чтобы внимание детей концентрировалось только на форме.

4 Величина (на карточке нарисованы два предмета контрастной величины).

5. Вес (на карточке изображены два контрастных по весу предмета - легкий и тяжелый).

6. Материал (на карточку наклеены различные материалы в виде квадратов: дерево, ткань, бумага, глина).

7. Части предмета (строение). Они (например, детали игрушки) изображены раздельно.

8-9. Обобщение. На восьмой карточке нарисовано несколько предметов, выполняющих разные функции (стул, часы, нож, шапка и т.д.). На девятой карточке - разные сюжеты (девочка в ванной комнате, девочка играет, девочка рисует и т.д.), требующие умения обобщать предметы по назначению (например, удовлетворяющие потребности в игре или труде и т.д.).

10. Действия с предметом. Изображены кисти рук.

Игры третьей группы направлены на приобщение детей к преобразованию предметов. Играя, они могут сами объяснить, почему и как один и тот же предмет изменялся, как еще можно его изменить, чтобы он в наибольшей степени удовлетворял потребности человека.

Разработана серия дидактических игр, моделирующих творческий процесс и создающих условия, в которых раскрываются потенциальные возможности детей для развития воображения, мышления и т.п. Обучая их тому, как можно изменять и творчески преобразовывать предметы, необходимо прежде всего сформировать у них умение находить как можно больше вариантов и способов использования предметов, расширять понимание многофункциональности. В эту серию входят игры-преобразования типа «Используй по-другому»: «Назови по-другому», «Сделай по-другому», «Можно - нельзя» и т.д. . 

Так, в игре «Как по-другому можно использоватъ предмет?» взрослый показывает предметную картинку. Дети называют предмет, и каждый по очереди рассказывает, как его можно использовать. Например, деревянной ложкой едят, ею размешивают, ее используют как музыкальный инструмент, как декоративнoe украшение и т.д.; зонтом можно укрыться от дождя и солнца, использовать как трость и палочку и т.д. Игра заканчивается, когда перечислены все предметы и варианты их использования. С течением времени можно вводить усложнения. Дети встают в круг, ведущий называет предмет и бросает мяч ребенку, который должен сказать, как его можно использовать. Затем мяч бросают другому ребенку - тот называет вариант использования. После перечисления всех вариантов ведущий называет следующий предмет. Данные игры используются как основа для преобразовательной деятельности.


В играх-преобразованиях типа «Прогноз будущего» детям предлагают задачи по совершенствованию предметов. Для их решения используют разнообразный дидактический материал: разрезные детали и части предметов, «незавершенные» продукты аппликации, рисования, лепки, конструирования. Кроме того, детям можно предложить изменять предмет в вербальном плане («Цепочка слов», «Эволюция предметов», «Соедини точки», «Соедини детали - получи новый предмет», «Кто интереснее закончит рисунок», «У кого необычнее получится предмет» и т.д.). Эти игры позволяют развивать стремление самостоятельно доводить начатое дело - решение задачи - до конца, мобилизуя имеющийся опыт, используя действия разного характера.


Игры-преобразования типа «Измени предмет» («Украсим елочку», «Вертушка», «Парусные гонки», «Согреем заюшкину избушку», «Теневой театр», «Лодка», «Дом из ткани» и т.д.) побуждают детей выступать в роли преобразователей. Результатом становится появление потребности в творчестве, самовыражении.


В ходе игр-преобразований дети учатся ставить цель, осуществлять элементарное планирование, реализовывать задуманное и получать результат, адекватный поставленной цели. Проявления самостоятельности, оригинальности, выдумки, фантазии, стремления к прогнозированию и предвосхищению выступают в играх-преобразованиях как основа для развития преобразовательной деятельности.

