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МАРИЯ ГАНЬКИНА
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ÓÌÍÀÿ ÊËÀÂÈÀÒÓÐÀ 

ТЕАТРАЛЬНОЕ УПРАЖНЕНИЕ 
«ПИШУЩАЯ (ЯПОНСКАЯ) МАШИНКА»

Между учениками (сидящими за пар-

тами, но лучше – на стульях, поставленных по-

лукругом) распределяются буквы алфавита 

(по нескольку букв каждому) с условием: никто 

ничего не записывает – все работают по памяти!

Затем распределяются служебные клавиши 

и (или) функции:

• кому-то из учеников – функцию shift (для 

обозначения заглавных букв он должен бу-

дет встать вместе с нужной буквой, но, в от-

личие от буквы, без хлопка), кому-то – кла-

вишу дефис;

• нажатие на клавишу точка обозначается 

всем классом так: ученики, сидя на своих 

местах, согнутым пальцем дружно стучат 

один раз по столу;

• клавиша запятая обозначается всеми сидя-

щими учениками уже двойным постукивани-

ем по своему столу;

• для обозначения работы клавиши пробел 

все должны встать и один раз дружно хлоп-

нуть в ладоши.

Затем учитель проводит мини-тестирование 

клавиатуры. Наугад называя какую-нибудь 

функцию или букву, он хлопает в ладоши (что 

обозначает нажим на клавишу). Поднимается 

тот ученик, кому досталась названная буква, 

и в ответ один раз хлопает в ладоши.

Затем учитель произносит какую-нибудь лёг-

кую фразу типа «В ногах правды нет» (лёгкую – 

для того чтобы потом перейти к более сложным 

фразам типа «НЕ с краткими причастиями всег-
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да пишется раздельно») и присту-

пает к её набору на клавиатуре.

Он «нажимает» клавишу первой 

буквы – хлопает в ладоши. Встаёт 

ученик, которому при распределе-

нии досталась буква В, и ученик, 

которому при распределении до-

сталась функция shift. Первый хло-

пает, после чего оба молча садятся. 

Все в уме отмечают, что на экра-

не монитора напечатана буква В.

В заданной фразе первое сло-

во состоит из одной буквы. Да-

лее должен идти пробел. Поэтому 

следующий хлопок ведущего обо-

значает нажим на клавишу интер-

вала – все одновременно встают 

и хлопают в ладоши. Это обознача-

ет, что на экране монитора за пред-

логом В появился пропуск, после 

которого можно печатать следую-

щее слово.

Затем на хлопок педагога отве-

чает буква Н, потом буква О, и так 

до следующего пропуска, отделяю-

щего одно слово от другого. Точка 

в конце фразы печатается по до-

говору – одним дружным стуком 

по парте.

Необходимое для этой игры 

условие: работать (печатать) 

молча! Если кто-то проговорился, 

то печать объявляется по техниче-

ским причинам прерванной.

На уроках это упражнение осва-

ивается быстро, и ученики (как 

в средней, так и в старшей школе) 

с энтузиазмом берутся печатать 

правила, определения, термины, 

словарные слова, слова иностран-

ного языка. Обращаем внимание 

учителей, что набор тех или иных 

букв не следует закреплять за уче-

никами надолго. И для развития 

игровой атмосферы, и для трени-

ровки ученической памяти полезно 

каждый новый кон начинать с но-

вого распределения букв и мини-

тестирования.

В упражнении «Умная клавиа-

тура» каждый ученик вынужден 

внимательно следить за ходом пе-

чатания даже в том случае, если 

в его наборе нет буквы, нужной для 

печатания. Если он не будет де-

лать этого, то ни одновременного 

пропуска, ни точки не получится. 

В этом случае ведущий объявляет, 

что клавиатура бракованная и, вы-

бросив воображаемую клавиатуру 

в мусорную корзину, распаковыва-

ет новую, то есть заново раздаёт 

участникам буквы.

Конечно, ученикам при этом 

приходится несладко. Ведь каж-

дому из них, только что запомнив-

шему определённую комбинацию 

доставшихся букв (например, Е, Л, 

Х), приходится эту теперь ставшую 

старой комбинацию специально 

забыть, чтобы не путать с комби-

нацией новой (например, Л, О, Ъ). 

Но в этом неудобстве и заключает-

ся игровое наказание проигравших. 

Ведь без проигрыша игра – не игра. 

И не отметки же ученикам в журнал 

ставить за неправильный (или, на-

оборот, правильный) набор! «Кла-

виатура» хороша тем, что позво-

ляет работать классу не за оценки. 

Поэтому азарт, возникающий при 

проведении игры, носит достаточно 
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бескорыстный характер, что весь-

ма ценно для формирования под-

растающей личности.

Первое время учителю (веду-

щему) приходится напоминать 

«клавиатуре», что при наборе раз-

говаривать нельзя. Но скоро учени-

ки и сами начинают понимать, что 

если кто-то пытается подсказы-

вать, кому и когда вставать и хло-

пать, то, как правило, он тут же 

сам выпадает из общего ритма 

и тормозит (не срабатывает), когда 

подходит его очередь встать и хло-

пать. Для школьников становится 

очевидным, что «выскочка» так же 

разлаживает работу клавиатуры, 

как и «соня».

Обычно для учеников, которые 

ещё не сильны в правописании 

(а такие есть в каждом классе), 

проблему представляет грамотное 

написание заданного. Они, напри-

мер, могут искренне задумываться, 

как же печатается слово «биссек-

триса» – в каком месте двойная С? 

Е или И нужно поставить в первом 

и втором слогах? И чем дольше 

они думают, тем результат, как пра-

вило, плачевнее.

Преодолевать подобное пре-

пятствие и приобретать навык 

автоматической грамотности по-

могает темпоритм. Если учитель 

своими хлопками удерживает ритм, 

то участники невольно начинают 

подчиняться чёткости заданного 

ритма, и тогда задание обретает 

в глазах учеников игровую привле-

кательность. Они с энтузиазмом 

начинают и удерживать в памяти 

набор доставшихся им букв, внима-

тельно следить за движением кур-

сора по набираемому тексту и тер-

пеливо ждать приближение одной 

из своих букв, чтобы отметить её 

своевременным хлопком.

Ну и наконец о том, что иногда 

то удовольствие, с которым перво-

начально выполнялось упражне-

ние, исчезает и ученики начинают 

выполнять его с неохотой. Чаще 

всего это происходит из-за того, что 

предыдущий порог сложностей уже 

пройден, а без внутреннего преодо-

ления каких-то порогов трудности 

любое упражнение теряет для ис-

полнителей живой смысл. Поэтому 

задача педагога – давать новые 

модификации задания, которые 

позволят ученикам обнаруживать 

для себя всё новые и новые пре-

пятствия, которые при поддержке 

темпоритма вызовут, в свою оче-

редь, новый прилив ученического 

энтузиазма по их бескорыстному 

преодолению.
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