ВЗАИМОДЕЙСТВИЕ КНИГИ И ИГРЫ
Рассмотрим, как игра взаимодействует с книгой и чтением. Сначала вы​делим то, что оказывает положительное влияние на приобщение ребенка к книге, на формирование устойчивой потребности в общении с традицион​ной книгой, на воспитание талантливого читателя, способного вбирать интеллектуальный, нравственный, социальный, эстетический опыт народа, отраженный в литературных произведениях.

Во-первых, это огромные возможности игры в эстетическом воспи​тании, поскольку игра как самоценность и игра как средство связаны генетически с эстетической деятельностью. Она есть самовыражение и предполагает ситуацию и ролевое поведение, она положительно эмоцио​нально окрашена, направлена в будущее. Творческое чтение предполагает наслаждение чтением, способность эстетического восприятия и высокий литературный вкус, основанный на художественном образовании; интерес к литературному процессу, к жизни книги и литературы. Эстетическое восприятие художественного произведения требует развитого вообра​жения, а особенность игры состоит в том, что она представляет собой во​ображение в наглядно-действенной форме. Воображение тесно связано с эмоциями.

Очень важен эмоциональный компонент в полноценном восприятии ли​тературного произведения. Именно игра является эмоционально насыщен​ной. В игре все события как бы пропускаются через переживания. Игра раз​вивает эстетические чувства ребенка, его способность радоваться упорядо​ченности, организованности, гармоничности движения, пластики, слова, звука, цвета — в собственных действиях и действиях других. К осознанию идеи произведения ребенок идет через чувство, а сопереживание не отде​лимо от мысленного содействия. Оно возникает у детей младшего возраста чаще и легче всего тогда, когда в произведении есть внешнее действие, которой ребенок может воспроизвести мысленно или в игре.

Эмоциональные процессы являются той сферой психологического бытия ребенка, которая заряжает и регулирует все остальные его функции, такие как восприятие, внимание, память, мышление, воображение. Эффек​тивность обучения во многом зависит от эмоционального отношения ребен​ка к обучающему, к заданию, предлагаемому взрослым, к чувствам, возни​кающим в данной ситуации, и к переживаниям, связанным с успехами и не​удачами (А. В. Запорожец). Психологи доказали, что усилению эмоциональ​ности содействует наличие сюжета. И здесь влияние книги несомненно.

Во-первых, это способствует глубокому эстетическому восприятию художественного произведения. В частности, в дошкольном возрасте вооб​ражение, как правило, связано с внешней деятельностью — игрой и во многом стимулируется этой деятельностью.

Во-вторых, сама книга довольно часто является стимулом к игре. В психолого-педагогической литературе, посвященной развитию читателей разных возрастов, выявлены особенности восприятия детьми литературных произведений, картин и иллюстраций, которые вызывают активность ребен​ка, особое эмоциональное состояние, желание подражать.

Художественные произведения по-разному влияют на игры детей. Одни вызывают желание следовать сюжету книги, другие подсказывают новые образы, эпизоды, которые вплетаются в прежние игры, третьи помогают де​тям передать внешний вид игровых образов. Здесь существенна роль иллю​страций. С помощью рисунков ребенок не только уточняет окружающую обстановку, детали одежды, отличительные черты облика персонажей, но и их поведение, отношения с другими людьми. При этом проявляется индиви​дуальность детей: одни обращают внимание на костюм и стремятся только к внешнему воспроизведению, другие передают отношения между героями, третьи — их чувства, четвертые — активные физические действия.

Воздействие книг на игровые образы проявляется в мысленном содей​ствии какому-либо герою, в перенесении на себя свойств и качеств, в отно​шении к нему как к лицу достоверному. Подтверждением тому являются данные, полученные в ходе анализа сочинений взрослых людей (воспоми​нания, биографии). Вот типичный пример: «Я помню, как мне читали книжку Н. Носова «Приключение Незнайки». Эту книгу я очень любила и представля​ла наш двор, наших ребят, как будто все мы бежим за Незнайкой, скрываясь от погони доктора Пилюлькина, по нашей Краснофлотской улице. Мне было страшно, когда во время полета на воздушном шаре случилась авария, я представляла, что он упал у нас на пустыре, даже ходила искать место про​исшествия».

Ребенок способен настолько вжиться в образ героя книги, что начинает говорить его словами, цитировать целые фразы. Он играет роль своего лю​бимца, причем постоянно импровизирует: совершает разные поступки от его имени, действия, на которые без вживания в образ вряд ли решился бы.

Импровизированный детский театр, детская самодеятельность в боль​шинстве случаев возникают под влиянием прочитанной книги и наиболее ярко проявляются в играх-беседах с персонажами книг и в играх-драматизациях. Дети, разыгрывая сценки из любимых сказок, рассказов, глубже познают мотивы поведения героев, у них развиваются творческие способ​ности, умение общаться друг с другом, обогащается словарный запас, со​вершенствуется речь.

Влияние книги может оказываться на игры, которые решают иные педа​гогические задачи. Например, подвижные игры — важнейшее средство физического воспитания детей и подростков; на первый взгляд, они совер​шенно неприемлемы для библиотеки, поскольку требуют от играющих активных двигательных действий. Однако нужно учитывать, что у малышей подвижные игры чаще всего связаны с сюжетом и ролью («кошки-мышки»), с использованием предметов (мяч, скакалка). В ряде случаев и сюжет, и роль навеяны литературными образами. Поэтому опыт использования подобных игр можно найти в специальной литературе. В частности, в 1920-е годы они находили широкое применение. Так, в известной игре «Сенька Попов» краски заменены книгами, а Сенька является покупателем в книжном магазине. Эта игра, по мнению библиотекарей, с одной стороны, дает возможность выявить популярность книги, а с другой —познакомить ребят с книгой. В игре «Море волнуется» тема и герои также взяты из книг.

Таким образом, цель и правила подвижной игры заданы сюжетом лите​ратурного произведения. Как правило, эти игры вне библиотечной среды возникают стихийно. Например, дети играют в трех поросят. По содержанию — это пятнашки, в которых роль ведущего исполняет серый волк. Однако не​которые детали сюжета позволяют сделать игру более яркой и заниматель​ной: «поросята» прячутся только в свои домики, «волк» обязательно дует на дом, дети произносят запомнившиеся реплики.

Очевидно, что для создания игровой роли ребенок активизирует свою мысль, вспоминая художественное произведение, что позволяет ему дать оценку персонажам, показать понимание сути повествования, высказать свое отношение к услышанному.

Игровые формы и методы нашли самое широкое применение в практике работы библиотек. В педагогической практике такие игры часто называют литературными, поскольку они базируются на художественной литературе.

Игра как педагогический метод использовалась с момента возникнове​ния первых детских библиотек. Особенно активизировалась эта работа с 50-х годов прошлого века. Профессиональные периодические издания: «Книги —детям», «В помощь детским и школьным библиотекам», «Библио​текарь» — публиковали сценарии литературных утренников и вечеров, игр-путешествий, литературных игр. Особенно часто игровые методики исполь​зовались в работе со сказкой. Так, Э. Иванова, анализируя и системати​зируя опыт работы со сказкой в 1980—1990-е годы, называет игру в качестве основного метода и приводит следующие варианты.

• Игра в сравнение (Кто на кого похож? Что на что похоже? У кого срав​нение точнее, у кого — самое неожиданное и в то же время самое точное?).

• Драматизация (разыгрывание сказки, возможно, в форме викторины).

• Литературный театр (синтетическая и свободная форма, включающая драматизацию, выразительное чтение, демонстрацию рисунков и поделок, прослушивание музыкальных произведений и т. п.).

• Рассказ от имени одного из героев произведения (традиционный пересказ прочитанного модифицируется благодаря возможности как бы проигрывать разные роли. Ребенок учитывает в своем пересказе речевые особенности героя, его характер, отношения с другими персонажами книги).

• Герой среди нас (персонажи сказок переносятся в современную обста​новку и реагируют на все происходящее в соответствии со своими характерами).

• Литературные игры (в качестве примера приведена игра «Строим му​зей сказок», придуманная сотрудниками Московского дома детской книги). Дети под руководством педагогов сначала выбирали дом для музея, называя крестьянскую избу и царские палаты, терем и прянич​ный домик, ледяной дворец, даже рукавичку и пустой горшок. Затем ребята определяли, что будет расти вокруг музея (репка, цветик-семицветик, аленький цветочек, тюльпаны, розы и т. д.), какие водоемы будут в саду (молочная река с кисельными берегами, море-океан, ру​чей с живой водой), кто там поселится (курочка Ряба, Змей Горыныч, Конек-Горбунок, три поросенка). Потом дети украшали музей, подби​рали портреты героев, зеркала (по сказкам «Алиса в Зазеркалье» Л. Кэррола, «Снежная королева» X. К. Андерсена, «Сказка о мертвой царевне...» А. С. Пушкина), волшебные предметы для витрин (волшеб​ная папочка, ковер-самолет, скатерть-самобранка, сапоги-скороходы, ступа и метла). Дети назначали дежурных по музею — волшебных чело​вечков (эльфов, Карлсона, Буратино) и даже задумывались, чем будут кормить хранителя музея (молодильными яблоками, репкой, кашей из топора).

В 1980—1990-е годы появляются игры, сюжет которых выстроен по ана​логии с телевизионными играми или навеян телепередачами, экранизация​ми художественных произведений. При этом игра все чаще упоминается применительно к работе с подростками. Рассматривая специфику игры, Г. Н. Тубельская приходит к выводу, что игра подросткам необходима, одна​ко стремление казаться взрослыми мешает им включиться в нее: «Подрост​ки никогда не скажут, что они играют: они проводят разведку, выполняют приказ, штурмуют крепость, ловят преступника. И поэтому в этом возрасте на первый план выдвигаются игры творческие, сюжетно-ролевые, требу​ющие проявления инициативы, активности мысли, что объясняется их коллек​тивной природой, возрастающим значением общения...».

В практике работы детских и школьных библиотек прочно заняли место ролевые и познавательно-развлекательные игры, моделирующие опреде​ленные ситуации, игры-соревнования и комплексные массовые мероприя​тия (например, конкурсы знатоков различных жанров литературы, чита​тельские конференции в форме деловой игры, литературные турниры, театрализованные представления). Игровые элементы все более активно включаются в традиционные литературные утренники и вечера, диспуты и конференции. «Защита фантастических проектов», «Премьера книги», «Литературный аукцион», «Бенефис читателя» — эти и многие другие комплексные массовые мероприятия стали обычным явлением в работе с читателями библиотеки.

В последнее десятилетие мы наблюдаем своеобразный бум библио​течных мероприятий, в основе которых лежит "игра. Многочисленные сценарии библиотечных праздников, игр-путешествий, театрализованных праздников, презентаций книг, библиотечных шоу, литературных вечеров и иных комплексных культурно-досуговых мероприятий публикуются на стра​ницах периодических изданий «Детская литература», «Школьная библиотека», «Книжки, нотки и игрушки для Катюшки и Андрюшки», «Биб​лиотека в школе» и др.

В педагогической литературе мы находим своеобразный перечень форм и методов игровой досуговой деятельности, направленных на формирова​ние читательского интереса.

Для детей младшего школьного возраста
— Чтение «Карусель сказок».

— Литературный утренник «Мой друг Мойдодыр».

— Театрализованный утренник «Сказка за сказкой».

— Литературная композиция по произведениям детских поэтов и писа​телей.

— Сказка в танцах (хореографическая версия «Буратино»).

— Литературные викторины. Калейдоскоп сказок.

— Сказочные турниры.

— Игровая программа «Веселое путешествие в Страну сказок».

— Праздник Букваря.

—  Конкурс рисунков «Лукошко, полное сказок».

— Детскотека «Встреча с любимыми героями сказок».

— Праздник книги «Книжкина неделя».

— «Моя любимая сказка» — путешествие в Королевство книг.

— Организация акции «Книжкина больница».

— Инсценированная сказка «Аз-буки-веди».

— Конкурсная программа «АБВГДейка».

— Ситуационная игра «Спасение украденной буквы».

— Развлекательная программа «Устами младенца».

Для ПОДРОС1КОВ
— Литературный суд над героями любимых произведений (например, «Кавказского пленника»).

— Конкурсно-игровые программы (интеллектуальные конкурсы) «Поле чудес», «Умницы и умники».

— Литературный маскарад «Кто ты, маска?», «На балу у Золушки».

— Литературный бал.

— Литературный карнавал.

— Литературный вернисаж.

— Литературный подиум.

— Литературная гостиная.

— Встречи с детскими писателями.

— Музей литературных героев.

— Устный журнал «В мире интересного».

— Литературная эстафета.

— Интеллектуально-оздоровительная программа «На острове Робин​зона».

Вышесказанное свидетельствует о необходимости включения игро​вых педагогических технологий в процесс приобщения к книге и чтению. Но любая игра, используемая в рамках образовательного процесса, требу​ет дополнительных педагогических усилий, определенного педагогического мастерства. Об этом следующая глава.
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