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              Оригінальні експерименти Д.Ельконіна дозволили встановити, що рольова гра дуже чутлива до сфери людських взаємин, тобто головною умовою виникнення рольової гри є наявність взаємин між людьми Гра, як любов, народжується не внаслідок певних зовнішніх передумов (іграшки, вік), а внаслідок внутрішньої потреби в освоєнні людських стосунків. Наприклад, у тварин немає рольової гри,вони можуть гратися один із одним або з предметами, зовсім не для відпрацьовування навичок взаєморозуміння й взаємодії, а для забави.Чому граються діти? Для чого по​трібна гра? Такі питання хвилюва​ли відомого ученого, психолога Да​вида Борисовича Ельконіна, коли він спос​терігав

за двома своїми дочками-дошкільницями.Якось (це було до війни) йому довелося одному залишитися з дітьми. Вони чита​ли, малювали, вовтузилися, пустували. Прийшов час снідати, дітям була приготов​лена традиційна манна каша, від якої вони, навідріз відмовилися. Не бажаючи затьмарювати хороший настрій, батько запропонував їм погратися в «дитячий са​док», на що дівчатка з радістю погодилися. Були розподілені ролі: тато — вихователь, дочки — діти дитячого садка. Весь антураж відповідав сюжету: збираючись на «прогу​лянку», діти одягли пальто, тато - «вихова​тель» також, вони ходили «гуляли» по кімнаті, потім прийшли «додому», читали. Прийшов час сніданку. Одна дівчинка ви​конувала роль «чергової». «Вихователь» одягнув фартух, «діти» сіли за стіл і з задо​воленням з'їли манну кашу, навіть попро​сили добавку, хоча зовсім недавно відмов​лялися від неї.Цей випадок змусив молодого вченого задуматися про гру, її походження, значен​ня, основні функції й ті чудові «перетворен​ня», які відбуваються в грі І Так з'явилася чудова книга «Психологія гри», фундамен​тальне дослідження, присвячене двом ма​леньким дочкам і дружині.

А в дошкільному віці в 3—7 років гра є провідною діяльністю, тобто, визна​чає розвиток дитини в цьому віці й закла​дає основи її майбутнього становлення.

Характер відтворення людських взає​мин у грі, може бути дуже різним. Це й сто​сунки взаємної допомоги й співпраці, тур​боти й уваги, поділу праці, але можуть бути й стосунки володарювання, навіть деспо​тизму, ворожості, брутальності тощо. Гра — школа реальних взаємин, школа поступок і терпимості.

Основний мотив гри: діяти, як дорослий. Але для того, щоб у грі дітей з'явилися позитивні мотиви взаємин необхідно, щоб дорослий став для дитини зразком, етало​ном, «мірою всіх речей».

2. Роль вихователя у розвитку ігрової діяльності дітей.

Педагогічне керівництво іграми дітей передбачає необхідність ураховувати основні вікові та індивідуальні особливості їхнього розвитку, а також розвитку

їхньої ігрової діяльності в усі вікові періоди.                                               

Для успішного керівництва іграми дітей вихователь повинен володіти різноманітними вміннями, найважливішими серед яких є:

1) аналітичні — вміння аналізувати і діагностувати рівень розвитку ігрової діяльності групи загалом і кожної дитини зокрема. Для цього вихователь має постійно спостерігати за іграми дошкільників у своїй групі;

2) проектувальні (конструкційні) — вміння проектувати рівень розвитку ігрової діяльності дітей у передбачуваній часовій перспективі;

3) організаторські та комунікативні — вміння організовувати дітей, щиро цікавитися їхньою грою, за необхідності включатись у неї у головних або другорядних ролях, впливати на перебіг гри пропозицією, порадою, запитанням тощо.

Ігрова діяльність дітей у кожному віковому періоді має свої особливості, що передбачає використання специфічних форм і методів педагогічного керівництва нею. Водночас воно повинно відповідати таким загальним особливостям:

1) планомірне педагогічне активне формування практичного досвіду дитини. 

2) виокремлення під час організації навчальних ігор (ігор-занять, ігор-інсценувань, демонстрації зразка ігрових дій, ігор-драматизацій) головного. У цьому процесі дитина вчиться переводити свій реальний життєвий досвід в ігровий умовний план, ставити перед собою ігрові завдання і вирішувати їх;

3) своєчасне оновлення ігрового середовища, підбір іграшок та ігрового матеріалу, зміст якого покликаний відтворити в пам'яті дитини недавні враження, спрямувати її на самостійне вирішення ігрового завдання, спонукати до різних способів відтворення дійсності;

4) організація спілкування з дітьми, спрямованого на формування прогресивних для кожного вікового періоду ігрових способів дій. Створюючи проблемні ситуації, вихователь має використовувати непрямі прийоми (порада, запитання, підказка тощо) для впливу на задум гри, розвиток сюжету, ускладнення способів відображення дійсності. За необхідності він включається у гру як рівноправний партнер, видозмінюючи ігрове середовище, коригуючи рольові стосунки.

Для збагачення ігрової діяльності дітей молодшого дошкільного віку вихователь повинен сприяти сталості задуму гри, розвитку його у певний сюжет, має вчити дошкільнят гратися поруч, а згодом і разом. Одним із основних прийомів педагогічного впливу є його рольова участь в іграх, що надає діям дітей цілеспрямованості і змістовності, сприяє їх об'єднанню для спільної гри, збагачує ігрові задуми, дії. Його запитання, звернені до дітей як до персонажів, сприяють становленню сюжетно-рольової гри, оскільки вони зі збагаченням гри різноманітними діями, виникненням сюжету починають словами позначати свої ролі. Якщо діяльність дитини перебуває на рівні предметних ігор, необхідно подбати про спеціальне навчання їх ігровим діям, елементам ігрової поведінки. Для цього використовують такі педагогічні прийоми, як пропозиція вихователем готового сюжету різної складності, демонстрація зразка ігрової дії, використання у грі разом з іграшками предметів-замінників. Активність дітей розвивають яскраві іграшки,що імітують знайомі їм реальні предмети. Предметні іграшки повинні відповідати за величиною (наприклад, набір лялькових меблів і ляльок) розміру руки дошкільника, його зросту.

У роботі з дітьми середнього дошкільного віку вихователь має орієнтуватися на збагачення змісту їхніх ігор, формування різних способів рольової поведінки, вміння підтримувати дружні стосунки. Включаючись у спільну гру дітей або інсценуючи певний ігровий сюжет, вихователь сприяє формуванню вміння співвідносити назву ролі з відповідними їй діями й атрибутами, виокремлювати паралельні та взаємодоповнювальні ролі, різні типи стосунків між рольовими позиціями (управління, підкорення, рівноправності). Використання ним різноманітних прийомів (запитання, поради, бесіди про зміст гри, розподіл ролей у ній тощо) забезпечує формування у дітей уміння організовувати спільні ігри.

У середньому дошкільному віці взаємини дітей концентруються навколо ролі й дотримання правил, до яких вона зобов'язує. Важливо, щоб ці правила орієнтували на утвердження високоморальних людських стосунків і почуттів.

Ігрова діяльність дітей старшого дошкільного віку має бути спрямована на формування їхніх умінь спільно вибудовувати і розвивати сюжет, розуміти партнерів по грі та узгоджувати свої дії з їхніми. Із цією метою вихователь може використовувати:

— спільний почерговий переказ казки або оповідання. Педагог у певний момент змінює розповідача, за необхідності нагадує подальший розвиток подій;

— спільне придумування казки або оповідання, які пізніше використовують як ігрові сюжети. Важливо, щоб залучені до реалізації цього завдання симпатизували одне одному, мали приблизно однаковий рівень ігрової діяльності;

— спільне розігрування сюжету казки або оповідання після того, як діти запам'ятали його. Це є необхідною умовою збагачення їхнього досвіду елементарної рольової поведінки. Добре знаючи дітей, вихователь вчить їх по-різному комбінувати (фантазувати, уявляти тощо) елементи ігрового сюжету.

Формування здатності розвивати різноманітні сюжети може відбуватися і в неігрових ситуаціях. Щодо цього ефективними, на думку багатьох учених,

є запропоновані італійським письменником, автором книги «Граматика фантазії» Джанні Родарі (1920—1980) такі прийоми:

— введення в казку, оповідання нового персонажа, нової ситуації;

— формування запитань у процесі бесід вихователя з дітьми;

— реалізація «бінома фантазії» (підбір двох персонажів, протилежних один одному, взятих з різних казок, смислових контекстів; діти повинні зблизити їх, об'єднати в новому оповіданні);

— умисна зміна ситуації, в якій діє конкретний персонаж.

3. Керівництво поведінкою дітей у ході гри.
У змісті правил ігор визначено, як діти повинні поводитися під час виконання ігрового завдання. У тих випадках, коли гравці додержують правил, вони виступають у заздалегідь передбачені взаємини один з одним. Але тому, що діти часто діють тільки за власним бажанням, вони не завжди виконують умови гри. В результаті їх взаємини порушуються або складаються довільно. Щоб уникнути цього керівник організовує їх ігрову діяльність, тобто комплектує групи для гри, інструктує дітей перед початком гри, керує їх поведінкою в ході гри аналізує і оцінює дії гравців.

Взаємини дітей і організатора у грі набувають ігрового відтінку. Якщо педагог зацікавлений грою, дає вказівки через її правила і дії як учасник гри, у гравців виникає ігровий настрій, бажання виконати завдання. Це сприяє встановленню між дітьми і вихователем ігрових взаємин. Коли вихователь не зацікавлений грою діти підкоряються йому, але грають без емоційного піднесення. 

Прагнення перемогти (виграти) іноді спонукає дітей діяти, не рахуючись з інтересами колективу. Тому, коли організатор неуважно керуватиме їх іграми, в них розвиватимуться такі негативні риси характеру, як егоїзм, нестриманість тощо.

4. Інструктування дітей на початку гри.
Педагог, організовуючи гру дітей, докладно пояснює їм її зміст, розподіляє між гравцями ролі, роздає матеріали гри. Його вказівки визначають поведінку гравців протягом усієї гри.

Отже, інструктаж перед грою має велике значення для встановлення ігрових взаємин між дітьми: правильно розкривши зміст правил, вихователь тим самим спрямовує поведінку гравців у потрібному напрямі, визначає критерій вимог до них.

Проте, діти, слухаючи пояснення гри добре запам”ятовують ігрове завдання і не завжди звертають увагу на зміст правил. Це видно з їх відповідей під час повторення умов гри. Діти докладно пояснюють ігрове завдання, але не згадують про зміст правил. Вони запам”ятовують тільки те, що їм треба зробити в процесі гри, і не цікавляться, як слід поводитися під час виконання ігрового завдання. Внаслідок цього порушуються правила гри. 

Потрібно враховувати це і під час пояснення гри звертати увагу дітей на зміст правил, пропонувати їм повторити їх. Згодом, коли діти починають надавати правилам більшого значення, вони в разі потреби самі запитують про них.

Під час пояснення правил гри треба доводити дітям необхідність їх виконання. Важливо також спочатку пояснювати ігрове завдання, а потім ігрові дії і правила, бо вони підпорядковані ігровому завданню. Тільки знаючи його дитина зрозуміє, чому треба виконувати саме такі дії і правила. У пояснення гри необхідно дати дітям вказівки, якими вони мають керуватись у своїх діях, наприклад, сказатиїм, що визначає їх перемогу в грі (виграє той, хто виконає першим ігрове завдання, додержуватиме правил гри). Такі настанови сприяють тому, що всі гравці старанно виконують ігрове завдання.
Під час пояснення гри важливо викликати в дітей інтерес до неї. Спостереження показують, що діти зацікавлюються грою і добре засвоюють ігрове завдання, коли воно пояснено образно, емоціонально.

Пояснюючи гру“Жмурка з дзвіночком”,організатор підкреслює, що втікач повинен тихенько бігти від жмурки, щоб той не почув його кроків, і подавати сигнали тільки дзвіночком. Пояснення супроводжується відповідною мімікою і жестами; тон таємничий. Раптом, одна з дівчаток просить піти й перезутися в тапочки: “щоб жмурка не почув”. Раніше дівчинка не думала про черевики, навіть забула зняти їх. Уявивши, як вона поводитиметься, коли втікатиме від жмурки, дівчинка згадала про них.

З цього прикладу видно, що живе, емоційне пояснення гри впливає на почуття дітей, викликає в їх уяві відповідні образи. Завдяки цьому діти яскраво уявляють, як вони діятимуть в ході гри, і легко запам”ятовують її правила.

Інтерес до гри великою мірою залежить також від загального характеру їх взаємин з організатором ігор.

Спостереження за організацією і проведенням ігор показали, що на пропозиції різних вихователів пограти діти реагують по-різному. Слова одного з них вони зустрічають радісно. До пропозиції іншого ставляться байдуже, хоча й не відмовляються від гри.

Так, наприклад, ігри проведені та організовані у “Витівній майстерні” КМПДЮ завжди проходили цікаво, викликали в дітей піднесений настрій. Організатор завжди заохочувала ініціативу й винахідливість гравців, задовольняла їх потребу в активній ігровій діяльності. Навіть незнаючи, яку гру їм запропонують, діти були впевнені, що вона буде цікавою. Це пояснюється тим, що в попередніх іграх організатор неодноразово задовольняла їх потребу весело пограти, і в них сформувався стійкий інтерес до гри. Слово “гра” стало для дітей сигналом до захоплючої діяльності. Тому вони з радістю зустрічають пропозицію пограти й активно включаються в будь-яку гру. 

Одже, щоб діти завжди цікавилися іграми і брали в них активну участь потрібно створити в них стійкий інтерес до ігрової діяльності і підтримувати його (нагадати дітям, як вони цікаво гралися минулого разу, ускладнити завдання, умови і правила гри, послатися на досвід ігрової діяльності окремих гравців тощо).

Під час пояснення ігрового завдання розв”язати деякі організаційні питання. Якщо, наприклад, у грі використовуватимуться малюнки, куби, м”яч чи інші матеріали, то треба спочатку звернути увагу дітей на ці предмети, назвати гру і пояснити її зміст. Пояснення повинно бути чітке, коротке і цілеспрямоване, щоб діти мали повне уявлення про всю гру. Це допоможе їм скласти план своєї діяльності, зрозуміти завдання, що стоять перед колективом і визначити свою роль у їх виконанні.

Якщо в грі є два ігрових завдання,що їх діти виконуватимуть по черзі, то спочатку треба пояснити всю гру, а потім розподілити ролі.

У деяких іграх від цього правила можна відступити. Наприклад, у грі “Де наш будиночок” вихователь спочатку ділить дітей на групки-“будиночки”, а потім пояснює її зміст. Це допомагає дітям краще зрозуміти, яку роль вони виконуватимуть, і як їм слід поводитися. 

Після пояснення гри і розподілу ролей треба поцікавитись, як діти зрозуміли завдання і запропонувати їм такі поради бувалого гравця: 

1. Вигравай лише чесним способом, бо інакше перемога не принесе тобі задоволення.

2. Не зазнавайся, якщо в тебе все виходить і ти виграєш.

3. Якщо умієш щось добре робити, навчи товаришів – нехай вони стануть спритними і умілими.

4. Вигравати у сильного суперника цікавіше.

5. Не смійся над тим хто програє: і ти можеш стати переможеним.

6. Не падай духом, коли програєш, адже попереду ще багато цікавих ігор. 

7. Не ображайся на переможця, привітай його з перемогою.

8. Не сердься і на тих, із-за кого, можливо, трапилась поразка. Вони потребують твоєї підтримки.

9. Життя складається з перемог і поразок. Навчись їх сприймати як належить.

Спостереження показують, що поведінка дітей під час ігрової діяльності змінюється залежно від того, як організатор керує грою. 

Наприклад, організатор Берестягської зош чітко пояснила гру “Де наш будиночок”, звернувши увагу дітей на найважливіші ігрові моменти: “Ми звами візьмемося за руки і зробимо маленькі кола. Це – “будиночки”. В середину їх стануть діти з цифрами в руках. Це “номери будиночків”. За сигналом “номери” міняються місцями. Після цього “мешканці” повинні в”їхати в свої “будинки”, відшукавши їх за “номерами”. “Мешканці”, які правильно вселились в свій “будиночок” перемагають.

У процесі пояснення організатор перевірила (вибірково), чи запам”ятали діти який номер їх будиночка.

Діти швидко перейняли правила гри: “Іра тут не жила” – сказав один хлопчпи, побачивши, що дівчинка помилилась. “Сергій не може знайти свій будиночок, я йому допоможу” – каже Наташа.

У ході гри організатор підтримує у дітей інтерес до неї: “ Не виграли діти з “будинку №3” – не всі мешканці зібралися, не виграли і діти з “будинку №7” – сюди інший жилець прийшов.

Добре пояснивши умови гри і вміло керуючи діями дітей організатор викликала вних ігровий настрій. Гравці швидко зрозуміли свої обов2язки під час гри й охоче виконували вказівки. Коли дехто з них почав вигукувати, що знайшов “будиночок” організатор зауважила: “Мало першим знайти, треба організовано вселитись”. Перемогу вона визначає так: “ витримані організовані мешканці будинку №8 першими вселились в свої квартири вони виграли.”
Гра пройшла весело, цікаво і організовано. Діти добре засвоїли її програмний зміст і ознайомилися з деякими нормами спілкування в колективі. Завдяки тому, що застосовувались різні прийоми активізації ігррової діяльності, діти отримують можливість керувати грою, регулюють її темп, стежать за додержанням правил.
5. Значення оцінювання і аналіз поведінки дітей у ході гри.
Важливу роль у справі прищеплення дітям навичок поведінки в суспільстві відіграє оцінка, яку організатор дає вчинкам і діям гравців. Оцінка сприяє закріпленю знань дітей про норми і правила поведінки, спілкування один з одним, протте як їм поводитись в грі, як добитись успіху, виконуючи ігрове завдання.

Оцінка організатора є зразком для дітей, яких він організовує на гру. Залежно від того, що він сказав по вчинки гравця, в дітей формується певне ставлення до свого товариша.

Доброзичливе ставлення до дій гравця і характер взаєминдітей немалою мірою залежать від того, як глибоко вихователь оцінює їх дії.коли в оцінці враховується тільки факт виконання завдання, гравці намагаються досягти успіху в грі будь-якими способами. Якщо ж звернути увагу на те, чи діти додержують встановлених правил, вони виконують умови гри, стежать за ігровими діями товаришів.

Досвід організаторів в проведенні гри показує, що систематичний контроль за ігровою діяльністю дітей, а також оцінка їх поведінки сприяють тому, що гравці цікавляться діями інших і навіть намагаються контролювати їх.

У деяких іграх контроль за діями дітей передбечано в змісті ролі. Так у грі “ Знайди свою пару” воротарі пропускають через ворота тільки тих гравців, які правильно нідібрали пару.

Якщо в грі передбачено підрахунок результатів, то він має бути наочним. Для цього систематично повідомляють про зміни в рахункку і час гри. В кінці гри важливо визначити позитивні і негаттивні дії учасників, пояснити найдоцільніші способи ігрових дій. Бажано відзначити кращих вечучих, капітанів, суддів, звернути увау на порушення правилгри, дисципліну.

Обов”язково відзначити тих, гравців, які сороммилися грати з іншими, це надасть їм сміливості для іншого разу.

Наприклад, під час проведення гри “Мар”я та Іван” в Київському міському палаці дітей та юнацтва організатор відмітила дівчику, яка не приймала участі у грі, лише спостерігала за діями інших. Вона сказала, що не дивлячись ні на що дівчинка всім своїм вилядсм була з нами , тому вона теж грала. І дійсно в наступній грі дівчинка прийняла участь.

Отже, від правильного оцінювання залежить чи вахочуть діти ще грати і в якому настрої покинуть ігровий майданчик.

Педагогічна цінність гри значною мірою залежить від ефективності вирішення у ній ігрового завдання. Кінець гри, казки обов'язково має бути емоційним. Водночас діти повинні розрізняти свої обов'язки у грі і в буденному житті, вчитися переключатися із гри на реальні справи. Головне, щоб з кожним днем вони ставали самостійнішими, ініціативнішими, розширювали своє бачення світу і себе в ньому.

6. МЕТОДИКА ПІДГОТОВКИ ТА ПРОВЕДЕННЯ ІГРОВИХ ПРОГРАМ

Ключові поняття: гра, конкурс-експромт, ігрова програма, конкурсно-ігрова програма.

Сутність понять «ігрова програма», «конкурсно-ігрова програма». Гру визначають як вид непродук​тивної діяльності, мотив якої полягає не в її результа​тах, а в самому процесі. Слово «програма» у перекладі з грецької звучить як оголошення, розпорядження. Во​но має багато значень: зміст і план діяльності, робіт; виклад основних положень діяльності організації, партії, окремого діяча; короткий виклад змісту на​вчальної дисципліни; перелік художніх номерів, вико​навців, дійових осіб театральних, концертних та інших вистав. На основі аналізу сутності понять «гра» та «програма» можна сформулювати визначення сутності поняття «ігрова програма».

Ігрова програма - це комплекс ігор різних видів, об'єднаних єдиною темою з метою втілення певної ідеї та реалізації конкретних педагогічних завдань, гар​монійно й логічно взаємопов'язаних сюжетом.

Складовими ігрової програми можуть бути конкурси-експромти: наприклад, хто швидше складе з аркуша паперу літачок і запустить його в політ; хто швидше зможе вирізати із аркуша паперу сніжинку; хто шля​хом відривання від аркуша паперу клаптиків отримає фігуру тварини (коня, кота, слона, жирафа тощо)*, хто із закритими очима виконає малюнок та багато інших.

Якщо програма містить подібні конкурси-експромти та ігри-змагання, то її можна назвати конкурсно-ігровою.

Конкурсно-ігрова програма - це комплекс конкурсів-експромтів та ігор-змагань різних видів, об'єднаних єдиною темою з метою втілення певної ідеї та реалізації конкретних педагогічних завдань, гар​монійно й логічно взаємопов'язаних сюжетом.


Все, що виробляється людиною, - це процес творен​ня, адже кожна річ» яка оточує людину на роботі чи в побуті, повсякчас удосконалюється. Кожен виробник хоче зробити її конкурентноспроможною, а значить, практичною, якіснішою, привабливішою. Тому люди творять, постійно змагаючись з іншими людьми.

Гра та конкурс - це також змагання. Будь-який вид людської діяльності може стати основою ігор чи кон​курсів, учасник яких добровільно випробовує власні по​тенційні можливості у різних видах людської діяльності. В ігровій програмі всі види людської діяльності певним чином імітуються: одні - більшою мірою, інші - мен​шою. Видів людської діяльності дуже багато - цим і по​яснюється різноманітність змісту ігрових програм. Відповідно до ідеї, мети та змісту формулюють тему ігрової програми.

Тематика ігрових програм. Формулювання теми ігрової програми залежить від того, якими є її ідея* зміст та педагогічні завдання, з якою категорією насе​лення вона проводиться. Тема ігрової програми має бу​ти короткою й повинна відображати її ідею, викликати інтерес І зацікавленість майбутніх учасників програми. Формулювання теми залежить від естетичного ішаку, почуття гумору та творчого потенціалу її організаторів.

У практиці роботи шкіл зустрічаємо такі теми ігро​вих програм: «Нумо, дівчата», «Нумо, хлопці», «Джентльмен-шоу*, «Зачаруй нас, королево», «Весел​ка* і «Господарочка», «Попелюшка», «Він і вона», «Симпатія з 1001 погляду», «Тато, мама, я - спортив​на сім'я», «Зоряний час», «Учень року», «Розумники і розумниці», «Котилася торба», «Все знай і вмій», «Здо​ровенькі були», *Ми - різні, ми - рівні!» та інші.


Алгоритм моделювання ігрової програми. Будь-яка ігрова програма розробляється за однаковим алго​ритмом. Алгоритм означає певну послідовність дій у ході підготовки та проведення ігрової програми, на якій зупинимося детально.
•   Продукування ідеї програми та її педагогічного призначення, Ідея символізує те, для чого й заради чо​го і проводиться   програма.   Вона   може  виникнути  у зв'язку  з  необхідністю  вирішення  певної  проблеми (кількох проблем одночасно). Проблемою являє собою питання, яке слід розв'язати, вирішити заради чогось чи когось. Вона конкретизується й визначається у меті проведення ігрової програми.
•  Визначення мети програми; навчально-пізнаваль​ної, розвиваючої, виховної. Готуючи будь-яку виховну справу, слід дотримуватися принципу цілеспрямована однак не можна одразу побачити результат ви​ховної роботи. Саме тому у формулюванні мети ігрової програми доцільно використовувати такі словосполу​чення: познайомити із значенням квіткової символіки; познайомити з історією виникнення та відзначення дня  Святого   Валентина;   сприяти   розвитку  творчої уяви, уваги, спостережливості; сприяти формуванню культури мовлення; сприяти вихованню відповідаль​ності та дисциплінованості; спонукати до читання ху​дожньої літератури, самоосвіти, самовдосконалення.

• Робота з першоджерелами: методичною, довідниковою; художньою літературою; добір віршованих та про​зових текстів чи їх самостійне складання. Робота з літературою здійснюється з метою добору потрібного й цікавого матеріалу, за допомогою якого буде реалізова​не мету, написано сценарій.
« Формулювання теми. Визначення конкретної теми дозволяє звузити зміст програми.
•  Врахування адресності. Слід чітко уявляти, для якої вікової та соціальної групи дітей призначена програш, за яких умов і на якій сцені вона проводитиметь​ся; якою буде аудиторія тощо. У зв'язку з цим проду​мується сюжет гри.
•  Продумування оригінального сценарно-режисерсь​кого ходу.
• Творчий підхід до вибору чи розробка ігор (конкурсів) та складання плану їх проведення (оригінальність назви, завдання учасника Правила та умови гри). Ту ж гру можна використовувати в різних ігрових програмах. Однак для цього потрібно змінити її зміст та назву таким чином, щоб проведена гра була підпорядкована реалізації визначених педагогічних завдань.             

•  Проектування логічних переходів Від однієї гри до

іншої. Логічні переходи можуть бути складені у про​зовій або віршованій формі. У деяких програмах вони можуть продукуватися експромтом ведучими програ​ми. Завдяки продуманим логічним переходам будуєть​ся сюжетна лінія, яка об'єднує всі ігри та конкурси-експромти в єдину програму.
•  Проектування художньо-естетичного та музичного оформлення   програми.   Оформлення   повинно   бути підготовлене відповідно до ідеї та теми ігрової програми. Воно може бути символічним, але має вико​нувати певні функції: викликати інтерес до теми, кон​центрувати увагу на головному, психологічно готувати до сприйняття пропонованого змісту програми, розви​вати увагу, пам'ять, формувати естетичні смаки. Зав​дяки  оформленню  присутні  мають  зрозуміти  й  за​пам'ятати те головне,  заради  чого організовувалась програма. Слова ведучих у супроводі музичного оформ​лення покликані психологічно готувати присутніх до відповідного  сприймання  того,   що  відбувається   на сцені чи в залі: викликати веселий, радісний настрій; встановлювати  тишу  і спокій у залі;  спонукати до вболівання, співпереживання, активної участі у масо​вих    іграх,    підтримки   та   привітання   учасників оваціями й оплесками тощо.

• Вибір методів та форм активізації глядачів (боліль​ників). Робота з глядачами організовується тоді, коли команди вирішують запропоновані їм завдання та готу​ються до їх захисту чи представлення. У цей час гляда​чам пропонуються масові ігри, ігри-жарти, фокуси, ви​довищні атракціони, участь уболівальників обох ко​манд у кільці пісень тощо.
•  Підготовка до оцінювання участі команд (індивіду​альних  учасників)  в  іграх та конкурсах  передбачає вирішення   питань   про   нагородження  переможців   емоційну й матеріальну підтримку творчої, інтелекту​альної   чи   фізичної   праці   учасників,   виробленні відповідних критеріїв, визначення форми оцінювання (в балах, фішках» прапорцях, інших символах тощо). Слід продумати,   Хто   безпосередньо  буде   визначати   пере​можців у конкурсах та іграх: ведучі чи компетентні чле​ни Журі. Необхідно передбачити відзначення й нагоро​дження всіх активних учасників ігрової програми, проду​мати й дібрати оптимальні методи я форми підведення підсумків: першими доцільно нагороджувати учасників, а потім - переможців; подякувати всім, хто був причет​ний до її підготовки та проведення. Щоб нікого не зали​шити поза увагою, можна встановити нагороди за Пере​могу у певних номінаціях. Наприклад, у конкурсно-ігровій програмі «Попелюшка» кожну учасницю доціль​но відзначити у номінаціях:   «Чарівний голос»,   «За​повітна мрія», «Черевичок Терпсихори», «Умілі руки», «Кришталевий черевичок»  тощо;  у  програмі   «Нумо, хлопці»   варто  визначити  переможців  у  номінаціях: «Містер Грація», «Рекорд дня», «Містер Смак», «Надія спорту», «Майстер на всі руки» та інших.

• Передбачення форм відзначення й нагородження учас​ників. За результатами участі в ігровій програмі її' учасни​ки можуть бути відзначені пам'ятними дипломами, меда​лями, орденами із жартівливим змістом та побажаннями; сувенірами та призами, виготовленими у шкільних гурт​ках; безкоштовними квитками в театр, кіно тощо.
7.Методичні поради щодо підготовки та проведен​ня ігрових програм. Після навчальних занять у школі, клубі за місцем проживання, в літніх оздоровчих табо​рах учні різних вікових категорій свій вільний час
проводять по-різному. Однак, всі вони без винятку із задоволенням беруть участь в ігрових програмах, за​пропонованих дорослими. Спрямовані дорослими та за їх безпосередньої підтримки, учні можуть самостійно організувати підготовку та проведення конкурсної ігро​вої програми. Ігрові програми можуть проводитися зі сцени, у спортивній залі, на відкритих та спортивних майданчиках, на лісових галявинах тощо.     
Ігрова програма, як правило, обмежена часовими рамками - вона має продовжуватися не більше 45 хви​лин. У структурі ігрової програми повинно бути 5-7 ігор. Кількість пропонованих ігор та конкурсів зале​жить від їх змісту та часу проведення, віку учасників.
Однією з умов ефективності проведення ігрової прог​рами є написання її детального сценарію, в якому вра​ховуються всі дрібниці. Сценарій пишеться згідно з ви​могами до його письмового оформлення. Рекомендується підготувати кілька; варіантів сценаріїв: для кожного ве​дучого , помічників ведучих, звукооператорів, а в разі потреби - і для членів журі. Окрім цього, слід розроби​ти детальний план підготовки до проведення ігрової програми: добір ігор, виготовлення реквізиту, визна​чення учасників, написання тексту та оформлення ого​лошення, вибір ведучих та їх помічників, підготовка наочного та музичного оформлення, перевірка наяв​ності технічного забезпечення» робочого стану технічних засобів, оформлення приміщення, сцени, підготовка нагород, призів, запрошення членів журі то​що. Щоб нічого не забути, складіть список усього необхідного до початку проведення ігрової програми,

Потрібно ретельно продумати художнє вирішення програми: зовнішній вигляд ведучих, оформлення сце​ни, добір музичного супроводу, виготовлення реквізиту (відповідних розмірів та яскравих кольорів). З метою дотримання правил санітара та гігієни, нічого з реквізи​ту не повинно кластися на підлогу (аркуш паперу, руч​ки, елементи костюму тощо повинні знаходитися на спеціальних столиках чи стільцях). Тому важливим моментом є підготовка та розташування робочих місць для учасників програми, ведучих та їх помічників, членів журі, гостей, глядачів. Меблі потрібно розстави​ти так, щоб створити максимально зручні умови для проведення програми. Якщо її ходом передбачено про​ведення виставки дитячих робіт, то необхідно підготува​ти місце для виставки, відповідно оформити творчі робо​ти учасників (назва виробу - малюнку* ілюстрації, ім'я та прізвище автора, школа, район, область тощо). Доцільно, щоб перед початком конкурсно-ігрової програ​ми всі учасники, гості та члени журі могли оглянути виставлені конкурсні роботи. Етап демонстрації резуль​татів дитячої творчості повинен стати яскравою емоційною подією в житті учасника.
Якщо в ході програми часто використовуються музичні фрагменти, то рекомендується здійснити запис фонограм» щоб не виникало проблем із музичним супроводом. Для зручності прораховують час на проведення окремих час​тин програми, добирають оптимальний музичний су​провід, записують на одну касету у потрібній послідов​ності -т таким чином уникають небажаних пауз, затри​мок, пов'язаних із пошуком музичних заставок.

Буває так, що в деяких конкурсно-ігрових програ​мах матеріальне забезпечення має взяти на себе сам учасник. У таких випадках про це слід зазначити в умовах проведення програми. Однак рекомендується не  перекладати  такі  турботи  на  плечі  дітей,   Вони можуть відмовитися від участі у конкуренто - ігровій програмі через відсутність: того чи іншого матеріалу. Окрім того, подібна «ситуація ставить дітей у пряму залежність від матеріально-грошових можливостей батьків. Бажано, щоб результат участі максимально за​лежав від таланту й наполегливості, знань, умінь та здібностей учасників, мінімально - від їх матеріально​го забезпечення.

У спортивно-ігрових, інтелектуально - пізнавальних та розважально-ігрових програмах переможці визнача​ються за кількісними показниками: кількістю правиль​них відповідей, набраних балів, перемог в окремих іграх, конкурсах, змаганні витраченого часу на вико​нання завдання тощо. Якщо у конкурсних програмах завдання мають переважно творчий характер, тої для визначення переможця використовують якісні показ​ники: знання, витонченість, краса, художньо-естетична цінність, рівень складності, власна творчість, фантазія, винахідливість, дотепність,- оригінальність.            


З метою запобігання суб'єктивного оцінювання й наближення його до об'єктивного необхідно дотримува​тися ряд вимог: не доручати суддівство одній людині (у складі журі має бути три - сім компетентних осіб) не рекомендується запрошувати до складу журі людей, зацікавлених у результатах програти* Суддівство не повинно стати причиною конфліктів та непорозумінь, що призводять до дитячих образ. Для успішної роботи членів журі слід визначити критерії оцінювання кож​ного конкурсу, підготувати картки оцінювання, аркуші паперу» ручки, табло, зведену таблицю оцінок, картки із зазначеними на них балами. Після кожного конкур​су результати участі обов'язково потрібно оголошувати усно, висвітлювати на табло чи демонструвати іншим чином. 
Наприклад, в ігровій програмі  кожну перемогу команда отримує кольоровий спектр веселки й прикріплює його на візитці своєї команди; у; програмі «Два кораблі» про перемоги команд свідчать різнокольорові прапорці на щоглах кораблів-макетів. Доцільно, щоб у своїх виступах члени журі не лише висловлювали власні думки; та оцінки а й переконли​во їх обґрунтовували.                                    


Вирішальна роль належить ведучому. Саме від нього залежить» наскільки цікаво й жваво пройде ігрова прог​рама. Ведучий має бути ерудованим спритним і кмітливим, готовим до коментарів-експромтів у ході проведен​ня програми та подавати добрий приклад учасникам гри, багатьом з яких доведеться також бути ведучими; Роль ведучого ігрової програми може виконати не ко​жен. Ведучих потрібно готували шляхом проведення ре​петицій (вихід на сцену, внесення коректив у вимову та інтонацію голосу, міміку та жестці), що сприятиме формуванню їх сценічної культури. Помічників ведучих,, також потрібно підготувати: вони повинні знати порядок забезпечення учасників програми необхідним,^ реквізит том, спортивним інвентарем чи іншим матеріалом та час, коли все зайве зі сцени слід забрати.

Залежно від характеру ігрової програми ведучий, призначається або обирається шляхом конкурсного відбору, обговорення чи за жеребом. Ведучих може бути кілька. Бажано організувати Школу ведучих, у якій би вони вивчали основи, сценічної культури та акторської майстерності.     

Важливо застосовувати різні способи відбору ведучих> щоб діти запам'ятовували й використовували їх під час самостійної підготовки та проведення ігрових програм.


У процесі проведення ігрової програми ведучі по​винні чітко оголошувати, кого вони запрошують до участі у грі-змаганні, як вона називається, лаконічно Й доступно визначати завдання учасникам, знайомити їх з правилами та умовами проведення гри, а також з критеріями оцінювання результатів участі в ній.

Дід час проведення конкурсу чи гри ведучі мають дозувати час їх проведення, коментувати дії учасників, підбадьорювати їх, звертатися до болільників із пропо​зицією підтримати учасників оплесками тощо.

У процесі підготовки та проведення ігрової програми потрібно суворо дотримуватися правил техніки безпеки.

8.Врахування вікових особливостей учасників ігрових програм. Однією з умов, яка забезпечує ефективність підготовки та проведення ігрової програми, є врахуван​ня вікових та індивідуальних особливостей її учасників. Це, звичайно, не означає, що учасниками ігрової програ​ми можуть бути діти лише молодшого чи середнього шкільного віку. Адже відомо, що в деякі ігри, рекомен​довані дітям, охоче грають і дорослі. Проте гра, призна​чена для учнів початкової школи, значно відрізняти​меться від такої ж гри для учнів основної школи за складністю ігрових завдані», тривалістю, фізичним на​вантаженням, яке припадає на кожного її учасника.

Ця різниця особливо відчутна в пізнавальних іграх. Географічна чи літературна гра-вікторина, розрахована на рівень знань восьмикласника, не матиме успіху у школярів п'ятого класу саме тому, що на більшість запи​тань вони просто не зможуть відповісти. Однак, це не означає, що сама форма гри*вікторини є неприйнятною для них. Діти молодшого віку, як відомо, залюбки відповідають хором на доступні їм запитання організатора масової гри. Це і є вікторина, яка складається і проводить​ся з урахуванням вікових особливостей учасників гри.

Так, дітям молодшої за віком групи більш до вподоби рухливі ігри, нетривалі за часом, з нескладним змістом, 8 чіткими правилами. Дітей 6 — Порічного віку захоплю​ють ігри імітаційного та сюжетного характеру. Типови​ми рухами у таких іграх є біг із завданнями наздогнати або втекти від того, хто наздоганяє, вчасно зайняти місце, що звільнилося в колі, тощо. Дії в колективі для них складні, їм більше подобаються ігри з перебіганням, стрибками, ловінням і киданням м'ячів та різних пред​метів. Звичайно, це масові ігри без поділу на команди, хоча в окремих випадках молодшим за віком дітям мо​жуть бути рекомендовані й командні ігрові змагання, наприклад, естафетні ігри. Діти цього віку із задоволен​ням беруть участь в уявних іграх-мандрівках, ігрових заняттях на свіжому повітрі, в яких переважають рух​ливі ігри, Люблять вони відгадувати римовані загадки - такі собі загадки - добавлянки. Навчання молодших учнів відгадуванню загадок, ребусів, різного роду логічних задач є важливим завданням вчителя як вихо​вателя та педагога-організатора.


Діти 9-10-річного віку відрізняються постійним прагненням до активної практичної діяльності, легко вступають у контакт з однолітками, з дорослими, їх за​хоплює спільна колективна діяльність, особливо, гра. Вони легко виконують доручення і не байдужі до тієї ролі, яка їм випадає. Невдача викликає різку втрату інтересу до справи, а успіх — емоційний підйом.

Діти цієї вікової групи люблять змагатися в усьому: у силі, витривалості, швидкості реакції, кмітливості, спритності, винахідливості, знаннях тощо. Однак пра​гнення вийти вперед за рахунок інших може сприяти
виявленню егоїстичних якостей, зайвій переоцінці власних знань, умінь, навичок. Тому необхідно створю​вати такі умови, за яких у процесі змагання всі допо​магали б один одному, а в ході підведення підсумків враховувалася б не тільки безумовна першість, але й бажання надати допомогу, підтримати товаришів.

У віці 10—11 років спостерігається значний розвиток координаційних можливостей дітей. Зростає сила, швидкість, спритність і витривалість, вдосконалюється вміння управляти своїм тілом, організм пристосовується до фізичного навантаження. Діти цього віку вже грають в складні за змістом ігри. Завдяки розвитку оперативного мислення вони можуть розв'язувати складніші тематичні завдання. Це має особливе значення, бо в цьому віці дітей починають цікавити ігри, в яких змагаються не просто окремі учасники, а цілі колективи. Тому доцільно ор​ганізовувати ігрові програми з участю кількох команд.

Рухливі ігри дітей цього віку триваліші та інтенсивніші, з більш суворим дотримуванням правил гри. Слід відзначити постійність інтересів дітей даного віку
До вибору ігор;

Усі ігрові програми за своїм змістом повинні бути яск​равими, пам'ятними, емоційними, пізнавальними. Тому для дітей 10-11 років будуть цікавими ігрові заняття різного змісту з елементами змагання, веселі естафети, ве​селі старти, пошукові ігри на місцевості, станційні форми роботи, ігрові програми пізнавального характеру.


Потрібно об'єктивно оцінювати всі конкурси, зма​гання, тому що діти 10-11 років самі можуть це зроби​ти, знаючи можливості своїх товаришів. Вони люблять, коли в ході гри дорослі гідно їх оцінюють, слідкують за дотриманням правил та умов гри, і самі намагаються бути дисциплінованими, не порушувати визначених правил та умов.

Діти 11-12-річного віку менш урівноважені. Вони бурхливо виявляють емоції, серед них частіше виника​ють конфлікти. Дівчатка - спокійні, розсудливі, слух​няні, залюбки погоджуються виконувати доручення!. Хлопчики - енергійні, непосидючі, більш емоційні, час​то намагаються ухилитися від громадських справ, шука​ють приклад для себе - сильну й сміливу особистість, мріють про подвиги. Для дитини даного віку різко зрос​тає роль колективу, його громадська думка, оцінка това​ришами власних дій, вчинків. Дитина прагне завоювати авторитет, зайняти в колективі гідне місце. Чіткіше ви​являються прагнення ствердите свою самостійність - це може викликати вияв грубості, різкості.

Важливе місце у цей віковий період треба відводити рухливим іграм. Для хлопчиків слід організовувати ігри, що сприяють розвитку витривалості, силових якостей, для дівчаток - ігри, які б сприяли розвитку гнучкості тіла, граціозності, рухової активності вза​галі. Пояснювати правила та умови гри слід лаконічно, зрозуміло, оцінювати участь треба по-спортивному. Об​разність ігор для молодших підлітків, на відміну від ігор для учнів початкових класів, не обов'язкова.

Тому в роботі з дітьми 11-12-річного віку доцільно використовувати силу колективу, його позитивний вплив на особистість. Дітей даного віку бажано залучати до ро​боти в складі журі, суддів та арбітрів ігрових програм спортивного характеру. Особливо це стосується тих, хто за станом здоров'я чи з інших причин не може бути учас​ником програми. Цих дітей слід активно залучати до підготовки та проведення ігрової програми в ролі помічників, які відповідають за певні ділянки ігровоїроботи. Така система роботи сприятиме розвитку ор​ганізаторських, пізнавальних та творчих здібностей усіх дітей, формуванню їхньої активної життєвої позиції.


В ігровій діяльності дітей даного віку важливою є мотивація їх участі: якщо дитина усвідомлює, що їй надано можливість перевірити свої можливості, навчи​тися - вона буде активним учасником ігрової програми. Елементи серйозності в конкурсно-ігрових програмах сприяють особистісному зростанню дитини, розвитку її цілеспрямованості, наполегливості, впевненості у своїх силах та здійсненні заповітних мрій.


Доцільно планувати, готувати й проводити з дітьми даної вікової категорії такі ігри та конкурсно-ігрові програми, які сприяли б розвитку Й удосконаленню конкретних навичок, умінь, здібностей, спонукали б їх до самовдосконалення.

Кожну гру чи конкурс необхідно ретельно готувати, мотивувати необхідність участі в них. Для дітей даного віку можна запропонувати такі ігрові програми: «Ну​мо, хлопці», «Нумо, дівчата», «Попелюшка», «Вечір веселих завдань», «Пошукова гра на місцевості», «Спартакіада народних ігор», «Сюїта туристичних ігор», «Турнір знавців», «Гра-експрес», «Скриня на​родної мудрості», «Година веселої математики», «Кон​курс акторської майстерності» тощо.


В Ігровій діяльності підлітків 12-14 років помітні якісні зміни: кількість ігор значно зменшується, а їх зміст ускладнюється. Дітей цікавлять ігри зі складним сюжетом» які відкривають можливості для самостійної творчої діяльності. Підлітків захоплює хід складного так​тичного поєдинку. Вони віддають перевагу видам спорту, в яких наявні ігрові елементи, та іграм, що близькі до них за змістом. їх цікавлять складні естафети з подолан​ням перешкод, ігри із завданнями (спосіб дій обирають гравці), боротьбою, виручкою та взаємодопомогою.


Інтенсивність і тривалість ігор підлітків значно більші, ніж у молодших учнів. Тому в іграх з великим нервовим і фізичним навантаженням треба особливо стежити за ре​акцією гравців, не допускати схвильованості та перевтоми.
У підлітків продовжується перебудова нервової сис​теми. Проте вона все ще надто збудлива, що виявляєть​ся в нестійкості настрою й поведінки учнів. Усе це ви​магає уважного ставлення вчителя до дітей цього віку, а також посилення вимог до неухильного дотримання порядку й дисципліни в ході ігрових програм, наповне​них рухливими іграми.

Хоча в цьому віці хлопчики й дівчатка часто грають​ся разом, в їхній ігровій діяльності є деяка відмінність. Дівчатка захоплюються іграми, які вимагають сприт​ності, точності рухів, а хлопчики віддають перевагу іграм з елементами силової боротьби, поєдинкам у парах.

Учнів основної школи вже не задовольняє проста ігро​ва схема (наздогнати, втекти, вчасно завмерти тощо). Вони шукають у грі ускладнені завдання, в розв'язанні яких кожен міг би з більшою повнотою виявити свою ініціативу та властиві йому особисті якості: спритність, влучність, кмітливість. їм більше подобаються ігри з поділом на команди. Вони розуміють значення і перева​ги колективного зусилля в грі, де кожен на своєму місці сприяє забезпеченню успіху. І чим старшими є діти, тим ширшим є коло їхніх інтересів, тим складнішими та різноманітнішими мають бути ігрові завдання.


У віці 13-14 років у підлітків активно формується власна точка зору, виникає прагнення визначити та усвідомити місце серед однолітків і дорослих.
Підлітки здатні свідомо-досягати поставленої мети, навіть віддаленої у часі. Діти даного віку готові до складної діяльності, яка включає в себе цікаву підго​товчу роботу. Підлітки мають знати й відчувати, що виконувана робота справді корисна, потрібна і їм, і тим, хто їх оточує. Помітно поглиблюється у інтерес до науки, техніки, літератури, мистецтва. їх приваблюють клуби за інтересами, гуртки, секції, студії; Із задово​ленням вони беруть участь у вікторинах, турнірах, кон​курсах, змаганнях. Елемент гри необхідно вносити тон​ко й ефективно - з метою зацікавлення активною пізнавальною діяльністю, виявлення творчих, організа​торських, пізнавальних та інших здібностей. Для підлітків цікавими будуть такі ігрові програми: «Зора​ний час», «Симпатія з 1001 погляду», «Господарочка», «Конкурс акторської майстерності», колективні творчі справи, нетрадиційні форми проведення вікторин.

Старшокласники (15-16 років) вже мають певний рівень знань, умінь, навичок організаторської та творчої діяльності. Вони із задоволенням запропонують власну те​му ігрової програми, організують її підготовку та прове​дення. Випускники задумуються над вибором майбутньої професії, а тому цікаво буде випробувати свої сили в кон​курсно-ігрових програмах, метою яких є виявлення знань про світ професій. Із задоволень вони беруть участь в інте​лектуальних іграх, змагаючись в ерудованості та інтелек​туальних здібностях. Участь у конкурсно-ігрових програ​мах спонукає старшокласників до самооцінки та роздумів, що стосуються власної «Я - концепції». Зокрема, їх цікав​лять власні можливості, риси, властивості та якості харак​теру, рівень готовності до сімейного життя, власні почут​тя, ставлення до оточуючих. У ході ігрової програми не​обхідно створювати умови для самореалізації, самоствер​дженні старшокласників, розвитку та вдосконалення їх різноманітних знань, практичних умінь, здібностей.


Юнаки та дівчата у 16~17років «Ці досягають високого рівня фізичного розвитку й мають великий руховий та ігровий досвід.


У старшому шкільному віці в основному завершуєть​ся фізичний розвиток організму. У цей період інтенсив​но розвивається мускулатура. Так, м'язи хлопців стають рухливими, здатними швидко переходити від на​пруження до розслаблення і навпаки. У дівчат м'язова система вдосконалюється дещо повільніше.


Завершується формування нервових клітин великих півкуль головного мозку, відбувається їхній інтенсив​ний розвиток, насамперед^ у напрямі вдосконалення коригувальних функцій.


У процесі гри юнаки та дівчата основну увагу зосере​джують на тактиці та результатах своїх дій. Вони вияв​ляють велику самостійність щодо вибору тактики гри і шляхів для досягнення перемоги. Багато хто з них із за​доволенням виконує обов'язки керівника, капітана, по​годжує дії своїх команд. Особливо популярними серед старшокласників є ігри зі складними завданнями на ко​ординацію рухів, які вимагають виявлення сили, сприт​ності тощо. Тому старшокласники є активними учасни​ками ігор та змагань спортивного характеру.               


Конкурсно-ігрові програми для старшокласників мають сприяти усвідомленню ними необхідності займатися само​освітою, самовихованням, самовдосконаленням прямува​ти шляхом, який допоможе знайти дорогу в житті, зро​зуміти його смисл і своє призначення, досягти успіху.


Тематика ігрових програм для учнів старшої школи може бути різноманітною. У кожному конкретному
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