Приложение 1
Сюжетное моделирование  на основе  «карт»  В.Я.Проппа
Дети могут делать то, что они хотят.

А вот захотеть они должны то,

что хочет взрослый.

Ж.Ж.Руссо.
Творчество   -   синоним   оригинального   склада   мышления,  то  есть способности  постоянно ломать привычные рамки накопленного опыта. Творческий ум  -  это ум активный, пытливый, обнаруживающий проблемы там, где другие их не  видят, считая, что на все есть готовый ответ; он чувствует себя как рыба в  воде  в  переменчивой ситуации, там, где другим мерещатся одни опасности; он  способен принимать свои, ни от кого  не  зависящие,  самостоятельные  решения, он отрицает то, что ему навязывают,  по-новому  оперирует  предметами  и  понятиями.   Все   эти   качества проявляются  в  процессе  творчества. 


Творческие возможности должны развиваться всесторонне. Сказки  (те, что слушают, и те, что придумывают) отнюдь не исчерпывают всего того,  что  необходимо ребенку. Свободное владение возможностями языка -  это  лишь  одно из направлений, в каком он может развиваться. Но все взаимосвязано. Воображение ребенка, побуждаемое  к  придумыванию новых слов, потом применит тот же метод ко всем другим  видам  опыта, требующим творческого подхода. 


Сказки  нужны  всякому  цельному человеку, а не только  фантазеру.   Полноценному  человеку  они  необходимы. Ведь обществу нужны  люди творческие, умеющие пускать в ход воображение. Не следует говорить  о воображении  только  в  применении  к искусству. Прозорливым оказался  Джон Дьюи, который писал: "Специфическая  функция  воображения  состоит  в  способности видеть  действительность  так,  как  она не может быть увидена при обычном  восприятии.  Воображение  ставит  своей  целью  явственно увидеть то, что от нас далеко, то, что сейчас отсутствует, то, что затемнено.   Имеется   в   виду  не  только  история,  литература,география,  основы естественных наук; геометрия и арифметика также  содержат   много   такого,   что   можно  понять  лишь  с  помощью воображения..."

В.Ф.   Шаталов справедливо  утверждает,  что  “слишком  рано  угасает  наш педагогический интерес к играм, которые верой  и  правдой  призваны  служить развитию смекалки и познавательных интересов детей на  всех  без  исключения уровнях возрастного развития”.

В своей книге  «Морфология сказки», исследовательском труде «Трансформации волшебных сказок» и  работе  «Исторические корни волшебной сказки» фольклорист Владимир Яковлевич   Пропп   выдвинул теорию,  согласно которой волшебная сказка уходит корнями в первобытное общество и связана с обрядами инициации, сопровождавшими человека в пору зрелости. Структура сказки повторяет структуру древнего ритуала. На этом наблюдении Пропп построил теорию, согласно которой сказка, как таковая, обрела жизнь после того, как ритуал отмер, оставив после себя воспоминание в виде рассказа. Сказители на протяжении тысячелетий все больше отклонялись от конкретного воспоминания, а сказка, переходя из уст в уста, обогащалась вариантами, сопровождала народы, в частности, индоевропейские, в скитаниях, впитывала в себя плоды исторических и социальных преобразований. Вокруг изначальной магической сердцевины сказки сосредоточили и другие десакрализованные мифы,  рассказы о приключениях, легенды, анекдоты; рядом со сказочными персонажами поместили персонажей из крестьянского мира. Так образовалась плотная и многослойная «порода», намотался клубок ниток из ста цветов. 

 Проанализировав структуру народной сказки, причем особенно тщательно ее русский вариант (являющийся частью индоевропейского наследия, к которому также принадлежат немецкие и итальянские сказки), В.Я Пропп сформулировал три принципа: 

1. «Постоянными, устойчивыми элементами сказки служат функции действующих лиц, независимо от того, кем и как они выполняются».

2. «Число функций, известных волшебной сказке, ограниченно».

3. «Последовательность функций всегда одинакова»

Согласно системе  Проппа этих функций 31, а если учесть, что внутри они еще варьируются и видоизменяются, то материала вполне достаточно для того, чтобы дать описание формы сказки. Вот она:

1. Отлучка кого-либо  из членов семьи

2. Запрет, обращенный к герою

3. Нарушение запрета

4. Выведывание

5. Выдача

6. Подвох

7. Невольное пособничество 

8. Вредительство (или недостача)

9. Посредничество

10. Начинающееся противодействие

11. Герой покидает дом

12. Даритель испытывает героя

13. Герой реагирует на действия будущего дарителя

14. Получение волшебного средства

15. Герой доставляется переносится или приводится к месту нахождения предмета поисков

16. Герой и антагонист вступают в борьбу

17. Героя метят

18. Антагонист побежден

19. Беда или недостача ликвидируется

20. Возвращение героя

21. Герой подвергается преследованиям

22. Герой спасается от преследоввания

23. герой неузнанным прибывает домой или в другую страну

24.  ложный герой предъявляет необоснованные притязания

25.  герою предлагается трудная задача

26. Задача решается

27. Героя узнают

28. Ложный герой или антагонист изобличается

29. Герою дается новый облик

30. Враг наказывается

31. Герой вступает в брак.

     
Разумеется,  не  во  всех  сказках  наличествуют  все  функции; строгая последовательность   функций   может   и   нарушаться,  возможны  перескоки, добавления,  синтез, однако это не противоречит основному ходу. Сказка может начинаться  с  первой  функции,  с  седьмой  или  с  двенадцатой.

 
Любопытно  поупражняться, сравнить приведенный  перечень с сюжетом любого приключенческого фильма; удивительно, как  много  обнаружится совпадений и как будет почти в точности соблюден тот же  порядок:  вот  что  значит  традиция сказки, как она нетленна, как вечно живет   в   нашей   культуре.   Той   же   канвы   придерживаются  и  многие приключенческие книги.

     Нас  эти  функции  интересуют потому, что на их основе мы можем строить бесконечное  множество  рассказов,  подобно  тому как можно сочинять сколько угодно  мелодий, располагая двенадцатью нотами 

Чтобы испытать "пропповские функции" на  продуктивность, мы свели их произвольно к двадцати, кое-какие опустив, а иные   заменив   тем   же   количеством   тоже   сказочных  тем.

                1) предписание или запрет

                2) нарушение

                3) вредительство или недостача

                4) отъезд героя

                5) задача

                6) встреча с дарителем

                7) волшебные дары

                8) появление героя

                9) сверхъестественные свойства антагониста

               10) борьба

               11) победа

               12) возвращение

               13) прибытие домой

               14) ложный герой

               15) трудные испытания

               16) беда ликвидируется

               17) узнавание героя

               18) ложный герой изобличается

               19) наказание антагониста

               20) свадьба.

С помощью этих "карт" ребятам ничего не стоит сочинить сказку,  потому  что  каждое  слово ряда (обозначающее функцию или сказочную тему)  насыщено  сказочным материалом и легко поддается варьированию.  Но  ребята  любят  также  тасовать  карты  и  придумывать свои правила; например,  строить  рассказ  на  вытащенных  наугад  трех картах, или начать сочинять  с конца, или поделить колоду пополам и действовать двумя группами, соревнуясь,  у  кого рассказ получится занимательнее. Бывает, что на мысль о сказке   наводит  и  одна-единственная  карта.  Так,  карты  с  изображением "волшебных  даров"  достаточно  , чтобы придумать историю о пере, которое само делает уроки. Как уже было сказано, карты  Проппа  позволяют  создать бессчетное число завершенных рисунков, ибо каждый   отдельный   элемент   неоднозначен,   каждый   поддается  множеству толкований.


Почему  я  настаиваю  именно  на  картах  Проппа?  Казалось  бы,  можно использовать  и другие элементы игры, тоже сделанные с выдумкой, можно взять наугад  несколько  иллюстраций или выудить несколько слов из словаря. На мой взгляд,  преимущества  "пропповских  карт"  очевидны:  каждая из них – целый срез  сказочного мира; для детей, хоть сколько-нибудь приобщенных к сказкам, к  сказочной  лексике,  к  сказочным  темам,  в  одной  такой  карте  звучит полифоничный хор волшебных голосов. 

     Кроме   того,   каждая   "функция"   Проппа  изобилует  перекличками  с собственным  миром  ребенка.  Прочитав слово "запрет", он тотчас ассоциирует его  со  своим  личным  опытом  -  с разного рода запретами, практикуемыми в семье  ("не  трогай",  "с  водой  не играют", "оставь молоток"). Сам того не сознавая,  ребенок  заново  переживает свое первое соприкосновение с вещами.

Практические рекомендации:

· при составлении сказок, рассказов, истории по картам  Проппа  образы надо располагать,  умножать,  сокращать, расширять, упорядочивать и снова слагать любыми способами.
· при моделировании некоторых сюжетов с опорой на «карты» постарайтесь развить  доставшиеся Вам структурные элементы; их порядок может быть определен Вами произвольно (во многих приключенческих фильмах  сначала повествуется о каком-то случившемся факте н-р, преступлении,  а потом  постепенно раскрываются причины произошедшего – «обратная композиция») 
· Помните, количество вариаций бесконечно. 
Материал для создания таких «карт» найдется и у химика (таблица Менделеева),  и у генетика (генетические карты), и у физика (карты – формулировки решения задач) и у писателя-сценариста, и у лингвиста. Главное –  этот прием помогает разрушать шаблонное, стереотипное мышление и развивает творческие возможности личности. 
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