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 ТРИЗ игры для дошкольников 

(теория решения изобретательных задач) 

Занимаясь в детском саду по технологии ТРИЗ, дети знакомятся с миром и 

учатся мыслить самостоятельно, решая поставленные перед ними задачи. 

Приведем для вас примеры игр ТРИЗ для дошкольников, чтобы вы могли яснее 

понять суть этой методики. 

1. Игра «теремок». Кроме того, что она развивает аналитические способности 

ребенка, при помощи этой игры можно научиться сравнивать, выделяя общее и 

находя различия. Использовать для игры можно игрушки, картинки или любые 

другие, окружающие вас предметы. 

Правила игры. Всем игрокам раздаются предметы или карточки с 

изображениями. Один из игроков называется хозяином теремка. Другие же по 

очереди подходят к домику и просятся в него. Диалог строится на примере 

сказки: 

- Кто в теремочке живет? 

- Я, пирамидка. А ты кто? 

- А я – кубик-рубик. Пусти меня к себе жить? 

- Скажешь, чем на меня похож – пущу. 

Пришедший сравнивает оба предмета. Если у него это получается, то он 

становится хозяином теремка. И дальше игра продолжается в том же духе. 

2. Игра «Маша-растеряша». Тренирует детскую внимательность и учит 

решать маленькие проблемы. 

Правила игры. Один из детей берет роль Маши-растеряши, остальные детки 

ведут с ней диалог: 

- Ой! 

- Что с тобой? 

- Я потеряла ложку (либо что-нибудь другое). Чем я теперь кашку кушать 

буду? 

Остальные участники диалога должны предложить варианты взамен потерянной 

ложки. Самый лучший ответ можно наградить конфеткой или медалькой. В 

конце игры подводим итоги, побеждает тот, у кого будет больше наград. 

3. Игра «Красная шапочка». Развивает детское воображение. Для этой игры 

необходимо приготовить бумагу и фломастеры. 

Правила игры. Вспоминаем тот момент в сказке, когда волк пришел к бабушке. 

И придумываем вместе с ребенком, как бы могла спастись бабушка. Например, 

она превратилась в вазу с цветами. Теперь рисуем эту самую вазу, с головой и 

руками бабушка. Одного из ребятишек выбираем «бабушкой», остальные 

разговаривают с ним: 

- Бабушка, а почему ты такая прозрачная? 

- Чтобы видеть много ли я съела. 



И все в том же духе, объясняя в игре все «странности» бабушки. Затем 

обдумываем вариант бабушкиного спасения от волка, к примеру, цветы из вазы 

отхлестали волка, вода вылилась на него, ваза разбилась и уколола серого 

осколками, а потом склеилась. 

Игра "Да-Нет-ка” или "Угадай, что я загадала” 

Например: воспитатель загадывает слово "Слон”. Дети задают вопросы (Это 

живое? Это растение? Это животное? Оно большое? Оно живет в жарких 

странах? Это слон?), воспитатель отвечает только " да” или "нет”, пока дети не 

угадают задуманное. 

Когда дети научатся играть в эту игру, они начинают загадывать слова друг 

другу. Это могут быть объекты: "Шорты”, "Машина”, "Роза”, "Гриб”, "Береза”, 

"Вода”, "Радуга” и т.д. 

Упражнения в нахождении вещественно – полевых ресурсов помогают детям 

увидеть в объекте положительные и отрицательные качества. Игры: "Хорошо – 

плохо”, "Черное – белое”, "Адвокаты – Прокуроры” и др. 

Игра "Черно-белое” 

Воспитатель поднимает карточку с изображением белого домика, и дети 

называют положительные качества объекта, затем поднимает карточку с 

изображением черного домика и дети перечисляют отрицательные качества. 

Пример: "Книга”. Хорошо – из книг узнаешь много интересного. Плохо – они 

быстро рвутся…и т.д. 

Можно разбирать в качестве объектов: "Гусеница”, "Волк”, "Цветок”, 

"Стульчик”, "Таблетка”, "Конфетка”, "Мама”, "Птичка”, "Укол”, "Драка”, 

"Наказание” и т.д. 
 

Игра "Наоборот” или "перевертыши” (проводится с мячом). 
Воспитатель бросает мяч ребенку и называет слово, а ребенок отвечает словом, 

противоположным по значению и возвращает ведущему мяч (хороший – 

плохой, строить - разрушать выход - вход...) 

Игры на нахождение внешних и внутренних ресурсов 

Пример "Помоги Золушке” Золушка замесила тесто. Когда надо было 

раскатать его, то обнаружила, что скалки нет. А мачеха велела к обеду испечь 

пироги. Чем Золушке раскатать тесто? 

Ответы детей: надо пойти к соседям, попросить у них; сходить в магазин, 

купить новую; можно пустой бутылкой; или найти круглое полено, помыть его 

и им раскатать; резать тесто маленькими кусочками, а потом чем- нибудь 

тяжелым прижимать. 

Коллаж из сказок. 
Придумывание новой сказки на основе уже известных детям сказок. " Вот что 

приключилось с нашей книгой сказок. В ней все страницы перепутались и 

Буратино, Красную Шапочку и Колобка злой волшебник превратил в мышек. 

Горевали они, горевали и решили искать спасение. Встретили старика 

Хоттабыча, а он забыл заклинание…” Дальше начинается творческая 

совместная работа детей и воспитателя. 

Знакомые герои в новых обстоятельствах. Этот метод развивает фантазию, 

ломает привычные стереотипы у детей, создает условия, при которых главные 



герои остаются, но попадают в новые обстоятельства, которые могут быть 

фантастическими и невероятными. 

Сказка "Гуси – лебеди”. Новая ситуация: на пути девочки встречается серый 

волк… 

Игры – упражнения: "Что лишнее?”, "Что вначале, что потом?”, "Какую 

фигуру надо поставить в пустую клетку?” 

Игра "Теремок" 

Цель: тренировать аналитическое мышление, умение выделять общие признаки 

путем сравнения. 

Реквизит: рисунки разных объектов, например: гитара, чайник, дом, сумка, 

дерево, яблоко, карандаш и т.д. На каждого ребенка - один рисунок. 

Ввод в игру: напоминание сказки "Теремок" и предложение сыграть сказку в 

измененном виде. 

Ход игры: 1-й вариант: каждый ребенок получает свой рисунок и играет за 

нарисованный объект. Ведущий выбирает одного из детей хозяином теремка, а 

остальные по очереди подходят к теремку (теремок чисто условный - шкафчик, 

коврик или просто часть комнаты) и проводят с хозяином следующий диалог: 

- Тук, тук, кто в теремочке живет? 

- Я, (называет себя, например, гитара). А ты кто? 

- А я - (называет себя, например, - яблоко). Пустишь меня в теремок? 

- Если скажешь, чем ты на меня похож, то пущу. 

Гость должен сравнить оба рисунка, выявить общие признаки и назвать их. 

Например, и у гитары и у яблока есть палочка. После этого гость заходит в 

теремок, а к хозяину обращается следующий участник игры. И так, пока все не 

зайдут в теремок. Если кто-то не сможет ответить хозяину, остальные дети 

могут помочь. 

2-й вариант: то же, что и в первом варианте, но хозяин постоянно меняется - 

вошедший гость становится хозяином, а бывший хозяин уходит в "почетные". И 

так, пока все играющие примут участие в "ротации". 

3-й вариант: Пусть теперь теремков и их хозяев будет несколько. А гости 

поочередно посещают каждый из теремков. 

Примечания: играть можно не только в группе, но и с отдельным ребенком. 

Тогда ведущий и ребенок попеременно становятся хозяином и гостем теремка, а 

вместо рисунков можно использовать окружающие бытовые предметы. Игра 

пройдет живее, если предварительно немного потренировать детей в назывании 

свойств различных предметов. Преподаватели курсов на основе ТРИЗ обычно 

предварительно знакомят детей с понятиями "система, функции, свойства 

объектов". И последнее. Дети чаще называют внешние и подсистемные 

параметры, реже надсистемные и функциональные. 

Задача: как изменить игру, чтобы дети были вынуждены искать надсистемную 

общность? 

Игра "Держи вора!" 

Цель: тренировать аналитическое мышление, умение выделять отличительные 

признаки путем сравнения. 

Предшествующий этап: игра "Теремок". В отличие от нее в данной игре дается 

зрительная опора только на один предмет сравнения, другой нужно 



представлять мысленно. 

Реквизит: то же, что в игре "Теремок". 

Ввод в игру: в толпе раздаются крики: 

- Держи вора, он высокий такой! 

- Держи вора, вот он в черной шляпе! 

Никто не заметил самого вора, никто не может описать его полностью. Но 

сыщики находят вора даже по отдельным признакам... Так и мы попытаемся 

найти "вора", зная некоторые его признаки. 

Ход игры: 1-й вариант: каждый ребенок держит перед собой рисунок и играет 

за нарисованный объект. Ведущий назначает 3-4 ребенка в поисковую группу и 

удаляет их из комнаты. Оставшиеся определяют с помощью жребия или 

считалочки - кому быть "вором", и дети называют его признаки (например, 

чайник: узорчатый, с ручкой, пустой). Затем в комнату возвращаются сыщики, 

ведущий сообщает им признаки вора и зовет: "Держи вора!" Остальные дети 

могут сидеть, стоять, бегать. Сыщики пробегают между детьми, рассматривают 

их рисунки и пытаются определить вора. Когда каждый сыщик кого-то 

задержал, ведущий говорит "стоп!" и всякое движение прекращается. Идет 

рассмотрение задержанных. Ведущий устанавливает порядок рассмотрения так, 

чтобы настоящий вор, если его поймали, остался последним. Первый сыщик 

указывает на своего задержанного и говорит: "Это вор, потому что он... 

(называет известный ему признак, например, "С ручкой")". Задержанный, если 

он не вор, говорит, по каким другим признакам он отличается от вора: "Нет, я не 

вор, потому что... (например, если "задержана" сумка: "Вор хранит чай, а я - 

книжки"). Если задержанный не может назвать отличие, его уводят как вора. И 

так, пока не рассмотрели всех задержанных. Настоящему вору, если его 

поймали, остается добровольно признаться. Пусть отдает "украденное" и 

получает прощение. Сыщиков можно награждать. 

2-й вариант: То же, что в 1-м варианте, но каждому сыщику сообщается лишь 

один из установленных признаков. Тогда труднее найти вора. 

Примечание. Возможно, сюжету игры можно придать более благородные 

черты. Автор предоставляет инициативу Читателю. 

Игра "Маша-Растеряша" 

Цель: тренировать внимание, умение видеть ресурсы решения проблем. 

Предшествующий этап: ознакомление детей с функциями различных 

предметов. Зачем ложка? Зачем дверь? Зачем нож?.. 

Ввод в игру: рассказать (с соответствующим выводом) о невнимательных 

людях, которые все путают и теряют. Пригласить ребят оказать дружескую 

помощь таким Машам-Растеряшам. 

Ход игры: 1-й вариант: ведущий сам берет на себя роль Маши-Растеряши и 

обращается к остальным: 

- Ой! 

- Что с тобой? 

- Я потеряла (называет какой-то предмет, например, нож). Чем я теперь буду 

(называет функцию потерянного предмета, например, хлеб отрезать)? 

Играющие называют ресурсы для выполнения данной функции, например: 

пилой, топором, леской, линейкой; можно рукой отломать. Маша-Растеряша 



может предоставить за хороший совет небольшое вознаграждение. 

2-й вариант: то же, что в 1-м варианте, но роль Маши-Растеряши 

предоставляется по очереди всем участникам игры. Ведущий может до начала 

игры попросить детей, чтобы они загадали потерянный предмет. Затем он 

назначает Машей-Растеряшей одного из детей. Ответчиком можно назначить, 

допустим, соседнего ребенка. Тогда он после удачного ответа становится 

Машей-Растеряшей и обращается к следующему по цепочке участнику игры. 

Таким образом, обеспечивается участие каждого ребенка. Но остальным быстро 

надоедает ждать своей очереди. Можно не назначать ответчика, пусть на вопрос 

Маши-Растеряши отвечают все желающие, после чего роль Маши-Растеряши 

переходит к следующему по цепочке игроку. Но тогда не все будут активно 

участвовать в игре. Можно объединить подходы, когда первым должен 

ответить, например, сосед, а остальные могут дополнить. Тогда Маша-

Растеряша может оценить ответы и выбрать лучший. А кто дал лучший ответ 

становится сам Машей-Растеряшей - ведь известно, что "растеряшесть", 

заразительна. 
 

 Доклад для педагогов «Игровые технологии в детском саду» 

«Игра порождает радость, свободу, довольство, покой в себе и около себя, мир с 

миром» Фридрих Фребель. 

Игра представляет собой особую деятельность, которая расцветает в детские 

годы и сопровождает человека на протяжении всей его жизни. Не удивительно, 

что проблема игры привлекала и привлекает к себе внимание исследователей: 

педагогов, психологов, философов, социологов, искусствоведов, биологов. 

В исследованиях Л. С. Выготского, А. Н. Леонтьева, А. В. Запорожца, Д. Б. 

Эльконина игра определяется как ведущий вид деятельности, который 

возникает не путём спонтанного созревания, а формируется под влиянием 

социальных условий жизни и воспитания. В игре создаются благоприятные 

условия для формирования способностей производить действия в умственном 

плане, осуществляет психологические замены реальных объектов. 

Игра - ведущий вид деятельности ребенка. В игре он развивается как личность, 

у него формируются те стороны психики, от которых впоследствии будет 

зависеть успешность его социальной практики. Игра является полигоном для 

социальных проб детей, т. е. тех испытаний, которые выбирается детьми для 

самопроверки и в процессе которых ими осваиваются способы решения 

возникающих в процессе игры проблем межличностных отношений. В игре 

создается базис для новой ведущей деятельности – учебной. Поэтому 

важнейшей задачей педагогической практики является оптимизация и 

организация в ДОУ специального пространства для активизации, расширения и 

обогащения игровой деятельности дошкольника.. 

Функции игры 

-развлекательная (это основная функция игры - развлечь, доставить 

довольствие, воодушевить, пробудить интерес); 

-коммуникативная: освоение диалектики общения; 

-самореализация в игре как полигоне человеческой практики; 



-игротерапевтическая: преодоление различных трудностей, возникающих в 

других видах жизнедеятельности; 

-диагностическая: выявление отклонений от нормативного поведения, 

самопознание в процессе игры; 

-функция коррекции: внесение позитивных изменений в структуру личностных 

показателей; 

-межнациональная коммуникация: усвоение единых для всех людей социально-

культурных ценностей; 

-функция социализации: включение в систему общественных отношений, 

усвоение норм человеческого общежития. 

Четыре главные черты присущие игре: 

-свободная развивающая деятельность, предпринимаемая лишь по желанию 

ребенка, ради удовольствия от самого процесса деятельности, а не только от 

результата (процедурное удовольствие); 

- творческий, в значительной мере импровизационный, очень активный 

характер этой деятельности («поле творчества»); 

-эмоциональная приподнятость деятельности, соперничество, состязательность, 

конкуренция, аттракция и т.п. (чувственная природа игры, «эмоциональное 

напряжение»); 

-наличие прямых или косвенных правил, отражающих содержание игры, 

логическую и временную последовательность ее развития. 

Структура игры как деятельности: 

-целеполагание, 

-планирование, 

- реализация цели, 

-анализ результатов, в которых личность полностью реализует себя как субъект. 

Структура игры как процесс: 

-роли, взятые на себя играющими; 

-игровые действия как средство реализации этих ролей; 

-игровое употребление предметов, т.е. замещение реальных вещей игровыми, 

условными; 

-реальные отношения между играющими; 

-сюжет (содержание) — область действительности, условно воспроизводимая в 

игре. 

Игра как метод обучения: 

-в качестве самостоятельных технологий для освоения понятия, темы и даже 

раздела учебного предмета; 

-как элементы (иногда весьма существенные) более обширной технологии; 

-в качестве урока (занятия) или его части (введения, объяснения, закрепления, 

упражнения, контроля); 

Понятие «игровые педагогические технологии» включает достаточно обширную 

группу методов и приемов организации педагогического процесса в форме 

различных педагогических игр. В отличие от игр вообще педагогическая игра 

обладает существенным признаком — четко поставленной целью обучения и 

соответствующим ей педагогическим результатом, которые могут быть 



обоснованы, выделены в явном виде и характеризуются учебно-познавательной 

направленностью. 

По характеру педагогического процесса выделяются следующие группы игр: 

обучающие, тренировочные, контролирующие и обобщающие; 

познавательные, воспитательные, развивающие; 

репродуктивные, продуктивные, творческие; 

коммуникативные, диагностические, профориентационные, психотехнические и 

др. 

Типология педагогических игр по характеру игровой методике: 

-предметные, 

-сюжетные, 

-ролевые, 

-деловые, 

-имитационные 

- игры-драматизации. 

Специфику игровой технологии в значительной степени определяет игровая 

среда: различают игры с предметами и без предметов, настольные, комнатные, 

уличные, на местности, компьютерные , а также с различны ми средствами 

передвижения. 

Игровая среда: 

- игры с предметами 

- без предметов, 

-настольные, 

- комнатные, 

-уличные, 

- на местности, 

-компьютерные 

-с различными средствами передвижения. 

Игровая технология строится как целостное образование, охватывающее 

определенную часть учебного процесса и объединенное общим содержанием, 

сюжетом, персонажем. В нее включаются последовательно: 

игры и упражнения, формирующие умение выделять основные, характерные 

признаки предметов, сравнивать, сопоставлять их; 

группы игр на обобщение предметов по определенным признакам; 

группы игр, в процессе которых у дошкольников развивается умение отличать 

реальные явления от нереальных; 

группы игр, воспитывающих умение владеть собой, быстроту реакции на слово, 

фонематический слух, смекалку и др. 

При этом игровой сюжет развивается параллельно основному содержанию 

обучения, помогает активизировать учебный процесс, осваивать ряд учебных 

элементов. 

Составление игровых технологий из отдельных игр и элементов - забота 

каждого воспитателя. 

Обучение в форме игры может и должно быть интересным, занимательным, но 

не развлекательным. Для реализации такого подхода необходимо, чтобы 

образовательные технологии, разрабатываемые для обучения дошкольников, 



содержали четко обозначенную и пошагово описанную систему игровых 

заданий и различных игр с тем чтобы, используя эту систему, педагог мог быть 

уверенным в том, что в результате он получит гарантированный уровень 

усвоения ребенком того или иного предметного содержания. Безусловно, этот 

уровень достижений ребенка должен диагностироваться, а используемая 

педагогом технология должна обеспечивать эту диагностику соответствующими 

материалами. 
 


