1. Особливості пізнавального розвитку дітей молодшого та середнього шкільного віку
Індивідуальний розвиток людини являє собою перехід організму на вищий щабель. Цей перехід обумовлений як фізичним дозріванням, так і психічним розвитком індивіда. Причому фізичний розвиток, удоскона​лення пізнавальних процесів, формування особистості й поведінки не мож​на розглядати як окремі, незалежні один від одного процеси. Вони є взає​мопов'язаними і взаємообумовленими сторонами одного й того самого про​цесу психофізичного розвитку особи.

Таким чином, розвиток і корекція пізнавальної сфери дитини не може проводитися без попередньої діагностичної процедури та без урахування вікових та анатомо-фізіологічних особливостей.

У розвитку пізнавальних процесів особливу роль відіграє основний вид діяльності, який визначає найбільші успіхи в даному аспекті.

Для дитини з раннього віку провідним видом діяльності є гра. Вона, поряд зі спілкуванням, є головним способом пізнання навколишнього світу дошкільнятами. Зі вступом дитини до школи під впливом навчання почи​нається перебудова всіх її пізнавальних процесів. Це пов'язане з тим, що діти включаються в нові для них види діяльності і системи міжособистісних відносин, які вимагають від них наявності нових психологічних якос​тей . Практика свідчить, що певна кількість дітей приходить до школи підго​товленими до навчального процесу, вони легко адаптуються до нових умов. Проте багато дітей приходять до школи без відповідної підготовки до нової для них соціально-психологічної ролі, зі значними індивідуальними відмінностями в мотивації, знаннях, уміннях і навичках, що робить навчан​ня для одних учнів занадто легким, нецікавим, для інших — надзвичайно важким (і внаслідок цього також нецікавим) і тільки для третіх, які не завж​ди складають більшість, воно є посильним і цікавим. Виникає необхідність психологічного вирівнювання дітей з погляду їх готовності до навчання за рахунок «підтягування» відстаючих до тих, що встигають.

Пізнавальний розвиток дітей підліткового віку визначається переважно таким видом діяльності, як навчання. Саме навчальна діяльність здійснює формуючий вплив на інтелект школяра. Проте й ігрова діяльність у цьому віці є надзвичайно актуальною та продовжує суттєво впливати на розвиток дитини. Звичайно, що ігри цього періоду стають більш досконалими за фор​мою, збагачується їхній зміст, вони перетворюються на розвивальні. І тому дуже важливо, щоб молодший школяр був забезпечений достатньою кількістю розвивальних ігор у школі і вдома та відповідним часом для таких занять. У цьому плані більш результативними є колективні ігри, які прово​дяться спеціалістами (вихователями, психологами) з ігрової терапії.

Перехід від молодших класів до середніх змінює становище дітей у сис​темі ділових та особистих взаємовідносин з оточуючими. Тому в підлітко​вому віці активізується процес пізнавального розвитку, який проходить, в основному, у формах, малопомітних як для самої дитини, так і для зовніш​нього спостерігача. Підлітки вже можуть мислити логічно, займатися тео​ретичним міркуванням та самоаналізом. Вони відносно вільно розміркову​ють на етичні, політичні та інші теми, не доступні інтелекту молодшого школяра. Особливо помітним у ці роки стає посилення свідомості та са​мосвідомості підлітка, що знаходить своє вираження в зміні мотивації ос​новних видів діяльності. Колишні «дитячі» мотиви, характерні для молод​шого шкільного віку, втрачають свою спонукальну силу. На їх місці вини​кають і закріплюються нові, «дорослі» мотиви, які спонукають до пере​осмислення змісту, цілей і завдань діяльності підлітка. Ті види діяльності, які були провідними в молодшому шкільному віці, відсуваються на другий план. Актуалізується роль трудової діяльності, а також особливої форми спілкування — інтимно-особистісної. Роль гри як виду діяльності почи​нає поступово зменшуватися в цей період, але за вмілого поєднання ігро​вих елементів з іншими видами діяльності можна досягти високих успіхів у пізнавальному розвитку підлітка.

Таким чином, актуальність і значимість ігрової діяльності в житті шко​ляра зберігається тривалий час. З огляду на це цілеспрямований розвиток і корекцію пізнавальної сфери дитини доцільно проводити у формі ігро​вих тренінгів (тренінг пам'яті, мислення, уяви тощо).

Такий тренінг проводиться у вільний від уроків час із групою учнів чи​сельністю 6—10 чол. Збираючись 2—3 рази на тиждень на одну годину, школярі під керівництвом шкільного психолога або вихователя виконують серію завдань, спрямованих на розвиток і вдосконалення пізнавальних процесів. Обов'язковими умовами успішного тренінгу є неформальна ігрова обстановка, можливість постійного спілкування з ровесниками, доброзичлива емоційна атмосфера, використання в іграх простого, жит​тєвого, добре знайомого матеріалу і головне — систематичний взаємообмін між учасниками досвідом і враженнями від занять, що забезпечує можливість їх суттєвого взаємного збагачення новими тактиками і страте​гіями пізнання навколишнього світу, Кожна гра зазвичай проводиться кілька разів на різному конкретному матеріалі. Протягом одного заняття слід проводити по 3—4 гри, як вивчені раніше, так і нові. Улюблені ігри можна проводити частіше за інші і з 'їх допомогою активно залучати учнів до підбору ігрового матеріалу.

У випадку проведення комплексних ігор слід дотримуватися їх заданої послідовності.

2. Розвиток уваги учнів молодшого шкільного віку 
2.1. Увага як динамічна сторона свідомості особистості 

Увага — зосередженість, спрямованість свідомості людини у даний момент часу на якомусь реальному або ідеальному об'єкті — предметі, явищі, події, образі, думці тощо. Увага посідає особливе місце серед пси​хічних явищ. Виступаючи невід'ємною частиною пізнання, почуття та волі, вона не зводиться до жодної з цих трьох сфер психічного. Увага — дина​мічна сторона свідомості, яка характеризує ступінь її спрямованості на об'єкт і зосередження на ньому з метою забезпечення його адекватного відображення протягом часу, необхідного для виконання певного акту діяльності або спілкування. Проявляється вона у вибірковому відобра​женні об'єктів відповідно до потреб суб'єкта і завдання його діяльності, спілкування чи роздумів. Особливу роль відіграє увага в навчальній роботі школярів. Зосередженість, спрямованість свідомості учня на певні пред​мети та явища необхідні на всіх етапах його навчальної діяльності. Часто нерозуміння навчального матеріалу, поява помилок під час виконання са​мостійних завдань, невміння починати і послідовно проводити роботу над заучуванням текстів, виконанням малюнків, технічних виробів пояснюєть​ся не відсутністю здібностей до цих видів занять, не слабкою кмітливістю або поганою пам'яттю, а недостатньою уважністю. Уважність містить три компоненти:

а) сталість уваги як тривалість безперервного психічного процесу, необхідного для завершення даного завдання, дії тощо;

б) уміння довільно переключати увагу з одного об'єкта на інший;

в) стійкість, яка визначається опором щодо відволікаючого впливу сто​ронніх подразників.

Системоутворюючим компонентом у структурі уважності є сталість уваги. Згідно з дослідженнями вітчизняних учених [5], саме стала увага — найголовніша умова, що відрізняє добре встигаючих учнів від їх мало​продуктивних однокласників. Увагу розглядають і як функцію внутріш​нього контролю за відповідністю розумових дій програмам їх виконання. Розвиток такого контролю покращує результативність будь-якої діяльності і її планомірне формування, корекція дає змогу перебороти деякі дефекти уваги.

Увага в молодшому шкільному віці стає довільною, але ще досить довго, особливо в початкових класах, сильною залишається мимовіль​на увага дітей. Обсяг і стійкість, переключення і концентрація довіль​ної уваги до IV класу школи в дітей стають майже такими самими, як і в дорослої людини. Що стосується переключення, то воно в цьому віці навіть вище, ніж у середньому в дорослих. Це пов'язано з молодістю організму і рухливістю процесів у центральній нервовій системі дити​ни. Молодші школярі можуть переходити від одного виду діяльності до іншого без особливих зусиль. Однак і тут увага дитини зберігає ще деякі ознаки «дитячості».

2.2. Ігри та вправи на розвиток уваги
1. «Що чути?»
Мета: розвиток уміння швидко зосереджуватися.

На сигнал ведучого увага дітей звертається почергово то на двері, то на вікно. При цьому їм пропонують послухати і запам'ятати те, що відбуваєть​ся за дверима й за вікном. Потім кожен учень розповідає, що там відбува​лося.

2. «Будь уважний!»
Мета: стимулювання уваги; навчити швидко й точно реагувати на зву​кові сигнали.

Діти крокують під мелодію маршу. На слово «зайчики», вимовлене ве​дучим, діти повинні почати стрибати; на слово «коники» — ніби бити «ко​питами» об підлогу; «раки» — задкувати; «пташки» — бігати, розкинувши руки; «лелека» — стояти на одній нозі.

3. «Слухайте звуки!»
Мета: розвиток активної уваги.

Ведучий домовляється з дітьми про те, що на звуки нижнього регістру вони повинні стати в позу «верба», а на звуки верхнього — в позу «топо​ля». Починається гра — діти йдуть по колу. Звучить нота нижнього регіст​ру — діти стають у позу «верба» (ноги на ширині плечей, руки злегка роз​ведені в ліктях і висять, голова нахилена до лівого плеча). На звук верхньо​го регістру учні стають у позу «тополя» (п'ятки разом, носки нарізно, ноги прямі, руки підняті вверх, голова закинута назад, дивитися на кінчики пальців рук).

4. «Слухай оплески!»
Мета: розвиток активної уваги.

Учні йдуть по колу. На один оплеск ведучого діти зупиняються і стають у позу «лелека» (стояти на одній нозі, руки в сторони); на два оплески — в позу «жабка» (присісти, п'ятки разом, носки і коліна в сторони, руки між колінами на підлозі). На три оплески гравці відновлюють ходіння.

5. «Канон»
Мета: розвиток довільної уваги.

Гра проходить під маршову музику. Діти стоять один за одним, поклав​ши обидві витягнуті руки на плечі того, хто стоїть попереду. Почувши пер​ший музичний такт, підносить праву руку вгору перший гравець, на дру​гий такт — другий гравець і т.д. Коли праву руку піднесуть усі діти, на чер​говий такт починають підносити в тому самому порядку ліву руку. Піднісши ліву руку, починають по черзі опускати під музику руки вниз.

6. «Чотири стихії»
Мета: розвиток уваги, пов'язаний із координацією слухового та рухо​вого аналізаторів.

Гравці сидять у колі. Ведучий домовляється з ними, що на вимовлене ним слово «земля», всі повинні опустити руки вниз; «вода» — витягну​ти руки вперед; «повітря» — піднести руки вгору; «вогонь» — викону​вати обертальні рухи витягнутими вперед руками. Хто помилиться, ви​буває з гри.

7. «Друкарська машинка»
Мета: розвиток довільної уваги.

Кожному гравцеві присвоюється 1—2—3 літери алфавіту (залежно від кількості учасників, щоб усі літери були розподілені). Потім придумується слово або фраза з 2—3 слів. На сигнал ведучого учні починають «друкува​ти» (оплески). Коли слово буде «надруковане», всі дружно плескають,

8. «Хто швидше?»
Мета: розвиток уважності, вміння зосереджуватися; тренування пе​реключення та розподілу уваги.

Варіант А. Учням пропонують якомога швидше викреслити олівцем у колонці будь-якого тексту якусь одну літеру алфавіту. Успішність вико​нання завдання оцінюється за затраченим часом і кількістю помилок (про​пущених літер).

Варіант Б. Пропонують закреслювати одну літеру вертикальною лінією, а другу — горизонтальною.

Варіант В. Одну літеру закреслюють, другу підкреслюють, а третю — обводять кружечком.

9. «Пальці»
Мета: розвиток уміння зосереджуватися. 

Гравці сидять у колі. Руки на колінах, пальці, крім великих, перепле​тені. На команду ведучого починають повільно обертати великі пальці один навколо одного з постійною швидкістю і в одному напрямку, слідкуючи за тим, щоб вони не торкалися один одного. Необхідно зосередити увагу на цьому русі. Вправа завершується через 5— 15 хв на команду ведучого.

10. «Муха»

Мета: розвиток уміння зосереджуватися і концентрувати увагу.

Для гри необхідна класна дошка з розкресленим на ній ігровим полем із дев'яти клітинок (3х3) і невелика присоска (або шматок пластиліну), яка виконує роль «дресированої мухи». «Муха» може пересуватися на коман​ду з однієї клітинки в іншу (вгору, вниз, вправо, вліво). Стартове положен​ня «мухи» — центральна клітка ігрового поля. Команди подаються учасни​ками гри почергово. При цьому потрібно слідкувати, щоб «муха» не вий​шла за межі поля. Після цих пояснень починається сама гра. Вона прохо​дить на уявному полі, яке кожен з учасників уявляє перед собою. Якщо хтось із гравців губить нитку гри або «бачить», що «муха» вийшла за межі поля, він подає команду « Стоп!»і, повернувши «муху» на центральну клітин​ку, починає гру спочатку.

Ускладнювати гру можна збільшенням кількості клітинок (наприклад, 4х4) або кількості «мух». В останньому випадку команди подаються кожній «мусі» окремо.

11. «Кульгава мавпа»
Мета: розвиток довільної уваги; тренування переключення уваги. По команді ведучого учасники гри, що сидять у колі, повинні уявляти себе кульгавою мавпою доти доки не буде команди «стоп!». Якщо під час виконання завдання хтось відволікається, то повинен плеснути в долоні, після чого продовжити роботу. Далі ведучий дає таку команду: «За​плющити очі... Увага, даю завдання, не думайте про «кульгаву мавпу». По​чали!» Проходить ЗО—120 секунд під «мляві оплески», «Стоп!»

12. «Акробат»
Мета: розвиток уміння зосереджуватися на уявному об'єкті. Гравці сидять рядочком. Ведучий, демонструючи в руках невелику фігурку людини (наприклад, ляльку), пояснює, що це — «акробат», який уміє виконувати чотири команди. «Праворуч!» — на цю команду «акро​бат» робить поворот на 90° через праве плече; «Ліворуч!» — повертається в протилежний бік. Команда «Вперед!» виконується як перекидання упе​ред; команда «назад» — перекидання в протилежний бік.

Після того, як усі учасники ознайомляться з принципами управління «акробатом», вони сідають у коло і починають уважно стежити за рухами уявного акробата, подаючи йому команди. Той, хто не зміг у якийсь мо​мент стежити за грою, вибуває із гри, і так доти, доки не залишиться пере​можець.

13. «Хор»
Мета: розвиток уміння розподіляти увагу.

Один із учасників гри — «відгадувач». Він виходить із приміщення. Інші гравці беруть 2—3 рядки з відомого вірша, і кожен учень отримує по одно​му слову. Входить «відгадувач». По команді ведучого учасники разом ви​мовляють кожний своє слово. Потрібно відгадати рядки з вірша. Якщо «відгадувач» не може впоратися із завданням, «хор» повторює слова вірша.

14. «М'ячики з числами»
Мета: розвиток уміння зосереджуватися.

Гравці стоять у колі. Ведучий кидає комусь м'ячик невеликого розміру (наприклад, тенісний) і називає будь-яке число від 1 до 19. Той, кому кину​ли м'ячик, повинен миттєво відгукнутися, назвавши число на одиницю більше, і знову кинути комусь м'ячик, назвавши при цьому нове число. За​бороняється називати число, що йде за тим, на яке відгукнулися.

15. «Скульптор»
Мета: тренування розподілення уваги.

Частина гравців (2—4) повинні збудувати «скульптурну групу» із са​мих себе. Один із гравців («скульптор») протягом певного часу спостерігає за «скульптурою», яка стоїть нерухомо. Потім «скульптура» розпадається і «скульптор» повинен створити її заново. Учасники «скульптурної групи» вказують на помилки, допущені «скульптором».

16. «Меблі»

Мета: тренування розподілення уваги.

Учасникам гри пропонують уявити себе якимось предметом інтер'є​ру і зайняти відповідні місця в приміщенні. Один із гравців — «госпо​дар» кімнати — ознайомлюється деякий час з інтер'єром. Його можна уявити за допомогою виразних поз учасників гри. Після цього «госпо​дар» виходить із приміщення. Проте з'являється його «син»-пустунчик і робить перестановку у приміщенні. «Господар» повинен усе розста​вити так, як було.

17. «Надзвичайна увага»
Мета: розвиток уміння концентрувати увагу.

Учасники гри розподіляються на дві групи: «ті, що заважають» та «уважні» (помітити їх наручними пов'язками тощо). Ведучий розставляє «уважних» по периметру приміщення обличчям до центру і дає їм завдан​ня повністю зосередитися на якихось роздумах і не помічати та не реагува​ти на те, що діється поруч, поки не буде дано команду «стоп!». Гра продов​жується 5—15 хв. За цей час ведучий разом із «тими, хто заважає» органі​зовує серію провокаційних дій, метою яких є відволікати увагу «уважних» від їхніх роздумів. «Ті, що заважають» скандуютьлозунги, розігрують сцен​ки, розповідають анекдоти, інсценують закінчення занять та вихід із при​міщення, зображають тварин, просять милостиню в «уважних» тощо. Ве​дучий слідкує за тим, щоб дії «тих, хто заважає» не були надто ефективни​ми. Зокрема, він забороняє торкатися «уважних»: в критичні хвилини до​помагає їм утриматися у своїй ролі. Потім лунає команда «стоп!», починаєть​ся обговорення гри.

18. «Сонар»
Мета: тренування вміння переключати увагу.

Ведучий пояснює дітям, що є такий технічний прилад — сонар, який вловлює різні звуки. Після цього пропонує уявити, що ввімкнули сонар. «Тихо! Послухаємо, які звуки оточують наше приміщення... Шум за вікна​ми, приглушений звук розмов та кроків у вестибюлі, на поверсі — звуки музики. Спробуйте розділити їх на складові частини. Прислухайтеся до звуків надворі і відключіться від усіх інших шумів... А зараз увімкніть тільки звуки музики!.. Тільки вестибюль!.. Переключайтеся тільки по моїй ко​манді! Вулиця! Вестибюль!.. Вулиця!.. Кроки!.. Музика!.. Вестибюль!..»

19. «Які звуки повторюються?»
Мета: розвиток довільної уваги, оперативної пам'яті. Варіант 1. Ведучий зачитує 4—5 слів, у кожному з яких зустрічається якийсь один звук (голосний чи приголосний). Наприклад: «хліб» — «відро» — «пролісок» — «камінь». Учні визначають звук, який повторюється в кож​ному слові.

Варіант 2. Дається набір слів, у яких повторюються два звуки. Напри​клад: «книжка» — «нитка» — «тканина» — «нирка» — «ноги»,

20. «Хто уважніший?»
Мета: розвиток мимовільної уваги, оперативної пам'яті, концентрація уваги.

Варіант 1. Ведучий зачитує 8—12 слів (або демонструє список слів на аркуші паперу) з інтервалом 2—3 с (кількість слів учням не повідом​ляється). До списку слів включаються поняття, які можна об'єднати у 2—3 групи.

Наприклад: «шафа» — «цукерка» — «гвоздика» — «пряник» — «ромаш​ка» — «стіл» — «шоколад» — «тюльпан» — «диван» — «троянда».
Після цього учням ставлять такі запитання:

— Які саме назви квітів і скільки 'їх було в цьому списку?

— Скільки всього слів було у списку?

— У які групи можна об'єднати ці слова?

Варіант 2. Ведучий звертається до учнів із словами: «Будьте уважнії» і зачитує текст: «Їхав порожній автобус. На першій зупинці в нього сіли 5 чоловік і поїхали далі. На другій зупинці зайшли ще 3 чоловік, а вийшло

2 людей; на наступній — увійшов 1, а вийшло 4. Автобус поїхав далі. Знову зупинився — 5 вийшло, 2 зайшло». Після цього учням ставлять запитання:

«Скільки було зупинок?»

3. Можливості розвитку уяви школярів 
3.1. Уява та її функції
Уява — психічний процес створення образу предмета або ситуації шляхом перебудови, перекомбінації наявних уявлень. Уява — один із само​стійних пізнавальних процесів. Уній своєрідно і неповторно відображаєть​ся зовнішній світ. Їй належить велика роль і у творчості, і в навчанні, і в повсякденному житті людини.

Уява проявляється в побудові образу, засобів і кінцевого результату предметної діяльності людини; у створенні програми поведінки за неви​значеності проблемної ситуації; у продукуванні образів, які не програму​ють, а замінюють діяльність; у створенні образів, які відповідають описа​ному об'єкту.

Важливе значення уяви в тому, що вона дає змогу уявити результати праці до її початку, тим самим орієнтуючи людину в процесі діяльності.
Розрізняють репродуктивну (відтворюючу) і продуктивну (творчу) уяву;

просторову й «непросторову»; конвергентну і дивергентну,

Багатство уяви обумовлюється багатством і змістовністю довгочасної пам'яті людини. Чим більше в ній міститься різноманітних образів і понять, тим вища імовірність, що у свідомості даної людини виникне новий, оригі​нальний, потрібний їй образ,


Богатство довгочасної пам'яті на різноманітні образи — це лише одна із передумов успішного функціонування уяви. Не менш важливим чинником є також рухливість довгочасної пам'яті — легкість і швидкість, з якою людина оживляє у своїй свідомості саме ту групу образів, яка має стати вихідним матеріалом для створення нового образу, Дана здібність значною мірою обумовлюється рухливістю нервових процесів у корі го​ловного мозку, рівень якої є природженою властивістю людської індиві​дуальності. Проте ця властивість повністю не визначає процес актуалі​зації уяви. Адже нерідко трапляється так, що людина мимоволі пригадує дуже багато інших образів, які, однак, не мають ніякого відношення до розв'язуваної задачі і, отже, тільки перешкоджають знаходженню потрібного розв'язку. Необхідно, щоб недоречно актуалізовані образи од​разу відкидалися, гальмувалися. А це вже може бути тільки результатом накопичення відповідного досвіду.
Швидкість актуалізації залежить і від частоти актуалізації. Чим частіше людина звертається до свого минулого досвіду, використовує його в практичній діяльності, тим легше і точніше відбувається кожний наступний акт актуалі​зації. А це служить необхідною передумовою успішної роботи процесів уяви.

І, нарешті, слід зважати й на досвід самого перекомбінування, створен​ня нових образів. Чим він більший і різноманітніший, тим успішніше відбу​вається кожна наступна операція в роботі уяви.

Таким чином, уява — це здібність, яка може бути розвинена шляхом цілеспрямованого тренування переважно в період дошкільного та шкільного віку.
На жаль, традиційні системи дошкільного виховання та шкільного на​вчання фактично не містять у собі (або містять недостатньо) спеціальних заходів, спрямованих на послідовний і систематичний розвиток у дітей уяви. У цих умовах їхня уява розвивається в основному лише стихійно і внаслі​док цього, як правило, не досягає високого, а нерідко навіть задовільного, рівня свого розвитку.

Основним і найбільш радикальним засобом виходу з такого становища є докорінна зміна змісту і методів навчання, їх спеціальна орієнтація на розвиток у дітей здібностей до творчості.

Одним із доступних у масовому масштабі способів зміни описаної си​туації є цілеспрямований розвиток уяви дітей під час спеціально організо​ваного в школі (або за її межами) ігрового тренінгу уяви.

 Ігри та вправи на розвиток уяви

1. «Поверхи»
Мета: розвиток репродуктивної уяви.

Ведучий повідомляє учням наступну інструкцію: «У будинку — 4 по​верхи. На кожному поверсі живе одна сім'я. Борисенки живуть під Карпенками. Шевчуки — над Черненками, а Карпенки — під Черненками». Завдання: розташувати сім'ї за поверхами. Робота при цьому має викону​ватись тільки в уяві.

Учням, для яких виконання цього завдання виявилося особливо важ​ким, пропонують самостійно вдома скласти декілька вправ цього типу.

2. «Годинник»
Мета: тренування репродуктивної уяви.

Ведучий повідомляє учням, що на годиннику з циферблатом можна поміняти стрілки місцями. При цьому і час, відповідно, теж поміняється. Так, наприклад, якщо годинник указував десяту годину, то після заміни стрілок місцями час буде — одинадцята година 50 хвилин (доцільно проде​монструвати на макеті годинника або намалювати на класній дошці). Далі учням пропонується, напружуючи уяву, визначити, який час будуть пока​зувати стрілки, якщо їх поміняти місцями, коли на годиннику: а) за п'ять дванадцята; б) за одинадцять одинадцята; в) 2 години 31 хвилина тощо.

3. «Що нагадує чорнильна пляма?»
Мета: тренування дивергентної уяви.

Ведучий прикріплює до класної дошки плакат із великою чорнильною плямою. Учні протягом 1 —2 хв. відмічають у себе в зошитах усі ті предмети, явища, сцени, котрі їм нагадує чорнильна пляма або окремі її частини. Потім відбувається обговорення.

Аналогічну вправу можна виконувати підчас екскурсій з учнями. Об'єктами спостережень можуть бути хмари на небі, тіні навколишніх предметів тощо.

4. «Реклама»
Мета: розвиток творчої уяви.

Ведучий пропонує гравцям витягнути одну із попередньо заготовлених карток, на якій зображено або написано назву будь-якого відомого учням предмета (дзеркало, яблуко, камінь тощо). Гравці повинні назвати якомога більше призначень даного предмета. Серед них можуть бути не тільки ре​альні призначення, але й уявні та фантастичні. Цю вправу можна викону​вати і як змагання двох команд. Перемагає та команда, яка назвала більшу кількість оригінальних функцій предметів.

3.3. Комплекс ігор для розвитку уяви 
(за методикою Є.В.Заїки)
1. Загадування предмета за допомогою пари інших предметів
Ведучий називає якийсь усім добре відомий предмет (явище, істоту), наприклад, змію. Необхідно назвати два інших предмети, в цілому мало схожих на даний, але таких, поєднання ознак яких однозначно б його ви​значало, тобто закодувати даний предмет двома іншими. У даному випадку можуть бути названі, наприклад, гірська дорога і шкіряне портмоне (зви​вистість дороги і особливість поверхні портмоне є ознаками змії) або стру​мок і миша (довге, звивисте та живе, рухливе, з головою й очима) тощо. Протягом 5—7 хв. необхідно знайти якомога більше варіантів такого зага​дування (кодування) і спільними зусиллями вибрати найкращий,

2. Відгадування предмета за двома іншими предметами (гра, проти​лежна попередній)
Ведучий (а надалі й самі гравці по черзі) називає два предмети, які, на його думку, однозначно кодують деякий третій задуманий ним предмет. Необхідно відгадати задумане, записавши при цьому якомога більше різноманітних предметів, що являють собою можливі розшифровки заданої пари. Перемагає той, хто поряд із задуманим пред​метом назве найбільше інших, оригінальних предметів і чітко обґрун​тує свої відповіді.

3. Перехоплення закодованих повідомлень
У грі беруть участь 4 основні учасники, які грають два на два. Перший гравець повідомляє вголос своєму партнеру закодоване за допомогою пари предметів слово, і партнер повинен протягом 30—60 с розшифрувати по​відомлення. Гравці другої команди, почувши повідомлення першого грав​ця, повинні протягом того самого часу записати свій варіант відповіді. При​зовий бал отримується однією з команд за умови, що інша не впоралася із завданням. Якщо обидві сторони відгадали слово, бал не зараховується ніко​му. Якщо ж перший гравець невдало закодував слово, його команда отри​мує штрафний бал.

Гра організовується так, щоб кожна з команд по черзі називала свої за​кодовані слова і кожен із партнерів виконував свої функції по черзі. Інші гравці забезпечують головних учасників словами, які потрібно кодувати, а також виконують функції суддів,

4. Передача закодованих слів по «зіпсованому телефону»
Гравці розташовуються (сидячи) у ланцюжок, Перший учасник отри​мує від ведучого деяке слово, наприклад, літак. Його завдання — швидко закодувати його за допомогою двох інших предметів (наприклад, птах — літає, з крилами, хвостом, та напилок — металічний, важкий) і передати другому учаснику ці два слова, Другий гравець за цими двома словами роз​шифровує закодоване слово, яке може збігатися, а може й не збігатися із заданим, Наприклад, він може припустити, що це — граната (металічне — як напилок і літає — як птах). Розшифроване другим гравцем слово (у на​шому випадку — граната) передається третьому, який кодує його по-своє​му і в такому вигляді передає його четвертому гравцеві. Четвертий гравець розшифровує і т.д.
Передача кожного повідомлення здійснюється письмово, на ву​зеньких смужках паперу. Щоб інтенсифікувати гру, ведучий, не дочікуючись проходження першого слова по всьому ланцюжку, нази​ває першому гравцеві нове слово, з яким здійснюють ті самі опе​рації, що й із попереднім. Для підготовки повідомлення час обмеже​ний. Хто не вкладається в нього, того штрафують: він виходить із ланцюжка і займає місце в самому його початку. Далі процес гри, зафіксований на папері, детально обговорюється, пропонуються інші варіанти відповідей.            
5. Пошук асоціацій
Вибирається якесь словосполучення чи фраза, наприклад: «Літак злітає, пристебніть ремені». Необхідно за обмежений час виписати в стовпчик якомога більше асоціацій, які вона викликає. Асоціації можуть бути як ба​нальні (стюардеса, автомобільні ремені), так і нестандартні (птах у польоті нічим не пристібається). Перемагає той гравець, у якого більше асоціацій.

6. Передача асоціацій по ланцюжку
Гравці розсідаються в ланцюжок. Ведучий передає першому гравцеві смужку паперу з написаною на ній фразою. Перший гравець на іншій смужці паперу швидко записує якусь асоціацію на задану фразу і передає свою асоціацію третьому і т.д. Під час обговорення результатів гравці ана​лізують відповіді та пропонують свої, більш оригінальні, асоціації.

7. Самостійне складання асоціативних ланцюжків
Кожний гравець самостійно складає ланцюжок асоціацій, відштовху​ючись від деякої заданої, спільної для всіх фрази. Перша асоціація підби​рається на задану фразу, друга — на першу асоціацію, третя — на другу і т.д. Перемагає той гравець, який за обмежену кількість ходів (5—7) по​слідовно, по ланцюжку «відійде» якнайдалі від змісту початкової фрази.

8. Перелік можливих помилок у сприйнятті предмета
Ведучий називає якийсь предмет, наприклад, «хутряна шапка на столі», Потрібно виписати якомога більше назв інших предметів, з якими можна сплутати даний предмет в умовах обмеженого бачення (туман, напівтем​рява тощо). У даному випадку це може бути кішка, напівспущений м'яч тощо.
9. Передача по ланцюжку помилок у сприйнятті предмета
Ведучий передає першому гравцеві смужку паперу з написаною на ній назвою якогось предмета, наприклад, «настільна лампа». Перший гравець на іншій смужці паперу записує можливу помилку у сприйнятті цього пред​мета («великий гриб») і передає її другому, той робить свою помилку у сприйнятті цього останнього предмета (наприклад, «парасолька») і пере​дає смужку третьому гравцю і т.д.

10. Перелік можливих використань предмета в дитячій грі
Ведучий називає якийсь предмет, наприклад, «жмуток трави». Необхід​но уявити собі гру дошкільнят і виписати якомога більше предметів, які можуть бути замінені даним предметом. У даному випадку ними можуть бути «макарони», «морква», «віник», «сніг». Переможець — той, хто вка​зав найбільшу кількість предметів.

11. Пошук порівнянь
Ведучий задає деякий предмет або ситуацію, наприклад, «дзеркало ви​блискувало в місячну ніч, як...». Потрібно підібрати якомога більше по​рівнянь (варіантів закінчення цього речення). Перемагає автор найоригінальнішого порівняння.

12. Передача порівнянь по ланцюжку
Перший гравець, отримавши від ведучого смужку паперу з описом яко​гось явища, наприклад, «поруч прогуркотів поїзд», повинен протягом ко​роткого часу підібрати до нього порівняння і, записавши його на іншій смужці паперу (пропускаючи при цьому слово, наприклад, «барабанний дріб»), передати другому учаснику. Той, у свою чергу, підбирає порівнян​ня до цього явища (наприклад, «шум у вухах під час головного болю») і пе​редає третьому і т.д.

В обговоренні результатів гравцям пропонують підбирати альтерна​тивні, більш оригінальні порівняння.

13. Пошук емоційно адекватних образів
Задають якусь емоційну ситуацію (наприклад, людина, що радіє) і про​понують намалювати її у вигляді схематичного малюнку або описати сло​вами.

14. Визначення змісту ситуації за заданим образом
Задають у вигляді малюнка або словесного опису якийсь емоційний образ, наприклад, «усередині тіла людини сонце». Необхідно підібрати яко​мога більше різних можливих тлумачень його змісту. В даному випадку: «у хворого гарячка», «з людини випромінюється доброта» і т.д. В обговоренні відповідей особливу увагу звертають на обґрунтування інтерпретацій.

15. Розширення функцій предмета
Ведучий називає якийсь предмет, наприклад, «диван». Слід подумати, які принципово нові, не властиві йому функції він міг би виконувати, якщо його дещо змінити в конструкції. Наприклад, до дивана можна додати функції велосипеда (рухаючи ногами, людина могла б кататися лежачи), будильника (в потрібний момент диван трусив би сплячого) тощо. Перема​гає той, хто випише найбільшу кількість подібних відповідей.

16. Змішування ознак різних предметів
Задається якийсь предмет (істота, явище), наприклад, «зелений коник». Необхідно об'єднати, змішати його ознаки з ознаками інших, зовсім не схожих на нього довільних предметів, і коротко описати результати. Так, коника можна об'єднати з «трамваєм»: великий, рухається на лапках-колесах по рейках, усередині тулуба—салон із сидіннями для пасажирів; з «рікою»:

великий, довгий, повільно повзе по руслу, на поверхні його спини пливуть човни, купаються діти.

Під час обговорення особливу увагу звертають на образне уявлення всіх деталей отриманих синтезів.

17. Формулювання запитань за двома заданими словами
Називають будь-які два предмети, наприклад, «газета» і «верблюд». Необхідно скласти якомога більше запитань, у яких обов'язково вико​ристовувалися б задані слова. Запитання повинні бути нестандартни​ми, іноді смішними. Так, у даному випадку можна запитати: «Скільки верблюдів можна загорнути в одну. газету?», «Чому ти, читаючи газету, сутулишся, як верблюд?» Переможцями стають автори трьох найоригінальніших запитань.

18. Формулювання незвичних запитань про предмет
Задається якийсь предмет, наприклад, «квітка». Потрібно скласти якомога більше різних запитань про неї, причому найбільш незвичних. Наприклад: «Чи правда, що під час народження кожної людини десь розцвітає квітка?», «Чому квітка не може, як птах, злетіти на своїх пе​люстках?».

19. Послідовні перетворення предметів
Називаються будь-які два не схожих один на одного предмети, напри​клад, «стовп» і «нора». Потрібно знайти кілька способів поетапного пере​творення одного предмета на інший. На кожному етапі можна змінювати тільки одну ознаку предмета. Так, наприклад, стовп можна спочатку зро​бити порожнім, потім зменшити його довжину, після чого округлити, потім закопати в землю і, нарешті, перетворити бетонні стінки на ґрунт. В обго​воренні результатів гравцям пропонують якомога яскравіше уявити собі всі проміжні фігури і відібрати кілька найбільш удалих.

20. Почергова зміна ознак предметів
Задається будь-який предмет, наприклад, «стовп». Змінюючи якусь його ознаку, необхідно утворити з нього якомога більше інших, нових предметів. Наприклад, зробивши його порожнім, використати його як трубу; або, зро​бивши його конусоподібним, використати його як спуск для катання на лижах. Перемагає той, у кого найбільше подібних змін ознак предмета.

21. Закінчення речень або коротких оповідань
Зачитується початок речення або перші дві-три фрази оповідання. Завдання гравців — скласти якомога більше різних варіантів його закінчення. Варіанти повинні бути короткими (2—3 речення), незвичними, іноді фан​тастичними.

22. Пошук проміжних подій
Вибираються дві довільні, не пов'язані між собою події, наприклад:

«Білка, сидячи на дереві, скинула шишку» та «Школярі не змогли поїхати на екскурсію в інше місто». Потрібно знайти зв'язок між ними, тобто про​слідкувати ряд послідовних переходів від першої події до другої, а потім — навпаки. При цьому необхідно дотримуватися того, щоб кожна попередня подія була причиною наступної. Бажано запропонувати кілька варіантів відповіді. Перемагає той, хто запропонував найбільшу кількість ланцюжків переходу. Додаткові бали нараховують за оригінальність.

23. Перелік наслідків події
Вибирається якась подія, наприклад: «Мисливець підняв гвинтівку і вистрілив у повітря». Потрібно виписати якомога більше наслідків цієї події.

24. Передача наслідків події по ланцюжку
Гравці розташовуються у ланцюжок. Ведучий передає першому грав​цю смужку паперу з написаною на ній подією. Наприклад: «У велосипеда проколото камеру». Перший гравець повинен швидко написати на іншій смужці паперу один із наслідків цієї події та передати її другому гравцеві. Другий, прочитавши повідомлення, швидко записує на своєму папері один із наслідків цієї події й передає третьому і т.д.

25. Пошук причини за двома наслідками
Називають дві не пов'язаних одна з одною події, наприклад: «Кімната наповнилася димом» і «Хлопчик отримав двійку за невивчений урок». Ці події потрібно розглядати як два наслідки якоїсь невідомої третьої події, яка одночасно є причиною їх обох. Цю причину і потрібно встановити. Так, у даному прикладі це можуть бути перегорілі запобіжники (загорілися елек​тропровідники, згасло світло, і хлопчик не вивчив уроки).

4. Розвиток пам'яті учнів молодшого та середнього
шкільного віку 

4.1. Пам'ять як психофізіологічний процес
Пам'ять — форма психічного відображення, яка полягає в закріпленні, збереженні та наступному відтворенні минулого досвіду. Пам'ять пов'я​зує минуле суб'єкта з його теперішнім та майбутнім і є важливою пізна​вальною функцією, що лежить в основі розвитку та навчання.

Основними процесами пам'яті є: запам'ятовування, збереження та відтворення інформації. В основі класифікації видів пам'яті лежить залежність її характеристик від особливостей запам'ятовування та відтво​рення. Так, за характером психічної активності, що домінує в діяльності, розрізняють рухову, емоційну, образну (зорову, слухову, тактильну, сма​кову, нюхову, ейдетичну тощо) та словесно-логічну. За характером цілей діяльності — мимовільну та довільну; за тривалістю закріплення та збере​ження інформації — короткочасну, довготривалу та оперативну.

Пам'ять у людей проявляється по-різному, відрізняється змістом і об​сягом зафіксованої інформації, силою пам'яті, швидкістю запам'ятовуван​ня та відтворення, міцністю збереження, точністю відтворення тощо, Інди​відуальні відмінності пам'яті проявляються також і в тому, на який вид уяв​лень спирається людина під час запам'ятовування. Розрізняють зоровий, слуховий, руховий (моторний) і змішаний (слухо-моторний, зорово-ру​ховий, зорово-слуховий) типи пам'яті. Частіше всього трапляється зміша​ний тип.

Згадані типи мають те спільне, що всі вони стосуються образних об'єктів (зорових, слухових, рухових). Їхня основна риса — чуттєва конкретність. Однак вони втрачають своє значення, коли перед учнем постає завдання на запам'ятовування і відтворення смислів, понять. Сучасні ефективні ейдотехнічні методи розвитку пам'яті дають змогу компенсувати цей дефі​цит, перевести абстрактне в більш конкретне. Переважна більшість наших систематичних знань виникає внаслідок спеціальної діяльності, мета якої — запам'ятати відповідний матеріал. Така діяльність, спрямована на запам'я​товування і відтворення інформації, називається мнемічною діяльністю. Основою її є мнемічні здібності, що базуються на силі і рухливості нерво​вих процесів у корі головного мозку, У процесі мнемічної діяльності в лю​дини виробляються певні вміння і навички, які через відповідні тренувальні вправи можуть удосконалюватися. Цим забезпечується ефективний роз​виток пам'яті.

.й/ти молодшого шкільного віку характеризуються достатньо високим рівнем розвитку пам'яті, і насамперед це стосується механічної пам'яті, Дещо відстає у своєму розвитку опосередкована, логічна пам'ять, оскільки в більшості випадків дитина, займаючись навчанням, обходиться меха​нічною пам'яттю, Спеціальне навчання дітей молодшого шкільного віку мнемічних прийомів суттєво підвищує продуктивність їхньої логічної пам'яті. Незнання цих прийомів, невміння ними користуватися на практиці є основ​ною причиною слабкості довільної пам'яті в багатьох дітей даного віку,

У підлітковому віці відбуваються важливі процеси, пов'язані з пере​будовою пам'яті. Активно починає розвиватися логічна пам'ять, яка швид​ко досягає такого рівня, що дитина переходить до переважного використання цього виду пам'яті, а також довільної та опосередкованої пам'яті. Бурхливим є й розвиток логічної пам'яті, частіше її використання призводить до уповільнення розвитку механічної пам'яті, внаслідок чого у підлітків виникають проблеми з пам'яттю. Скарги на погану пам'ять у цьому віці трапляються набагато частіше, ніжу молодших школярів. Пояснюється це тим, що в середніх класах зростає кількість нових навчальних дисциплін і, відповідно, значно зростає обсяг інформації, яку необхідно запам'ятати, зокрема й механічно. Поряд із цим у підлітків з'являється інтерес до спо​собів удосконалення процесів пам'яті.

Людський організм у цілому, мозок та психіка зокрема, ще достатньо не вивчені. Проте відомо, що для відтворення сприйнятої інформації робо​та мозку є головною. Саме мозок дає змогу класифікувати, зберігати, зна​ходити й відтворювати сприйняту інформацію. Пам'ять, таким чином, є функцією мозку й може бути розвинена шляхом тренувань. Тому доціль​ним є викладення теоретичних засад ейдетизму та ейдотехніки як одного з методів розвитку людської пам' яті.

Ейдетизм (від гр. «ейдос» — образ) — здатність деяких індивідів (ейдетиків) до збереження і відтворення надзвичайно живого й детального об​разу раніше сприйнятих предметів і явищ. Насамперед це стосується візу​альних образів.

Наукове вивчення цього людського феномену почалося зовсім недав​но — на початку XX століття. В 1907 р. австрійський лікар В.Урбанчіч звер​нув увагу на здібність дітей з обмеженим слухом утримувати в пам'яті об​рази предметів протягом кількох днів. Ці діти описували на наступний день показані їм картинки настільки детально, ніби продовжували бачити їх пе​ред собою. Урбанчіч не пов'язав цей факт із резервними можливостями пам'яті, а вважав за патологію, оскільки досліджував хворих дітей. Він на​звав це явище «суб'єктивно-оптичним наглядним образом».

У 1911 р. вивченням цього явища зайнявся німецький професор Ерік Йєнш (1883—1940) разом зі своїми однодумцями в Марбурзькому психо​логічному інституті. Саме Йєншу належить авторство термінів «ейдетизм» та «ейдетика». На основі проведених за 15 років експериментів Е.Йєнш та його співробітники довели психічну реальність ейдетичних явищ.

Згідно з їх тлумаченням, ейдетичний образ займає проміжне місце між відчуттям та уявленням. Так, з одного боку, він близький до післяобразів, тобто інерція здорового подразника (поглянув на лампочку, заплющив очі — а в очах стоять відблиски); з іншого — ейдетичний образ близький до обра​зу уявлень (може довільно викликатись унаслідок відтворюючої уяви як образ минулого, але надзвичайно яскраво і детально). Марбурзькою шко​лою було встановлено, що ейдетичні образи мають полімодальну природу, тобто існує не тільки візуальний, а й слуховий, тактильний, смаковий, ню​ховий ейдетизм (у побуті: м'який колір, крикливий колір).

Е.Йєнш дійшов висновку, що ейдетизм являє собою закономірну ста​дію нормального дитячого розвитку. Пік ейдетизму — це підлітковий вік — 11—16 років. Тобто, від народження всі люди тією чи іншою мірою — ейдетики. Але в процесі навчання і виховання дерез відхід від наочності 6 домінування абстрактного, логічного відбувається прогрес лівої півкулі мозку і регрес правої півкулі, у якій локалізований центр образного мис​лення. Унаслідок цього ми позбавляємося цього дару — ейдетизму. Мар-бурзькою школою були встановлені також наступні факти:

1) відсоток ейдетиків залежав від їх географічного місця проживання:

вплив Са і К у воді та їжі збільшує цей відсоток. Це пов'язано з діяльністю залоз внутрішньої секреції і, в першу чергу, щитовидної;

2) відсоток ейдетиків більший у допоміжних школах, де більше викори​стовується наочний навчальний матеріал;

3) була встановлена позитивна кореляція між ейдетизмом та високим ителектом;

4) серед дітей у Середній Європі частка виражених ейдетиків скла-дає40%.

У СРСР ейдетизм вважали «шкідливою теорією». Це було викликано тим, що свого часу Е.Йєнш на основі ейдетизму розробив учення про кон​ституційні типи людини, що лягло в основу фашистської типології особис​тості.

З іншого боку, великий інтерес до робіт Марбурзької школи проявив Виготський, який високо цінував розробки Е.Йєнша. У своїй лабораторії в Психологічному інституті в Москві він повторив експерименти Е.Йєнша і повністю погодився з тими висновками, яких дійшла Марбурзька школа.

У своїй роботі «Педологія підлітка» Виготський робить важливий ви​сновок щодо ейдетизму. На його думку, в ейдетичних образах у нерозчленованому вигляді закладено зародки трьох самостійних майбутніх функцій: пам'яті, уяви та мислення. Із закінченням дитячого віку ейдетичні здібності поступово зникають, але не безслідно. Вони виступають як наочна основа уяви. Практика показує, що ейдетична пам'ять — не таке вже й рідкісне явище і для дорослих. Особливо вона характерна для людей з правосторонньою асиметрією мозку. Вона непогано розвинута у художників, музикантів, письменників. Але це не обов'язково. Даний тип пам'яті нескладно тренувати й розвивати. Результат: збільшення обсягу пам'яті, полегшення відтворення інформації.

До появи книги Лурії «Маленька книжка про велику пам'ять» усі прийоми тренування пам'яті називалися «мнемотехнікою». Вони базувалися на вербально-логічному мисленні. Лурія вперше вводить поняття «ейдотехніка”, прийоми і методи якої базуються на конкретно-образному мисленні. Дія даних ейдотехнічних методів направлена на активізацію правої півкулі головногого мозку.

31988 року в Москві працює «Школа ейдетики». Вона має багато філіалів у різних куточках колишнього Союзу. Школа проводить тренувальні навчання з розвитку пам'яті та уяви. Готує інструкторів з ейдотехніки. На даний момент Школа має на «озброєнні» близько ЗО ей-дотехнічних методіВі які дають змогу розвивати пам'ять на імена, числа, обличчя, запахи, тактильні відчуття тощо. Особливістю цих методів є:

1) якнайбільше яскравості, емоційності;

2) якнайменше логічності;

3) візуалізація.
4.2. Ейдотехнічні вправи для розвитку пам'яті та уяви

 Вправа 1
Описати похвилинно події власного вчорашнього дня. Якщо виникнуть труднощі у відтворенні, необхідно зайнятися чимось іншим, а через 20—30 хв спробувати згадати ще раз.

Вправа1а
Описати події двох-, трьох-, семи-, десятиденної (і більше) давності.

Вправа 2
Узяти в руки якийсь предмет (ключ, годинник, книжку тощо), оглядати його уважно протягом 30с. Після цього, заплющивши очі, спробувати яко​мога точніше відтворити його. Якщо деякі деталі не уявляються чітко, не​обхідно поглянути на предмет знову, а потім, заплющивши очі, уявити їх і т.д. — до повного відтворення предмета. Зайнявшись іншою діяльністю, через 20—30хв. спробувати описати предмет, не дивлячись на нього.

Вправа З
Вибрати три сюжети для роздумів (наприклад, кінофільм, плани на зав​тра, особисті спогади). Присвятити 3 хв. на роздуми про кожен із сюжетів, Під час перших трьох хвилин думати тільки про перший сюжет, потім пе​рейти до другого, нарешті, до третього. Під час кожної фази необхідно уни​кати розсіювання думок і особливо згадок про інші сюжети.

Вправа 4
Уявити обличчя людини, яку часто бачите (когось із батьків, знайомих тощо). Спробувати його детально описати. Якщо виникли труднощі, необ​хідно при нагоді доповнити уявлення про обличчя тієї людини в безпосе​редньому спостереженні за нею й розпочати вправу заново доти, доки не уявлятимете обличчя зовсім чітко, в усіх деталях.

Вправа 5
Необхідно рахувати у зворотному порядку, починаючи з 200, віднімаю​чи при цьому від кожного наступного числа 3 (4, 5, 6 і т.д.). наприклад, 200—197—194—191 і т. д

Вправа 6. (Асоціативний тренінг)
Ведучий демонструє учням 10 абстрактних малюнків у певній послідов​ності. (Малюнки можуть бути виготовлені власноруч. Наприклад, група точок, хвилясті лінії, фігура з невизначеним контуром тощо). Малюнки /демонструються з таким інтервалом, щоб кожен з учнів міг розповісти, що уявляє на даному зображенні. Після цього учні індивідуально відтворюють (згадують) малюнки в заданому порядку. Інтервал демонстрації малюнків з часом можна зменшувати до 10—16 с (при цьому усний опис малюнків уч​нями опускається).

Вправа 6а
Умови ті самі, що й у вправі 6, тільки малюнки замінюються різноколір​ними картками.

Вправа 7. (Метод зв'язаних асоціацій)
Ведучий називає (або демонструє на окремих картках) у повільному темпі 15—20 не пов'язаних за змістом ключових слів. При цьому за участю учнів колективно складається смішна, нелогічна розповідь (сюжет) із ви​користанням усіх названих слів (порядок слів не змінюється).

Ведучий домагається, щоб кожне з понять, яке виражається певним ключовим словом, було максимально візуалізоване учнями в зорові обра​зи і представлене в динаміці (русі). Після цього учні індивідуально в пись​мовій формі відтворюють названі слова в заданій послідовності.

Вправа 7 а
Те саме, що й у вправі 7, тільки ведучий не бере участі у складанні ко​лективної розповіді.

Вправа 7б
Те саме, що й у вправі 7, тільки замість колективної розповіді кожен із учнів складає її індивідуально й подумки, а роль ведучого зводиться до пред'явлення ключових слів і контролю за їх відтворенням,

У кінці вправи доцільно запропонувати 2—3 учням ознайомити групу зі своїми розповідями.

Вправа 8
Учні сидять із заплющеними очима. Ведучий у повільному темпі нази​ває цифри (від 0 до 9). Кожен з учнів називає колір, у якому уявляється та чи інша цифра. Далі ведучий пропонує учням пофантазувати з уявними кольоровими цифрами, трансформувати їх у зорові образи, відшукати певні асоціації між цифрами і предметами навколишньої дійсності. Результати своєї роботи учні записують у таблицю.
Ознайомити всіх учнів з результатами індивідуальних уявлень з метою доповнення власних асоціацій.

Вправа 9
Ведучий називає, а учні записують 5—6 тризначних чисел. Використо​вуючи результати попередньої вправи (асоціації цифр із предметами на​вколишнього світу), необхідно об'єднати цифри кожного числа в сюжет. Отримані 5—6 сюжетів зв'язати в одну розповідь, дотримуючись при цьо​му принципів динамічності, нелогічності, фантастичності, гумору та візуалізації.

Після цього учні індивідуально відтворюють тризначні числа, названі ведучим на початку вправи.

Вправа 10
Ведучий з певним інтервалом (5— 10с) називає 15—20 чисел. Учні інди​відуально подумки зв'язують числа в розповідь, використовуючи при цьо​му асоціативні образи і дотримуючись принципів, указаних у вправі 9. Після цього кожен з учасників відтворює в індивідуальному порядку чис​ловий ряд.

Вправа 11
Спробувати відобразити на папері візуальні асоціативні образи, викли​кані такими абстрактними поняттями, як любов, радість, горе, щастя, здо​ров'я, біль тощо.

4.3. Ігри на розвиток пам'яті
1. «Античас»
Мета: підвищити продуктивність пам'яті.

Кожному з учасників пропонується тема для невеликої розповіді (на​приклад, «Театр», «Магазин», «Прогулянка на природу» тощо). Отримав​ши тему, учасник повинен розкрити її, описуючи всі події в ній у зворотно​му порядку.

2. «Тахітоскоп»
Мета: розвиток продуктивності зорової пам'яті.

Учасники гри сидять у колі. Один або двоє учасників стають у центр кола. Вимикається світло, і, стоячи в центрі кола, гравці приймають будь-які пози, нерухомо застигаючи в них. На сигнал готовності на деякий час вмикається світло і знову вимикається. У момент спалаху учасники гри намагаються якомога точніше запам'ятати положення позуючих. Після вимкнення світла позуючі в темноті повертаються і сідають у коло. Знову вмикається світло і всі учасники гри, крім позуючих, спільними зусиллями

намагаються відновити те, що вони бачили. При цьому натурщиків повер​тають у середину кола і «ліплять» із них пози, у яких, на думку групи, вони знаходилися під час спалаху світла. Після того, як учасники гри дійдуть пев​ної згоди, натурщики демонструють свої справжні пози.

3. «Повтори навпаки»
Мета: розвиток оперативної пам'яті та уяви.

Ведучий зачитує 1—3-складові слова — учень повторює їх, вимовляючи навпаки. Наприклад: «сон» — «нос», «раб» — «бар», «село» — «олес» і т.д.

4. «Запам'ятай і замалюй»
Мета: розвиток зорової пам'яті.

Ведучий демонструє протягом 3—5 с низку простих геометричних фігур. Після цього кожен з учнів відтворює в зошиті це по пам'яті.

Для ускладнення вправи кількість фігур можна збільшувати, а також змінювати їх на інші знайомі для дітей об'єкти (малюнки людей, тварин, овочів, хатки тощо).

5. «Відтворення за кодом»
Мета: розвиток логічної пам'яті, уваги.

Варіант 1. Ведучий демонструє по порядку 5—10 знайомих предметів. Учні при цьому вимовляють уголос назву предмета і записують у рядок початкову літеру назви кожного предмета. Наприклад: «ваза» — «осел» — «лінійка» — «годинник» — «аркуш» — ВОЛГА. Після цього учні відтворю​ють назви предметів за кодовим словом.

Варіант 2. Ведучий задає будь-яке слово (наприклад: весло, ялинка, вовк тощо). Кожен учень, розшифровуючи код, придумує свій індивідуальний набір слів (іменників) і повідомляє групі.

5. Розвиток інтелекту та творчого потенціалу школяра 

5.1. Мислення: особливості розвитку й функціонування
у дітей молодшого шкільного та підліткового віку 

Мислення—це вищий процес пізнавальної діяльності індивіда, що ха​рактеризується узагальненим та опосередкованим відображенням дійсності. Воно відображає реальність не тільки у вигляді окремих пред​метів, явищ та їх властивостей, а й визначає зв'язки між ними, які людиною безпосередньо не сприймаються.

На практиці мислення як окремий психічний процес не існує, воно при​сутнє у всіх інших пізнавальних процесах: у сприйнятті, увазі, уяві, па​м'яті, мовленні. Вищі форми цих процесів обов'язково пов'язані з мислен​ням, і міра його участі в цих пізнавальних процесах визначає їх рівень роз​витку.

Виділяють такі види мислення: словесно-логічне, наочно-образне, на​очно-дієве. Розрізняють також мислення теоретичне і практичне, емпі​ричне; логічне, аналітичне та інтуїтивне; реалістичне та аутистичне;
продуктивне й репродуктивне; довільне й мимовільне. Розумова діяльність реалізується як на рівні свідомості, так і на рівні підсвідомого. Виділяють такі основні операції мислення: аналіз, синтез, порівняння, узагальнення, конкретизація та абстрагування.

Основними формами логічного мислення є: поняття, судження, умо​вивід.

Індивідуальні відмінності в діяльності мислення людей можуть прояв​лятися в таких якостях мислення: широта, глибина й самостійність мис​лення, гнучкість думки, швидкість та критичність розуму.

У процесі онтогенетичного розвитку мислення дитини проходить низ​ку послідовних стадій: наочно-дієве, наочно-образне і словесно-логічне. Особливу роль у цьому відіграє цілеспрямований вплив дорослих у формі навчання і виховання.

У першокласників і частково у другокласників домінує наочно-дієве і наочно-образне мислення, тоді як учні 3—4 класів частіше спираються на словесно-логічне та образне мислення.

Гармонійний інтелектуальний розвиток дитини в молодшому шкільному віці забезпечується, з одного боку, формуванням мовлення, його активним використанням у розв'язуванні різноманітних задач, а з іншого — розвитком практичних дій, умінь оперувати образами, поняттями, абстракціями.

З метою адаптації мислення молодшого школяра до потрібного темпу роботи, а також для підвищення швидкості реакції та гнучкості мислення перед проведенням вправ та ігор доцільно зробити короткочасну інтелек​туальну «розминку». Вона включає в себе довільні актуальні запитання, які ведучий може підібрати на власний розсуд. Наприклад:

— Яке сьогодні число?

—День тижня?

— Місяць?

— Рік? Чи він високосний?

— Як звати батька вашого дідуся (бабусі) ?

— Як називається столиця України ? Обласний центр ?

— Швидко назвати сім імен хлопчиків (дівчаток).

— Скільки кінців у двох палиць? А у двох з половиною?

— Скільки пальців на одній руці (демонстрація відкритої долоні)? А на двох (демонстрація) ? А на десятьох?

— Стоять дві овечки. Одна дивиться на південь, друга — на північ, Чи бачать вони одна одну? Чому?                            -

Підлітковий вік характеризується підвищеною інтелектуальною ак​тивністю. Мислення підлітка спрямоване на широкі узагальнення. Вони можуть формулювати гіпотези, досліджувати й порівнювати між собою різні альтернативи у вирішенні однакових завдань. Одночасно в підлітків з’являється нове ставлення до навчання, особливо в старших класах школи. Випускників приваблюють дисципліни й види знань, де вони можуть краще пізнати себе, проявити самостійність, і до таких знань у них виробляється особливе ставлення. Прагнення до самоосвіти, самоствердження — характерні особливості і підліткового, і раннього юнацького віку.
У цей період відбувається становлення самосвідомості особистості; підлітки використовують будь-яку можливість випробувати себе в різних сферах діяльності, зокрема в інтелектуальній. Тому даний віковий період у розвитку особистості є найсприятливішим для здійснення цілеспрямованого впливу на розвиток словесно-логічного мислення. Як стимулюючий матеріал при цьому можуть бути використані психодіагностичні тести інтелекту та творчого потенціалу (тести Айзенка, Векслера, Равена, Вандерліка, ШТРР тощо).
5.2 Комплекс інтелектуальних ігор для розвитку мислення учнів 

(за методикою Є.В.Заїки)
Загальні положення:
1. Група учнів кількістю 5— 12 осіб.

2. Тривалість занять для учнів — 45 хв.

3. Частота занять — 1—2 рази на тиждень. 
4. Заохочення жартівливих, раціональних відповідей учнів та групової роботи.
5. Акцентування на можливих альтернативних рішеннях. 

6. Обговорення з учасниками вражень від гри.

1. «Складання речень»
Мета: розвивати здібність швидко встановлювати логічні зв'язки між

Вибираються навмання три слова, не пов'язані за змістом (наприклад, «озеро», «олівець», «ведмідь»). Необхідно скласти якомога більше речень, включивши всі три слова (відмінок можна змінювати). Наприклад: «Ведмідь кинув у озеро олівець», «Хлопчик намалював олівцем ведмедя, що купався в озері».

2. «Пошук спільного»
Мета: розвиток здібності знаходити спільні ознаки, розвиток здібності до узагальнення.

Навмання вибираються два іменники, які логічно не пов'язані (напри​клад, «тарілка», «човен»). Необхідно знайти якомога більше спільних ознак для цих предметів (для даного прикладу, «вироби людини», «мають глиби​ну» тощо). Перемагає той, у кого більший список та оригінальніші відповіді, а також виділені більш суттєві ознаки.

3. «Виділення зайвого слова»
Мета: розвиток здібності до порівняння, формування установки на альтернативність рішення.

Вибираються будь-які 3 – 5 слів (наприклад, «собака», «помідор», «сон​це»). Необхідно знайти одне слово серед заданих, яке відрізняється від інших, об'єднаних якоюсь спільною ознакою («помідор» і «сонце» —круглі, «собака» — ні). Перемагає той, у кого більше варіантів відповідей.

4. «Пошук аналогів»
Мета: формування здібності класифікувати предмети та явища за їх ознаками.

Називається якийсь предмет чи явище (наприклад, «вертоліт»). Необхідно підшукати якомога більше його аналогів, тобто інших пред​метів, схожих із заданим за різними суттєвими ознаками. Слід також систематизувати ці аналоги за групами відповідно до певної ознаки (на​приклад, «птах», «метелик» —літають: «автобус», «поїзд» —транспортні засоби тощо).

Переможцем стає той, хто назвав найбільшу кількість груп аналогів.

5. «Пошук протилежних предметів»                          І
Мета: формування здібностей порівнювати предмети між собою, ви​діляючи при цьому спільні й відмінні ознаки.

Називається якийсь предмет (наприклад, «хата»). Необхідно знайти предмети, протилежні за різними ознаками до заданого, і систематизувати їх у групи. Наприклад, «Хлів» (протилежність за розміром і комфортом), «поле» (відкритий і закритий простір) тощо. Перемагають за більшою кількістю груп протилежностей.
6. «Пошук предметів за заданими ознаками»
Мета: формування здібності знаходити аналогії між різними несхожи​ми предметами.
Назвати якомога більше предметів, які мають задану сукупність ознак і в цьому плані схожі на два-три предмети, що подані як ілюстрації. Наприклад: «Назвати предмети, які об'єднують у собі виконання двох протилежних функцій, подібно до дверей (зачиняти й відчиняти), ви​микача (вмикає й вимикає)». Відповіді: «водопровідний кран», «рука» (б'є і гладить). Перемагає той, хто дібрав найбільшу кількість цікавих відповідей.

7. «Пошук сполучних ланок»
Мета: формування здібності встановлювати зв'язки між предметами та явищами.
Задаються два предмети (наприклад «лопата» та «автомобіль»). Необ​хідно назвати два предмети, що є «перехідним містком» між заданими. «Пе​рехідні» предмети повинні мати чіткий логічний зв'язок з обома названи​ми предметами (наприклад, «екскаватор» — схожий з «лопатою» за функціями, а з «автомобілем» входить в одну групу — транспортні засоби). До​пускається використання і двох—трьох сполучних ланок (наприклад, «лопата» — «тачка» — «причіп» — «автомобіль»). Особлива увага звертається на чітке обґрунтування й розкриття змісту кожної зв'язки між сусідніми елементами ланцюжка. Перемагає той, хто знайшов найбільшу кількість чітко аргументованих варіантів рішень.

8. «Способи використання предмета»
Мета: формування здібностей концентрувати мислення на властивостях одного предмета.
Задається добре відомий усім предмет (наприклад, «книжка»). Необхідно назвати якомога більше різних способів його використання («книжка» як підставка, нею можна щось накрити тощо). Слід увести заборону на вибір неетичних, варварських способів використання предмета. Переможцем є той, хто вкаже найбільшу кількість функцій заданого предмета.

9. «Формування визначень»
Мета: формування чіткості мислення, уміння фіксувати суттєві озна​ки предмета.

Задається всім відомий предмет або явище (наприклад, «дірка»). Необ​хідно дати найбільш точне визначення, яке обов'язково включає всі суттєві ознаки цього предмета або явища і не стосується несуттєвих ознак. Пере​магає той, чиє визначення однозначно характеризує заданий предмет чи явище. Допускається й колективне визначення.

Під час підбору таких понять, як «друг», «страх» тощо гра може призвес​ти до дискусій на етичні теми.

10. «Викладення думки іншими словами»
Мета: формування чіткості мислення, уміння фіксувати суттєве, здібності оперувати словами.
Дається нескладна фраза (наприклад, «Нинішнє літо буде дуже теплим»). Необхідно запропонувати кілька варіантів передачі цієї думки іншими сло​вами, при цьому жодне зі слів заданого речення не повинно використову​ватись у відповідях.

Перемагає той, у кого більше варіантів.
11. «Перелік можливих причин»
Мета: розвиток логічного мислення, вміння встановлювати причино​во-наслідкові зв'язки.

Ведучий описує якусь незвичну ситуацію. (Наприклад: «Повернувшись із магазину, ви побачили двері власної квартири відчиненими навстіж»). Необхідно назвати якомога більше причин цього факту, які пояснюють си​туацію. Перемагає той, хто назве більше причин.

12. «Побудова системи причин»
Мета: розвиток аналітичного мислення.

Задається деяка подія. (Наприклад: «Одна людина несподівано грубо відповіла на запитання іншої людини»). Необхідно назвати якомога більше можливих причин цього, користуючись заданим (або створеним спільно в групі) алгоритмом причинового пояснення. Алгоритми можуть бути різни​ми. Наприклад, можна виходити з того, що причини події могли полягати в суб'єкті дії, його об'єкті та в ситуації. Ця класифікація зразу ж задає пошук причин у трьох різних напрямках. Крім того, в кожному з цих випадків причини можуть бути навмисні, постійні або тимчасові, близькі чи відда​лені тощо. Слід розглянути всі можливі перетинання цих різних класифі​кацій і навести хоча б по одній причині кожного виду (якщо неможливо), На початку цей алгоритм може бути заданим на картці (у вигляді таблиці, або у вигляді класифікаційного дерева). Поступово він засвоїться учнем і стане надійним внутрішнім прийомом аналізу будь-якого явища чи події.

13. «Перелік заголовків до розповіді»
Мета: формування вміння виділяти суттєве, складати схеми, план тексту. Задається невелика розповідь або повідомлення (до 100 слів). Необхід​но дібрати якомога більше заголовків, які відображають її зміст. Причому назви мають бути або логічними, формальними, або образними, емо​ційними, яскравими.

14. «Скорочення розповіді»
Мета: розвиток чіткості в мисленні, лаконізму, вміння фіксувати суттєве.          .

Зачитується коротке повідомлення. Необхідно передати його зміст максимально стисло, використовуючи при цьому 1—3 речення і в них — жод​ного зайвого слова. Однак головний зміст оповідання повинен зберегтися. Перемагає той, у кого розповідь коротша, а основний зміст збережений.

15. «Побудова повідомлення за алгоритмом»
Мета: розвиток аналітичного та синтетичного мислення, вміння буду​вати причиново-наслідкові зв'язки.
Учасники гри домовляються, що, розповідаючи про якісь відомі події, запропоновані ведучим або вибрані ними самими, будуть чітко дотримува​тися певного спільного для всіх алгоритму.

Алгоритми можуть бути різними. Наприклад: факт (що відбулося) — причини — привід — супровідні події — аналогії та порівняння — наслідки. Це значить: про що б не йшлося, оповідач повинен обов'язково фіксувати всі моменти саме в цій послідовності. Можна користуватися алгоритмом Цицерона: хто — що — де — чим — навіщо — як — коли. Можна розроби​ти власні алгоритми. У деяких повідомленнях відповіді на деякі пункти мо​жуть не мати змісту (наприклад, в описі стихійного лиха — пункти «хто» і «навіщо» можна випустити).

На початку ці алгоритми повинні бути написані на картках і знаходити​ся перед очима кожного учасника гри. Надалі вони, інтеріоризуючись, пе​ретворюються в автоматично діючий спосіб пізнання будь-якого явища.

5.3. Вправи на розвиток мислення
1. «Виявити закономірність» 
Мета: розвиток логічного мислення. 
Заповнити клітинки зі знаком питання.

2. «Заповнити порожні клітинки» 

Мета: розвиток логічного мислення.

Вписати в порожні клітинки цифри так, щоб сума по всіх напрямках дорівнювала:

а) 15

б) 9 (цифри можуть повторюватися).

3. «Придумати слова»

Мета: розвиток словесно-логічного мислення.

Варіант 1, Записати 4—8 слів, кожне з яких починається на «Се...» («Ма...», «Ру..,»тощо).

Варіант 2. Записати 4—8 слів, кожне з яких складається з чотирьох літер і починається на «В...» («К...», Ш...» і т.п.).

Варіант 3. Протягом трьох хвилин записати якомога більше слів із трьох, чотирьох, п'яти тощо літер.

Список літератури

1. Абрамова Г.С. Введение в практическую психологию. — М., 1995.

2. Айзенк Г. Коэффициент интеллекта. Пер. с англ. — К., 1994.

3. Аткинсон В. Память и уход за ней. — Орел, 1992.

4. Винокурова Н.К. Магия интеллекта или книга о том, когда дети бывают умнее, быстрее, смышленее взрослых. — М., 1994.
5. ГайштутА.Г. Математика в логических упражнениях. — К., 1985.

6. Гільбух Ю.З. Темперамент і пізнавальні здібності школяра. — К., 1992.

7. Заика Е.В. Комплекс игр для развития воображения // Вопросы психо​логии. — № 10. — 1990.

8. Заика Е.В. Комплекс интеллектуальных игр для развития мышления уча​щихся // Вопросы психологии. — № 6. — 1990.

9. Зак А.З. Развитие интеллектуальных способностей у детей 8 лет Учеб​но-методическое пособие для учителей. — М., 1996.

10. Зак АЗ. Развитие интеллектуальных способностей у детей 9 лет" Учеб​но-методическое пособие для учителей. — М., 1996.

11. Захарук Д.В. Ігри з літератури. — К., 1970.

12. Игры — обучение, тренинг, досуг... — Под ред. В.В.Петрусинского. — Кн. 5. — М„ 1994.

13. Игры — обучение, тренинг, досуг... — Под ред. В.В.Петрусинского.— Кн. 6, 7. — М., 1995.                         ,

14. Козлов Н. Лучшие психологические игры и упражнения. — Екатерин​бург, 1997.

15. Лэндрет Г.Л. Игровая терапия: искусство отношений, — Пер. с англ. — М.,1994.

16. Макшанов С.И., Хрящева Н.Ю. Психогимнастика в тренинге: Ч, I. — С.Пб.,1993.                            .

17. Матюгин И.Ю. и др. Школа эйдетики: развитие памяти, образного мыш​ления, воображения: В 5 т. — Т. 1. — М., 1994.

18. Матюгин И.Ю., Чакаберия Е.И. Запоминание лиц и имен. — М., 1994.

19. Немов Р.С. Психология: Учебное пособие для студентов высших педа​гогических заведений. — В 3 кн. — Кн. 2. — М., 1995.

20. Развитие личности ребенка. — Пер. с англ. — М., 1987.

21. Рогов Е.И. Настольная книга практического психолога в образовании. — М.,1994.

22. Сизанов А.Н. Психологические игры. — Минск, 1995.

23. Спиваковская А.С. Нарушения игровой деятельности. — М., 1980.

24. Сухаревський Л. Як зміцнити пам'ять // Промінь. — № 41. — 1989.

25. Федоров В.Д. Психодіагностика особистості в системі диференціації (науково-методичний збірник з 6 частин). — Хмельницький, 1993.

26. Фесенко А.Я. Сборник заданий и упражнений для реабилитационной работы с инвалидами по зрению. — К„ 1990.

27. Чистякова М.И. Психогимнастика. — М., 1990,

28.126 эффективных упражнений по развитию вашей памяти.

