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попередні  не  розвалити  цілу  конструкцію.  Такі  ігри  вимагають  точності,

вправності,  злагодженості  рухів,  розвиненості  зорово-моторної  координації,

акуратності,  дрібної моторики пальців. Дітям, граючи ігри-балансири, важливо

навчитися візуально «накладати» фігуру на конструкцію, «візуально приміряти»,

розраховувати  стійкість,  міцність  конструкції,  збалансованість  розташування

деталей тощо. Найчастіше деталі в конструктивно орієнтованих настільних іграх

виготовляються з картону, дерева, пластику, металу. 

Література
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РОЗВИТОК ПІЗНАВАЛЬНОЇ АКТИВНОСТІ СТАРШИХ ДОШКІЛЬНИКІВ
ЗАСОБАМИ СЕНСОРНО ОРІЄНТОВАНИХ НАСТІЛЬНИХ ІГОР

Руденський Р.
здобувач третього (освітньо-наукового) рівня вищої освіти

асистент кафедри педагогіки і методики початкової та дошкільної освіти
Тернопільський національний педагогічний університет ім. В. Гнатюка

Одним  із  напрямів  інноваційного  розвитку  дошкільної  освіти  можна

вважати  настільні  ігри,  освітній  потенціал  яких  все  ще  у  вітчизняній  науці

малодосліджений.  Вивчення  освітнього  потенціалу  настільних  ігор  для  дітей

розв’язало  б  такі  важливі  завдання:  збагачення  змісту  ігрової  діяльності

дошкільників,  розвиток  ігрової  компетентності,  забезпечення  органічного

переходу від наочно-образного до словесно-логічного (абстрактного) мислення

та ін. [1]. У вітчизняній методиці організації ігрової діяльності дітей дошкільного

віку  настільні  ігри  здебільшого  характеризують  в  контексті  дидактичних

настільно-друкованих, що є помилковим. Зазначимо, що настільні ігри історично

виникли раніше,  ніж дидактичні,  мають іншу структуру,  мету їх  створення та
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характер ігрового процесу [2]. Окремі аспекти, методичні вказівки до організації

і проведення, приклади ігор схарактеризовано у працях Л. Артемової, К. Крутій,

В. Крушинської,  Л. Мацюк,  М. Пастернакової,  О. Янківської  та  ін.  Важливо

розуміти,  що  зазначені  дослідники  розглядають  здебільшого  настільні  ігри  в

контексті площинних ігор, навчальних ігор, дидактичних настільно-друкованих.

Їх  методичні  акценти  необхідно  узагальнити  й  переосмислити  відповідно  до

сучасних умов дошкільної освіти.

У процесі визначення освітнього потенціалу того чи іншого предмета, що

розглядається як інноваційний, такий, що може бути успішно впроваджений в

ЗДО важливо брати до уваги той факт, що цей предмет має суттєво підвищити

якість освітнього процесу, оптимізувати його, вивести на новий рівень розвитку

галузі тощо. Так, наприклад, настільні ігри можуть реалізувати одночасно кілька

освітніх  напрямів  БКДО  чи  то  через  сюжет,  чи  то  правила,  чи  художнє

оформлення й  комплектацію.  Окрім  цього,  освітній  потенціал  настільних ігор

старших дошкільників виражається й у спрямованості  видів розвитку дитини:

фізичному, мовленнєвому, пізнавальному, сенсорному, моральному, творчому. Це

посилює і  пояснює взаємозв’язок  між змістом дошкільної  освіти  та  засобами

його реалізації.  Схарактеризуємо детальніше розвиток  пізнавальної  активності

старших дошкільників на прикладі сенсорно орієнтованої настільної гри.

Успішним  прикладом  інтеграції  освітніх  напрямів  «Особистість  дитини»,

«Дитина  в  природному  довкіллі»,  «Гра  дитини»,  «Дитина  в  сенсорно-

пізнавальному просторі» є настільна гра Марін Фарагуни «Міконки» від компанії

«Gigamic».  Гра рекомендована для дітей віком від  3-х  до 6-ти років.  Для гри

потрібно  від  2  або  4  гравців.  Комплект  складається  з  50  двосторонніх  карт.

Приклади  зворотів  карток  показано  на  рисунку  1.  Ліворуч  на  рисунку

представлено  картки  із  зеленою рамкою,  які  вказують  на  ознаку.  Праворуч  –

приклади карток із зображеннями об’єктів.  Механіка гри побудована так: одна

картка із зображенням об’єкта може підходити до кількох карток із зображенням
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ознак. Наприклад, картка об’єкта із зображенням пожежної машини може бути

зіграною за двома ознаками: червоним кольором або прямокутником (рис. 1). 

Сенсорна  спрямованість зазначеної  гри  полягає  в  тому,  що  на  картах

кодуються зображеннями ті ознаки, які є сенсорними еталонами відповідно до

БКДО  (2021):  колір,  форма  (коло,  трикутник,  квадрат/прямокутник),  смак

(солодкий,  солоний),  температура  (гарячий,  холодний),  запах  (приємний,

неприємний),  звук  (шумний,  гучний),  гострота.  Для  того,  щоб  у  грі  діти

відпрацювали навички кодування-декодування інформації  необхідно проводити

попередню роботу. Доречно розглядати з дітьми зображення та аналізувати їх на

предмет визначення відповідності конкретній ознаці.

Рис. 1. Приклади зворотів карток (за ідеєю М. Фарагуни, Е. Леско)

Зміст  попередньої  роботи полягає  у  тому,  що  дітей  необхідно  навчити

позначувати ознаки конкретним символом, піктограмою, зображенням. Для цього

необхідно виготовити набір карток. Перша ознака – сенсорна величина, яку діти

засвоюють найшвидше – колір. Спершу доречно підготувати картки для трьох-

чотирьох  кольорів  (червоний,  синій,  жовтий,  зелений)  та  навчити  добирати

картки  із  відповідними  цим  кольорам  зображеннями.  Наприклад,  діти

викладають картку-умову зеленого кольору та із переліку зображень вибирають

зображення з ялинками, травами.
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Таким  чином,  важливо,  щоб  діти  засвоїли  взаємозв’язок  між  знаком  та

об’єктом,  що  позначується  –  реальним  предметом.  Знаком  є  узагальнене

зображення, без деталей, яким позначується найбільш істотна, суттєва ознака, а

другорядні, неістотні до уваги не беруться. При цьому знак має бути таким, щоб

розкривати сутність  об’єкта,  який він  в  узагальненій  формі  позначує:  вчинок,

явище, подію, предмет, рух та ін. Якщо одну з цих умов порушити, зображення

знаком не є.
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Останнім часом все більше уваги приділяється переосмисленню підходів

до освітнього процесу. І не останню роль у цьому відіграють цифрові технології.

Використання  чат-ботів  у  системі  освіти  представляють  собою  інноваційну

галузь,  що постійно розвивається та привертає  увагу не лише вчителів,  але й

школярів і їх батьків. 

Аналіз  літературних  джерел  дозволяють  виділити  такі  можливості  чат-

ботів у сфері освітніх послуг:
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