
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Пропонуємо ігри, які допоможуть вам комплексно виявити і розвинути здібності 

ваших дітей.  

«Чорний, білий не беріть».  Гра для виховання зосередженості  

Грати в цю гру краще вдвох, хоча можна і в невеликій групі. Ведучий звертається 

до партнера: 

— Тобі надіслали сто гривень. Що хочеш, те й купиш. «Чорний, білий не беріть. 

«Так» і «ні» не кажіть!» 

Після цього ведучий починає вести з партнером розмову, що провокує 

використання одного із «заборонених» слів: «чорний», «білий», «так», «ні». Усі 

учасники гри мають по кілька фантів; ті, хто проштрафився, віддають їх ведучому. 

Відповідати потрібно швидко, усі діти уважно стежать за дотриманням правила. Бесіда 

має приблизно такий характер: 

— Чи ходив ти коли-небудь до зоопарку? 

— Лише раз. 

— А чи бачив там ведмедя? 

— Бачив. 

— Він був бурий чи білий? 

— Полярний. 

Бесіда триває доти, доки не прослизне «заборонене» слово. Тоді учасник віддає 

свій фант, для викупу якого він має виконати окреме завдання. Якщо дитина говорить 

«Ага», «Угу» та різні мугикання, потрібно домовитися заздалегідь, вважати це 

помилкою чи ні. Можна ввести додаткову умову: якщо діалог триває три хвилини з 

дотриманням правила, то дитина виграла. 

 «Пташка». Пізнавальна гра для розвитку самоконтролю 

Перед початком гри ведучий ознайомлює дітей із різними породами дерев, може 

показати їх на картинці, розповісти, де вони ростуть. До початку гри всі вибирають для 

себе фант, іграшку чи будь-яку дрібну річ. Гравці сідають у коло й обирають збирача 

фантів. Він сідає в середину кола і всім іншим гравцям дає назви дерев (дуб, клен, липа). 

Кожен має запам'ятати назву. 

 Збирач фантів говорить: „Летіла пташка і сіла на дуб”. Дуб має відповісти: «На 

дубі не була, полетіла на ялинку». 

«Ялинка» викликає інше дерево тощо. Хто проґавить, віддає фант. Наприкінці гри 

фанти відіграються. 

Необхідно уважно стежити за перебігом гри і швидко відповідати. Підказувати не 

можна. 

«Намалюй пароплав». Вправа для  виховання довільності руху. 

Дитині пропонують якомога точніше змалювати пароплав, окремі деталі якого 

складені з елементів прописних букв і цифр. Дорослий каже: «Перед тобою аркуш 

паперу й олівець. Намалюй, будь ласка, таку саму картину, яку ти бачиш на цьому 

малюнку. Не квапся, постарайся бути уважним. Якщо ти щось не так намалюєш, не 

стирай ластиком, а намалюй поверх неправильного чи поруч правильно». Порівнюючи 

малюнок зі зразком, варто звертати увагу на співвідношення розмірів деталей, наявність 

усіх деталей; правильність зображення — чи немає дзеркального відображення, чи не 

плутає дитина верх і низ; кількість деталей і спосіб їх зображення — чи вираховує 

дитина, чи малює „на око” 

Якщо виявляється, що завдання занадто важке, придумайте самі простіші і 

пропонуйте їх дитині частіше. 

«Візерунки». Гра для розвитку зосередженості 



У цю гру можна грати і з однією дитиною, і з групою дітей. Дітям дається аркуш 

паперу. Ведучий говорить: ”Зараз ми будемо вчитися малювати візерунки. 

Постарайтеся, щоб вони вийшли красивими й акуратними. Для цього слухайте мене 

уважно - я говоритиму, у яку сторону і на скільки клітинок провести лінію. Проводьте 

лише ті лінії, що я називатиму. Коли намалюєте чекайте, поки я не назву наступну. 

Кожну лінію починайте там, де скінчилася попередня, не відриваючи олівця від паперу. 

Усі пам’ятають, де права рука? Витягніть її убік. Зараз ви показуєте праворуч. А де ліва 

рука? Молодці! 

Починаємо малювати перший візерунок. Поставили олівець. Малюємо лінію: одна 

клітинка праворуч, одна клітинка вгору, одна праворуч, одна вниз, одна праворуч, одна 

вниз, одна ліворуч, одна вниз, одна ліворуч, одна вгору, одна ліворуч, одна вгору. Що в 

нас вийшло? Правильно, хрестик! 

Починаємо малювати другий візерунок. Поставили олівець на наступну крапку. 

Малюємо лінію: дві клітинки праворуч, дві клітинки вгору, дві праворуч, дві вниз, дві 

ліворуч, дві вниз, дві ліворуч, дві вгору. А що вийшло? Правильно, квадратики! 

А тепер намалюємо найскладніший, третій візерунок. Поставте олівцем крапку. 

Проведіть лінію на три клітинки вгору. А тепер — дві клітинки праворуч, дві вниз, одну 

ліворуч, одну вниз, дві праворуч. Повторіть з початку (продиктувати). Подивіться, 

вийшов орнамент із давньогрецької вази». 

Якщо завдання не вдаються, корисно потренуватися, починаючи з найпростіших, 

які ви можете придумати самі. Завдання можна ускладнювати. Не забувайте хвалити 

дітей. 

«Палички». Гра-тест 

Для цієї захоплюючої гри потрібно 30—40 паличок (можна сірників). Грати краще 

вдвох. Ведучий говорить: «Я покажу тобі фігурку, складену з паличок, і через 1—2 

секунди накрию її аркушем паперу. За цей короткий час ти маєш скласти її. Потім, будь 

ласка, звір свою фігуру зі зразком, виправ і підрахуй свої помилки. Якщо паличка 

пропущена чи покладена неправильно — це вважається помилкою». 

„Спробуй виконати”. Завдання на поліпшення дрібних рухів кистей рук і пальців. 

Грати бажано з декількома дітьми. Перед кожною дитиною лежить набір паличок 

або сірників. Потрібно з найбільшою швидкістю перенести їх одну за одною на відстань. 

Виконати умови гри: 

А) користуючись будь-якими пальцями обох рук; 

Б)  користуючись будь-якими пальцями лівої руки; 

В) користуючись тільки двома пальцями – великим і мізинцем; 

Г) користуючись тільки вказівним і середнім пальцем; 

Д) користуючись тільки середнім і підмізинним пальцями; 

Е) користуючись тільки підмізинним і мізинцем; 

Ж) користуючись двома мізинцями обох рук, викласти пряму з 10 паличок; 

З) користуючись підмізинним і мізинцем побудувати 4 трикутники; 

І) користуючись середнім і підмізинним побудувати 3 чотирикутники; 

К) користуючись вказівним і підмізинним побудувати „колодязь” із 16 сірників. 

Завдання можна видозмінювати. 

«Сокіл і лисиця». Гра моделює ситуацію навчання і слугує розвиткові довільності 

Обираються сокіл і лисиця. Інші діти - соколята. Сокіл навчає своїх соколят грати. 

Він бігає в різних напрямках і одночасно робить різні рухи руками (угору, у уперед 

тощо). Зграйка соколят біжить за соколом і стежить за його рухами, намагаючись точно 

відтворити їх. У цей час із нори раптом вискакує лисиця. 



Соколята швидко присідають навпочіпки, щоб лисиця їх не помітила. (Лисиця 

з'являється за сигналом ведучого і ловить тільки тих, хто не встиг присісти.) Упіймане 

соколя вибуває з гри. 

«Сусіде, підніми руку!». Гра виховує довільність й увагу до товаришів, звичку 

дотримувати правила. 

Гравці, сидячи чи стоячи (залежно від умов), утворюють коло. Жеребкуванням 

обирається ведучий, який стає посеред кола. Він спокійно ходить по колу, потім 

зупиняється навпроти одного з гравців і голосно вимовляє: «Сусіде!» Той гравець, до 

якого звернувся ведучий, продовжує стояти (сидіти), не змінюючи положення. Ведучий 

має зупинятися точно навпроти тієї дитини, до якої звертається. А обидва сусіди мають 

підняти вгору одну руку: сусід праворуч -   ліву, а сусід ліворуч — праву, тобто ту руку, 

що ближче до гравця між ними. Якщо хтось із дітей помилився, тобто підняв не ту руку 

чи взагалі забув це зробити, то він міняється з ведучим ролями. 

«Школа навпаки». Використовується в умовах родини для програвання 

конфліктних ситуацій 

Дитина грає вчителя, дорослий (мама, тато, бабуся) — недбайливого учня. Учитель 

дає завдання, учень пручається його виконанню, наприклад:  

Учитель. А тепер ми намалюємо сонце... Як воно виглядає? Давай згадаємо, воно 

червоне чи жовте?  

Учень. Зелене! 

Учитель. Молодець! А кругле чи квадратне? 

Учень. Довгасте! 

Учитель. Правильно! Наша Таня (Маша) — молодець, замість сонця - огірок! Ти, 

як завжди, заслужила гарний бал — двійку! Я похвалю тебе твоїй мамі! І навіщо тільки 

такі здібні діти ходять до школи, якщо вони все знають? 

Примітка. Важливо, щоб дитина розуміла гумористичний зміст діалогу. Можна 

програвати відмову виконувати завдання, будь-які спроби неслухняності на уроці — при 

цьому дитина і дорослий повинні знаходити несподівані, парадоксальні рішення. 

«На одну букву». Гра для збагачення словникового запасу 

У цю гру краще грати всією родиною чи запросити друзів своїх дітей. Сидячи 

колом, учасники вибирають букву — це може бути буква імені господарки, — 

починаючи з якої усі присутні мають по черзі перелічити предмети, що знаходяться у 

цій кімнаті. Припустімо, усі придумують за командою слова на букву «С» і починають 

говорити навперебій: стілець, стіл, стіна, скакалка... Виграє той, хто сказав останнє 

слово, тобто продовжує придумувати слова, коли всі вже замовкли.  

«Чи так буває?». Завдання для виховання уваги дитини й уміння вільно виражати 

свої думки 

Дитині розповідають неправдоподібну історію, а потім запитують: „Чи так буває?” 

Якщо вона відповідає: «Ні», — то уточнюють, чого саме не буває і чому. Якщо дитина 

вважає все  розказане правдоподібним, слід переконатися в тому, що вона зрозуміла 

історію. 

„Слово за слово...”. Гра для розвитку уяви і мовленнєвої реакції  

Ця гра полягає в тому, щоб пов’язати висловлюванням будь-які названі предмети. 

Грати можна і групою, і вдвох. Ведучий вимовляє два випадкових слова, наприклад, 

«пацюк» і «стілець». Наступний учасник вимовляє: «Тато кинув стільцем у пацюка» і 

називає наступне слово: «Молоко». Наступний учасник пов'язує друге і третє слова: «На 

стільці було розлите молоко» тощо. Гра може тривати нескінченно. Програє той, хто не 

зміг швидко скласти речення. 



«Полагодимо зіпсований телефон». Гра для розвитку фонематичного слуху 

Грати найкраще щонайменше втрьох. Вправа є модифікацією відомої гри 

«Зіпсований телефон». Перший учасник тихо і не дуже чітко вимовляє довільне слово 

своєму сусідові на вухо. Той повторює почуте на вухо наступному учасникові. Гра 

триває доти, доки кожний не передасть слово «по телефону». Останній учасник має 

вимовити його вголос. Усі здивовані, тому що, як правило, слово зовсім не те. Але на 

цьому гра не закінчується. Необхідно відновити перше слово, назвавши по черзі всі ті 

відмінності, що „нагромадилися” у результаті поломки телефону. Дорослому варто 

уважно стежити за тим, щоб розбіжності, перекручування відтворювалися дитиною 

правильно. 

«Хто відгадає?». Дидактична гра для розвитку пам'яті, уваги і 

мовлення 

Можна грати як із групою, так і з однією дитиною. Завдання полягає в тому, що 

дитину просять по пам'яті описати який-небудь із предметів, що є в кімнаті так, щоб 

партнери відгадали. При цьому не можна дивитися на цей предмет і називати його. 

Після того як ведучий пояснив правила гри, а діти підготувалися до неї і вибрали 

предмет, ведучий дає в руки будь-якому учасникові камінчик як запрошення до роз-

повіді. Той, хто одержав камінчик розповідає про загаданий предмет. Коли загадка 

відгадана, її автор передає камінчик у руки наступному учасникові. Гра триває доти, 

доки кожен не придумає свою загадку. 

Дорослий стежить за тим, щоб називалися суттєві ознаки, інші учасники мають 

право ставити навідні запитання, однак треба дати можливість ведучому докладно 

описати предмет. 

«Бабуся укладає у свою валізу...». Гра для розвитку механічної пам'яті 

Грати можна вдвох із дитиною, але краще — компанією з 3—5 дітей. Дорослий 

починає розповідь: «Бабуся укладає у свої валізу... гребінець», а наступний гравець має 

повторити вже сказане, додавши свій предмет: «Бабуся укладає у свою валізу гребінець 

і... капці» тощо. Гра триває доти, доки ряд не стає таким довгим, що його вже не можна 

відтворити. У дітей це може бути 18—20 предметів. 

«А я у гай ходила...». Вправа для розвитку літературної пам'яті 

Пропонуємо вам частіше розучувати вірші — це прекрасне заняття корисне в будь-

якому віці і, крім загальнорозвивального ефекту, допомагає прищепити дитині 

літературний смак, сприяє емоційному зближенню членів родини. Починати слід із 

віршів гарного ритму і яскравого змісту, якщо ви віддаєте перевагу перекладам, то 

нехай це будуть класичні зразки — вірші С.Маршака, Б.Заходера, К.Чуковського. Дуже 

мелодійні, легкі й добре запам'ятовуються вірші Н.Забіли. 

«Ґудзики». Гра для розвитку пам'яті й уваги 

У цій грі беруть участь двоє. Перед гравцями лежать два однакових набори 

ґудзиків, усередині яких жоден ґудзик не повторюється. Для початку буває досить узяти 

всього 3 ґудзика, але при цьому перед учасниками гри лежить увесь набір, із якого вони 

вибираються. 

У кожного гравця є ігрове поле, розділене на клітинки. Чим складніша гра, тим 

більше клітинок має містити поле; для початку досить 4 чи 6. Ґудзики кладуться на 

клітинки поля. Ведучий розташовує їх за власним бажанням, дає партнеру якийсь час на 

те, щоб запам'ятати їх розташування (20—30 с) і накриває поле аркушем паперу. Другий 

гравець має вибрати зі свого набору такі самі ґудзики і відтворити на своєму полі їх 

розташування. Потім перший гравець відкриває своє поле, і обоє перевіряють пра-

вильність рішення. 



Зазвичай на першому етапі діти не можуть грати правильно, варто навчити їх 

допомагати собі, описуючи вголос розташування ґудзиків. При цьому рекомендується 

особливо стежити за тим, щоб дитина правильно орієнтувалась і не плуталася в 

напрямках «вгору», «униз», «ліворуч», «праворуч». 

«Дверна шпара». Гра для розвитку зорової пам'яті і просторового мислення 

Для гри слід підготувати невелику яскраву і докладну картинку та аркуш паперу, 

що приблизно вчетверо більший за розмір картинки. Посередині цього аркуша 

вирізуємо отвір у формі дверної шпарини. Грати краще групою з 4—5 дітей. Ведучий 

прикриває картинку цим аркушем і кладе її перед учасниками. Розглядати картинку 

можна тільки через отвір, поступово пересуваючи верхній аркуш, але не піднімаючи 

його. Усі розглядають її одночасно, але кожний водить аркуш протягом хвилини. Потім 

ведучий пропонує, щоб хто-небудь розповів, що зображено на картинці, інші 

виправляють і доповнюють його. На закінчення гри картинка відкривається, і ведучий 

повідомляє переможця, що розповів найправильніше і найдокладніше. 

„Живе - неживе”, „Їстівне - неїстівне”, „Літає – не літає”.  Гра на розвиток 

активної уваги 

Дорослий називає предмет і кидає м’яч. Якщо названий предмет їстівний, дитина 

повинна зловити м’яч, якщо неїстівний – м’яч ловити не треба. Аналогічні умови і в 

інших уграх. 

„Будь уважним”. Розвиток активної  уваги 

Діти крокують під музику. Дорослий промовляє різні слова, а діти виконують різні 

дії. На слово „зайчики” – стрибають, на слово „раки” – ідуть задом наперед, на слово 

„птахи” – бігають, розмахують руками, на слово „лелека” – стоять на одній нозі. 

„Слухай оплески”. Розвиток активної уваги 

гравці йдуть по колу. Коли дорослий зробить один оплеск, вони повинні 

зупинитися і стати в позу „лелеки” (стояти на одній нозі, руки розвести в сторони). 

Якщо дорослий зробить два оплески, гравці повинні стати в позу „жаби” (присісти, 

п’ятки разом, носки та коліна розведені в сторони, руки між ногами на підлозі). На три 

оплески гравці знову починають крокувати. 

«Три рухи».  Гра для розвитку концентрації уваги 

Грати краще групою з 5—6 та більше дітей. Дорослий-ведучий звертається до 

дітей: «Будь ласка, запам'ятайте три рухи. Перший — руки зігнути в ліктях: кисті на 

рівні плечей; другий — руки витягнути перед собою на рівні грудей; третій — підняти 

руки вгору». Потрібно показати всі рухи дітям, попросити їх повторити і переконатися, 

що вони запам'ятали не тільки самі рухи, а й їх порядкові номери. 

Потім починається гра. Ведучий показує один рух, називаючи при цьому номер 

іншого. А діти повинні показувати тільки ті, що відповідають названому номерові. Діти 

обов'язково збиваються, дивлячись на ведучого, який навмисне плутає рухи. У грі 

тренуються спостережливість і увага. 

«Що змінилося?». Гра для тренування спостережливості 

Грати найкраще групою з 7—9 осіб. Діти стають в одну шеренгу за зростом. 

Ведучий-суддя викликає двох дітей, ставить їх обличчям до шеренги і пропонує 

запам'ятати зовнішній вигляд кожного учасника гри. На це дається 1—2 хвилини. 

Після цього учасники змагання йдуть до іншої кімнати. За вказівкою дорослого 

діти, що стоять у шерензі, вносять дрібні зміни в костюм і зачіску: можна приколоти 

значок чи, навпаки, зняти його, розстебнути чи застебнути ґудзик, помінятись один з 

одним взуттям чи головними уборами, поміняти зачіску тощо. Потім по черзі ви-



кликають учасників змагання. Кожен має назвати ті зміни мах товаришів, що йому 

вдалося запам'ятати. 

«Придумай пропозицію!». Гра на тренування здатності до синтезу і вільного 

мовлення 

Грати можна як удвох із дитиною, так і великою групою. Ведучий-дорослий 

називає слово і просить наступного гравця придумати речення, у якому б було це слово. 

Як запрошення до гри їй передається камінчик. Добре, якщо дитина згадати рядок з 

казки чи вірша, але можна обмежитися і власною творчістю. 

Наприклад, ведучий називає «місяць» і передає камінчик дитині. Та відповідає: 

«Місяць на небі, зіроньки сяють», — і називає  своє слово „ніч”, одночасно передаючи 

камінчик по колу. Наступний гравець продовжує: «Ніч темна людей всіх потомлених 

вкрила» тощо. Не обов'язково стежити за тим, щоб речення послідовно сполучалися 

один з одним, але можна ввести нову умову і скласти гуртом зв'язну розповідь чи казку. 

«Скільки знаємо різних слів, скільки однакових?». Гра для розвитку навичок 

вільного мовлення, встановлення понятійних зв'язків 

Грати краще великою групою. Ведучий-дорослий чи дитина більш старшого віку 

називає слово, а всі інші згадують слова, що означають майже те саме, але трохи 

відрізняються — синоніми. 

Наприклад, ведучий називає слово: «Великий». Діти добирають слова: «Кремезний, 

велетенський, колосальний, гігантський». 

Потім завдання змінюється. Ведучий просить назвати не синоніми, а інші слова, що 

описують той предмет, який він називає. Наприклад: «Ліс». Діти додають: «Густий, 

дикий, темний, дрібнолистий, мішаний тощо». 

 

РОЗВИТОК НЕВЕРБАЛЬНИХ 

АНАЛІТИКО-СИНТЕТИЧНИХ УМІНЬ 

Дитина повинна вміти: 

- прослухати інструкцію. Зрозуміти її зміст. Діяти відповідно до вказівок;  

- проаналізувати зв'язки між елементами матриці і на основі аналізу цих зв'язків 

визначити правило, за яким ці елементи з'єднуються в цілісну структуру (аналіз + 

синтез); 

- на основі визначеного правила знайти елемент, відсутній у матриці (синтез); 

- правильно співвіднести номер завдання і номер відповіді. 

 

Завдання: 

• Складання пазлів спочатку з опорою на малюнок, а потім тільки на формальні 

ознаки (у такому разі дитині даються елементи мозаїки, але сам кінцевий малюнок не 

показується). Замість дорогих мозаїк можна скористатися будь-якими поштовими 

листівками, розрізаними спочатку на 5—7 шматочків, а далі на 10—20 і більше. 

• Викладання із кубиків або кольорових квадратиків візерунків за зразками. 

• Доповнення і розфарбування орнаментів. Можна використати будь-який народний 

орнамент. 

•  Доповнення матриць, аналогічних тим, що даються у тесті Равена. Такі матриці легко 

скласти самим або відшукати у літературі. 

•    Робота із наборами малюнків, серед яких слід знайти один зайвий. 



Починати слід із найпростіших саморобних, а далі переходити до складніших, уміщених 

у книжках. Наприклад: 

 

 

 

 

 

 

 

 Аналогічні завдання з виключенням зайвого слова. Приблизний набір слів: 

- книга, портфель, валіза, гаманець; 

- метелик, циркуль, терези, ножиці; 

- вода, вітер, вугілля, трава; 

- яблуко, книга, шуба, троянда; 

- мама, тато, дочка, учитель; 

- сік, склянка, чай, кава; 

- зима, холод, літо, весна; 

- зелений, жовтий, маленький, синій. 

•   Продовження логічного ряду. Дитині дається ряд намальованих фігур, у яких 

послідовно відбуваються певні закономірні зміни. На основі порівняння слід виявити 

закономірності у розміщенні фігур і замість знаку запитання помістити потрібну фігуру. 

Наприклад: 

 

 

 

 

 

РОЗВИТОК ГРАФІЧНИХ УМІНЬ 

Потрібно мати: 

- достатню саморегуляцію; 

- достатній розвиток дрібної моторики руки; 

- добру зорово-моторну координацію; 

- добрий окомір. 

РОЗВИТОК САМОРЕГУЛЯЦІЇ 

Завдання: 

- На альбомному аркуші посередині намальована лінія. Провести ручкою по цій 

лінії свою, не відриваючи руки від паперу і не виходячи за межі лінії зразка. Лінію слід 

малювати спочатку справа наліво, а потім зліва направо. 

- Повторити ці самі дії із зав'язаними очима. 

- Альбомний аркуш розділено на дві частини, у кожній з яких проведено по дві 

однакові зиґзаґоподібні лінії. Дитині дається дві ручки у праву і ліву руку і пропо-

нується провести по зиґзаґах одночасно правою (у правій частині) і лівою (у лівій 

частині) лінії, не відриваючи ручок від паперу і не виходячи за межі ліній. 



- Те саме із зав'язаними очима.  

- Із розв'язаними очима. Тільки ліва рука проводить лінію згори вниз, а права у той 

самий час знизу вгору. 

- Намалювати на папері одночасно правою рукою коло, а лівою — квадрат. Потім 

навпаки: лівою — коло, а правою — квадрат. 

 

РОЗВИТОК ЗОРОВО-МОТОРНОЇ КООРДИНАЦІЇ 

Завдання: 

-    Написання графічних диктантів. У цій методиці візерунки диктуються. Так, 

покажіть дитині звідки починати малюнок, і диктуйте: одна клітина вгору, одна клітина 

праворуч, одна клітина донизу. Одна клітина праворуч, одна клітина вгору, одна 

праворуч, одна праворуч, а тепер продовж далі візерунок, який у тебе вийшов. Можна 

ускладнювати малюнки. 

-     Розфарбовування малюнків, домальовування малюнків.  

- Перемальовування будь-яких нескладних малюнків. Копіювання малюнків з 

допомогою кальки або копіювального паперу. 

РОЗВИТОК ДРІБНОЇ МОТОРИКИ РУК 

Завдання: 

- Робота з пластиліном, перебирання гречаної крупи, нанизування бісеру, в'язання 

гачком, вишивання, створення картин із насіння або соломки, аплікації з паперу або 

рослин. 

- Вправи на зразок «Допоможи автомобілістові». На аркуші малюється дуже 

покручена дорога. Дитині пояснюється, що це дорога у горах, посередині якої їде 

автомобіль. Якщо автомобіль виїде за межі дороги, то він або звалиться у прірву, або 

розіб'ється об скелю. Дитина, не відриваючи ручки від паперу, має «провести» 

автомобіль від пункту А до пункту Б. Малювання слід починати з відносно простих 

доріг, а потім переходити до більш покручених. 

 

 

 

- Вирізування витинанок, складання оригамі. 

 

РОЗВИТОК ВЕРБАЛЬНИХ 

АНАЛІТИКО-СИНТЕТИЧНИХ УМІНЬ 

Дитина повинна: 

- знати достатню кількість слів і виразів; 

- розуміти значення найпоширеніших узагальнюючих понять; 

- уміти встановлювати логічні зв'язки між поняттями; 

- уміти проводити елементарну класифікацію предметів і явищ, що містить: 

•  виділення основи класифікації (основну ознаку); 

•  ділення об'єктів на групи за виділеною ознакою; 

•  віднесення об'єкта до певної групи; . 



• мінімальну словесну характеристику кожної групи (знання найпростіших 

узагальнюючих слів: меблі, транспорт, посуд, колір тощо); 

• самостійний контроль результатів проведеної класифікації. 

РОЗВИТОК УМІННЯ ПРОВОДИТИ ЕЛЕМЕНТАРНУ КЛАСИФІКАЦІЮ 

Завдання: 

- Знаходження зайвого слова (малюнка) у ряду з 5—6 слів (малюнків). Наприклад: 

хата, будинок, спрага, хлів, дім; береза, сосна, дерево, дуб, смерека; хвилина, секунда, 

доба, година, вечір; молоко, чай, кава, булочка, какао, сік. 

- Продовження речення із однозначно визначеним змістом. Наприклад: 

Сіль солона, а цукор ... 

Стежка вузька, а дорога... 

Помідор червоний, а огірок... 

 

ВСТАНОВЛЕННЯ СМИСЛОВИХ ЗВ'ЯЗКІВ 

Завдання: 

- Підібрати пари слів (або малюнків), які пов'язані однаковими відносинами. 

Наприклад: треба підібрати до слова «лікарня» таке, яке було б пов'язане із цим словом 

так само, як слово «школа» зі словом «навчання». 

Приклади слів: 

Школа — навчання; 

Лікарня — лікар, учень, будинок, лікування, хворий; 

 

Риба — сітка; 

Муха — решето, комар, кімната, дзижчати, павутина; 

 

Пісня — глухий; 

    Картина — кульгавий, художник, малюнок, сліпий; 

 

Ніж — метал; 

    Стіл — виделка, дерево, тарілка, скатертина; 

 

    Хліб — пекар; 

    Дім — місто, будівля, будівельник, двері; 

 

Пальто — ґудзик; 

    Черевик — кравець, магазин, нога, шнурок, шапка. 

- Назвати якомога більше предметів або явищ, які можна об'єднати одним словом. 

Наприклад: 

Я знаю такі міста: ... 

Я знаю такі річки: ... 

Я знаю такі квіти: ... 

- Гра: Я знаю... 

За допомогою лічилки учасники діляться на дві команди (можна грати вдвох). 

Гравець першої команди б'є м'ячем об підлогу і починає перераховувати: Я знаю 5 назв 

міст — Київ, Бориспіль, Житомир... Я знаю 5 імен хлопчиків — Коля, ... Я знаю 5 видів 

транспорту... Кожну назву гравець супроводжує ударами м'яча об підлогу. Якщо гравець 

не може назвати наступне слово або губить м'яч, грає інша команда, а перший гравець 



виходить із гри. Команді нараховується стільки балів, до скількох узагальнюючих 

понять він зміг навести по 5 прикладів. 

-   Ланцюжок. Придумування послідовного ряду слів (об'єднаних одним 

узагальнюючим поняттям). Кожне нове слово починається тим звуком, яким попереднє 

закінчується. Наприклад: Дніпро, Ока, Амур, Рона, Амудар'я... 

РОЗВИТОК УМІННЯ ВСТАНОВЛЮВАТИ ЛОГІЧНІ ЗВ'ЯЗКИ МІЖ 

ЯВИЩАМИ 

Завдання: 

• Розв'язування логічних силогізмів. Дитина повинна відповісти, чи правильно 

зроблені висновки. 

Наприклад: 

1.  Усі коти люблять молоко. Петрик любить молоко. Отже, Петрик кіт. 

2.  У всіх людей є вуха. У песика Джека є вуха. Отже, песик Джек— людина. 

3.  У всіх людей є серце. Миколка — людина. Отже, у нього є серце. 

4.  Деякі малюки часто плачуть. Юрчик — малюк. Отже, він часто плаче. 

5.  Усі зимові місяці холодніші за літні. Січень — зимовий місяць. Отже, він 

холодніший за серпень. 

• Встановлення причинно-наслідкових зв'язків. Придумування якомога більше 

наслідків названих подій. 

Наприклад: Маринка послизнулась і... упала на землю, випустила вазу із рук і вона 

розбилась, ударила Петрика ліктем... 

Приклади початку речень: На вулиці хтось розбив банку з варенням... Метелик 

залетів у кімнату... Дівчинка не втримала вазон... Портфель був дуже важкий... 

РОЗВИТОК ФОНЕМАТИЧНИХ УМІНЬ 

Дитина повинна мати достатньо розвинуті: 

• фонематичне сприймання; 

• фонематичні уявлення; 

• фонематичний аналіз і синтез. 

    Повинна вміти: 

 • розкладати слова на звуки;  

 • правильно розпізнавати звуки;  

 • складати слова зі звуків. 

 

Завдання: 

-  Повторення за дорослим послідовної серії ударів (ритм ударів змінний). 

Повторювати можна, стукаючи кулачком по столу або плескаючи у долоні.  

-  Розучування і виразне читання скоромовок, чистомовок, спеціальних віршів для 

розвитку фонематичного слуху.  

- Підбір слів за певними ознаками. Наприклад: назви 10 слів, що починаються 

звуком [д], а ще 10, що закінчуються звуком [д]. Назви 10 слів, де звук [д] стоїть у сере-

дині. 

Поглянь навколо і знайди слова, які починаються так само, як слово «зозуля». 

-  Розпізнавання звуків у незнайомих словах та розкладання на звуки слів, що не 

мають змісту: ля-гусік, друп-дрят, жонжовір, друні-буд тощо. 



-  Гра в «Зіпсований телефон». Увага: для того, щоб вправа мала сенс, має бути не 

менше 5—6 учасників. 

- Аукціон складів. Придумування слів, що мають певні склади; за, да, тя, та тощо. 

-  Придумування римованих слів: пень — день, сніг — сміх — гріх. 

-  Розгадування фонематичних загадок. 

Наприклад: Ти мене п'єш. Я починаюсь тим самим звуком, що й слово «масло». 

Хто я або що я? 

 Я плаваю у воді. Починаюсь з самим звуком, що й слово «робота». Хто або що я? 

- Розгадувати фонематичних загадок на останній звук. 

Наприклад: На мені їздять. У мене є чотири ноги. Закінчуюсь тим самим звуком, 

що і слово «день». Хто або що я? 

Я зроблений з молока. Закінчуюсь тим самим звуком, що й слово „мир”. Хто або 

що я?  

РОЗВИТОК АРИФМЕТИЧНИХ УМІНЬ 

Для успішного виконання цього блоку завдань необхідний мінімально достатній 

розвиток таких умінь: 

• сприйняття і розрізнення чисел; 

• утримування в пам'яті відтворення цифрових рядів і цифрових відношень; 

• проведення найпростіших арифметичних дій у межах 10 і 20; 

• визначення закономірностей змін цифрових рядів. 

РОЗВИТОК УМІННЯ ВИЗНАЧАТИ ЗАКОНОМІРНОСТІ ЗМІН 

• Вправи на формування ряду за певним правилом. Для роботи треба вирізати із 

цупкого паперу набір із 10 чорних і 10 білих (або будь-яких інших контрастних ко-

льорів) прямокутників однакового розміру. Початок послідовного ряду викладає 

дорослий, а дитина повинна його продовжити. Наприклад: 

1) ЧБ ЧБ ЧБ... 

2) ЧББ ЧББ ЧББ.. 

3) ЧБ ЧБЧ ЧБЧБ... 

• Доповнення різноманітних числових рядів. Наприклад: 

1,10, 2,9...  

10,8,6...  

1,4,6...  

• Порівняння чисел за кількісним складом. Наприклад: 

  2?4(2<4); 9?8; 3?5; 6?4... 

• Порівняння чисел за схожістю і відмінністю. Наприклад: 

7 і 71; 24 і 624; 77 і 17; 3і 33.. 

• Вправи на класифікацію з геометричними фігурами. Для роботи треба вирізати по 

6 великих і маленьких чорних квадратів та по 6 маленьких і великих білих квадратів. 

  Можливі завдання: розклади квадрати на такі групи: 

- великі й білі квадрати; 

- маленькі й чорні квадрати; 

- великі й чорні квадрати; 

- маленькі й білі квадрати. 

Додатково вирізати такі самі великі й маленькі чорні та білі кружечки. Продовжити 

вправи на класифікацію, використовуючи всі типи вирізаних фігур. 

• Співвіднесення кількості предметів із числом. 



Приклади завдань: 

Скільки на малюнку хлопчиків, а скільки дівчаток? 

Кого більше — хлопчиків чи дівчаток? 

Розклади стільки квадратиків, скільки на малюнку хлопчиків і стільки кружечків, 

скільки дівчаток. 

На скільки дівчаток більше ніж хлопчиків? 

На скільки хлопчиків менше, ніж дівчаток? 

 

Скільки повинно прийти ще хлопчиків, щоб їх було стільки, скільки дівчаток? 

 

ЗБІЛЬШЕННЯ ОБСЯГУ МЕХАНІЧНОЇ ПАМ'ЯТІ 

Обсяг механічної короткочасної пам'яті головним чином визначається такими 

вміннями: 

 • запам'ятовувати логічно не пов'язані об'єкти — числа, слова, предмети, явища 

тощо; 

   • утримувати їх певний час; 

         • відтворювати в потрібній послідовності. 

 

Завдання: 

• Запам'ятовування (починаючи з 4—5) не пов'язаних між собою слів або цифр. 

• Розучування віршів, особливо віршів-плутанин, маленьких прозових творів, зага-

док, прислів'їв і приказок. 

• Запам'ятовування виставлених на стіл предметів, з подальшим відтворенням їх 

складу та кількості. 

• Запам'ятовування предметів, зображених на малюнку, з подальшим їх пригаду-

ванням. 

•  Різноманітні ігри на запам'ятовування. Наведемо кілька з них. 

«Розвідник» 

З групи гравців обирається один — «розвідник». За сигналом «Завмерли» група 

непорушно завмирає. Уважно вивчивши пози і зовнішній вигляд учасників, «розвідник» 

відвертається (або виходить з кімнати). У цей час інші гравці роблять кілька змін — у 

позі, одязі, обстановці. Після того як зміни будуть завершені, розвідник повертається. 

Його завдання — назвати всі зміни.    

«Художник» 
Цю гру можна проводити з мінімальною кількістю гравців (удвох). Один із них 

стає художником, інший — моделлю. Той, хто грає роль художника, уважно розглядає 

свою модель, потім відвертається і дає словесний опис. 

«Повтори» 

Можна грати вдвох. Перший гравець говорить довге заплутане речення і пропонує 

іншому його повторити. Коли йому це вдається, він отримує 1 бал і право вдруге зап-

ропонувати речення. Якщо ні, він не отримує жодного бала, а право назвати речення 

переходить до наступного гравця. 

 

РОЗВИТОК УМІННЯ ВСТАНОВЛЮВАТИ ЛОГІЧНУ ПОСЛІДОВНІСТЬ 

ПОДІЙ 

Головними чинниками, що впливають на якість виконання цих завдань, є:     

• уміння визначити зміст сюжетних картинок; 



• уміння встановити причиново-наслідкові зв'язки між подіями; 

•  уміння встановити часову послідовність подій; 

• швидкість психомоторних реакцій. 

 

Завдання: 

• Переказування мультфільмів або улюблених казок за планом: 

З чого все почалось і чому? Як розвивалися події? Чим усе закінчилось? 

• Встановлення альтернатив. Дитині зачитується початок речення, а далі 

називаються три варіанти його закінчення, але тільки один із них логічно вмотивований, 

який і треба визначити. 

Наприклад: 

Петрик застібнув курточку, одягнув теплу шапочку і... 

1) почав чистити зуби; 

2) вийшов на вулицю; 

3) сів до столу. 

Ганнуся дочекалась автобуса на зупинці і... 

1) повернулася додому; 

2) поїхала до школи на велосипеді; 

3) зайшла у нього. 

• Придумування назв до віршиків або маленьких оповідань, у яких би 

висловлювалася головна ідея цих творів. 

• Визначення основної думки маленького оповідання. Дитині зачитується маленьке 

оповідання, і вона повинна із трьох представлених головних думок вибрати одну. 

Наприклад: 

І. Дощ по-різному називається в різних частинах світу. В Індії велику зливу 

називають «мусон». Коли в Ірландії мжичить, то говорять, що день «сирий». В Україні 

кажуть, що дощ «ллє, як із відра». Яка головна думка цього тексту? 

1. Що в Україні ми про великий дощ говоримо «ллє, як із відра». 

2.  Різні назви для дощу розповідають нам про різні частини світу. 

3.  В Індії йдуть дуже сильні дощі, а в Ірландії тільки мжичить. 

II. Людина вміє використовувати частини свого тіла для полегшення лічби. Дехто з 

нас використовує пальці рук. У тропіках, де надто жарко, щоб носити взуття, люди для 

підрахунків можуть використовувати ще й пальці ніг. Дехто використовує машини, щоб 

полегшити рахування. Особливо допомагають у цьому калькулятори й комп'ютери. 

1. Калькулятори і комп'ютер допомагають рахувати. 

2. Люди використовують пальці рук і ніг, щоб полегшити підрахунки. 

3. Люди можуть використати для полегшення лічби як частини тіла, так і машини. 

• Вправи на тренування вміння вдумуватись у зміст. Дитині пропонується 

прослухати три речення і сказати, у якому з них ідеться про те, що хтось є власником 

чогось (у когось щось є). 

Наприклад: 

1. Я думаю, що Галя не спізниться в кіно. 

            Катрусину ляльку тато привіз із Києва. 

            Дмитро зустрів футболістів, які поверталися з тренування. 

2. Кролик Оксани бігає швидше за мого.  

            Здається, дощу не буде.  

            Маленький жук виліз із коробочки.  



• Робота з відновлення правильної послідовності подій. Дитині читається маленька 

історія (не більше 6—7 речень), у якій частинки змінили свої місця. Вона повинна 

правильно переказувати її зміст.  

Наприклад: 

Вона побачила: мурашка тоне і кинула гілку у струмок. Мурашка спустилася до 

струмка. Захотіла напитися. Мурашка сіла на гілку і врятувалася. Голубка несла гілку. 

Хвиля накотилася на неї і мало не втопила. 

• Розвиток уміння бачити причинно-наслідкові зв'язки. Дитині читається маленьке 

оповідання і пропонується кілька варіантів його продовження, а вона повинна вибрати 

логічно вмотивоване. 

Наприклад: 

I. Марічці на день народження подарували акваріум. Але він пустий. У ньому 

немає ні води, ні рибок. Завтра Марічка з мамою підуть на пташиний ринок і... 

1) Марічка купить ще один акваріум; 

2) Марічка купить рибок; 

3) Марічка поверне пустий акваріум продавцеві. 

II. Петрик дуже швидко бігає. Він полюбляє бігати по стадіону. Він бігає так само 

швидко, як його старший брат. Він бігає майже так само швидко, як його пес. А от до 

школи зазвичай іде не поспішаючи. Сьогодні вранці він проспав і тому... 

1)  Помчить до школи; 

2)  Повільно піде до школи; 

3)  Піде бігати на стадіон.  

ДОДАТКОВІ ВМІННЯ НА РОЗВИТОК ДОВІЛЬНОЇ УВАГИ 

•  За фіксований проміжок часу викреслювати, не пропускаючи жодної, певну 

букву з тексту. 

•  За фіксований проміжок часу викреслювати одну букву (наприклад, «а») і 

підкреслювати іншу (наприклад, «о»). 

• Та сама робота супроводжується прослуховуванням казки, яку потім потрібно 

переказати. 

•   Знаходження відмінностей між подібними малюнками. Матеріал для роботи 

можна знайти в книжках. 

•   Одночасне підраховування кількості різних предметів на малюнку. Для цього 

завдання можна легко підготувати тренувальні таблиці такого плану (вибір фігур і їх 

кількість довільна): 

- 0 - 0 0 0 - - 0 0 0  

0 0 0 - - 0 0 - - - 0 

- - 0 0 0 0 - - 0 0 - 

- - 0 0 0 0 - 0 - 0 – 

Дитина повинна рахувати одночасно і рисочки, і кружечки. 

Доторкатися пальцем до таблиці дозволяється тільки на перших заняттях. 

•   Знаходження виходу з лабіринту або розплутування переплутанок. Крім 

друкованих матеріалів можна використати саморобні.  

 

 

 

 

 



РОЗВИТОК УМІННЯ ДІЯТИ ВІДПОВІДНО ДО ІНСТРУКЦІЇ 

(розвиток саморегулятивних дій) 

 

•  Для проведення цієї роботи треба взяти будильник або таймер і підготувати 

аркуш у клітинку. Дитині пропонується, починаючи з гори аркуша, у кожній клітинці 

ставити спочатку крапочки, а після сигналу будильника – кружечки. Коли аркуш 

закінчиться – продовжити роботу на зворотному боці. На виконання роботи відводиться 

6 хвилин (3 хвилини до сигналу будильника і 3 після). Після інструкції дорослий 

виходить з кімнати, а дитина працює самостійно. 

•  Дитина самостійно, стежачи за годинником, без звукового сигналу переходить на 

змінений вид діяльності. 

•   Дитині пропонується вислухати вказівки дорослого, запам’ятати їх і точно 

відтворити. 

Наприклад: 

1) Намалюй квадрат. Проведи лінію згори вниз посередині цього квадрата. 

Намалюй коло навкруг квадрата. Увага! Дитина повинна починати роботу 

тільки після прослуховування всієї інструкції. 

2) Намалюй коло. Навколо нього – квадрат. Посередині  кола зліва направо 

проведи лінію. 

3) Намалюй квадрат. Намалюй зірочку у верхньому правому куті цього 

квадрата. Намалюй іншу зірочку під лівим кутом цього квадрата. 

Завдання можна придумати самостійно. 

 


