Ігри для тренування пам'яті
У таблиці представлені назви ігор, які ми пропонуємо для тренування тих видів пам’яті, які розглядалися вище. Якщо гра може бути використана для розвитку різних видів пам’яті чи способів запам’ятовування, у таблиці вона повторюється.
	Види пам'яті та способи запам'ятовування
	Розвиваючі ігри

	Спосіб "повторення"
	"Виконай доручення" "Запам’ятай предмети" "Вірші і небилиці"

	Спосіб "групування"
	"Яка група зникла ?" "Зменшилося чи додалося?"

	Спосіб "змістове співвідношення"
	"Пари картинок" "Слово і картинка" "Картинка допомагає картинці" "Картинка допомагає слову"

	Образна пам’ять
	"Запам’ятай картинки" "Запам’ятай предмети" "Що змінилося ?"

	Словесно-логічна пам’ять
	"Вірші і небилиці" "Запам’ятай слова" "Запам’ятай оповідання"

	Оперативна пам’ять
	"Яких картинок більше ?" "Додавай і запам’ятовуй" "Літачки"

	Короткочасна пам’ять
	"Запам’ятай цифри" "Запам’ятай картинки"

	Довготривала пам’ять
	"Вірші і небилиці" "Запам’ятай оповідання"


ВИКОНАЙ ДОРУЧЕННЯ
Гра на розвиток вміння приймати мнемічне завдання і застосовувати спосіб "повторення".
Для гри знадобиться 10-15 предметів, які дитина добре знає. Бажано, щоб вони були невеликого розміру. Розкладіть попередньо усі предмети "на прилавку магазину" (прилавком можуть бути стіл, диван, стільці), але так, щоб їх не було видно, коли ви будете давати дитині завдання. Придумайте ігрову ситуацію, під час якої у вас виникла потреба придбати нові предмети. Наприклад, вам потрібно поновити деякі господарські речі. Запропонуйте дитині "піти в господарський магазин" і дещо купити. Назвіть 6-8 предметів з тих, що ви приготували в "магазині" і які вона повинна принести. Це можуть бути: маленька каструлька, тарілка, ложка, сірники, щітка для взуття, крем для взуття, рушник та інші предмети.
Під час виконання завдання зверніть увагу на те, чи повторює дитина назви предметів, які їй доручили купити; чи здійснює вона самоперевірку того, що запам’ятала; чи перевіряє себе повторно. Ці спостереження допоможуть вам зрозуміти, наскільки добре дитина засвоїла спосіб "повторення", а також зрозуміти, чому в неї виникають ускладнення. Коли дитина повернеться з купленим, спитайте її, чи виконала вона ваше доручення. Нехай розповість, що вона купила, а що забула купити. Бажано, щоб помилки малюк виявив самостійно.
Щоб зробити гру складнішою, слід збільшити перелік ваших доручень. Чим він довший, тим важче завдання. Окрім того, складність завдання визначається тим, які додаткові дії дитина повинна виконувати. Наприклад, чи потрібно їй, крім придбання конкретних предметів, дотримуватися якихось правил або виконувати якісь розрахунки з грошима. Введення таких правил чи розрахунків робить гру значно важчою.
ЗАПАМ'ЯТАЙ ПРЕДМЕТИ
Ще одна гра для тренування мнемічного способу "повторення" і розвитку вміння здійснювати самоперевірку результатів запам’ятовування.
Приготуйте 6-8 предметів невеликого розміру, наприклад, ручку, зубну щітку, будильник, цукерку, дзеркальце і гумку (предмети не повинні бути пов’язані один з одним за змістом). Розкладіть ці предмети на столі і запропонуйте дитині протягом 2-3 хвилин їх уважно вивчати і запам’ятовувати. Дозвольте малюкові вивчати предмети не лише очима, але й руками. Коли відведений час мине, дитина повинна відвернутися (або закрити очі), а ви тим часом забираєте (або чимось накриваєте) предмети і просите малюка пригадати їх.
Якщо потрібно ускладнити завдання, додайте ще декілька предметів, котрі дитина повинна запам’ятати, або ж скоротіть час, відведений для запам’ятовування.
ВІРШІ І НЕБИЛИЦІ
Заучування віршів для багатьох дітей видається дуже нудною і тому важкою справою. Спробуйте перетворити цей процес у гру або змагання, і ставлення дитини може відразу змінитися. Наприклад, пограйте з малюком у таку гру: ви читаєте вірш на чотири рядки без останнього слова, а він повинен здогадатися, яке це має бути слово. Потім ви читаєте той самий вірш на чотири рядки ще раз, але вже без останніх двох слів, потім трьох слів і т.д. Слова, яких не вистачає, повинен називати малюк. Так поступово йому слід буде назвати усі слова вірша, тобто фактично вивчити його напам’ять.
Або спробуйте розіграти вірш у вигляді маленької вистави (грати ви можете самі або з допомогою ляльок). В процесі інсценування не шкодуйте емоцій. Або запропонуйте малюкові поставити невелику виставу, у якій би він, ви і, можливо, ще хто-небудь з ваших рідних чи друзів були акторами. Сцени також повинні бути емоційними і, одночасно, достатньо простими. Чим цікавішою буде ваша спільна сценка, тим швидше і легше малюк запам’ятає вірш.
Для того, щоб перетворити заучування віршів на змагання, необхідні як мінімум два учасники. Запропонуйте їм позмагатися, хто швидше вивчить вірш із 4-6 рядків. Причому швидкість буде вимірюватися не в хвилинах і секундах, а кількістю повторень. Так, ви читаєте вірш перший раз, даєте 1-2 хвилини на те, щоб кожний учасник повторив (подумки чи вголос) те, що запам’ятав. Після того читаєте його вдруге, втретє і т.д. Хто першим повторить вголос увесь вірш без єдиної помилки, той і виграє змагання.
Для різноманіття замість віршів можна використовувати веселі небилиці. З одного боку, їх важче запам’ятати, оскільки вони позбавлені звичайної логіки, а з другого - своєю фантастичністю, незвичністю вони створюють таке емоційне тло, яке робить процес запам’ятовування ефективнішим. Ось декілька прикладів.
Так я й знав! - скрикнув дід з бородою.

Борода мені стала бідою!
В ній усяка пташва
Кубла, гнізда звива,
Порядкує мені бородою!
(Едвард Лір)
В одної дівчини ніс

До землі, повірте, доріс.
Та знайшлася бабуся,
Що сказала: - Наймуся
Помагати носити цей ніс!
(Едвард Лір)
Раденький розумний рак
Взяв голку й нитку
І полатав собі спідничку.
(Едвард Лір)
Ігри, пов’язані із заучуванням віршів і небилиць, дозволяють розвивати у дітей словесно-логічну пам’ять, мнемічний спосіб "повторення", вміння переводити словесну інформацію в образну форму, а також репродуктивну уяву.
Про те, як навчити дитину швидко і легко запам’ятовувати вірші, ви можете дізнатися з глави "Як краще вчити вірші?"
ЯКА ГРУПА ЗНИКЛА?
Ця гра призначена для тренування мнемічного способу "групування". Приготуйте картинки із зображенням предметів декількох груп, наприклад, це можуть бути велосипед, автомобіль, літак (транспорт), яблуко, груша, слива (фрукти), шкарпетки, сукня, шорти (одяг) і т.д.
Перший варіант гри. Він застосовується на першому етапі навчання мнемічного способу "групування". Тут дітям ще не потрібно здійснювати класифікацію (чи групування) як мисленнєву дію, оскільки групи даються їм у готовому вигляді. Розкладіть картинки на столі так, щоб було три ряди по три картинки, а в одному ряді - картинки одної групи (або запропонуйте подивитися на рис.1). Попросіть малюка назвати одним словом і запам’ятати кожну групу. Після того він відвертається, ви забираєте (або закриваєте аркушем паперу) якусь одну групу картинок і пропонуєте дитині визначити, яка група зникла.
Другий варіант гри вже складніший. Він може застосовуватися на другому етапі навчання "групуванню". Тут ви розкладаєте картинки вже впереміш, щоб групи не були розділені просторово. Потім пропонуєте дитині самостійно визначити і назвати узагальнюючими словами групи, які можуть бути утворені з картинок, які є у розпорядженні малюка. Після того дитина повинна запам’ятати всі картинки і відвернутися (або закрити очі), а ви забираєте 2-3 картинки одної групи і пропонуєте дитині пригадати, які це були картинки і до якої групи вони належали.
Складність гри залежить від загальної кількості картинок і груп, які вони утворюють.
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Рис. 1
ЗМЕНШИЛОСЯ ЧИ ДОДАЛОСЯ?
З допомогою цієї гри ви можете продовжити тренування мнемічного способу "групування". Тут вам знову потрібні будуть картинки із зображеннями предметів різних груп. Візьміть, для прикладу, по 3-4 картинки з кожної із таких груп - дерева, тварини, овочі і спортивний інвентар, і розкладіть їх на столі впереміш. Малюк повинен на них уважно подивитися, протягом 1-2 хвилин запам'ятати і відвернутися. Потім ви забираєте зі столу 4 - 5 картинок, які стосуються як мінімум трьох різних груп. Дитина повинна визначити, яких картинок не вистачає.
Основна мета цієї гри - навчити малюка самостійно користуватися способом "групування" під час запам’ятовування і відтворення картинок. Тому постарайтеся в процесі гри звести до мінімуму підказування і зауваження стосовно необхідності використовувати цей спосіб. Нагадати про це бажано лише перед початком гри.
Гра може мати декілька варіантів. Наприклад, ви можете не лише забирати картинки, але й додавати нові, або ж одночасно одні забирати, а інші додавати. Важливим є лише те, щоб і в першому, і в другому випадках ви забирали і додавали картинки з різних груп. Спершу ви можете повідомляти дитині перед початком гри, що саме будете робити з картинками - забирати, додавати, чи те й інше одночасно. А надалі ускладніть завдання не попереджуйте про свої дії. Тоді дитина повинна буде сама визначити, що ж відбулося.
ПАРИ КАРТИНОК
З цієї гри можна починати навчати мнемічного способу "змістове співвідношення". Правда, є одна обов’язкова умова: до цього моменту дитина повинна вже оволодіти "змістовим співвідношенням" як мисленнєвою дією.
Для гри потрібно 5-6 пар картинок із зображеннями предметів, пов’язаних один з одним за змістом, наприклад: олівець - альбом, ложка - ножик, автомобіль - потяг, вишня - малина, книжка - окуляри. Розкладіть їх попарно, в два ряди: "олівець" - зверху, "альбом" - під ним, "ложка" - зверху, "ножик" - під нею і т. д. (див. рис. 2).
Запропонуйте малюкові роздивитися і запам’ятати всі картинки. Особливу увагу зверніть на змістовий зв’язок, що існує між картинками кожної пари. Дитина повинна помітити і назвати, в чому полягає цей зв’язок. Відразу попередьте малюка, що після того, як він все запам’ятає, один ряд картинок буде накритий аркушем паперу і, щоб відновити з пам’яті цей ряд, йому потрібно буде використати той, що залишиться. Через 2-3 хвилини закрийте картинки верхнього ряду. Дитина повинна сказати, які це були картинки.
Щоб під час гри відбувалося тренування саме мнемічного способу "змістове співвідношення", попросіть малюка не користуватися якимись іншими способами, котрими він вже володіє (наприклад, "повторенням" або "групуванням"). Ця умова дуже важлива, оскільки без неї дитина так чи інакше у процесі запам’ятовування замість нового способу буде застосовувати старий - більш знайомий і тому легший для неї.
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Рис. 2
СЛОВО І КАРТИНКА
Ця гра може бути використана на другому етапі навчання мнемічного способу "змістове співвідношення". За своїм змістом вона схожа на попередню, тільки тут замість одного набору картинок використовуються слова і відсутні готові змістові пари. Останні дитина повинна створити сама. Так, ви послідовно називаєте 5-6 слів і показуєте (або даєте, якщо є окремі картинки) малюкові стільки ж картинок. Наприклад: слова - чайник, світло, шафа, цеглина, дерево; картинки - кран (з якого капає вода), настільна лампа, книга, будинок, кленовий листочок (див. рис. 3).
До кожного слова малюкові слід знайти картинку, яка за змістом відповідає цьому слову. Після того закрийте картинки і знову послідовно зачитайте кожне слово. Дитині слід пригадати, яку картинку вона підібрала до цього слова.
Гру можна ускладнити шляхом збільшення кількості змістових пар (слово-картинка), а також добираючи такі змістові зв’язки, які є менш очевидними.
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Рис. 3
КАРТИНКА ДОПОМАГАЄ КАРТИНЦІ
Ця гра також формує мнемічний спосіб "змістове співвідношення" (третій етап навчання). Вона схожа на гру "Пари картинок", але має свої принципові відмінності. Для гри слід приготувати два комплекти по 8-9 картинок у кожному: перший - "основний", другий - "додатковий". Ви розкладаєте на столі "основний" комплект і повідомляєте дитині, що зараз їй потрібно буде запам’ятати ці картинки, а для того, щоб легше було зробити це, можна використати другий комплект картинок. Ви даєте їх малюкові і пропонуєте вибрати до кожної "основної" картинки "додаткову", подібну до неї за змістом. Малюк роз​кладає їх попарно ("основна" - "додаткова") і вивчає всі кар​тинки ще раз протягом 1-2 хвилин. Після того ви забираєте всі "основні" картинки, а дитина повинна пригадати їх, орієнтуючись на "додаткові".
Для початку можна спробувати пограти у цю гру, викорис​товуючи картинки, зображені на рис. 4. На цьому рисунку зліва знаходяться "основні" картинки, а справа - "додаткові".
Наприкінці гри проаналізуйте разом з дитиною, які вона допустила помилки у доборі змістової пари і під час відтворення "основних" картинок. Підкажіть, як можна виправити ці помилки, і пограйте у гру ще раз, але вже з іншими картинками.
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Рис. 4
КАРТИНКА ДОПОМАГАЄ СЛОВУ
Гра тренує мнемічний спосіб "змістове співвідношення" (четвертий - п’ятий етапи навчання). Проводити її слід так само, як і попередню гру, тільки тут замість "основних" картинок використовуються слова. До початку гри слід приготувати 10 слів і 10 картинок, пов'язаних з цими словами за змістом. Слова: музика, нора, пенал, светр, листок, стіл, час, шуруп, гніздо, світло. Картинки до них наведені на рисунку 5.
Гра має два варіанти. Для четвертого етапу навчання відповіднішим буде перший варіант. Ви послідовно зачитуєте слова, а дитина до кожного слова зокрема добирає картинку, яка підходить до нього за змістом. Після того як усі картинки підібра​ні, ви пропонуєте малюкові протягом 1-2 хвилин ще раз уважно подивитися на картинки і пригадати пов’язані з ними слова. Потім малюк повинен назвати ті слова, які він запам’ятав. Під час цього він може дивитися на картинки.
На п’ятому етапі навчання потрібно використати другий варіант гри, який відрізняється від першого тим, що перед відтворенням слів ви забираєте картинки. І тоді дитина вимушена орієнтуватися вже не на реальні картинки, а на подумки уявлювані.
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Рис. 5

ЗАПАМ'ЯТАЙТЕ КАРТИНКИ
Ця гра розвиває образну пам’ять, а також закріплює мнемічний спосіб "повторення". Вона схожа на гру "Запам’ятай предмети", тільки тут замість предметів використовуються картинки. Отже, покажіть дитині 8-10 картинок із зображеннями різноманітних предметів, тварин і/чи людей (бажано, щоб ці картинки не були пов’язані між собою за змістом), наприклад, як на рисунку 6. Малюкові слід їх уважно роздивитися і запам’ятати. Через 2—3 хвилини закрийте картинки і попросіть його відтворити, що на них було зображено. Якщо будуть відтворені не всі картинки, відкрийте їх і запропонуйте йому визначити ті, які не були названі.
З допомогою цієї гри можна тренувати не лише короткочасну, але й довготривалу пам’ять. Для цього слід запропонувати дитині пригадати ці картинки через довший проміжок часу, наприклад, наступного дня або через тиждень. Поясніть дитині, що важливо вміти запам’ятовувати не лише на короткий час, але й надовго. Наведіть декілька прикладів.
Складність гри можна змінювати з допомогою зміни кількості картинок, призначених для запам’ятовування, а також часу їх експонування.
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Рис. 6
ЩО ЗМІНИЛОСЯ?
Ця гра також дає можливість розвивати образну пам’ять і мнемічний спосіб "повторення". У неї можна грати з картками або з реальними предметами. Основна особливість цієї гри, що відрізняє її від аналогічних ігор "Запам’ятай предмети" або "Запам’ятай картинки", полягає в тому, що тут, після того як дитина запам’ятала предмети (картинки), нічого не зникає і не додається - змінюється лише місце, на якому вони знаходилися.
Наприклад, розкладіть на столі 10 предметів, які не пов’язані між собою за змістом і які неможливо згрупувати: гребінець, книгу, кубик від конструктора, значок, ложку. Запропонуйте малюкові уважно роздивитися їх протягом 2-3 хвилин, і запам’ятати, що де лежить. Коли він відвернеться, поміняйте місцями дві-три пари предметів, а потім запитайте: "Що змінилося?"
У цю гру діти можуть грати між собою самостійно. Виграє той, хто допускає менше помилок. Помилкою вважається, якщо: 1) не вказаний предмет, який змінив своє місце; 2) вказаний предмет, який свого місця не змінював. Так, якщо змінили свої місця дві пари предметів, то слід було вказати 4 предмети.
Підвищити складність гри можна, якщо збільшити загальну кількість предметів; або збільшити кількість предметів, які змінюють своє місце, і скоротити час, відведений для запам’ятовування.
Цю гру можна проводити і використовуючи рисунки. Наприклад, запропонуйте малюкові подивитися на рисунок 7,А і запам’ятати, де знаходяться в дитячій кімнаті предмети. Потім перегорніть сторінку, покажіть рисунок 7,Б і запитайте: "Що в кімнаті змінилося?" Нехай дитина спробує назвати усі предмети, які змінили своє місцезнаходження.
Правильні відповіді: словник, зошит на столі, будильник, пензлик, склянка з олівцями, машинка, стілець, подушка, паровозик, вагончик.
ЗАПАМ'ЯТАЙ СЛОВА
Гра на словесно-логічну пам’ять.
Ви зачитуєте дитині 10-12 не пов’язаних за змістом слів, наприклад: стіл, море, груша, вікно, літак, помідор, тарілка, дим, валізка, голова. Вона повинна їх запам’ятати і відразу ж після прочитання відтворити. Враховуючи кількість правильно названих слів, можна прослідкувати, як змінюється пам’ять дитини протягом певного відрізку часу. Якщо кількість таких слів зростає, значить, пам’ять покращується.
ЗАПАМ'ЯТАЙ ОПОВІДАННЯ
Ще одна гра на словесно-логічну пам’ять. Для неї можна використати будь-яке дитяче оповідання або казку. Головне, щоб воно було цікаве і невелике (до 1-2 сторінок). Попередьте малюка, щоб він уважно слухав і старався запам’ятати все, навіть дуже незначні подробиці оповідання.
Прочитайте, не поспішаючи, вибране вами оповідання, почавши з його назви. Потім запропонуйте дитині розповісти якнайдокладніше, про що в ньому йде мова і як воно називається.
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Залежно від докладності переказу нараховуються бали. Так, якщо 1) точно вказана назва оповідання; 2) правильно передана його основна думка і 3) правильно названі окремі деталі (наприклад, імена персонажів, особливості їх зовнішнього вигляду, місце подій і т.д.), нараховуєте 5 балів. Якщо правильно передана основна думка, але є помилки в назві чи в деталях, то нараховуєте 4 бали. Якщо правильно передана лише основна думка, дитина отримує 3 бали. Якщо основна думка не передана, але правильно вказані назва і окремі деталі, можна дати 2 бали; якщо правильно вказане лише щось одне, назва або окремі деталі - 1 бал; якщо дитина не може сказати навіть цього - 0 балів.
Цю гру добре проводити у вигляді змагання між двома дітьми. Правда, для цього слід приготувати два однакових за складністю і розміром оповідання. Перше зачитайте одному учасникові гри, а друге - другому. Виграє той, хто набере більше балів.
ЯКИХ КАРТИНОК БІЛЬШЕ?
Гра на образну оперативну пам’ять і мнемічний спосіб "повторення".
Для гри потрібна спеціальна таблиця із зображенням кількох видів об’єктів, як на рис. 8. Завдання дитини - визначити, яких тварин в таблиці найбільше, а яких - найменше. Для цього вона повинна подумки підрахувати кількість тварин кожного виду (корів, свинок, коників), запам’ятати отриманий результат і подумки порівняти отримані цифри.
Гру можна урізноманітнити, якщо додати завдання такого типу: яких тварин більше, ніж зебр, але менше, ніж корів?
Основні труднощі, які виявляються у процесі цієї гри, зводяться до того, що дитині потрібно виконувати одночасно дві дії: рахувати тварин, зображених на рисунку, і запам’ятовувати їх кількість. Останню дію забезпечує оперативна пам’ять.
ДОДАВАЙ І ЗАПАМ'ЯТОВУЙ
Для того, щоб грати у цю гру, дитина повинна вміти здійснювати елементарні операції додавання в межах 10-20. Гра спрямована на розвиток оперативної пам’яті. На рисунку 9 зображена таблиця (5x6), в якій непослідовно чергуються три зображення: квітка, метелик, грибок.
Дитина повинна дивитися послідовно на усі предмети (рядками), називаючи кожний і рахуючи кількість однакових предметів (по зростаючій). Наприклад: "одна квітка", "один грибок", "один метелик", "два грибочки", "дві квітки", "три грибочки", "три квітки" і т.д. Щоб успішно виконати завдання, слід постійно зберігати в пам’яті поточну суму стосовно кожного зображення. Повертатися назад і перераховувати зображення можна лише в тому випадку, якщо дитина забула поточну суму щодо котрогось із них. Тоді зараховується помилка, сума поновлюється і гра продовжується.
Помилкою буде також неправильно вказана поточна сума (правда, щоб таку помилку помітити, вам потрібно одночасно з дитиною уважно слідкувати за виконанням завдання). Проте у цьому випадку гру не зупиняйте. Нехай дитина рахує далі, ви лише зафіксуйте, що вона зробила помилку.
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Рис.8
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Рис. 9
Складність гри залежить від загальної кількості зображень, які потрібно проглянути, а також від кількості видів зображень. Для дітей 5-7 років ця гра, а також наступна, є досить важкими. Але вони дуже корисні для розвитку інтелектуальних здібностей і тренування розумової працездатності.
ЛІТАЧКИ
Повідомте малюкові, що у цій грі йому доведеться виконувати роль оператора, який слідкує за пересуванням літаків у повітрі. Робити це він повинен, дивлячись на електронне табло, кожний квадрат котрого має свою назву (див. рис. 10).
В квадратах А4, Б1 і В2 знаходяться літачки (буква позначає також марку літака), за якими потрібно буде слідкувати. Пересуваються ці літаки за такими правилами: лише по горизонталі зліва направо, кожного разу на одну клітинку; якщо літак досягає 10-го квадрата, після наступного ходу він знову потрапляє в квадрат 1 тої ж горизонталі. Усі пересування дитина повинна робити по думки. Ви повідомляєте марку літака, який у цю мить почав рухатися, а малюкові слід назвати квадрат, у який цей літак потрапить.
Наприклад, ви говорите "А" - це означає, що літак марки "А" зараз пересувається з квадрата 4 в квадрат 5. Тому правильною відповіддю, яку повинен дати малюк - буде сказати "5". Далі може бути (в дужках вказана правильна відповідь): В(3), Б(2). Тепер починається найголовніше. Усі літаки змінили свою початкову позицію. І про це малюк повинен пам’ятати, тобто, він повинен кожного разу, називаючи квадрат, куди пересувається літак, запам’ятовувати його останнє місце знаходження і наступне пересування робити, вже враховуючи попереднє.
Як гра може продовжуватися далі? Ось ще декілька завдань з правильними відповідями: А(6), Б(3), А(7), В(4), Б(4), А(8), В(5), А(9), Б(5), В(6), А(10), Б(6), А(1), В(7), А(2), В(8) і т.д. Слідкувати за пересуванням" літачків можна лише очима; корис​туватися указкою, олівцем чи пальцем не можна.
Якщо малюк дає неправильну відповідь або не пам’ятає, де знаходиться якийсь літак, гра тимчасово зупиняється, ви підказуєте місцезнаходження усіх літачків, малюк його запам’ятовує (на діаграмі нічого не змінюється!), і гра продовжується далі. Кожну таку зупинку ви фіксуєте як помилку. А дитині ви можете пояснити, що операторові не можна помилятися, бо це може призвести до аварії. Тому слід бути дуже уважним.
Нижче ми наводимо повний варіант гри для такого ж розміщення літачків: В(3), А(5), Б(2), А(6), В(4), А(7), Б(3), В(5), А(8), В(6), Б(4), А(9), В(7), Б(5), А(10), В(8), Б(6), В(9), Б(7), А(1), В(10), Б(8), А(2), В(1), Б(9), А(3), Б(10), В(2), А(4), Б(1).
Створити схожі варіанти гри ви можете і самостійно. Початкове розміщення літачків може бути будь-яким. Головне, щоб вони не знаходилися на одній вертикалі, бо у цьому випадку слідкувати за ними буде значно легше. Загальну кількість завдань також можете вибрати самі (ми рекомендуємо - від 20 до 40). Складність гри можна змінити, якщо забрати чи додати один літачок (відповідно з’явиться або зникне одна горизонталь квадратів). Показник успішності гри - відсоток правильних відповідей від загальної кількості завдань.
ЗАПАМ'ЯТАЙ ЦИФРИ
Ця гра - для розвитку короткочасної пам’яті, а також на закріплення мнемічного способу "повторення".
Зміст гри дуже простий. Ви показуєте дитині набір цифр, вона їх запам’ятовує, через 2-3 хвилини ви ці цифри закриваєте аркушем паперу, а вона повинна їх відтворити з пам’яті. Починати краще з трьох цифр, а далі
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Рис.10
поступово збільшувати їх кількість. Для початку можете використати набори цифр, зображені на рисунку 11.
Якщо малюк забув якусь цифру або назвав неправильно, покажіть йому набір ще раз і попросіть виправити свою помилку.
Аналогічні картинки ви можете зробити самі. Цифри повинні бути достатньо великими. Переходити до запам’ятовування більшої кількості цифр бажано лише тоді, коли дитина буде практично безпомилково запам’ятовувати попередню кількість. Підвищити складність гри можна також, скорочуючи час, відведений для запам’ятовування.
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Рис.11
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