НАВІЩО І ЧОМУ?"

3 допомогою цієї гри, побудованої лише на запитаннях і відповідях, ви можете стимулювати розвиток не лише логічного мислення малюка, але й його загальної ерудиції.

Ви ставите запитання, а дитина повинна на нього логічно відповісти. Запитання повинні бути трьох типів: 1) на пропози​цію, вгадування, додумування; 2) на встановлення причини чи
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змісту подій, які відбуваються; 3) на прийняття рішення і пла​нування своїх дій.

Ось декілька прикладів:

Запитання першого типу:

> Як ти думаєш, навіщо мама ходить на роботу?

> ... навіщо ці люди прийшли до ресторану?

> ... навіщо нам потрібні книги?

> ... навіщо нам потрібні печі і плити?

> ... навіщо нам потрібні ножиці?

> ... навіщо людина спить?

> ... навіщо нам потрібен телефон? Запитання другого типу:

> Чому масло тане на розжареній пательні?

> Чому вода в холодильнику замерзає?

> Чому взимку включають опалення?

> Чому предмети падають вниз, а не вгору?

> Що потрібно для життя собаці, котові, рибі?

Запитання третього типу:

> Ми хочемо запросити наступної неділі гостей. Перелічи усе, що ми повинні зробити.

> Денис вилив варення на підлогу. Що йому тепер роби​ти? Як найкраще вчинити?

> У черзі за помідорами Івасик втиснувся попереду Ма-ринки. Як їй бути?

> Катруся пішла на прогулянку і заблукала. Що їй робити? Перелічи усі варіанти. А як вчинити найкраще? Що потрібно знати, щоб ніколи більше не загубитися?

> Як дізнатися, котра година?

ІГРИ ДЛЯ ТРЕНУВАННЯ ЛОГІЧНОГО МИСЛЕННЯ

Урізноманітнювати гру можна почерговою зміною ролей: одне питання ставите ви, друге — дитина. Виграє той, хто дасть більше правильних відповідей. Якщо малюк не впевнений у правильності вашої відповіді, попросіть когось стороннього оцінити цю відповідь. Малюк також має право сумніватися! І старайтесь не пригнічувати це право своїм авторитетом.

Я знаю'...11

& Ця словесна гра цікава тим, що у малюка є можливість розвивати не лише здатність конкретизувати поняття, але й ко​ординувати рухи.

Ведучий задає малюкові (якщо це група дітей, то почергово кожній дитині) загальну назву, поняття, до якого слід назвати слова більш часткові, що до нього відносяться. Наприклад, по​просіть дитину сказати 5 назв рослин. Проказуючи кожну назву, вона повинна одною рукою бити м'ячем об землю: "Я знаю п'ять назв рослин: ромашка — раз, кульбаба — два, троянда — три, гвоздика — чотири, тюльпан — п'ять." Кількість таких слів можна й не обмежувати, і тоді дитина повинна назвати їх як​найбільше.

Для гри можна використовувати такі загальні поняття: фру​кти, овочі, ягоди, напої, продукти, одяг, взуття, головні убори, меблі, транспорт, дерева, звірі, птахи, імена дівчаток і хлопчи​ків і т.п. Коли дитина навчиться швидко і легко конкретизувати ці поняття, можна перейти до більш абстрактних понять, відо​мих їй. Наприклад: "Якою буває погода ?", "Які ти знаєш свя​та?", "Назви усе, що літає" та ін.

"ОДИН зайвий1'

°& Приготуйте предмети або картинки, які мають відно​шення до таких груп, як іграшки, посуд, інструменти, риби, фрукти, овочі, ягоди, напої, продукти, одяг, взуття, головні убо​ри, меблі, транспорт, дерева, звірі, птахи, електроприлади.
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Виберіть 4 картинки одної групи і одну картинку з будь-якої іншої групи. Розкладіть їх в ряд на столі. Отже, вийде, що основна частина картинок має одну спільну ознаку, яка дозво​ляє об'єднати їх в одну групу. Одна картинка цієї ознаки не має і тому відрізняється від решти. Вона є зайвою.

Дитині слід уважно роздивитися усі картинки, знайти зайву і пояснити свій вибір. На рисунку 15 наведені декілька завдань до цієї гри. Запропонуйте малюкові визначити, який предмет чи фігура зайві в кожному ряді.

Правильні відповіді.• А-2, Б-5, В-4, Г-4, Д-3, Е-2.

Після того як дитина зробила вибір, попросіть її пояснити, чому саме ця картинка є зайвою. Вирішення можна вважати правильним лише тоді, коли буде правильно названа узагаль​нюючим словом більшість зображених предметів і вказана ознака, за якою зайвий предмет відрізняється від решти.

Найбільш поширеною помилкою в іграх цього типу є об'єд​нання предметів в групи за якимись зовнішніми ознаками. На​приклад, в одну групу можуть потрапити предмети, які мають подібну форму. Такі помилки можуть бути зумовлені двома причинами: або недостатнім ознайомленням з предметами чи незнанням узагальнюючого слова, яким можна позначити їх; або імпульсивністю, "поспішними" узагальненнями, коли дити​на ще недостатньо ознайомилася з усіма предметами. У першо​му випадку потрібно попросити дитину розповісти про предме​ти, зображені на рисунку, про те, для чого вони призначені, які їх особливості, а після того, застосовуючи навідні запитання, допомогти їй знайти узагальнююче слово.

У другому випадку інколи буває достатньо нагадати малю​кові, щоб він був уважнішим, не поспішав з відповіддю і послі​довно вивчав усі предмети. Якщо такі нагадування не вирішу​ють проблему, то бажано більш цілеспрямовано попрацювати з "імпульсивністю". Для цього можна використати ігри, спрямо-

53ТРЕНУВАННЯ ЛОГІЧНОГО МИСЛЕННЯ

вані на тренування довільних процесів, наприклад, довільності і сталості уваги. Перевірте також, наскільки успішно малюк грає в ігри на порівняння і виділення різноманітних властивостей предметів, адже ці вміння також дуже важливі для виконання таких завдань.

'назви одним словом"

<®> Ця гра також на узагальнення. Вона словесна, тому ні​якого спеціального матеріалу, крім таких груп слів, не потрібно:

1) молоток, пила, рубанок -... (столярні інструменти);

2) суп, каша, котлета -... (їжа);

3) компот, сік , чай -... (напої);

4) дзига, пірамідка, лялька -... (іграшки);

5) рояль, скрипка, сопілка -... (музичні інструменти);

6) орел, коршун, сокіл     (хижі птахи);

7) сосна, кедр, ялина -... (хвойні дерева);

6) ковзани, лижі, ракетка -... (спортивний інвентар);

9) тюлень, морський котик, морж -... (морські тварини);

10) персик, абрикос, апельсин -... (фрукти);

11) акула, меч-риба, ставрида -... (морськіриби);

12) кастрюля, ополоник, пательня -... (металевий посуд);

13) Україна, Німеччина, Канада -... (країни);

14) жовтий, зелений, синій     (кольори);

15) ранець, пенал, ручка -... (шкільне приладдя);

16) захід, схід, південь -... (сторони світу);

17) телевізор, пилосмок, праска -... (побутові прилади).

Ви називаєте три слова, які стосуються одної групи, а дити​на повинна назвати їх одним узагальнюючим поняттям (прави​льна відповідь вказана в дужках). Зовсім не обов'язково, щоб узагальнюючим було лише одне слово. Дуже часто узагальню​ючі поняття складаються з двох слів, і чим точніше малюк під​бере узагальнююче поняття, тим краще.

Цю гру можна проводити і в групі дітей. Для цього достач
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ньо ввести лише одне правило: узагальнююче слово потрібно назвати якнайшвидше; виграє той, хто зробить це першим.

Гру можна ускладнити, якщо ввести таке доповнення — пе​ред тим як назвати узагальнююче слово, дитина повинна додати до названих трьох слів ще два-три своїх слова, які стосуються цієї групи.

"залізниця"

^ Ця гра — для навчання способу "класифікації". Для її проведення потрібно приготувати комплект із 18 геометричних фігур різної форми (кружечок, трикутник, квадрат), величини (великі і маленькі) і кольору (білі, чорні і смугасті). Таким чи​ном, кожна фігура має три властивості — форму, величину і ко​лір, і відповідні їм назви: білий великий трикутник, смугастий маленький кружечок, чорний великий квадрат і т.д. (див. рис. 16). Ці фігури використовуються також у грі "Обручі".

Зміст гри такий. На рисунку 16 зображені розгалуження за​лізничної колії, по яких від початкової станції (вона знаходить​ся внизу) фігурки-паротяги повинні потрапити на кінцеві (роз​міщені вгорі). При цьому рухатися вони повинні відповідно до знаків, які вказують, котрий з них може їхати по певному від​тинку колії. Наприклад, визначимо, куди повинен потрапити смугастий маленький трикутник. Орієнтуючись на вказівник кольору, він повинен рухатися лівою "гілкою". Доходить до розгалуження. Як рухатися далі? Правою "гілкою", оскільки во​на позначена трикутником. Під'їхали до наступного розгалу​ження. Тут дерева вказують, що лівою "гілкою" повинна руха​тися велика фігурка, а правою — маленька. Це означає, що наш паротяг повинен їхати правою. От ми і знайшли кінцеву стан​цію для смугастого маленького трикутника. Цю станцію можна якось позначити, після чого слід провести решту паротягів.

У цю гру можна грати і вдвох. Тоді комплект фігур потріб-
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но розділити навпіл. Ходи робляться почергово. Хто зробить менше помилок, той і виграє.

Рис. 16

У цю гру можна грати і вдвох. Тоді комплект фігур потріб​но розділити навпіл. Ходи робляться почергово. Хто зробить менше помилок, той і виграє.

"універсальний магазин".

Ви Гра на "класифікацію", вміння здійснювати випере​джуюче узагальнення, а також вміння використовувати поняття третього ступеню узагальнення (абстрактні родові поняття). Для гри потрібні картинки із зображеннями предметів чотирьох
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груп: фрукти, овочі, музичні інструменти, шкільне приладдя (по 3-4 картинки для кожної групи).

Зміст гри такий. До універмагу привезли багато різних то​варів, але склали їх не посортувавши. Малюка, який виконує роль продавця, чекає важка робота — розкласти товари по від​ділах. В один відділ повинні потрапити товари, які підходять один до одного так, що їх можна назвати одним словом. Підка​жіть дитині, що в цьому універмазі є чотири відділи.

Після виконання цього завдання запропонуйте малюкові скоротити кількість відділів у два рази, але так, щоб в кожному з двох відділів, які залишаться, товари також підходили один до одного, були б чимось подібні, щоб їх також можна було назва​ти одним словом.

Друге завдання складніше. Воно вимагає здійснення уза​гальнення третього ступеню (коли узагальнююче слово, в свою чергу, може бути включене в поняття ширшого обсягу). У цій грі овочі і фрукти входять у поняття "продукти", а музичні інст​рументи і шкільне приладдя — в поняття "речі". Наприкінці гри важливо, щоб малюк пояснив свої дії і відповіді.

Аналогічну гру можна проводити і з іншими групами об'єк​тів.

"обручі"

Ш Гра на "класифікацію" за одною, двома чи трьома ознаками. Для гри вам потрібні ті ж фігурки, що використовую​ться у грі "Залізниця", і дитячі обручі (або щось аналогічне). Є три варіанти гри (див. рис. 17).

Перший варіант.

Перед початком гри покажіть малюкові, що є дві частини ігрового поля — всередині обруча і поза ним. Потім розділіть комплект фігур порівну — половину собі, половину дитині.
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Рис. 17
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Правила гри такі: слід розмістити фігурки так, щоб усі білі фігурки (і лише вони) були всередині обруча. Ходи робляться почергово, кожний використовує фігурки із свого комплекту. За кожний помилковий хід — штрафний бал.

Після того як усі фігурки розкладені, запитайте малюка: "Які фігурки опинилися поза обручем ?" Важливо, щоб малюк відповів, що за межами обруча знаходяться усі небілі фігурки. Правильною буде також відповідь — усі чорні і смугасті фі​гурки. Якщо дитина починає перераховувати, які саме фігурки там знаходяться, наприклад, квадрати, трикутники і т.д., звер​ніть увагу на те, що і всередині обруча також є такі фігури і що форма та величина цих фігур у цій грі взагалі не мають значен​ня. Головне, що всередині обруча знаходяться усі білі фігури, а ззовні — небілі.

Основна мета цього варіанту гри — навчити виражати влас​тивості фігур, що опинилися за межами обруча, через властиво​сті тих, які лежать всередині нього.

Повторіть цю гру декілька разів, змінюючи властивості фі​гур, які повинні опинитися всередині обруча (наприклад, всере​дині повинні бути лише усі квадрати чи тільки усі великі фігури і т.д.). Малюк повинен навчитися називати усі фігури, які зна​ходяться за межами обруча, одним словом (неквадратні, неве​ликі і т.д.).

Другий варіант.

Тут для гри потрібні вже два обручі. Вони повинні бути рі​зного кольору або мати якісь інші відмінності.

Перед початком гри слід показати малюкові, що є чотири площини, які позначаються двома обручами: 1) всередині біло​го, але поза чорним обручем; 2) всередині чорного, але за ме​жами білого обруча; 3) всередині обох обручів; 4) поза межами обох обручів. Зміст гри такий як і в першому варіанті, тількиТРЕНУВАННЯ ЛОГІЧНОГО МИСЛЕННЯ

завдання дещо складніше. Потрібно розмістити фігури так, щоб всередині білого обруча опинилися усі смугасті фігури, а всере​дині чорного — усі трикутники. Якщо дитина не здогадається, що всередині обох обручів повинні опинитися смугасті трикут​ники, підкажіть їй і поясніть, чому ці фігури повинні одночасно відноситися до обидвох площин.

Після гри запитайте дитину, як можна назвати фігури, які знаходяться всередині обох обручів, всередині білого, але поза чорним, всередині чорного, але за межами білого, за межами обох обручів. Зверніть увагу на те, щоб вона називала фігури, використовуючи лише властивості кольору і форми.

Грайте у цю гру декілька разів, варіюючи основне завдання таким чином:

Фігури

всередині білого обруча    |   всередині чорного обруча

всі круглі всі смугасті

всі квадратні           І всі чорні

всі великі всі трикутні

всі маленькі всі білі

всі чорні всі смугасті

всі трикутні всі квадратні

всі смугасті всі великі

Третій варіант.

Схожий на попередній, але значно складніший, оскільки тут використовуються вже три обручі — білий, чорний і смугас​тий. Як і в попередніх варіантах гри, почати потрібно із пло​щин, які утворюються перетинанням трьох обручів: перша площина — всередині трьох обручів, друга — всередині чорно​го і білого, але за межами смугастого обруча, третя — всередині білого і смугастого, але за межами чорного, ... восьма — поза усіма обручами.
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Грати можна так само, як і в другому варіанті — почергово розкладаючи фігурки відповідно до попередньо встановленого правила (наприклад, всередині білого кола повинні бути усі смугасті фігури, всередині чорного — всі квадрати, а всередині білого — усі маленькі фігурки). Але можливе й інше завдання. Ви самі розкладаєте усі фігурки за певним правилом, а дитині показуєте вже отриманий результат. Малюк повинен проаналі​зувати розміщення фігур і визначити, за яким правилом ви їх розмістили (назвати, які фігури знаходяться на кожній площи​ні).

Для прикладу на рисунку 17 (варіант 3) наведене одне таке завдання. Запропонуйте малюкові відгадати, за яким правилом розміщені фігури в обручах.

Правильна відповідь: у білому обручі знаходяться усі квад​ратні фігури, в чорному — усі смугасті, у смугастому — всі ве​ликі. Наприкінці гри можна поставити кілька стандартних запи​тань, які стосуються розміщення фігур в одній із восьми пло​щин (наприклад, які фігури знаходяться всередині білого і чор​ного, але за межами смугастого обруча і т.д.).

Цей варіант гри також важливо повторити кілька разів. Придумайте такі завдання, в яких одна або декілька площин ви​явились би порожніми. Нехай дитина спробує пояснити, чому так стається.

"продовж ряд-цифр"

и Гра для навчання вміння впорядковувати об'єкти за кількісною ознакою (проста серіація). Матеріалом можуть бути картинки з цифрового лото із зображенням цифр і знаку питан​ня. Завдання для гри складають таким чином. Розкладіть кар​тинки з цифрами в два ряди по 4-5 штук в кожному. В першому ряді цифри повинні бути розміщені за певною послідовністю. В
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кінці першого ряду обов'язково повинен знаходитися знак пи​тання, який свідчить про те, що остання цифра відсутня. Дитині потрібно віднайти закономірність, за якою розміщені цифри першого ряду, а після того вибрати одну з цифр другого ряду, щоб продовжити перший.

Варіантів такої гри може бути дуже багато. Наприклад, мо​жна розмістити цифри за порядком зростання, за порядком спа​дання, через одну чи через дві і т.п. Принцип їх розміщення ви можете придумати самі. Ми наведемо лише два приклади. Спершу запропонуйте малюкові знайти закономірність розмі​щення машинок, зображених на рисунку 18,А. Нехай скаже, машинка з яким номером повинна стояти замість знаку питан​ня.

А

Рис. 18 =62=
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Щоб відповісти на поставлене запитання, необхідно помі​тити принцип, за яким машинки розміщені — через один номер в порядку зростання. Правильна відповідь — замість знаку пи​тання повинна стояти машинка під номером 8.

Якщо малюкові важко знайти закономірність розміщення цифр, навчіть його порівнювати цифри між собою і знаходити принцип, за яким вони відрізняються. Після цього запропонуй​те ще одне аналогічне завдання — з матрьошками (див, рис. 18, Б). Правильна відповідь у ньому — останньою повинна бу​ти матрьошка з номером 7 (непарні цифри, або кожна наступна цифра відрізняється від попередньої на 2 за порядком зростан​ня).

«гіродовж ряд  предметів*

Ш Гра сприяє розвиткові вміння впорядковувати об'єкти за зовнішніми ознаками (проста і мультиплікативна серіація). Во​на схожа натру "Продовж ряд цифр", але дещо складніша за неї. На рисунку 19, А зображені два ряди будиночків. Будиноч​ки першого ряду розміщені за певною послідовністю; в кінці ряду відсутній останній будиночок. Необхідно знайти закономі​рність, за якою ці будиночки розміщені, і завершити ряд одним із будиночків другого ряду.

Щоб виконати завдання цієї гри, потрібно помітити, що у кожного наступного будиночка завжди з'являється якась одна нова деталь. Наприклад, у другому будиночку, порівнюючи з першим, з'явилося віконце, в третьому — комин. Отже, в остан​ньому будиночку повинна з'явитися якась нова деталь, що від​сутня в четвертому. Такий будиночок є у другому ряді під но​мером 4: на даху з'являється кругле віконце. Інші будиночки не підходять. ТРЕНУВАННЯ ЛОГІЧНОГО МИСЛЕННЯ

Для багатьох дітей завдання цього типу виявиться досить складним. Якщо дитині важко самостійно знайти закономір​ність, підкажіть їй, що для того, щоб зробити це, необхідно уважно проаналізувати усі предмети, порівняти їх між собою і визначити, чим кожний наступний предмет відрізняється від попереднього. Зверніть увагу дитини також на те, що ці відмін​ності не є випадковими, а закономірними, тобто вони підпоряд​ковані певному правилу (у грі, яку ми розглянули, таким прави​лом є додавання до об'єкта щораз лише одної деталі).

Наступним кроком буде вибрати з другого ряду предмет, який не просто відсутній у першому ряді, але й не порушує принципу його побудови. Якщо ви помітили, що дитина не мо​же виконати і цю частину завдання, запропонуйте їй спершу описати, які ознаки повинні бути притаманні цьому предметові (не дивлячись на другий ряд), а після того знайти схожий пред​мет серед предметів другого ряду. Після закінчення виконання завдання попросіть малюка обгрунтувати свій вибір. Така мето​дика допоможе вам навчити дитину робити логічно правильні і усвідомлені висновки.

На рисунку 19 (Б, В, Г, Д, Є) запропоновані ще п'ять за​вдань для самостійного виконання. Відповіді до цих завдань та​кі: Б-2, В-3, Г-3, Д-5, Е-4.

"послідовні. картинки»
Ця гра призначена для розвитку вміння впорядковувати об'єкти за змістом (змістова серіація). На рисунку 20 є кілька картинок, послідовність розміщення яких неправильна. Необ​хідно виправити помилку і впорядкувати картинки відповідно до логіки зображених на них сюжетів.

Запропонуйте малюкові уважно роздивитися ці картинки і визначити, яка з них повинна бути першою, яка другою і т.д.

ІГРИ ДЛЯ ТРЕНУВАННЯ ЛОГІЧНОГО МИСЛЕННЯ

Правильна послідовність картинок: 2-4-1-3. Після того як ди​тина виконає завдання, попросіть її розповісти, про що розпові​дають ці картинки, і нехай спробує скласти логічно зв'язане оповідання.

Рис. 20 =67=
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•хто най-най*.."

1 Ця гра дозволяє навчити малюка подумки впорядковувати словесно представлені об'єкти (вербальна серіація). Окрім того, в процесі гри удосконалюється оперативна пам'ять дитини.

Матеріалом є завдання, в яких задані певні відношення між об'єктами за одною ознакою. Наприкінці кожного завдання поставлені одне або два запитання, на які дитина повинна від​повісти. Оскільки завдання у словесній формі, і малюк не має можливості використати якусь зовнішню опору (картинку, схе​му і т.п.), впорядковувати об'єкти він повинен лише подумки.

Ось ці завдання:

1. Дружили три дівчинки — Люся, Оксана, Оленка. Люся вища за Оксану, а Оксана вища за Оленку. Хто з дівчаток най​вищий? Котра з них найнижча?

2. Роман, Сашко, Борис люблять грати в теніс. Роман грає краще, ніж Сашко, а Сашко грає краще, ніж Борис. Хто з них грає в теніс найкраще? А хто грає найгірше?

3. Алла, Іра, Люда навчилися шити. Алла шиє гірше за Іру, а Іра гірше, ніж Люда. Хто шиє найкраще? А хто найгірше?

4. Ігор, Славко, Валера катаються на велосипедах. Ігор їз​дить швидше, ніж Славко, а Славко їздить швидше, ніж Валера. Хто з них їздить найповільніше? Хто їздить середньо?

5. Дануся, Мар'яна, Зоя грають на фортеп'яно. Дануся грає краще, ніж Мар'яна, а Мар'яна краще, ніж Зоя. Хто грає найгір​ше ? Хто грає найкраще?

6. Вадим, Мишко і Юрко збирають значки. У Вадима зна​чків менше, ніж у Мишка, а у Мишка менше, ніж у Юрка. У ко​го значків найменше? У кого значків найбільше?

7. Були собі три подруги — Катруся, Тетянка і Маринка. Катруся вчилася краще, ніж Тетянка, а Тетянка вчилася краще,
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ніж Маринка. Хто з них вчився найкраще? Хто вчився найгір​ше?

6. Денис, Іван та Антон розводять акваріумних рибок. У Дениса рибок менше, ніж у Івана, а у Івана менше, ніж у Анто​на. У кого рибок найменше? У кого середня кількість рибок?

9- На дитячому майданчику граються три дівчинки — Ганнуся, Віра й Оля. Ганнуся скаче через скакалку вище, ніж Віра, Віра — вище, ніж Оля. Хто з них скаче найнижче? Хто скаче найвище?

10. Богдан, Микола і Остап вирішують задачі. Богдан вирі​шує задачі повільніше за Миколу, а Микола повільніше за Ос​тапа. Хто вирішує задачі найшвидше? Хто вирішує їх найпові​льніше?

Перше ускладнення, з яким може зустрітися дитина, вико​нуючи завдання, пов'язане з необхідністю запам'ятати його умови. Якщо малюк не запам'ятав їх з першого разу, повторіть завдання ще раз. Попросіть його бути при цьому максимально уважним.

Якщо виникнуть "логічні" труднощі, проведіть докладний змістовий аналіз основних стверджень завдання. Наприклад, ві​зьміть спершу перше ствердження (із завдання номер 1) — "Люся вища за Оксану". З допомогою навідних запитань підве​діть малюка до того, щоб він перефразував це ствердження, скажімо, так: "Це означає, що Люся висока, а Оксана низька" або "Оксана нижча за Люсю". Нехай дитина одночасно спробує уявити собі цю пару — високу Люсю і низьку Оксану. Після то​го попросіть її "приєднати" до цієї пари Оленку, беручи до ува​ги друге ствердження — "Оксана вища за Оленку".

Якщо і в цьому випадку дитина не зможе знайти правильну відповідь, використайте такий спосіб. Перейдіть до гри з графі​чними замінниками об'єктів, які слід упорядкувати. Наприклад,
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нехай малюк зобразить на аркуші паперу кожну дівчинку у ви​гляді лінії (чи прямокутника) певної висоти. "Зріст" Люсі, по​значений першою лінією, може бути будь-який, скажімо, 3 сан​тиметри. "Зріст" Оксани менший, ніж у Люсі, тому друга лінія повинна бути трохи коротшою, наприклад, 2 сантиметри. "Зріст" Олени менший, ніж у Оксани, а тому третя лінія ще ко​ротша — 1 сантиметр. Зображення цих ліній наочно продемон​струють, хто з дівчаток найвищий.

Далі виконайте ще кілька завдань таким самим способом. І коли малюк навчиться легко виконувати їх з допомогою графі​чних замінників, можна повернутися до словесних завдань.

Для того, щоб закріпити і розширити уяву дитини про по​няття "більше-менше", "швидше-повільніше", "вище-нижче" і "гірше-краще", поговоріть про них з малюком докладніше. Спробуйте пояснити йому, що ці поняття є відносними, напри​клад, те, що вище в одному випадку (у порівнянні з одним об'єктом), може виявитися нижчим в іншому (у порівнянні з іншим об'єктом).

Хоча для дошкільнят ці завдання важкі, проте все ж цілком їм під силу. Рівень складності усіх описаних завдань приблизно однаковий. Щоб зробити їх складнішими, слід збільшити кіль​кість порівнюваних об'єктів (наприклад, до чотирьох-п'яти) і за​гальний обсяг інформації, яка повідомляється (тобто додати будь-які речення або образи, що безпосередньо на стосуються змісту завдання). Останнє сприятиме тренуванню оперативної пам'яті і вмінню виділяти у завданні головне, абстрагуючись від другорядного.

и заповни матрицю"

II Ця гра корисна для навчання уміння впорядковувати об'єкти за зовнішніми ознаками (проста та мультиплікативна серіація і класифікація). Зверніть увагу на рисунок 21, на якому зображені матриці 2x2 і 3x3. В кожній матриці є предмети (або фігури), розміщені за певною закономірністю. Одного предмета не вистачає, а тому на його місці стоїть знак питання. Запропо​нуйте дитині знайти закономірність розміщення предметів в матриці і вибрати той, якого бракує, з пронумерованих предме​тів, які знаходяться поза матрицею.

Розглянемо для прикладу завдання "А" (рис. 21, А). Якщо співставити м'ячі одного ряду, можна побачити, що вони відріз​няються один від одного лише за одною ознакою — величи​ною: один м'ячик маленький, другий — великий. Отже, у дру​гому ряді не вистачає маленького м'ячика такого ж вигляду, як і інші. Він знаходиться під номером 2.

В інших завданнях потрібно враховувати вже більше ознак, а тому вони складніші. Наприклад, у завданні "В" змінюються форма труби паротяга, форма віконця і кількість ліній на корпу​сі. Якщо помітити, що ці ознаки в одному ряді не повторюють​ся, легко визначити, яким повинен бути паротяг на місці знаку питання (паротяг під номером 4).

Правильна відповідь у завданні "Б" — портфель під номе​ром 5, у завданні "Г" — робот під номером 6.

Щоб ускладнити гру, можна дати завдання без варіантів відповіді (наприклад, прикривши їх аркушем паперу). Тоді ди​тина повинна спершу описати словами, яка фігура (чи предмет) повинна знаходитися у незаповненій клітинці матриці, і лише після того знайти цю фігуру серед запропонованих варіантів.
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Складаючи подібні матриці самостійно, ви можете викори​стовувати не лише такі ознаки предмета, як форма і величина, але також і колір, просторове розміщення його частин, зміну їх кількості та інші.

»що  підходить ?.*

'Мі Ця гра спрямована на формування способу "змістове співвідношення". Під час гри малюк вчиться знаходити змісто​вий зв'язок між двома картинками чи реальними предметами. Приготуйте два набори предметів або картинок з їх зображен​нями, наприклад, як на рисунку 22.

Один набір картинок — для вас, другий —- для дитини. Зміст гри такий: ви показуєте (чи вказуєте на рисунку) будь-яку картинку з першого набору, а малюк повинен знайти у другому наборі і показати картинку, яка найбільше підходить за змістом до показаної вами. Після цього малюк повинен пояснити свій вибір. Наприклад, ви показуєте "обличчя", а тому правильна відповідь буде —"очі". Ці картинки підходять одна до одної за змістом тому, що очі є частиною обличчя, одною із його важли​вих ознак.

Успіх у цій грі залежить найперше від того, наскільки легко дитина може встановлювати змістові зв'язки між предметами. У запропонованих завданнях, шукаючи змістовий зв'язок між предметами, слід спиратися на подібність і відмінність їх функ​цій і важливих ознак. Наприклад, до "бандури" найбільше під​ходить "дудочка", оскільки вони належать до одної групи — "музичні інструменти". До "ножиць" підходить "клей", оскільки за своїми функціями ці предмети виконують протилежні дії: перший призначений для "роз'єднання" частин чого-небудь (скажімо, паперу або тканини), а другий — для їх "з'єднання".
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Виявивши помилки, проаналізуйте разом з малюком його відповіді, покажіть на конкретних прикладах, які картинки під​ходять, а які ні, і чому. Звертайте увагу на те, між якими пред​метами дитині найважче встановити змістові зв'язки. Для вивчення цих предметів виділіть більше часу.




                        Все                                                                           навпаки




® Гра для навчання дитини вміння знаходити предмет, явища або слова з протилежними ознаками чи протилежним значенням.

Використовуйте набори слів, до яких відносно легко піді​брати слова з протилежним значенням, наприклад:

чорний -... (білий), лівий     (правий),

плакати -... (сміятися), нагорі -... (внизу),

спускатися -...(підійматися),        близько -... (далеко), відкривати -... (закривати),    нападати -... (захищатися), починати -... (закінчувати),       хороший -... (поганий), ніч -... (день), тонкий -... (товстий).

Ви, як ведучий, називаєте перше слово пари. Дитина по​винна підібрати до нього слово, яке має протилежне значення або протилежний зміст. Щоб малюк краще зрозумів умови гри, наведіть йому декілька найбільш простих пар, наприклад: ма​ленький — великий, короткий — довгий та ін.

Виконуючи завдання, малюк змушений усі мисленнєві дії виконувати без опори на якісь реальні предмети. Оперувати
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лише словами, до того ж такими, які не позначають конкретні предмети, шестирічній дитині ще досить важко. Наприклад, слово "яблуко" може викликати образ конкретного яблука, в той час як слово "тонкий" свого конкретного образу не має. Тонким може бути якийсь предмет, але для цього спершу потрібно виб​рати, який це буде предмет, і тільки після цього уявити його со​бі, звернувши увагу саме на цю властивість. Тому, якщо дитина має труднощі з добором відповідного слова, допоможіть їй -конкретизуйте поняття. Наприклад, уточніть: "є тонка книжеч​ка, а є ... (товста)".

Крім того, дитині може бути важко добирати ті слова, які вона рідше вживає у своєму мовленні. У такому випадку нага​дайте їй ці слова і постарайтеся частіше використовувати їх у спілкуванні з нею.

Використайте цю гру для розширення активного словника дитини, її уявлень про багатоманіття навколишнього світу, на​явність у ньому протилежних явищ.

Пояснюйте малюкові на конкретних прикладах, що озна​чають ті чи інші поняття, які предмети і явища лежать в їх ос​нові.
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