Карты Проппа как одна из форм средств развития речи старших дошкольников.
«Инновационная техника обучения детей дошкольного возраста творческому рассказыванию»
                                                                                       Если хотите, чтобы ваши                                                                                                               

                                                                дети росли умными, читайте им сказки.

                                                                                                   Альберт Эйнштейн
Педагоги и родители всегда искали действенный способ развития речи ребенка. Данная проблема является весьма актуальной в наши дни в связи с возросшей потребностью в совершенствовании риторики в результате различного рода выступлений. Помимо этого, без поставленной правильной грамотной речи сложно представить успехи в процессе обучения или в общении со сверстниками, поэтому так важно уделять внимание этой проблеме в организации процесса воспитания и обучения детей. Помимо увеличения темпов физического и психологического развития дошкольников, ускоряются темпы формирования взглядов на окружающий мир и интересов в целом. Для своевременного поддержания этих интересов и их формирования в своей работе с дошкольниками можно использовать сказки как наглядные примеры построения отношений и взаимоотношений между людьми и окружающим миром. 
       Чтобы соответствовать современным требованиям, чтобы понимать детей и  быть участником процесса формирования личности ребенка, воспитателю необходимо искать и открывать  для себя и воспитанников –  что то новое и интересное. 
Я рассмотрела много разных технологий, которые направленны на речевое развитие дошкольников.

 Сегодня познакомимся с техникой «Карты Проппа» - это инновационная техника обучения детей дошкольного возраста творческому рассказыванию.       

  Известный фольклорист, Владимир Яковлевич Пропп, занимался изучением сказок. Он отмечал, что все сюжеты сказок основаны на одинаковых действиях их персонажей, которые он называл «функциями».
Итак, рассмотрим, что такое карты Проппа и как с ними работать?

Пропп разделил сказку на набор, состоящий из 31 карты.   Позднее они были сокращены до 28. Одна карта - это определённое событие сказки.

Поэтому принято считать, что карты Проппа – это своего рода сказочный конструктор, из которого можно сложить целый город под названием «Сказка». 
   Их различное соединение и различная последовательность расположения дает возможность придумывать бесконечное множество сказочных историй.

Карты Проппа  стимулируют развитие внимания, восприятия, фантазии, творческого воображения, волевых качеств; обогащают эмоциональную сферу, активизируют связную речь, обогащают словарь; способствуют повышению поисковой активности.
   Наглядность исполнения карт позволяет детям удержать в памяти большое количество информации. Представленные в сказках функции (особое обстоятельство, враг начинает действовать, герой вступает в битву с врагом и т.д.), являются обобщенными действиями, понятиями – это позволяет детям отвлечься от конкретного поступка героя, а значит, у детей активнее будет развиваться логическое мышление. 
      Рациональность карт Проппа состоит в том, что: ребёнок является не в роли пассивного наблюдателя, а выступает создателем удивительных, чудесных сказок и произведений. Например, карту «Запрет» ребенок ассоциирует с запретами в своей жизни, но есть в запрете и положительная сторона: он знакомит малыша с целым сводом правил поведения – что можно делать, а что нельзя. То же самое можно сказать и обо всех остальных картах. С помощью карт Проппа можно учить детей пересказывать не только русские народные сказки, но и сказки собственного сочинения.
Карты Проппа способствуют развитию у детей связной речи, внимания, восприятия, фантазии, творческого воображения, повышается интерес у детей к поисковой активности. Дети учатся сочинять новые, уникальные, потрясающие свои произведения, в которых добро всегда побеждает зло. В своих суждениях, дети подбирают характеристики своим героям: они могут быть изумительными, чудесными, весёлыми и т.д. или, наоборот, свирепыми, ужасными, злобными  и т.д.
    Предварительные занятия показали, что дети очень активно выступают в роли сочинителя сказок и историй. Подгруппы детей, с которыми проводились занятия, придумали новые сюжеты в сказках: злой герой потому, что он был всегда один. И в своей сказке дети подарили злому герою, чтобы он стал добрее, много открытых, интересных, весёлых друзей.     

   Следовательно, карты Проппа также оказывают влияние и на нравственное воспитание детей. Сочинение сказки, а потом выступление перед другими детьми требует от детей определённого мужества, преодоления себя, что способствует развитию волевых качеств.
   Как стало видно из данного процесса, карты помогли детям в процессе запоминания функций, которые оказались опорой при чтении и анализе сказок. Занятия проходили достаточно активно и с явным интересом со стороны воспитанников, что является важным аспектом в психологическом воспитании и состоянии ребенка.
  Для быстрого запоминания карты Проппа были изготовлены дидактические игры, например, «Четвёртый лишний», различные «Ходилки», карточки со сказками или кубики, кубики с картами Проппа.
Значение карт Проппа.
1. Жили-были. Создаем сказочное пространство. (Каждая сказка начинается с вводных слов «давным-давно», «жили-были», «в тридесятом царстве»).
2.Особое обстоятельство («умер отец», «солнце исчезло с небосклона», «дожди перестали лить, и наступила засуха»).
 3.Запрет («не открывай оконца», «не отлучайся со двора», «не пей водицы»).
4.Нарушение запрета (персонажи сказок и в оконце выглядывают, и со двора отлучаются, и из лужи водицу пьют; при этом в сказке появляется новое лицо — антагонист, вредитель).
5.Герой покидает дом (при этом герой может либо отправляться, отсылаться из дома, скажем, с благословения родителей разыскивать сестренку, либо изгоняться, например, отец увоизит изгнанную мачехой дочь в лес, либо уходить из дома,  превратившись в козлика после того, как запрет нарушен).
6.Появление друга-помощника (серый волк, кот в сапогах).
7.Способ достижения цели (это может быть полет на ковре-самолете, использование меча-кладенца и т.п.).
8.Враг начинает действовать (змей похищает царевну, колдунья отравляет яблоко).
9.Одержание победы (разрушение злых чар, физическое уничтожение антагониста — Змея, Кощея Бессмертного, победа в состязании).
10.Преследование (какая сказка, как и детектив, обходится без погони? Героев могут преследовать гуси-лебеди, Змей Горыныч, Баба-яга, Лихо Окаянное и прочие, не менее «симпатичные» персонажи).
11.Герой спасается от преследования (прячась в печку,
превращаясь в кого-то или с помощью волшебных средств и преодолевая огромные расстояния).
12.Даритель испытывает героя. И тут появляется новый персонаж – волшебник, гном, старушка, которой нужна помощь или нищий. Баба-яга дает девушке задание выполнить домашнюю работу, Змей предлагает герою поднять тяжелый камень.

13.Герой выдерживает испытание дарителя (все очевидно).
14.Получение волшебного средства (оно может передаваться,
изготовляться, покупаться, появляться неведомо откуда, похищаться, даваться дарителем).
15.Отлучка дарителя (Баба яга отпускает с миром, волшебник исчезает, дракон прячется обратно в пещеру).
16.Герой вступает в битву с врагом (иногда это открытый бой -
со Змеем Горынычем, иногда состязание или игра в карты).
17.Враг оказывается поверженным (в сказках антагониста не только побеждают в бою или состязании, но и изгоняют или уничтожают с помощью хитрости).
18.Героя метят (метку наносят на тело или дают особый предмет - кольцо, полотенце, образок, он что-то забирает у поверженного врага).
19.Герою дают сложное задание (достать перстень со дна моря; соткать ковер; построить дворец за одну ночь; принести то, не знаю что).
20.Герой исполняет задание (а как же иначе?).
21.Герою дается новый облик (частый прием -погружение в кипящую воду или горячее молоко, которое делает героя еще краше).
22.Герой возвращается домой (обычно это происходит в тех же формах, что и прибытие, но это может быть и победный прилет на поверженном драконе).
23.Героя не узнают дома (иногда вследствие произошедших с ним внешних изменений, наведенного заклятья, увечья, взросления).
24.Появляется ложный герой (то есть тот, кто выдает себя за героя или присваивает себе его заслуги).
25.Разоблачение ложного героя (это может произойти в результате специальных испытаний или свидетельства авторитетных лиц).
26.Узнавание героя. (И тут обнаруживается подмена. Ложный герой с позором изгоняется, а нашего персонажа принимает в объятия любящая королевская чета)
27.Счастливый конец (пир на весь мир, свадьба, пол царства в придачу).
28.Мораль (какой вывод можно сделать из случившейся истории).
 

