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  Пропонований посібник містить ігри та вправи для розвитку уваги, уяви, 

пам’ті, мислення та фантазії учнів молодших класів. Може використовува

тись на уроках і в позаурочний час, що сприятиме підвищенню майстерно
сті вчителя та методичному збагаченню уроку.
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Вступ
    Посібник «Ігри та вправи для розвитку уваги, уяви, пам’яті, мислення та фантазії дітей молодшого шкільного віку» містить завдання для розвитку уваги, уяви, пам’яті, мислення та фантазії у учнів молодших класів.

    Посібник призначається як для позакласної роботи, так і для використан 

ня на уроках. Уміло й цікаво проведені вчителем позакласні заняття, уроки, які включають в себе ігри та вправи з даного посібника, дають можливість учням розвивати і тренувати увагу, пам’ять, уяву, мислення та фантазію. Що в цілому допомагає учням краще засвоювати шкільну програму, впливає на загальний розвиток дитини.

[image: image1.jpg]



     Ігри та вправи на розвиток уваги
1. « 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.

2. « Чотири стихії  »

Мета: розвиток уваги, пов’язаний із координацією слухового та рухового анналізаторів.
Гравці сидять у колі. Ведучий домовляється з ними, що на вимовлене слово «земля», всі повинні опустити руки вниз; «вода» - витягнути руки вперед; «повітря» - піднести руки вгору; «вогонь» - виконувати обертальні рухи витягнутими вперед руками. Хто помилиться, вибуває з гри.

3. « 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 відбувається за дверима й за вікном. Потім кожен учень розповідає, що там відбувалося.

4. « Будь уважний »

Мета : стимулювання уваги; навчити швидко й точно реагувати на звукові сигнали.
Діти крокують під мелодію маршу. На слово « зайчики », вимовлене ведучим, діти повинні почати стрибати; на слово « коники » - ніби бити « копитами » об підлогу; « раки » - задкувати; « пташки » - бігати, розкинувши руки; «лелека» - стояти на одній нозі.
5. « Канон »

Мета : розвиток довільної уваги.

Гра проходить під маршову музику. Діти стоять один за одним, поклавши обидві витягнуті руки на плечі того, хто стоїть попереду. Почувши перший музичний  такт, підносить праву руку вгору перший гравець,на другий такт – другий гравець і т. д.. Коли праву руку піднесуть усі діти, на черговий такт починають підносити в тому самому порядку ліву руку. Піднісши ліву руку, починають по черзі опускати під музику руки вниз.

        6.          « 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 « друкувати »(оплески).
Коли слово буде « надруковане », всі дружно плескають.

 7.             « Хто швидше »
Мета : розвиток уважності, вміння зосереджуватися; тренування переключення
та розподілу уваги.

Учням пропонують якомога швидше викреслити олівцем у колонці будь-якого тексту якусь одну літеру алфавіту. Успішність виконання завдання оцінюється за затраченим часом і кількістю помилок ( пропущених літер ).
8.              «  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 шматочок пластиліну), яка виконує роль «дре сированої мухи ». « Муха » може пересуватися на команду  з однієї клітинки в іншу (вгору, вниз, вправо, вліво). Стартове положення « мухи » -- центральна клітка ігрового поля. Команди подаються учасникам гри почергово. При цьому потрібно слідкувати, щоб «муха» не вийшла за межі ігрового поля. Після цих пояснень починається сама гра.Вона проходить 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 клітинку, починає гру спочатку.
Ускладнювати гру можна збільшенням кількості клітинок ( наприклад 4х4 ) або кількості «мух».В останньому випадку команди подаються кожній «мусі» окремо.    
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6. « Акробат »

Мета : розвиток уміння зосереджуватись на уявному об’єкті.

Гравці сидять рядочком.Ведучий, демонструючи в руках невелику фігурку лю-дини ( наприклад, ляльку ), пояснює, що це – «акробат», який уміє виконувати чотири команди. «Праворуч!» -- на цю команду «акробат» робить поворот на 90 градусів через праве плече. «Ліворуч!» -- повертається в протилежний бік. Команда
«Вперед!» виконується як перекидання уперед, команда «Назад!» -- перекидання в протилежний бік.

Після того, як усі учасники ознайомляться з принципами управління « акроба-том», вони сідають у коло і починають уважно стежити за рухами уявного акробата подаючи йому команди.Той, хто не зміг у якийсь момент стежити за грою вибуває із гри, і так доти, доки не залишиться переможець.

7. « 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 одному слову.Входить «відгадувач».По команді ведучого учасники разом вимовляють кожний своє слово. Потрібно відгадати рядки з вірша.Якщо «відгадувач» не може впоратись із завдан-ням «хор» повторює слова вірша.
8. « М’ячики з числами »

Мета : розвиток уміння зосереджуватись.

Гравці стоять у колі.Ведучий кидає комусь м’ячик невеликого розміру (напри-клад, тенісний) і називає будь-яке число від 1 до 19.Той, кому кинули м’ячик, по-винен миттєво відгукнутися, назвавши число на одиницю більше, і знову кинути комусь м’ячик, назвавши при цьому нове число.Забороняється називати число, що йде за тим, на яке відгукнулися.
9. « Скульптор »
Мета : тренування розподілення уваги.

Частина гравців ( 2 – 4 ) повинні збудувати «скульптурну групу» із самих себе.

Один із гравців («скульптор») протягом певного часу спостерігає за «скульпту-рою», яка стоїть нерухомо.Потім «скульптура» розпадається і «скульптор» пови-нен створити її заново.Учасники «скульптурної групи» вказують на помилки, до-пущенні «скульптором».
10. « Меблі »

Мета : тренування розподілення уваги.

Учасникам гри пропонують уявити себе якимось предметом інтер’єру і зайня-ти відповідні місця в приміщенні.Один із гравців –  «господар» кімнати ознайом-люється деякий час із інтер’єром.Його можна уявити за допомогою виразних поз учасників гри.Після цього «господар» виходить із приміщення.Проте з’являється його «син» - пустунчик і робить перестановку у приміщенні. «Господар» повинен усе розставити так як було.
11. « 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 пе-риметру приміщення обличчям до центру і дає їм завдання повністю зосередитися на якихось роздумах і не помічати та не реагувати на те, що діється поруч, поки не буде дано команду «Стоп!».Гра продовжується 5 – 15 хв.За цей час ведучий разом із «тими, хто заважає» організовує серію провокаційних дій, метою яких є відволі-кати увагу «уважних» від їхніх роздумів. «Ті, що заважають» скандують лозунги, розігрують сценки, розповідають смішинки, інсценують закінчення занять та вихід з приміщення, зображають тварин, просять милостиню в « уважних » тощо. Веду-чий слідкує за тим, щоб дії «тих, хто заважає» не були надто ефективними.Зокре-ма він забороняє торкатися «уважних».Потім лунає команда «Стоп!», починається обговорення гри.
12. « 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! Послухає-мо, які звуки оточують наше приміщення... Шум за вікнами, прглушений звук розмов та кроків у коридорі, 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 коридор!.. Переключайте-ся тільки по моїй команді! Вулиця! Коридор! Вулиця! Кроки! Музика!...»
13. « 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 кожному слові.

Варіант 2. Дається набір слів, у яих повторюються два звуки. Наприклад : «книжка» - «нитка» - «тканина» - «нирка» - «ноги».
14. «  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 секунди (кількість слів учням не повідомляється). До списку слів включаються поняття, які можна об’єднати у 2 – 3 групи.Наприклад : «шафа» - «цукерки» - «гвоздика» - «пряник» - «ромашка» - «стіл» - «шоколад» - «тюльпан» - «диван» - «троянда».
Після цьго 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 уважні!» і зачи-тує текст: «Їхав порожній автобус. На першій зупинці в нього сіли 5 чоловік і пої-хали далі. На другій зупинці зайшли ще 3 чоловіки, а вийшло 2 людей. На наступ-ній – увійшов 1, а вийшло  4. Автобус поїхав далі. Знову зупинився – 5 вийшло, 2 зайшло». Після цього учням ставлять питання: «Скільки було зупинок?».
15. « Годинник »

Мета : розвиток довільної уваги, оперативної пам’яті.
У грі беруть участь 13 дітей ( з них один ведучий ). Діти утворюють коло. Ве-дучий пропонує їм зображати циферблат великого годинника, кожна дитина стоїть біля певної години. Домовляються про те, де будуть 12 годин. Один з учасників гри стає в центрі, він повинен називати час. Ведучий пояснює учасникам гри, що дитина, яка стоїть там, де повинна знаходитись годинна стрілка в цей час, повинна один раз плеснути в долоні, а та дитина, яка стоїть там, де знаходитиметься хвили-нна стрілка, повинна двічі плеснути в долоні. Той, хто помилився, стає в центр ко-ла і починає називати час.
16. « Співаємо разом »

Мета : розвивати уміння розподіляти увагу.

Діти зручно влаштовуються на своїх місцях. Ведучий пропонує хором заспіва-ти пісню. Він пояснює, що треба при цьому робити. Ведучий один раз плесне в до-лоні – всі починають співати, двічі – прдовжуємо співати, але подумки.Знову один раз ведучий плескає в долоні – всі співають вголос. І так декілька разів, поки хто-небудь не помилиться. Той, хто помилився сам стає ведучим.
17. « Навпаки »

Мета : розвивати уміння концентрувати увагу.

Діти сидять в колі.Ведучий показує які-небудь рухи, а діти повинні робити на-впаки. Якщо ведучий піднімає догори руки, діти повинні їх опустити.Як тільки ру-ки ведучого опускаються вниз, всі повинні підняти руки догори, тобто зробити на-впаки. Той, хто помилиться, стає ведучим.

18. « Пошук предмета »

Мета : розвиток мимовільної уваги, концентрація уваги.

Для проведення цієї гри ведучий завчасно готує декілька дрібних предметів : значок, гумку, гудзик. гребінець та ін. Ведучий пропонує учасникам гри уважно оглянутись навколо, добре запам’ятати обстановку в кімнаті, предмети, які в ній знаходяться. Після цього всі, крім ведучого, виходять. Ведучий кладе один мале-нький предмет на видному місці. По черзі запрошуються учасники гри. Їм дозво-ляється зробити одне коло по кімнаті та відповісти на запитання, чи з’явився но-вий предмет і що це. Той, хто не зможе цього зробити, вибуває з гри.

19. « Хто уважний і спостережливий »

Мета : тренування розподілення уваги.

Один із гравців стає ведучим, він має запам’ятати пози гравців, їхній одяг, по-тім виходить з кімнати.В цей час гравці мають зробити 5 змін у своїх позах та одя-зі. Не в кожного гравця 5 змін, а всього 5. Після цього заходить ведучий. Його зав-дання – повернути всіх у попереднє положення. Якщо ведучий знайшов всі 5 змін, то в нього гарна спостережливість і високий рівень уваги.

Кожен гравець має побувати в ролі ведучого.

20. « Найуважніший »

Мета : тренування розподілення уваги.

Учасники гри утворюють напівколо.Потім визначають ведучого.Ведучий пови-нен запам’ятати розташування учасників гри. Потім ведучий відвертається. В цей час гравці міняються місцями.Ведучий має сказати, як стояли його товариші на початку  гри. На місці ведучого мають побувати всі гравці.

Всі, хто не помилився, вважаються переможцями.
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21. « Граймо в лічилки »

Мета : розвиток уміння концентрувати увагу.

Учасники гри поділяються на пари, стають один проти одого. За командою ве-дучого кожна пара починає лічити від 1 до 100, причому один партнер вимовляє непарні числа, а другий – парні. Поруч стоять такі ж учасники гри, і вони так само лічать. В такій обстановці лічити важко. Але учасники гри повинні намагатися не збитися. Перемагає та пара, яка швидше полічить до 100.
22. « Ланцюжок »
Учитель показує учням ланцюжок ( на малюнку або справжній ), звертає увагу дітей на те, як одне кільце з’єднане з іншим. Пропонує зробити ланцюжок із слів так, щоб вони з’днувалися однаковими складами.
Наприклад : Сова – вата – галка – канапа – парта – тато ...

Ваза – заголовок – вокзал – залізо – золото – товариш ...

Якщо хтось із дітей дуже довго розмірковує, помиляється, чи повторює вже назване слово, він вибуває з гри. Так кількість гравців поступово зменшується, пе-ремагає той, хто залишається до кінця гри.

23. « Слова – переверти »
Учитель пропонує учням прочитати незвичні слова – переверти і пояснити значення їх, якщо читати зліва направо та справа наліво.
Еге, ага, біб, тут, пуп, дід, око, Пилип, Алла, корок, потоп, шалаш.
Учитель пропонує дітям прочитати інші слова – переверти спочатку зліва на- право, пояснити, яке значення кожного з них.

Бук, сир, раб, серп, луг, касир, куб, кіт.

А потім – прочитати ці слова справа наліво і порівняти, чи змінився їхній зміст, значення.
24. « Хто більше »

Учитель пропонує дітям із слова « ластівка » скласти якнайбільше слів, вико-ристовуючи тільки ті букви, з яких воно складається. Перемагає той, хто складе найбільше слів.
25. « Збери слово »

Учитель пропонує дітям прочитати слова кожного рядка, взяти з першого сло-ва першу літеру, з  другого – другу, з третього – третю і т. д. й одержати нове сло-во.

Риба, рак, макарони, поле, салат, пір’їна – ракета.
Шия, скло, слово, масло, ручка – школа.

Парк, сіно, ліс, рідня, лілія – пісня.

26. « Схожі хвостики »
За правилами гри учні добирають слова, схожі за звучанням до тих, які запро-понував учитель. Потім можна продовжувати гру самостійно – діти самі назива-ють початкове слово, а відтак разом шукають подібні до них за звучанням.
Мишка – кішка, книжка, доріжка, Гришка.

Пташка – ромашка, комашка, Чебурашка.

Суниця – синиця, спідниця, полуниця.
Ігри та вправи на розвиток уяви
1.     « Реклама »
Мета : розвиток творчої уяви.

Ведучий пропонує гравцям витягнути одну із попередньо заготовлених кар-ток, на якій зображено або написано назву будь-якого відомого учням предмета

( дзеркало, яблуко, камінь тощо ).Гравці повинні назвати якомога більше призна-чень даного предмета.Серед них можуть бути не тільки  реальні призначення, але й уявні та фантастичні.Перемагає та команда, яка назвала більшу кількість оригі-нальних функцій предметів.
2.       « Що нагадує чорнильна пляма »
Мета : розвиток творчої уяви.

Ведучий прикріплює до класної дошки плакат із великою чорнильною пля-мою.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 під час екскурсій з учнями.Об’єктами спостережень можуть бути хмари на небі, тіні навколишніх предметів тощо.
3. « Поверхи »

Мета : розвиток репродуктивної уваги.

Ведучий повідомляє учням наступну інструкцію : « У будинку – 4 поверхи.На кожному поверсі живе одна сім’я.Борисенки живуть під Карпенками.Шевчуки над Черненками, а Карпенки – під Черненками ».Завдання : розташувати сім’ї за пове-рхами.Робота при цьому має виконуватись тільки в уяві.

Учням, для яких виконання цього завдання виявилось важким, пропонують са-мостійно вдома скласти декілька вправ цього типу.

4.     « Чарівні окуляри »

Мета : розвиток уяви; опанування поняття часу.

Матеріал : оправа окулярів без скла або саморобна маска з паперу.

Ведучий розповідає про пори року, як вони впливають на природу,тварин, лю-дей.Потім говорить: « От чарівні окуляри, вони показують майбутнє.За три місяці, коли прийде весна, ми подивимось крізь них, і що ми побачимо?...»(Літо). І т.ін.
5.    « Скринька з казкою »

Мета : розвиток фантазії, зв’язного мовлення, творчого мислення.

Матеріал : 8 – 10 різних фігурок, коробочка.

Ведучий пропонує виймати довільно фігурки з коробки.Треба вигадувати, ким або чим цей предмет буде в казці.Після того як перший гравець склав 2 – 3 речен-ня, наступний виймає інший предмет і продовжує розповідь.Коли історія закінчи-лася, предмети збирають разом, і починається нова історія.Важливо, щоб кожого разу вийшла закінчена історія, та щоб дитина в різних ситуаціях вигадувала різні варіанти дій із тим самим предметом.
6.    « Чарівна труба »

Мета : засвоєння дитиною протилежних якостей предметів; розвиток пізнава-

льної функції, уяви.

Матеріал : журнал або аркуш паперу, згорнутий у трубочку.

Ведучий показує «чарівну трубу» і говорить, що якщо подивитися крізь неї на предмет, то він змінить свої властивості на протилежні.Ведучий просить учнів по-дивитися крізь трубу на предмети й розповісти, як вони змінилися.
7. « Допоможи колобку »

Мета : розвиток пізнавальної уяви, творчого мислення, пам’яті, мовлення;
визначення послідовності подій.

Матеріал : картки із сюжетом із казки «Колобок».

Ведучий нагадує дітям казку про Колобка, показує картки.Потім картки змі-шують, учень витягує кожну з них і продовжує розповідь із того місця, якому від-повідає картинка.
Щоб ускладнити завдання можна запропонувати розповісти казку в зворотньо-му порядку, начебто плівка прокрутилася назад.
8.    « Чарівні назви »

Дати речам дотепні і яскраві назви. Наприклад, лопата – копалка, каструля – варилка...Можна запропонувати такі слова : молоток, дзеркало, ключ від дверей, сережки, магнітофон, велосипед, комп’ютер, ложка тощо.
9. « Театр »

Учаснику пропонується уявити, що він перетворився у :

тигра, який пробирається джунглями;

орла, що літає в небі над скалами;

киплячу каструлю;

інопланетянина;

авторучку, в якій закінчились чорнила.

Треба відобразити персонаж у русі.Після показу решта учасників повинні вгадати, що було зображено.

10. « Фантастичний малюнок »

Намалювати :
тварину з іншої планети;

найнезвичайніший будинок;
засмучену людину;

хитрощі;

радість.
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11. « Загадування предметів за допомогою інших

предметів »
Називається який – небудь відомий предмет (явище, істота). Треба назвати два інших предмети, в цілому мало чим схожими на заданий предмет, за такими, спо-лучення ознак яких за можливістю однозначно би його визначало, тобто якби за-маскувати його іншими предметами. Мета – розвинути здатність швидко виділяти в предметі найбільш характерні для нього ознаки і знаходити інші предмети, що мають схожі і несхожі з ним ознаки.
12. « Перелік можливих помилок у сприйнятті

предмета »

Називається який – небудь предмет, наприклад шапка, яка лежить на столі.Тре-ба виписати якомога більше назв інших предметів, за які може бути прийнятий за-даний предмет в умовах затрудненого бачення.В даному випадку це може бути,на-приклад, кішка.
13. « Конструювання картини »

Дитині дають аркуш паперу із зображенням яскраво розфарбованої фігури неп-равильної форми.Пропонують розглянути малюнок і використати його як відправ-ний пункт для побудови власного твору.Малювати можна фломастерами, пензля-ми та гуашевими фарбами.
14. « Мій улюблений колір »

Дітям пропонують по черзі називати різні предмети та явища, які їм найбільше до вподоби.Наприклад, якщо улюблений колір рожевий, то називають: захід, бан-тик, троянда.Коли один гравець розповідає про свій улюблений колір, не називаю-чи його, інші намагаються відгадати, впізнати його за переліком названих предме-тів.Потім усім пропонують придумати й домалювати казку про кілька предметів того чи іншого кольору.

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), наприк-лад, змію.Необхідно назвати два інші предмети, в цілому мало схожих на даний, але таких, поєднання ознак яких однозначно б його визначало, тобто закодувати даний предмет двома іншими.У даному випадку можуть бути названі, наприклад, гірська дорога і шкіряне портмане (звивисть дороги і особливість поверхні порт-мане є ознаками змії) або струмок і миша (довге, звивисте та живе, рухливе, з го-ловою й очима) тощо.Протягом 5-7 хвилин необхідно знайти якомога більше варі-антів такого загадування (кодування) і спільними зусиллями вибрати найкращий.
2. Відгадування предмета за двома іншими предметами (гра протилежна попе-редній).
Ведучий (а надалі й самі гравці по черзі) називає два предмети, які на його ду-мку, однозначно кодують деякий третій задуманий ним предмет.Необхідно відга-дати задумане, записавши при цьому якомога більше різноманітних предметів, що являють собою можливі розшифровки заданої пари.Перемагає той, хто поряд із за-думаним предметом назве найбільше інших, оригінальних предметів і чітко обгру-нтує 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 сло-во, і партнер повинен протягом 30 – 60 секунд розшифрувати повідомлення.Гравці другої команди, почувши повідомлення першого гравця, повинні протягом того самого часу записати свій варіант відповіді.Призовий бал отримується однією з команд за умови, що інша не впоралася із завданням.Якщо обидві сторони відгада-ли слово, бал не зараховується нікому.Якщо ж перший гравець невдало закодував слово, його команда отримує штрафний бал.
Гра організовується так, щоб кожна з команд по черзі називала свої закодовані слова і кожен із партнерів виконував свої функції по черзі.Інші гравці забезпечу-ють головних учасників словами, які потрібно кодувати, а також виконують функ-ції суддів.
4. Передача закодованих слів по « зіпсованому телефону ».

Гравці розташовуються (сидячи) у ланцюжок.Перший учасник отримує від ве-дучого деяке слово, наприклад, літак.Його завдання – швидко закодувати його за допомогою двох інших предметів (наприклад, птах – літає, з крилами, хвостом, та напилок – металевий, важкий) і передати другому учаснику ці два слова.Другий гравець за цими двома словами розшифрує закадоване слово, яке може збігатися, а може й не збігатися із заданим.Наприклад, він може припустити, що це – граната (металеве – як напилок і літає – як птах).Розшифроване другим гравцем слово (у нашому випадку – граната) передається третьому, який кодує його по-своєму і в такому вигляді передає його четвертому гравцеві.Четвертий гравець розшифровує і т.д.
Передача кожного повідомлення здійснюється письмово, на вузеньких смуж-ках паперу.Щоб інтенсифікувати гру, ведучий, не дочікуючись проходження першого слова по всьому ланцюжку, називає першому гравцеві нове слово, з яким здійснюють ті самі операції, що й із попереднім.Для підготовки повідомлення час обмежений.Хто не вкладається в нього, того штрафують: він виходить із ланцю-жка 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, прис-тебніть ремені».Необхідно за обмежений час виписати в стовпчик якомога більше асоціацій, які вона викликає.Асоціації можуть бути як банальні (стюардеса, авто-мобільні ремені), так і нестандартні (птах у польоті нічим не пристібається).Пере-магає 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 шви-дко записує якусь асоціацію на задану фразу і передає свою асоціацію третьому і т. д. Під час обговорення результатів гравці аналізують відповіді та пропонують свої, більш оригінальні, асоціації.
7. Самостійне складання асоціативних ланцюжків.
Кожен гравець самостійно складає ланцюжок асоціацій, відштовхуючись від деякої заданої, спільної для свіх фрази.Перша асоціація підбирається на задану фразу, друга – на першу асоціацію, третя – на другу і т. д.Перемагає той гравець, який за обмежену кількість ходів (5-7) послідовно, по ланцюжку «відійде» якнай-далі від змісту початкової фрази.

8. Перелік можливих помилок у сприйнятті предмета.
Ведучий називає якийсь предмет, наприклад, «хутряна шапка на столі».Потріб-но виписати якомага більше назв інших предметів, з якими можна сплутати даний предмет в умовах обмеженого бачення (туман, напівтемрява тощо).У даному випа-дку 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 предмета ( «великий гриб» )  і передає її другому, той робить свою помилку у сприйнятті цього останнього пре-дмета, наприклад, ( «парасолька» ) і передає смужку третьому гравцю і т.д.

10. Перелік можливих використань предмета в дитячій грі.
Ведучий називає якийсь предмет, наприклад, «жмуток трави».Необхідно уявити собі гру дітей і виписати якомога більше предметів, які можуть бути замі-нені даним предметом.У даному випадку ними можуть бути «макарони»,«морква» «сніг», «віник».Переможець – той, хто вказав найбільшу кількість предметів.

11. Пошук порівнянь.
Ведучий задає деякий предмет або ситуацію, наприклад, «дзеркало виблиску-вало в місячну ніч, як ...».Потрібно підібрати якомога більше порівнянь (варіантів закінчення цього речення).Перемагає автор найоригінальнішого порівняння.
12. Передача порівнянь по ланцюжку.

Перший гравець, отримавши від ведучого смужку паперу з описом якогось явища, наприклад, «поруч прогуркотів поїзд», повинен протягом короткого часу підібрати до нього порівняння і, записавши його на іншій смужці паперу (пропус-каючи при цьому слово, наприклад, «барабанний дріб»), передати другому учасни-ку.Той, у свою чергу, підбирає порівняння до цього явища, наприклад, ( «шум у вухах під час головного болю») і передає трєтьому і т.д.
В обговоренні результатів гравцям пропонують підбирати альтернативні, більш оригінальні порівняння.

13. Пошук емоційно адекватних образів.

Задають якусь емоційну ситуацію, наприклад, людина, що радіє, і пропонують намалювати її у вигляді схематичного малюнку або описати словами.
14. Визначення змісту ситуації за заданим образом.

Задають у вигляді малюнка або словесного опису якийсь емоційний образ, на-приклад, «усередині тіла людини сонце».Необхідно підібрати якомога більше різ-них можливих тлумачень його змісту.В даному випадку: «у хворого гарячка», « з людини випромінюється доброта» і т.д.В обговоренні відповідей особливу увагу звертають на обгрунтування інтерпритацій.

15. Розширення функцій предмета.

Ведучий називає якийсь предмет, наприклад, «диван».Слід подумати, які при-нципово 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 мо-мент диван трусив би сплячого) тощо.Перемагає той, хто швидше дасть найбільшу кількість подібних відповідей.

16. Змішування ознак різних предметів.
Задається якийсь предмет (істота, явище), наприклад, «зелений коник».Необхі-но 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 дета-лей 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 використовувалися б задані слова.Запитання повинні бути нестандартними, іноді смішними.Так, у даному ви-падку можна запитати: «Скільки верблюдів можна загорнути в одну газету?», «Чо-му 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 бі-льше різних запитань про неї, причому найбільш незвичних.Наприклад: «Чи пра-вда, що під час народження кожної людини десь розцвітає квітка?», «Чому квітка не може, як птах, злетіти на своїх пелюстках?».Переможцями стають автори трьох найоригінальніших запитань.
19. 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, зробивши його конусо-подібним, використати його як спуск для катання на лижах.Перемагає той, у кого найбільше подібних змін ознак предмета.
20. Закінчення речень або коротких оповідань.
Зачитується початок речення або перші дві-три фрази оповідання.Завдання гравців – скласти якомога більше різних варіантів його закінчення.Варіанти пови-нні бути короткими (2-3) речення, незвичними, іноді фантастичними.
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21. Пошук проміжних подій.
Вибираються дві довільні, не пов’язані між собою події, наприклад: «Білка, си-дячи на дереві, скинула шишку» та «Школярі не змогли поїхати на екскурсію в інше місто».Потрібно знайти зв’язок між ними, тобто прослідкувати ряд послідов-них переходів від першої події до другої, а потім – навпаки.При цьому необхідно дотримуватися того, щоб кожна попередня подія була причиною наступної.
22. Перелік наслідків подій.

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

23. Передача наслідків події по ланцюжку.

Гравці розташовуються у ланцюжок.Ведучий передає першому гравцю смужку паперу з написаною на ній подією.Наприклад: «У велосипеда проколото камеру». Перший гравець повинен швидко написати на іншій смужці паперу один із наслід-ків цієї події та передати її другому гравцеві.Другий, прочитавши повідомлення, швидко записує на своєму папері один із наслідків цієї події й передає третьму. Третій – четвертому і т.д.
24. 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 розгля-дати як два наслідки якоїсь невідомої третьї події, яка одночасно є причиною їх обох.Цю причину і потрібно встановити.Так, у даному прикладі це можуть бути перегорілі запобіжники (загорілися електропровідники, згасло світло, і хлопчик не вивчив уроки.
Ігри та вправи на розвиток пам’яті
1. « Античас »
Мета : підвищити продуктивність пам’яті.

Кожному з учасників пропонується тема для невеликої розповіді, наприклад, «Театр», «Магазин», «Прогулянка на природу» тощо.Отримавши тему, учасник повинен розкрити її, описуючи всі події в ній у зворотному порядку.
2. « Тахітоскоп »

Мета : розвиток продуктивності зорвої пам’яті.

Учасники гри сидять у колі.Один або двоє учасників стають у центр кола.Ви-микається світло, і, стоячи в центрі кола, гравці приймають будь-які пози, нерухо-мо застигаючи в них.На сигнал готовності на деякий час вмикається світло і знову вимикається.У момент спалаху учасники гри намагаються якомога точніше запа-м’ятати положення позуючих.Після вимкнення світла позуючі в темноті поверта-ються і сідають у коло.Знову вмикається світло і всі учасники гри, крім позуючих, спільними зусиллями намагаються відновити те, що вони бачили.При цьому нату-рщиків повертають 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» іт.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 змінюва-ти їх на інші знайомі для дітей об’єкти ( малюнки людей, тварин, овочів, хатки тощо ).
5. « Відтворення за кодом »

Мета : розвток 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 відтворюють назви предметів за кодованим словом.

Варіант 2.Ведучий задає будь-яке слово,наприклад: весло, ялинка, вовк тощо. Кожен учень, розшифровуючи код, придумує свій індивідуальний набір слів (іме-нників) і повідомляє групі.
6. «Запам’ятай слова»
Мета : розвиток оперативної пам’яті.
Дорослий зачитує прості слова (ліс, рука, око, м’яч, тощо ) з інтервалом в 1 секунду. Дитині необхідно відтворити почуте. У нормі дитина запам’ятовує 7-10 слів після четвертого-п’ятого повторення.
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Ейдотехнічні вправи для розвитку пам’яті та уяви
Вправа 1
Описати похвилинно події власного вчорашнього дня.Якщо виникнуть трудно-щі у відтворенні, необхідно зайнятися чимось іншим, а через 20-30 хв спробувати згадати ще раз.
Вправа 1 а
Описати події двох-, трьох-, семи-, десятиденної (і більше) давності.

Вправа 2
Узяти в руки якийсь предмет (ключ, годинник, книжку тощо), оглядати його уважно протягом 30 с.Після цього, заплющивши очі, спробувати якомога точніше відтворити його.Якщо деякі деталі не уявляються чітко, необхідно поглянути на предмет знову, а потім, заплющивши очі, уявити їх і т.д. – до повного відтворення предмета.Зайнявшись іншою діяльністю, через 20-30 хв спробувати описати пред-мет, не дивлячись на нього.
Вправа 3
Вибрати три сюжети для роздумів (наприклад, кінофільм, плани на завтра, осо-бисті спогади).Присвятити 3хв на роздуми про кожен із сюжетів.Під час перших трьох хвилин думати тільки про перший сюжет, поттім перейти до другого, наре-шті, до третього.Під час кожної фази необхідно уникати розсіювання думок і особ-ливо згадок про інші сюжети.

Вправа 4

Уявити обличчя людини, яку часто бачите (когось із батьків, знайомих тощо). Спробувати його детально описати.Якщо виникли труднощі, необхідно при наго-ді доповнити уявлення про обличчя тієї людини в безпосередньому 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, віднімаючи 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 послідовності. (Малюнки можуть бути виготовлені власноруч.Наприклад, група точок, хвилясті лінії, фігура з невизначеним контуром тощо).Малюнки демонструють з таким ін-тервалом, щоб кожен з учнів міг розповісти, що уявляє на даному зображенні.Піс-ля цього учні індивідуально відтворюють (згадують)малюнки в заданому порядку. Інтервал демонстрації малюнків з часом можна зменшувти до 10-16 с 9 при цьому усний опис малюнків учнями опускається).

Вправа 6 а

Умови ті самі, щой у вправі 6, тільки малюнки змінюються різноколірними 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 колек-тивно складається смішна, нелогічна розповідь (сюжет) із використанням усіх названих слів (порядок слів не змінюється).

Ведучий домагається, щоб кожне з понять, яке виражається певним ключовим словом, було максимально візуалізоване учнями в зорові образи і представлене в динаміці (русі).Після цього учні індивідуально в письмовій формі відтворюють на-звані слова в заданій послідовності.

Вправа 7 а

Те саме, що й у вправі 7, тільки ведучий не бере участі у складанні колективної розповіді.

Вправа 7 б

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 називає циф-ри (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 пред-метами навколишньої дійсності.Результати своєї роботи учні записують у таблицю.

Вправа 9

Ведучий з певним інтервалом (5-10с) називає 15-20 чисел.Учні індивідуально подумки зв’язують числа в розповідь, використовуючи при цьому асоціативні образи.Після цього кожен з учасників відтворює в індивідуальному порядку чис-ловий ряд.
Вправа 10

Спробувати відобразити на папері візуальні асоціативні образи, викликані такими абстрактними поняттями, як любов, радість, горе, щастя, здоров’я, біль тощо.
Інтелектуальні ігри для розвитку мислення учнів

( за методикою Є.В.Заїки)
1. « Складання речень »
Мета : розвивати здібність швидко встановлювати логічні зв’язки між звичай-ними предметами.

Вибирається навмання три слова, не пов’язані за змістом (наприклад, «озеро», «олівець», «ведмідь»).Необхідно скласти якомога більше речень, включивши всі три слова (відмінок модна 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 (наприклад, “та-рілка», «човен»).Необхідно знайти якомога більше спільних ознак для цих предме-тів (для даного прикладу, «вироби людини», «мають глибину» тощо).Перемагає той, у кого більший список та оригінальніші відповіді, а також виділені більш сут-тєві ознаки.

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

Вибирають будь-які 3-5 слів (наприклад, «собака», «помідор», «сонце»).Необ-хідно знайти одне слово серед заданих, яке відрізняється від інших, об’єднаних якоюсь спільною ознакою ( «помідор» і «сонце» -- круглі, «собака» -- ні).Перема-гає 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 під-шукати якомога більше його аналогів, тобто інших предметів, схожих із заданим за різними суттєвими ознаками.Слід також систематизувати ці аналоги за групами відповідно до певної ознаки (наприклад, «птах», «метелик» -- літають: «автобус». «поїзд» -- транспортні засоби тощо).

Переможцем стає той, хто назвав найбільшу кількість груп аналогів.
5. « Пошук протилежних предметів »
Мета : формування здібностей порівнювати предмети між собою, виділяючи при цьому спільні й відмінні ознаки.
Називається якийсь предмет (наприклад, «хата»).Необхідно знайти предмети, протилежні за різними ознаками до заданого, і систематизувати іх у групи.Напри-лад «хлів» (протилежність за розміром і комфортом), «поле» (відкритий і закритий простір) тощо.Перемагають за більшою кількістю груп протилежностей.

6. « Пошук предметів за даними ознаками »

Мета : формування здібності знаходити аналогії між різними несхожими пред-метами.

Назвати якомога більше предметів, які мають задану сукупність ознак і в цьо-му 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), вимикача (вмикає й вимикає)».Відповіді: «водоп-ровідний кран», «рука» (б’є і гладить).Перемагає той, хто дібрав найбільшу кіль-кість цікавих відповідей.
7. « Способи використання предмета »

Мета : формування здібностей концентрувати мислення на властивостях одно-го предмета.

Задається добре відомий усім предмет (наприклад, «книжка»).Необхідно назва-ти якомога більше різних способів його використання ( «книжка» як підставка, нею можна щось накрити тощо).Слід увести заборону на вибір неетичних, варвар-ських способів використання предмета.Переможцем є той, хто вкаже найбільшу кількість функцій заданого предмета.

8. « Викладення думки іншими словами »

Мета : формування чіткості мислення, уміння фіксувати суттєве, здібності оперувати словами.

Дається нескладна фраза (наприклад, «Нинішнє літо буде дуже теплим»).Необ-хідно запропонувати кілька варіантів передачі цієї думки іншими словами, при цьому жодне зі слів заданого речення не повинно використовуватись у відповідях.

Перемагає той, у кого більше варіантів.

9. « Перелік можливих причин »

Мета : розвиток логічного мислення, вміння  встановлювати причино-наслід-кові зв’язки.
Ведучий описує якусь незвичну ситуацію.Наприклад: «Повернувшись із мага-зину, ви побачили двері власної квартири відчиненими навстіж».Необхідно назва-ти якомога більше причин цього факту, які пояснюють ситуацію.перемагає той, хто назве більше причин.

10. « Перелік заголовків до розповіді »

Мета : формування вміння виділяти суттєве, складати схеми, план тексту.

Задається невелика розповідь або повідомлення (до 100 слів).Необхідно дібра-ти якомога більше заголовків, які відображають її зміст.Причому назви мають бу-ти або логічними, формальними, або образними, емоційними, яскравими.
11. « Скорочення розповіді »

Мета : розвиток чіткості в мисленні, лаконізму, вміння фіксувати суттєве.

Зачитується коротке повідомлення.Необхідно передати його зміст максималь-но стисло, використовуючи при цьому 1-3 речення і в них --  жодного зайвого сло-ва.Однак головний зміст оповідання повинен зберегтися.Перемагає той, у кого розповідь коротша, а основний зміст збережений
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      ВПРАВИ НА РОЗВИТОК  ФАНТАЗІЇ
1.За допомогою міміки жестів один учень показує іншим дітям задумане слово. Ті намагаються його відгадати, вимовляючи свої варіанти по черзі вголос.

2. Уявіть себе півником, будинком, ведмедиком, лікарем...

Пофантазуйте і покажіть діями, імітацією звуків.

3. Розкажіть казку «Червона Шапочка» навпаки ( персонажі добрі міняються зі злими).

4. Гра « Чи таке буває? »

Учитель пропонує ситуацію.Наприклад: вертоліт летить у небі; миша в дзерка-лі живе.Дитина повинна уявити собі цю ситуацію й сказати чи таке буває, про що йдеться.Якщо ситуація суперечлива, то треба дослідити її всім разом і знайти правильну відповідь.
5. Гра « Живий звук »

Вчитель пропонує описати звук (дощ, дзвоник, скрип дверей). Для цього він запитує гравців: Який він – товстий чи тонкий, широкий чи вузький, добрий чи злий, гострий чи тупий...

6. Гра « Закінчи розповідь »

Вчитель зачитує початок речення або 2-3 фрази розповіді.Наприклад: Я пішов до ванної кімнати вмитися. Відкрив кран, і тут раптом... Завдання гравців – склас-ти якомога більше незвичайних та оригінальних варіантів його закінчення.

7. Гра « Буріме »

Учитель пропонує дві пари рим – кінцівки чотирьох рядків віршика, причому, рядки можуть римуватися по-різному. Гравцям необхідно скласти початок кожно-го рядка й отримати власний римований вірш.

8. Гра « Ці три слова обов’язкові »

Керівник навмання обирає з будь-якої книги 3 слова, а також пропонує грав-цям вигадати й розповісти історію, в якій обов’язково фігуруватимуть ці слова. Перемагає той, хто першим вигадає найцікавішу історію.
ВИСНОВКИ
Дитинство є дуже важливим періодом у розвитку дитини. У дитячому мозку відбуваються швидкозмінні процеси. Гра – це добровільна, своєрідна діяльність дитини. У грі вона росте й розвивається.

Гра охоплює все: рух, мислення, нові інформації, новий досвід, комунікацію, працю, розвагу, послуг правилам, є середовищем для розвитку фізичного, розумо-вого, суспільного, розвитку характеру дитини. Треба визнати той факт, що усуспі-льнення дитини відбувається у великій мірі завдяки іграм за правилами. Дотрима-ння правил у грі, їх належне розуміння, приходить повільно, має особливе значен-ня у процесі морального розвитку дитини, її закономірного, заснованого на вимогах справедливості мислення, дружнього ставлення до інших. Гра є не лише своє-рідною діяльністю але також значимим процесом внутрішнього перевтілення (Г.Гетцер).
Чимало ігор створили діти. Наші ігри мають риси нашої культури. Отож, ігри мають особливе значення не для однієї дитини чи організованої групи, але й для всього суспільства. Батьки й педагоги повинні постійно пам’ятати слова В.Сухом-линського: « Дитина має справжнє емоційне і інтелектуальне життя тільки тоді, коли вона живе в світі ігор, казки, музики, фантазії і творчості. Без цього вона не краща за зів’ялу квітку ».

Ігровими заняттями можна вивчити все: мову, історію, географію, культуру, техніку та ін. Але найважливіше те, що в ігровій ситуації формується характер.
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