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Аналитическая записка
Актуальность 
       В современном обществе необходимы люди, которые умеют мыслить нестандартно, находить и предлагать смелые решения.Формирование личности нового типа: творчески активной, свободно мыслящей, креативной является целью образовательной работы с детьми в соответствии с Федеральным государственным образовательным стандартом на этапе развития дошкольного образования. Следовательно, необходим особый подход к обучению, который построен на основе естественного стремления ребенка к самостоятельному изучению окружающего. Этому способствует  технология ТРИЗ для дошкольников. Основным средством работы с детьми при этом является педагогический поиск. Педагог не должен давать готовые знания, он должен учить находить способы решения различных ситуаций, задач. Про этом важным   является как развитие речи дошкольников, так и развитие внимания, памяти, воображения, мышления. Известно, что дети дошкольного возраста с общим недоразвитием речи (далее ОНР) имеют некоторые особенности личностного развития.  Они не проявляют инициативности и самостоятельности в процессе выполнения заданий, утрачивают к ним интерес, не задают познавательных вопросов. Это говорит о слабо развитом творческом мышлении. Таким образом, становится очевидным, что необходимо разнообразить детскую деятельность, сделать процесс обучения  более интересным и полезным.
       Новизна
       Новизна данного методического пособия заключается в том, что для детей   дошкольного возраста с ОНР был подобраны, систематизированы и адаптированы            эффективные методы и приёмы технологии ТРИЗ с учётом особенностей их психического и речевого развития. Это позволило нам осуществить подбор игр и игровых упражнений за счёт усложнения и упрощения задач. Использование таких адаптированных методов и приёмов во взаимодействии учителя-логопеда и воспитателя группы компенсирующей направленности даёт следующие преимущества: в активизации познавательной деятельности детей с ОНР, в подборе мотивационных установок на проявление творчества, в создании условий для развития образной стороны речи детей, в формировании осознанного построения лексико-грамматических конструкций, в возможности закрепить звуки в речи различными способами. 
         Оптимальность подбора дидактических средств
         При подборе  и систематизации наиболее эффективных  методов и приёмов  технологии ТРИЗ мы изучили литературу  и  применили материалы Крохиной И.Н., Костыльковой Л.Н. «Использование методов ТРИЗ в работе с детьми логопедических групп как путь создания педагогики успеха», методическую  разработку  Сидорчук Т.А., Хоменко Н.Н.  «Технология развития связной речи дошкольников», пособие Корзун А. В. «Веселая дидактика: элементы ТРИЗ  в работе с дошкольниками».  В материалах Крохиной И.Н., Костыльковой Л.Н.описываются приёмы ТРИЗ по автоматизации звуков, развитию лексико – грамматического строя речи. Сидорчук Т.А., Хоменко Н.Н. в методической разработке  «Технология развития связной речи дошкольников» указывают на то, что работа с такой формой монологического текста, как стихотворение, благоприятствует развитию способности чувствовать художественную выразительность слова. Основная форма работы – творческие задания для составления рифмованных текстов, которые проводятся с детьми в определённой последовательност. В пособии  Корзун А. В. представлены игры  на развитие воображения, творческих способностей, системного восприятия окружающего мира, рекомендации по использованию  игр в  индивидуальной и подгрупповой работе. Гин С. И. в пособии для педагогов дошкольных учреждений  раскрывает практический материал по систематизации технологии  ТРИЗи подробные рекомендации к проведению занятий.
Для того, чтобы стимулировать творческую активность детей мы использовали некоторые методы и приёмы, применяемые в решении изобретательских задач (ТРИЗ), которые были подобраны и систематизированы как наиболее эффективные и оптимальные для работы с детьми с ОНР. Вот некоторые из них, на основе которых построена система работы в нашей группе от простого к сложному.
Методы ТРИЗ, их характеристика
Системный оператор.
Мозговой штурм.
Синектика.
Морфологический анализ.
Метод фокальных объектов.
Методика ММЧ (моделирование маленькими человечками). 
Метод  противоречий.
«Да-нетка»
Типовое  фантазирование.
Метод «Системный оператор»  помогает рассмотреть мир в системе, как совокупность связанных между собой определенным образом элементов, удобно функционирующих между собой. Его цель – определить роль и место функций объектов, и их взаимодействие по каждому подсистемному и надсистемному элементу.
Мозговой штурм – предполагает постановку изобретательской задачи и нахождения способов ее решения с помощью перебора ресурсов, выбора идеального решения. Анализ каждой идеи идет по оценке "хорошо - плохо", т.е. что-то в этом предложении хорошо, но что-то плохо. Из всех решений выбирается оптимальное, позволяющее решить противоречие с минимальными затратами и потерями. Данный метод позволяет развивать у детей способность к анализу, стимулирует творческую активность в поиске решения проблемы, дает осознание того, что безвыходных ситуаций в жизни не бывает.
Синектика – это так называемый метод аналогий:
а) личностная аналогия (эмпатия) предлагает ребенку представить самого себя в качестве какого-нибудь предмета или явления в проблемной ситуации;
б) прямая аналогия  основывается на поиске сходных процессов в других областях знаний;
в) фантастическая аналогия – решение проблемы осуществляется, как в волшебной сказке.
Морфологический анализ помогает выявить все возможные факты решения данной проблемы, которые при простом переборе могли быть упущены. 
Метод фокальных объектов – к определённому объекту "примеряются" свойства и характеристики других, ни чем с ним не связанных объектов. Сочетания свойств оказываются иногда очень неожиданными, но именно это и вызывает интерес.Метод фокальных объектов направлен на развитие у детей творческого воображения, фантазии, формирование умения находить причинно-следственные связи между разными объектами окружающего мира.
Методика ММЧ (моделирование маленькими человечками) – моделирование процессов, происходящих в природном и рукотворном мире между веществами (твердое – жидкое – газообразное). 
Метод  противоречий учит детей находить и формулировать противоречивые свойства рассматриваемых предметов и явлений.
«Да-нетка» позволяет детям научиться выделять главный признак предмета, классифицировать вещи по общим показателям, а также быть внимательным к высказываниям других детей, строить на основе их ответов свои предложения. 
Типовое фантазирование используется  при обучении детей творческому рассказыванию. Придумывать, фантазировать можно не вслепую, а с использованием конкретных приемов: уменьшение - увеличение объекта, наоборот, дробление - объединение, оператор времени, динамика - статика.
В средней  группе нами были выбраны и использованы  методики диагностики творческого воображения, мышления во взаимодействии педагогов группы, которые позволили выявить  уровень  развития творческого воображения детей группы компенсирующей направленности  и подобрать картотеку игр для воспитанников с ОНР (см. Приложение №1). Используя данные методики, мы убедились в том, что развитие творческого воображения, мышления  влияет на развитие речевых навыков детей. Поэтому, развивать ребенка в этом направлении очень важно. К концу подготовительной к школе группе нами проводится итоговая диагностика. В результате диагностики у старших дошкольников с ОНР выявлена  способность к выдвижению идей, изобретательской и конструктивной деятельности,развитию мыслительного обобщения, ассоциаций, системности, поисковой активности, стремления к новизне, творческого воображения, отмечается  значительное  улучшение речевой  активности.
Занятия в нашей группе с включением приёмов технологии  ТРИЗ были  построены нами таким образом, чтобы воспитанникам было  легче усваивать  предложенный материал благодаря четко выстроенной поэтапной  системе работы с учётом индивидуального подхода. Специальные игровые приёмы по автоматизации звуков, развитию лексико - грамматического строя речи применялись на индивидуальных занятиях по коррекции звукопроизношения, на подгрупповых занятиях учителя – логопеда и воспитателя использовались приемы по развитию связной речи, составлению рифмованных текстов, на развитие творческого воображения. Большинство игр были подобраны и адаптированы с учётом лексических тем. Несколько приёмов отрабатывались в течение двух недель, затем приёмы менялись. 
Этапы проведения занятий 
В каждом нашем занятии выделяется несколько этапов работы, каждый из которых преследует определенную  цель. 
На первом этапе ребенок учится обнаруживать и различать несоответствия и противоречия, окружающие нас в обычной жизни. 
Второй этап учит ребенка проявлять фантазию и изобретательность при решении поставленных задач. 
На третьем этапе перед детьми ставятся сказочные задачи и представляется возможность сочинить собственные истории. 
Также в течение учебного года мы вкладываем практические задания в папки для занятий дома. Папки для домашних заданий являются связующим звеном в системе «педагог-ребёнок-родитель». Руководствуясь возможностями родителей, их интересами нами были выбраны наиболее оптимальные формы работы: индивидуальные консультации, Дни открытых дверей, в которые  были проведены мастер – классы по теме «Организация  работы  с  детьми  старшего  дошкольного возраста  с  ОНР  с  использованием  приёмов  технологии  ТРИЗ», "Развитие творческого воображения и абстрактного мышления  дошкольников с ОНР через применение игр технологии ТРИЗ",семинары-практикумы по теме «Использование  приёмов  технологии ТРИЗ в домашних условиях»,«Развивающие игры ТРИЗ в  помощь родителям», показ НОД для родителей, молодых специалистов с применением приёмов технологии ТРИЗ, также прошла работа по совместному изготовлению пособий и игр применительно к  технологии ТРИЗ.
         Результативность 
         Таким образом, использование  приёмов  образовательной технологии ТРИЗ в совместной коррекционной работе  педагогов группы компенсирующей направленности и родителей воспитанников  способствует развитию  логики мышления детей. Воспитанники с ОНР стали больше рассуждать, доказывать, делать выводы, постепенно осваивать  решение творческих задач, учатся мыслить системно, с пониманием происходящих процессов, стало  более развитым творческое воображение, появилась любознательность, активность в поисках ответов на интересующие вопросы, что положительно влияет на формирование  успешности  к  школе.
         Воспроизводимость
        Данное методическое пособие  имеет практическую значимость, рекомендовано для работы педагогов ДОУ в группах компенсирующей направленности с целью развития творческого воображения, мышления, речи у детей дошкольного возраста с ОНР.
Картотека игр и игровых упражнений
с использованием технологии ТРИЗ
для детей дошкольного возраста с ОНР

Игры для детей дошкольного возраста
по развитию  мышления, творчества с использованием технологии ТРИЗ

Метод  противоречий.
«Противоречия в погоде»
Цель: активизировать интерес детей к окружающему миру, систематизировать знания о явлениях природы.
Оборудование: «черный ящик», полотенце.
Ход игры:
Знакомство с игрушкой.
Воспитатель предлагает отгадать, что лежит в сундучке (черном ящике, под платком и т. д.), а потом достает и представляет детям «помощника воспитателя» — куклу Катю, которая будет помогать вести занятия.
Желательно куклу пустить по кругу, чтобы дети могли «поздороваться» и познакомиться с ней.

Диалог о погоде
Игрушка приходит на занятие мокрая. Воспитатель ее вытирает и разговаривает с ней:
В.: Почему ты такая мокрая? 
И.: А я очень дождь люблю! 
В.: Но ведь дождь плохой, ты можешь заболеть! 
И.: Нет, дождь хороший, можно по лужам бегать, он цветочки поливает, от него все чистое становится! 
В.: Нет, это солнышко хорошее, а не дождь. 
И.: Нет, солнышко плохое! Когда жарко — голова болит и пить хочется; все цветы завянут... 
В.: А нашим ребятам солнышко, наоборот, нравится. Когда солнечно, у людей хорошее настроение, хочется радоваться и играть…
Давай мы сейчас с вами  тоже поиграем .

«Противоречия в предметах»
Цель: систематизировать навык классификации предметов по внешним признакам, систематизировать знания о свойствах предметов,
Оборудование: мешок, игрушки небольшого размера, две коробки, дудочка.
Ход игры: 
Кукла Катя приходит на занятие с большим мешком. Она очень любит играть и принесла с собой разные игрушки (7-8 штук).
Все предметы выкладываются на стол (можно предложить детям хором их называть),  Кукла Катя немного играет, а потом собирается уходить — «наигралась».
В.: Ты куда идешь? Нужно игрушки сложить. Вот тебе две коробочки, собери игрушки.
Кукла не просто собирает, а раскладывает предметы в две коробки по разным признакам.
К.: В эту коробочку положу все большие игрушки, а в эту — маленькие… Нет, лучше в эту все красные, а сюда — все зеленые… Нет, в одну коробку все деревянные, а в другую — все мягкие… и т. д.
Затем Катя начинает «ошибаться», проводя неправильные классификации: «В эту коробку положу все зеленые, а в эту все деревянные; нет лучше сюда — мягкие, а сюда — большие игрушки…»
В.: Что-то ты совсем запуталась! Игрушки можно разделить или по цвету — на красные, зеленые, синие, или по размеру — большие и маленькие, или по материалу — пластмассовые, деревянные или бумажные… А разделить их на зеленые и деревянные — неправильно, куда ты положишь вот это деревянный грузовик зеленого цвета? 
К.: Я уже устала… 
В.: Ну тогда иди отдохни, а потом продолжишь, хорошо

«Противоречия в ситуациях»
Цель: обучать выделению противоречий в различных жизненных ситуациях,
ориентировать детей на здоровый образ жизни.  
Оборудование: бинт, шарф.  
Ход игры:
Приходит кукла Катя с завязанным горлом — «заболела». Дети начинают ей сочувствовать (болеть плохо), а кукла Катя  начинает доказывать, что хорошего есть в болезни (все любят, жалеют, можно телевизор весь день смотреть, мама всегда рядом и др.).
Воспитатель предлагает назвать, что же плохого в болезни.
В результате анализа выясняется, что хотя в болезни есть и хорошее и плохое, лучше все-таки не болеть.

«Противоречия в размерах»                             
Цель: активизировать мышление путем разрешения проблемной ситуации.
Оборудование: кубики разного цвета и размера, карточки с изображением животных.
Ход игры:
Приходит кукла Катя и рассказывает:
К.: Вчера меня пригласили в гости. Сказали, что нужно прийти в маленький красный домик. Я пришла на улицу (выставляет разноцветные кубики), зашла в один красный домик — не тот, в другой — не тот... Так я в гости и не попала… 
В.: Ребята, давайте поможем найти Игрушке нужный дом. Ваши предложения? 
В.: А в этот ты заходила (показывает на большой красный кубик)? 
К.: Так ведь это большой дом, а мне сказали, надо в маленький... 
В.: А кто тебя приглашал? 
К.: Слоненок… 
В.: Так ведь это для тебя этот домик большой, а для слоненка он — маленький. 
К.: Ой, точно! 
В.: А этот красный домик (показывает) тебе кажется маленьким, а для муравья, который там живет, он очень большой. 
К.: Значит, получается, что одно и тоже может быть и большим и маленьким? 
В.: Конечно, смотря для кого. 
К.: Как интересно! А сама я какая: большая или маленькая? 
В.: И большая, и маленькая. Ребята, для кого наша Игрушка большая? 
И.: А для кого маленькая? 
И.: А вы какие: большие или маленькие?

«Противоречия в количестве»                                   
Цели: активизировать мышление путем разрешения проблемной ситуации, формировать понимание относительности количества.
Оборудование: конфета, кукла Катя.
Ход игры:
Приходит кукла Катя с конфетой.
К.: Вот конфету принесла, хочу ребят угостить. 
В.: Но ведь у тебя только одна конфета, а у нас ребят, посмотри, как много! 
К.: Разве это много? Вот в цирке действительно детей много, а у вас мало! 
В.: Нет, мало, это когда дома: один или два, а у нас их двадцать — это много! 
К.: Ребята, а как вы сами думаете: вас много или мало?
В процессе обсуждения дети формулируют вывод: и много и мало, смотря в сравнении с чем: по сравнению с количеством детей в одних ситуациях (указываются) детей в группе много, по сравнению с другими ситуациями (указывается) — мало.
В.: И конфеты нам одной на всех, конечно, мало! 
И.: А может ли быть такое, что этой конфеты для кого-то будет много? 
В.: Конечно, может! Ребята, поможем Кате. Для кого одна конфета — это много? 
И.: А один арбуз — это много или мало? 
В.: И много и мало. Смотря для кого. Выручайте снова, ребята!                                            
И.: Одна конфета для всех детей — это мало, потому что на всех не хватит. Если будет конфет много — хватит всем. Выходит, когда чего-то мало — это плохо, а когда много — то хорошо… 
В.: Интересный вывод... А еще другие примеры такие есть? 
К.: А еще игрушки, подарки, сладости... 
В.: Но если ты съешь очень много сладостей, то ведь можно и заболеть... Получается так: мало — плохо, много — хорошо, а если очень много — то опять плохо... 
К.: А бывает ли наоборот: что чего-то мало, и это хорошо, лучше, чем если бы было много? ударишься, или много, сильно? 
К.: Конечно, если мало — лучше! 
В.: А если тебе что-нибудь невкусное дают, что лучше: много или мало? 
К.: Мало, мало! А если совсем не дают — еще лучше! 
В.: Ребята, а вы знаете примеры, когда чего-то мало — и это хорошо? 
К.: А я, кажется, поняла: если что-то нам нравится, приятно — то когда его мало — это плохо, а когда много — хорошо. А если что-то неприятное, плохое — то хорошо, когда его поменьше. 
В.: Умница, все правильно. А чтобы и ребята это хорошо поняли, сейчас я буду называть разные ситуации, а вы должны будете сказать, если этого будет мало — это хорошо или плохо?
Примеры ситуаций.

Игра «Маятник» (Хорошо-плохо)
Цель: учить детей выделять противоречия в предметах.
Ход игры: 
Ведущий называет предмет или явление и поднимает руку, согнутую в локте вертикально.
Если ведущий наклонил руку вправо и сказал (+), то дети называют положительные свойства объекта или явления. Если влево – то отрицательные свойства.
Например:
Укол
(+) (-)
Лечит
Быстро выздоравливаешь
Больно
Лекарство дорогое
страшно
Дождь
Растут растения
Пьют воду
Моются водой
Пыль сбрызгивает
Красиво
холодит
Промокнешь
Лужи появляются
Гулять нельзя
Белье намокло

«Да- нетка»
Игра «Числовая да-нетка»
Цель: обучать мыслительному действию, работать с недостатком данных.
Оборудование: карточки с цифрами.
Ход игры:
1. На доске чертим горизонтальную ось с цифрами.
2. Ведущий говорит: Я задумала число до 10 (20), а вы должны отгадать его.
3. Дети задают вопросы, а воспитатель отвечает «да» или «нет».
Но детей сначала надо научить задавать вопросы.
Дети должны делить числовую ось всегда пополам, т.е. находить цифру и
спрашивать: - Это число больше 5? Меньше 5?
Затем дети делят следующую половину пополам и спрашивают:
- Это больше 3? Меньше3?
Снова делят часть:
- Это крайняя цифра? Первая? В середине?

Игра «Да – нетка»
(с игрушками, геометрическими формами)
Цель: обучать мыслительному действию.
Оборудование: карточки с цифрами,игрушки,геометрические фигуры.
Ход игры:
1. Линейная: с игрушками, геометрическими формами.
На стол выставляется 5(10,20) игрушек.
Воспитатель: Я загадала игрушку, а вы должны сказать – это слева (справа) от
машины (машинка стоит посередине).
2. Плоскостная: на листе (столе, доске) располагаются предметные
картинки.
Дети мысленно делят лист бумаги по вертикали пополам.
Воспитатель: У меня загадана картинка. Задавайте вопросы.
Дети: Это справа (слева) от середины?
Затем дети делят лист по горизонтали:
- Это цифра 9 ближе  от меня?
Это слева (справа) от телевизора?
Это в верхней половине? (нижней половине?)
В средней группе используется большое количество картинок, игрушек, цифры,
буквы.

Игра «Да-нетка» по неизвестному слову
Цель: научить работать с недостатком данных, классифицировать предметы,
производить мыслительные действия.
Ход игры: 
Детям предлагается незнакомое по звучанию слово из словаря.
Дети задают вопросы по схеме (аналогично «да-нет ке» на загаданное слово).
Слова: торбаса (обувь), вигвам, острец (сорняк), студия, бандарь, цевница

Метод «Системный оператор»
Игра «Кто кем будет?»
Цель: учить называть прошлое и будущее предмета.
Ход игры: 
Ребенок отвечает на вопрос взрослого:
Кем? (чем?) будет в будущем яйцо, цыпленок, кирпич, мальчик, желудь, семечко, икринка, гусеница, мука, железо, кирпич, ткань, ученик, больной, слабый и т.д.
При обсуждении ответов важно подчеркнуть возможность нескольких вариантов. Например:
- Из яйца может быть птенец, крокодил, черепаха, змея, яичница.
За одну игру можно разобрать 6-7 слов.

Игра  «Один – много»
Цель: учить находить в одном предмете множество его составных частей. Закреплять понятие «один – много»
Ход игры: 
- Ребята, сколько у меня расчесок? (одна).
-Чего в расческе много? (зубчиков)
Аналогично:
- коробка                       стол                        

-книга                           дерево                     

-ковер                           дом

-клубок                      цветок

-морковь                       дом

Игра «Где живет (работает)?»
Цель: учить определять разные места обитания объекта, искать объекты, выполнять те же самые функции.
Ход игры:  
Ведущий называет объект. А дети говорят, где, в каком месте, его можно встретить и что он там делает.
Ведущий: Тигр.
Дети: В джунглях живет, в зоопарке, на этикетке нарисован для красоты, в мультфильме для радости.
- Болтик (в велосипеде, машине.Он соединяет все между собой).

Игра «Назови часть предмета»
Цель: учить «разбирать» любой объект на составляющие части.
Ход игры: 
Ведущий бросает кому-то из детей мячик и говорит слово (предмет):
-ДОМ.
Ребенок, поймав мяч, должен быстро назвать какую-то часть этого объекта:
- КРЫША (крыльцо, дверь, окно, чердак, подвал…)

Игра «Что это такое?»
Цель: развивать ассоциативное мышление.
Ход игры: 
На доске или листе бумаги взрослый рисует любую геометрическую фигуру или схематическое изображение. Задает вопрос детям:
-Что это такое? На что похоже?       
Дети называют предмет, на который похоже это изображение.
 Воспитатель говорит: - Нет! Это не …
Затем воспитатель подрисовывает еще какие-либо части и опять спрашивает:  «Что это?». Дает отрицательный ответ детям и вновь дорисовывает части и т.д.

Игры на объединение надсистемы и подсистемы объекта
Игра «Волшебный светофор»
Ход игры:
Воспитатель показывает картинку с изображением животного.
Правила игры:У «Волшебного светофора» красный цвет означает подсистему объекта, желтый – систему, зеленый – надсистему.  Рассматривается любой объект. Рассматриваемый предмет может находиться  перед ребенком, а может убираться после показа.
Воспитатель:Если я подниму кружочек красного цвета – вы мне назовете части животного.
Если я подниму круг зеленого цвета, вы мне скажите, частью чего является животное. А если я подниму круг желтого цвета, то вы мне скажите для чего оно или какую пользу приносит.
Данная игра может использоваться при рассматривании картины по любой теме, в том числе и по теме «Животные».
Воспитатель: Если я подниму круг красного цвета – вы будете называть те объекты, которые вы видите на картине. Если я покажу вам круг желтого цвета, вы скажите, как эту картину можно назвать. А если я подниму зеленый круг – определите, частью чего является сюжет картины (природный мир, домашние, дикие животные).
Воспитатель: Заяц ( поднимает зеленый кружок).
Дети:Заяц относится к природному миру, к живой системе, к диким животным. Он живет в лесу.
Воспитатель: Поднимает красный кружок.
Дети: У зайца есть голова, уши, туловище, хвост, лапы, нос,  шерстка.
Воспитатель: Почему заяц меняет шубку зимой?
Дети: Чтобы скрываться от врагов: лисы, волка.
Воспитатель:Поднимает желтый кружок.
Дети: Заяц– это доброе, безобидно животное, он никого не обижает. Он нужен для того, чтобы в лесу жили животные и было красиво.
Универсальные системные игры

Игра«Чудесный экран» («девятиэкранка»)
В основе системного подхода к объекту природного мира лежат следующие мыслительные шаги:
- выбирается объект и перечисляются его разнообразные свойства и признаки.
- определяется подсистема природного объекта.
- определяется надсистема объекта: по месту обитания; по классу или группе, к которым он относится.
- рассматривается процесс развития объекта в прошлом.
- рассматривается развитие объекта в будущем.
В качестве средства системного мышления выступает «чудесный экран».
	Мама-лиса в норе
	Нора с лисятами
	Место обитания лисы – лес

	Зародыш
	Лисенок 
(детеныш)
	Взрослая лиса

	Части зародыша
	Части тела слабого неумелого лисенка
	Части тела взрослой лисы


Форма организации игр:
- Карточки с изображением объекта, линии его развития, составляющих частей и места функционирования.
Игровое действие – составление «чудесного экрана» (девятиэкранки).
-  Словесное восстановление «девятиэкранки» по стихотворению:
«Что-то»  автор М.С.Гафутулин.
Если мы рассмотрим что-то…
Это что-то для чего-то…
Это что-то из чего-то…
Это что-то часть чего-то…
Чем-то было это что-то…
Что-то будет с этим что-то…
Что-то ты сейчас возьми, на экранах посмотри!
Игровое действие при этом: 
Конкретный объект обозначается словом, указывается функция и т.д. Предполагаемый результат по итогам универсальных игр: к концу дошкольного возраста о любом объекте ребенок может системно размышлять: выделять его функцию (свойства), рассматривать его место и взаимосвязи с другими объектами, а также возможность преобразования во времени

Игра «Я — робот»
Цель: закреплять знания о строении, функциях человека с помощью системного оператора. Показать взаимозависимость человека и его окружения. Дать понятие о роде и поколениях.
Ход игры:
Предложить детям представить, что они роботы, внешне и внутри которых все как у человека. Включить музыку и подвигаться как роботы.
Методика ММЧ (моделирование маленькими человечками)
Игра «Маленькие человечки»
Цель:учить различать твердые, жидкие и газообразные вещества в природном мире, находить среду обитания природных объектов.
Ход игры:
Ведущий предлагает вспомнить, кто такие маленькие человечки, как они изображаются и где они живут.
Человечки твердого тела –
Человечки жидкого тела –
Человечки газообразного тела – 
Ведущий предлагает разделить природную среду двумя горизонтальными линиями и в верхнем секторе «поселить» все, что несет в себе человечков газа, в центре – жидкого тела, внизу – твердого тела. Ведущий называет природный объект, а дети определяют ему место.
Например: Болотная лягушка – живая природа, живет и в воде и на суше.
Древесная лягушка – на дереве, хотя дышит воздухом.
Чайка – живая природа, живет в воздухе и на воде.

Метод фокальных объектов
Игра «Необычный подарок»
Цель: учить детей переносить признак одного объекта на другой и объяснять практическое использование нового объекта. Развивать фантазию, память, воображение. 
Оборудование: карточки с изображением различных предметов (книга, машина, шарик, кукла, платье, мяч, и т.д.)
Ход игры:
Воспитатель спрашивает, какой подарок хотел бы получить ребенок и как он должен выглядеть. Опрашивается два ребенка. Например:
- Даша, какой бы подарок ты хотела получить от Никиты? (Книгу)
- А какую, опиши ее. (Большую, толстую, со сказками, в которой много картинок)
- Никита, а ты что хотел бы, чтобы тебе подарила Даша? (Машину)
- Опиши ее. (Красивую, с пультом управления)
Далее детям предлагается поменять свойства их подарков местами.
- Даша пусть у тебя будет книга с признаками машины Никиты, а у тебя Никита машина с признаками Дашиной книги. Что у нас получается?
Дети меняют признаки местами. Например:
Даша М.: - "У меня будет книга с пультом управления. Она ходит сама и рассказывает сказки"
Никита И.: - "А у меня машина, разукрашенная сказками. Или в моей машине живут сказки. А еще, толстая машина, так как в ней сидит много людей, которые едут показывать детям сказки".
Усложнение: предложить детям выбрать не один, а несколько предметов.

Цель: учить детей находить общие свойства, функции с объектом, развивать словарный запас детей, логическое мышление, речь.
Ход игры: 
Ведущий просит детей назвать себя в качестве чего-либо или кого либо. Дети определяют, кто они (берут роль объекта материального мира). Затем воспитатель выбирает любое свойство и называет его. Дети, объект которых имеет это свойство подходят (подбегают) к ведущему.
Примечание: Игру можно сделать подвижной, дети могут подбегать, а не подходить. Дети, взявшие на себя образ объекта, могут показать его мимикой и жестами.
В старшем дошкольном возрасте можно брать "сложные" объекты по функции. В 5-6 - и летнем возрасте роль ведущего может выполняться ребенком.
Ход игры:
Воспитатель: Я - ковер - самолет. Мои друзья - это то, что умеет летать.
К воспитателю подходят дети, взявшие на себя образ самолета, птицы, комара, космической ракеты, листочка, перышка.
Воспитатель: Самолет летает сам? Почему? Птица летает сама? Почему? А как летает перышко? Почему оно летает? Ведущий уточняет, исправляет, обращаясь ко всем детям.
Воспитатель: Мои друзья - это то, что может говорить.
К ведущему подходят дети, взявшие образ человека, радио, книги, телевизора, робота, говорящей куклы...
Воспитатель: Мои друзья - это то, на чем можно сидеть в квартире.
К ведущему подходят дети, взявшие образ дивана, стула, ковра, мягкой игрушки, мяча.
Воспитатель: Выберете слова, обозначающие название техники. Мои друзья - это то, что может перевозить грузы.
К ведущему подходят те дети, которые выбрали машину, трактор, поезд, корабль.
Ведущий: Мои друзья - это то, что умеет жужжать.
К ведущему подходят дети, взявшие образ пчелы, стрекозы, пылесоса, фена и произносят в качестве упражнения: ж-ж-ж.
Ведущий: Я - рыба. Мои друзья - это те слова, в которых есть звук "Р" (в начале слова, в середине, в конце).
К ведущему подходят дети со словами: рак, воробей, фары.
Как усложнения для 6-7 лет.
Ведущий: Мои друзья - это слова, обозначающие действия, в которых есть звук "А".
Дети: Бегать, прыгать, летать.
Примечание: Воспитатель заранее раздает детям по 2 предметные картинки с разными объектами. Например:
ребенок 1: стол и вода
ребенок 2: сахар и стакан с водой
ребенок 3: ручка и стол
ребенок 4: молоко и чашка чая
ребенок 5: краска и вода
ребенок 6: зонт и дождь
ребенок 7: часы и шкаф
Ведущий: Что же взаимодействует между собой?
К ведущему подходят дети с картинками сахара и стакана с водой, молоком и чашкой чая, краски и воды.
Ведущий: Мои друзья - это то, что умеет отталкиваться друг от друга. К ведущему подходят дети с картинками зонта и дождя.
Ведущий: Мои друзья - это то, что не взаимодействуют.
К воспитателю подходят дети с картинками стола и воды, часов и шкафа, ручки и стола.
Примечание: В ходе игры дети объясняют причину взаимодействия - не взаимодействия, учатся строить предложения, тем самым решается задача развития монологической речи, формируется умение выражать свои мысли.
Вариантов игры много. Можно усложнять условия игры через объединение функции и надсистемы.
Ведущий: Мои друзья - это те кто живет в лесу, и умеют быстро бегать.
Дети: Лиса, волк.
Ведущий: Мои друзья - это то, что находиться дома и помогает в хозяйстве человеку.
Дети: пылесос, утюг, веник, комбайн, лошадь..
Примечание: Данную игру можно использовать и при отработке под- и над-системы, а также прошлого конкретного объекта.
Ведущий: Я - телефон. Мои друзья - это, что может передавать информацию на расстоянии.
Дети: Книга, почтальон, голуби с записками, компьютер.
Ведущий: Я - цветок. Мои друзья - это те объекты, которые в прошлом были семечком.
Дети: Огурец, подсолнух, тыква, дыня.

Игра «Чем был - чем стал»
Цель: учить определять  линии развития объекта, развивать мышление, речь.
Правила игры:
1 вариант
Ведущий называет материал (глина, дерево, ткань...), а дети называют объекты материального мира, в которых эти материалы присутствуют.
2 вариант
Ведущий называет предмет рукотворного мира, а дети определяют какие материалы используют при его изготовлении.
Ход игры:
Воспитатель: Стекло. Оно раньше было сплавом разных материалов.
Дети: Из стекла сделана посуда, окна, зеркало. В экране телевизора есть стекло, в магазине стеклянные витрины. А я видел стеклянный стол. У моей мамы есть стеклянные бусы.
Воспитатель:  Что хорошего в стеклянном столе?
Дети: Оно красивое, можно видеть, как под столом лежит кошка.
Воспитатель: А что плохого в таком столе?
Дети: Такой стол может разбиться и осколками порежутся люди.
Воспитатель: А что еще может быть из стекла?
Дети: Есть в стекла в очках, бывают стеклянные люстры, а в них стеклянные лампочки, в часах тоже есть стекло.
Воспитатель:  А вы слышали выражение: "У него стеклянное сердце". Про кого так можно сказать?
Дети: Так можно сказать про злого, "колючего" человека. У Бабы-яги злое сердце, оно у нее из острых осколков.
Воспитатель: Назовите сказки, в которых есть герои со стеклянным сердцем!
Воспитатель обобщает ответы детей.
Воспитатель: Телевизор.
Дети: Он сделан из разных материалов. Корпус - из дерева или пластмассы, экран стеклянный, а внутри телевизора много железных деталей.

Игра «Фоторобот»
Цель: развивать монологическую речь детей, память, внимание, фантазию.
Ход игры: 
Дети составляют героя из частей других объектов, героев других сказок.
Усложнение: придуманного героя зарисовать и «отправить» его в новую сказку.

Игра «Фантастическое животное» («Несуществующее животное»)
Используя морфологический анализ, каждый ребенок (или объединяясь по двое — трое) должен  придумать нереальное животное. Придумать ему название, как и где оно будет жить, чем питаться.
Цель:обучать детей умению обнаруживать скрытые зависимости и связи, на их основе делать выводы. 
Показать скрытые ресурсы животных. 
Игра «Несуществующее  животное 2»
Цель: учить соединять воедино элементы различных животных и создавать новые образы на основе заданных характеристик.
Ход игры:
Принцип игры аналогичный, выбирается случайное слово, выделяются его свойства и присоединяются к живому объекту.
Осьминогожираф - Живет в России. Зимой улетает в Африку. Питается фруктами, растениями. Любит плавать, может ходить по воде.
Слонопрыг - Живет в воде и на земле. Очень добрый! Питается только растениями. Хорошо плавает и прыгает по деревьям. У него очень хороший слух и обоняние. Любит погулять где-нибудь в горах. Мне он очень нравится! Это очень редкий зверь. Живет только в Америке. Прыгучий. Занесен в Красную книгу.
Кошаверб - Живет в Африке. Питается мясом, мухами и кактусами. Есть семья. Привычки: всё время разговаривает. Живет до 100 лет.

Игра «Цепочка целей» – наоборот
Цель:обучать детей  действию приема «Наоборот». 
Ход игры:
Рассмотреть основные функциональные обязанности в семье и дополнительные.
Один из детей говорит последовательность какого-либо действия. Второй говорит их наоборот. Можно каждый шаг фиксировать каким-нибудь символом. Потом первый ребенок говорит наоборот – второй выстраивает правильную цепочку. Подвести итог, что мы все называли наоборот.
Вопрос:  Что мы можем выбрать символом «Наоборот». Дети предлагают различных героев, по характеру делающих все наоборот,  это могут быть персонажи сказок, волшебные предметы.

Игра «Все наоборот»
Цель:закреплять знание функций разных частей тела.  Воспитывать чувство юмора, умение находить выход из нетрадиционных ситуаций.
Ход игры:
Ребенок называет какую-нибудь часть тела, второй ребенок называет, что она делает, третий ребенок – называет дело наоборот.
После нескольких слов игра проводится наоборот – называется дело – находится части тела.
Например – рука – берет – отбрасывает. Идет – стоит – нога. Ногти – растут – уменьшаются и т. д.
Обговорить варианты, когда одновременно происходит два противоположных свойства.
Например: Сидишь и едешь, сидишь и летишь, больной и здоровый, маленький и большой.

Игра «Изобретатели»
Цель: научить детей применять метод фокальных объектов при решении конструкторских задач по усовершенствованию предмета.
Ход игры:
 Воспитатель предлагает детям ситуацию.
- Я заколдовала предмет, а вы попробуйте его расколдовать. Что это может быть? (нарисовала круг).
Ответ: предположениядетей.
1 шаг – выбираем фокальный объект
Да, это яблоко. И так, мы выбрали фокальный объект – это яблоко. Сейчас мы попробуем вывести новый сорт яблок, а поможет нам в этом МФО.
- Что нам нужно сделать дальше?
Ответ: Выбрать случайные объекты.
2 шаг – выбираем случайные слова
1 вариант: Можно выбрать случайное слово из предметных картинок. Выбираем, это ….
2 вариант: Предложить ребенку назвать любое слово, на какое слово попадет то и будет, если это не существительное, то выбрать рядом стоящее слово. Это…
3 вариант: Выбрать любую букву и назвать три слова, начинающиеся с заданной буквы (Яблоко – яма, ящерица, якорь, ячмень).
И так, мы выбрали 3 случайных объекта, нам нужно выделить их свойства, качества.
3 шаг – выделяем свойства случайных объектов
Используем вопросы – Какой? Какая? Какое?
4 шаг – найденные свойства присоединяем к исходному объекту
Применяем слова-характеристики к нашему фокальному объекту.
5 шаг - полученные варианты развиваем путём ассоциаций.
Рассматриваем: Как это можно использовать и для чего это нужно? Что это может быть? Где это можно применить? Кому это надо? Кто это будет покупать, и платить за это деньги?
6 шаг - смастерим?
Можно зарисовать или сконструировать особо удачные изобретения из подручных материалов.

Игра «Давай поменяемся»
Цель: учить детей наделять объект необычным признаком и с достаточной степенью достоверности объяснять его наличие в реальной жизни.
Ход игры:
Воспитатель раздаёт 3-4 детям картинки с изображением различных объектов (пчёлка, шуба, автомобиль и т.д.).
Р.З.: выберите признак, типичный для объекта (пчёлка летающая, шуба согревающая, автомобиль скоростной). Подари этот признак другому объекту ( автомобиль летающий, пчёлка согревающая, шуба скоростная). Объясни когда объект может быть таким.
Пр.: пчёлка согревающая, потому что она дает мёд, который согревает заболевшего; шуба скоростная, если её быстро сшить; автомобиль быстро едет по дороге, как будто летит.


Игра «Отгадай секрет»
Цель: учить детей строить гипотезы по отношению к объектам с необычными признаками.
Ход игры:
 Воспитатель предлагает словосочетание: объект + необычный признак. Просит угадать и предложить варианты ( построить гипотезы).
Пр.: Мохнатая книга - признак мохнатости может быть взята от медведя, собаки.
С 5,5 лет ведущий ребёнок сам составляют словосочетания, которые объясняют другие дети.

Игра «Случайный выбор»
Цель: учить детей применять метод фокальных объектов при решении конструкторских задач по усовершенствованию предмета.
Ход игры:
Воспитатель предлагает детям картинку с изображением предмета. 
Пример 1.
1) Объект - кастрюля (фокальный объект). Цель - расширение ассортимента выпускаемых на предприятиях кастрюль, повышение спроса на эту продукцию.
2) Случайные объекты: дерево, лампа, кошка, сигарета.
3)Признаки случайных объектов:
Дерево - высокое, зеленое, голое, срубленное, спревшее, чахлое, железное, хлебное, пробковое, с толстой корой, с корнями, раскидистое, колючее.
Лампа - электрическая, светящаяся, настольная, электронная, разбитая, паяльная, керосиновая, газовая, волшебная, матовая, цветная.
Кошка - живая, игривая, пушистая, сибирская, царапающаяся, голодная, злая, полосатая, нюхающая, мяукающая, дикая, домашняя.
4) Присоединяем к кастрюле признаки дерева: высокая кастрюля, хлебная кастрюля, кастрюля с корнями, кастрюля с колючками; лампы: электрическая кастрюля, разбитая кастрюля, волшебная кастрюля, светящаяся кастрюля; кошки:
нюхающая кастрюля, мяукающая кастрюля.
5) Развиваем полученные идеи: кастрюля с корнями - кастрюля с вделанной в нее теплоизолирующей прокладкой; разбитая кастрюля – кастрюля, разбитая на секции, в которой можно одновременно готовить несколько блюд; нюхающая кастрюля -кастрюля с индикатором, определяющим подгорание пищи; мяукающая кастрюля - подающая сигнал об окончании варки и т.д.

Пример 2.
1) Совершенствуемый объект  - фонарик.
2) Случайные объекты  - очки, валенок, парашют.
3) Характерные свойства или признаки случайных объектов
Очки: солнечные, защитные, модные.
Валенки: теплые, мягкие, деревенские.
Парашют: раскрывающийся, цветной, надежный.
4) Новые сочетания
Фонарик солнечный, фонарик защитный, фонарик модный.
Фонарик теплый, фонарик мягкий, фонарик деревенский.
Фонарик раскрывающийся, фонарик цветной, фонарик надежный.
5) Развиваем полученные идеи:
Фонарик с подзарядкой от солнечного света, фонарик с электрошоком, фонарик в виде украшения.
Фонарик плюс обогреватель, фонарик в виде мягкой игрушки, фонарик-маячок для домашних животных.
Фонарик складной, фонарик с цветными фильтрами, фонарик ударопрочный.

Метод морфологического анализа.
Игра «Экологическое равновесие»
Цель: учить устанавливать причинно — следственные связи.Закреплять владение приемами фантазирования.
Ход игры: 
Воспитатель говорит: однажды природа изобрела зайца, но для полного счастья ему не хватало капусты и волка. Не будет капусты – погибнет от голода, не будет волка – от болезней.
А если вдруг капусты стало много – увеличили количество.
Чтобы вся земля не заросла – придумали зайца. Количество зайцев тоже увеличили, их стало много – придумали волков. Но ведь зайцев очень много, зачем бегать ловить, сами мимо бегут.
Вопрос: — Если волк не будет двигаться, что будет? Как заставить волка двигаться? Волков стало очень много – что придумали? И т. д.
Аналогичную ситуацию потом можно обсудив с другой парой животных по выбору детей.

Игра«Лесная загадка»
Цель: учить устанавливать причинно — следственные связи.Закреплять владение приемами фантазирования.
Ход игры:
Составить с детьми подробную морфологическую таблицу. Раскрывать в ней части тела животных, которые им жизненно необходимы: чем добывают пищу, чем обороняются, как передвигаются. Если есть иллюстрации, рассмотреть, как изменились средства приспособления животных за период эволюции.Подвести итог, что у животных все жизненно необходимо. Рассматривая, обратить внимание на влияние окружающей среды на изменения в организме животных.Собрать из таблицы животное, которое может все само. У которого есть все средства на всякий случай. Обсудить, хорошо или плохо ему будет жить сейчас в привычном месте обитания. Какой характер (чей?) будет у этого животного. Сформулировать противоречия, возникающие при приспособлении этого животного к окружающему миру. Попытаться самостоятельно их разрешить.
Игра «Посмотри вокруг»
Цель: учить работать с морфологической таблицей.
Атрибуты: карточки – картинки разложить в виде таблицы 5 на 5, 10 на 10.  
Ход игры: 
Выбрать несколько картинок из каждого ряда, картинки объединить в один образ.
Морфологическая таблица. Горизонтальная ось – числа или геометрические фигуры, вертикальная ось – разные объекты. Например, трёхкорова. Какая она? Сколько голов, хвостов, рогов, ног? Для чего нужны 3 хвоста?
Таблица, состоящая из различных картинок (5 на 5, 10 на 10). 
Задания:
1. Назвать 2 любые цифры, на перекрёстке этих цифр найти картинку предмета. Придумать с этим объектом задачу, используя эти цифры.
2. Придумать рассказ (сказку) с этим объектом. Продолжение истории рассказать при помощи картинки на 1 цифру меньше (больше).
3. К какой группе предметов относится картинка? Из каких частей состоит? Чего много? Одно? Чего больше? Посчитай подряд, если бы этих картинок было 5 (например, кукла: она кукла, две куклы, три куклы и т. д.).
4. Придумай слово с таким же первым звуком.
5. Как можно использовать этот предмет?

Игра «Как много всего сделал человек»
Цель: учить классифицировать предметы рукотворные по функции.
Оборудование: карточки с изображением предметов.
Ход игры: 
Предложить детям объекты рукотворные.
Например: стол, торт, кукла, самолет, тарелка, полка, чашка, мост, пирамидка, пылесос, радио, шарф, носки, ложка, театр.
Спросить детей, для чего сделан каждый предмет?
Дети называют сектора:
игрушки
одежда
посуда
здания (сооружения)
транспорт
мебель

Мозговой штурм
Мозговой штурм предполагает постановку изобретательской задачи и нахождения способов ее решения с помощью перебора ресурсов, выбор идеального решения.
Изобретательские задачи должны быть доступны детям по возрасту. Примерные вопросы:
-Как потушить пожар, если в доме нет воды?
-Как не ссориться с мамой?
- Как помочь себе фантазировать?
- Как не промокнуть под дождем?
-Как выгнать лису из заюшкиной избушки?
- Как не пустить медведя в Теремок?
- Как спасти собаку, плавающую на льдине в холод?
- Что сделать безудержно веселое?
- Как спасти птиц в невыносимо холодную зиму?
- Чем можно рисовать на бумаге? На асфальте? На снегу?
- На чем еще можно рисовать?
- Чем размешать сахар в стакане, если нет ложки?
- Что будет, если уничтожить всех волков?
- Что будет в озерах, если уничтожить всех щук?
- Как сделать необычную льдинку?
- Как курочке спасти своих цыпляток от коршуна?
- Как можно поприветствовать хорошего человека?
- Как помочь черепахе, когда она перевернулась на спинку?
- Как проникнуть в комнату, не открывая дверь?
- Как достать сосульку с крыши?
- Как уберечь прохожих от падающих сосулек?
- Как украсить группу детского сада к Новому году? К другим праздникам?
-Что положить в торт, чтобы он стал вкусным? А в манную кашу?
- Куда в группе можно спрятать куклу?
- Куда я спрятала конфету?
- Какие качества птиц ты хотел бы иметь?
- Как найти самого умного человека в королевстве?
- Чем вреден комар? Чем комар полезен?
- Как можно определить время, если нет часов?
- Что можно сделать, чтоб любимая игрушка никогда не терялась?
- Придумать новое природное явление.
- Как сделать природное явление необычным (усилить, поменять что-то местами, перевернуть)
- Придумать дом будущего. Дом волшебника. Дом мечты.
- Придумать насекомое с необычными свойствами.

Правила мозгового штурма:
- исключение всякой критики;
- поощрение самых невероятных идей;
- большое количество ответов, предложений;
- чужие идеи можно улучшать.

Синектика
Это так называемый метод аналогий:
а)личностная аналогия (эмпатия)
Предложить ребенку представить самого себя в качестве какого-нибудь предмета или явления в проблемной ситуации. 
Примерные варианты заданий:
- изобрази будильник, который забыли выключить;
- покажи походку человека, которому жмут ботинки;
- изобрази рассерженного поросенка, встревоженного кота, восторженного кролика;
- представь, что ты животное, которое любит музыку, но не умеет говорить, а хочет спеть песню. Прохрюкай  «В лесу родилась елочка…», промяукай «Солнечный круг…»и т.д;
б) прямая аналогия
Основывается на поиске сходных процессов в других областях знаний (вертолет - аналогия стрекозы, подводная лодка - аналогия рыбы и т.д.). Дети,  находя такие аналогии, делают маленькие открытия в сходстве природных и технических систем.
в) фантастическая аналогия
Решение проблемы осуществляется, как в волшебной сказке.
Например:  нарисуй свою радость - солнце, цветок,  изобрази грусть - это может быть человек, растение и т.д.
Синектика всегда проводится в паре с мозговым штурмом.

Игра «На что похоже?» (прямая аналогия по цвету, вкусу, форме, величине)
Яблоко такое же круглое, как …(как мячик, как апельсин…). 
Лук такой же горький, как…(лекарство, как горчица, как перец…). 
Морковь такая же оранжевая, как…(апельсин, рыжие волосы, шуба у лисы…).

Игра «Кто такой же?» (прямая аналогия по свойствам, характеру)
- У кошечки шерсть, какая? (Мягкая, пушистая).
- А у кого такая же? (У зайчика, у лисички, у пуделя, у игрушечного мишки).
- Кто ещё кусается как собачка?
- Кто ещё любит молоко как кашка?
- Кто ещё маленький как воробышек?
Как вариант игры - можно сравнить два похожих по внешним признакам животных и найти не только сходство, но и их отличие. 
Например: рассмотрев на картине волка, лису, можно отметить, что у них обоих острые мордочки и зубы, длинные хвосты, и оба они любят, есть зайцев, мелких зверушек в лесу. Но у лисы шубка рыжая, а у волка серая.

Игра «Найди друзей» (прямая аналогия по свойствам, качествам).
Цель: расширять словарный запас за счёт описательных прилагательных, характеризующих природные объекты. Упражнять в подборе словосочетаний: колючий ёжик – колючая ёлка, зелёный листок – зелёная лягушка и т.д.
Колючий – ёжик, ёлка, иголка.
Зелёный – листок, лягушка, кузнечик, огурец.
Круглый – мячик, солнце, яблоко, воздушный шар.
Холодный – снег, лёд, мороженое.
Затем игровые функции меняются, ребёнок называет профессию, а взрослый – место его работы. Ребёнок должен объяснить, почему он назвал то или иное место работы.

Игровое  задание «Добавь словечко» (прямая  аналогия)
Яркое,теплое(что?)– солнце
Руки, лужи (какие?) – грязные
Снег, мороженое (что делают?) – тают
Звенит, бежит (что?) — ручей
Котенок, девочка (какие?) – маленькие
Чашка, тарелка (что делают?) – стоят

Игровое  упражнение «На что похоже?» (графическая  символическая аналогия)
Миша приготовил для вас загадку:
Днем оживает,
Ночью засыпает.
(выставляется графическая модель загадки о сосульке)
- На что похожа сосулька? (на нос, морковку, колпак, ножик, карандаш, иголку, клюв, указку)
- Давайте подберём  слова о сосульке. Сосулька какая? (прозрачная, длинная, мокрая, холодная, блестящая, острая)

Дидактические игры
 на развитие воображения детей дошкольного возраста

«Выдумай историю»
Цель: развивать творческое воображение детей.
Ход игры: предложить детям рассмотреть картинки в книге, и предложить совместно придумать новые события.

«Продолжи рисунок»
Цель: развивать воображение детей, мелкую моторику рук.
Ход игры: простую фигуру (восьмерку, две параллельные линии, квадрат, треугольники, стоящие друг на друге) надо превратить в часть более сложного рисунка. Например, из кружка можно нарисовать рожицу, мячик, колесо машины, стекло от очков. Варианты лучше рисовать (или предлагать) по очереди. Кто больше?

«Клякса»
Цель: развивать творческое воображение детей.
Материал: листы бумаги, на которых нанесены кляксы.
Ход игры: по этому принципу построен знаменитый тест Роршаха.
Дети должны придумать, на что похожа клякса и дорисовать ее. Выигрывает тот, кто назовет больше предметов.

«Оживление предметов»
Цель: развивать творческое воображение детей.
Ход игры: представить себя новой шубой; потерянной варежкой; варежкой, которую вернули хозяину; рубашкой, брошенной на пол; рубашкой, аккуратно сложенной.
Представить: пояс - это змея, а меховая рукавичка - мышонок. Каковы будут ваши действия?

«Так не бывает! »
Цель: развивать творческое воображение детей.
Ход игры: участники игры по очереди рассказывают какую-нибудь невероятную историю, короткую или длинную. Победителем становится тот игрок, которому удастся придумать пять сюжетов, услышав которые, слушатели воскликнут: «Так не бывает! ».

«Нарисуй настроение»
Цель: развивать творческое воображение детей.
Материал: бумага, акварельные краски
Ход игры: эту игру можно использовать, если у ребенка грустное настроение или, наоборот, очень веселое, а также – какое-нибудь другое, главное, чтобы у него было какое-то настроение. Ребенка просят нарисовать свое настроение, изобразить его на бумаге любым способом.

«Рисунки с продолжением»
Цель: развивать творческое воображение детей.
Материал: бумага, акварельные краски
Ход игры: в центре листа бумаги ставим красную точку. Предлагаем следующему продолжить рисунок.

«Новое назначение предмета»
Цель: развивать творческое воображение детей.
Ход игры: дети  сидят в кругу. Ведущий запускает какой-то предмет (старый утюг, зонтик, горшок, пакет, газету). Каждый придумывает новое назначение для этого предмета. Например, утюг можно использовать как гирю или приспособление для разбивания кокосовых орехов. Побеждает тот, кто придумает самые невероятные применения этого предмета.
Предмет может "гулять" по кругу, пока для него придумываются новые назначения.

Игра «На что похожи облака?»
Дети рассматривают карточки с облаками разной формы и угадывают в их очертаниях предметы или животных. При этом они отмечают, что облака бывают разные не только по  цвету, но и по форме.
Педагог обращает внимание на то, что когда на небе много облаков, то они похожи на воздушный город, где есть башни и купола.

Игра «Портрет заговорил»
Цель: продолжить знакомство с детскими портретами, учить составлять связный рассказ.
Ход игры: педагог предлагает ребёнку выбрать репродукцию картины с детским портретом и рассказать от имени персонажа картины о себе

Игра «Угадай настроение»
Цель: учить описывать настроение человека по выражению лица.
Ход игры: педагог изображает на лице испуг, восторг, грусть, радость. Дети определяют настроение. Затем дети самостоятельно выполняют задание педагога, передают настроение выражением лица: радость, задумчивость, печаль и т.д.

Игра «Отгадай и обойди»
Цель: учить детей определять на слух и восстанавливать в памяти предмет объёмного или плоскостного вида. Находить предмет и проверять себя методом обследования - обойди этот предмет.
Ход игры:  педагог называет слова, а дети говорят, объёмный или плоскостной предмет. При этом они должны показать это руками (если объёмный - руки как бы обнимают предмет, если плоскостной – руки  показывают движениями по  плоскости стола).

Игра «Найди недостаток в портрете»
Цель: учить видеть недостающие части лица в портрете. Продолжать знакомиться с жанром портрета, его особенностями.
Ход  игры: детям раздаются изображения одного и того же лица с разными недостатками (нет ресниц, бровей, носа, зрачков, линии губ, верхней или нижней части губ, радужной оболочки, ушей). Педагог предлагает определить недостающие части и дорисовать их графитным материалом – чёрным фломастером.


Игра « Составь натюрморт»
Цель: закрепить знания детей о натюрмортах.
Ход игры: 
1задание:детям даются плоскостные изображений неживой и живой природы. Дети составляют натюрморт, отбирая изображения, присущие только этому жанру, и дают название своей работе.
2задание: предлагается составить натюрморт из разных предметов (посуда, продукты, цветы, игрушки а также фон для натюрморта). Дети составляют натюрморт, и объясняют, почему они взяли предметы определённого вида, дают название работе.

Игра « Найди картину на палитре»
Цель: развивать у детей художественное восприятие, умение видеть и анализировать цветовую гамму картины, соотношение его цветовой палитры
(холодно, тёплой, контрастной) и находить картину, в которой звучит соответствующее палитре настроение.
Ход игры:педагог  поочерёдно показывает детям палитры с холодной, тёплой и контрастной гаммой и предлагает найти картины, написанные этими цветосочетаниями. Дети объясняют свой выбор.

Игра «Шторм»
Материал: большой кусок ткани, чтобы им можно было накрыть детей.
Ход игры: 
Педагог говорит: «Беда тому кораблю, который окажется во время шторма в море: огромные волны грозят перевернуть его, ветер швыряет корабль из стороны в сторону. Зато волнам в шторм – одно удовольствие: они резвятся,  соревнуются между собой, кто выше поднимется. Давайте представим, что вы волны. Вы можете радостно гудеть, поднимать и опускать руки, поворачиваться в разные стороны, меняться местами».

Игра «Чего не стало?»
Цель: развивать наблюдательность,внимание.
Ход игры: педагог закрывает на картине какую – то деталь одежды, предмета или сам предмет, а дети должны отгадать чего на картине не стало.  

Игра « Скульптор и глина»
Цель:закрепить знания детей о скульптурах, профессии скульптора.
Ход игры: педагог предлагает детям разделиться на две команды – одна скульпторы, друга глина. Скульпторы должны «вылепить» какую – ни будь фигуру, и рассказать о ней. Затем дети меняются местами. Педагог напоминает, что глина не может разговаривать.

Игра « Найди эмоцию»
Цель:  учить выделять картины по настроению.
Ход игры: педагог раздаёт детям  пиктограммы с эмоциями и выставляет разные по жанру и настроению репродукции картин, а затем предлагает подобрать к каждой репродукции пиктограмму. Дети обосновывают свой выбор и рассказывают, какие эмоции они испытывают глядя на картину.

Игра – упражнение «Опиши соседа»
Цель: учить внимательно рассматривать человека, давать словесный портрет.
Ход игры:  педагог предлагает детям рассмотреть друг друга внимательно и описать своего соседа. Можно использовать приём рамки: предлагается одному ребёнку взять в руки рамку или обруч, изобразить портрет, а всем остальным описать эту живую картину.

Игра «Найди в природе яркие и блёклые цвета»
Цель: учить детей находить цветовые контрасты в окружающей природе, называть их.
Ход игры:  педагог предлагает подойти всем детям к окну и найти в пейзаже из окна яркие и блёклые цвета в предметах, растениях, природных явлениях.

Упражнение «На что похожи наши ладошки»
Цель: развивать воображение и внимание.
Предложить детям обвести красками или карандашами собственную ладошку (или две) и придумать, пофантазировать «Что это может быть?» (дерево, птицы, бабочка и т.д.). Предложить создать рисунок на основе обведенных ладошек.

Игра «Камешки на берегу»
Цель: учить создавать новые образы на основе восприятия схематических изображений.
Используется большая картина, изображающая  морской берег. Нарисовано 7-10 камешков  разной формы. Каждый должен иметь сходство с каким – либо предметом, животным, человеком. Педагог  рассказывает: «По этому берегу прошел волшебник и все, что было на его пути , превратил в камешки. Вы должны угадать, что было на берегу, сказать про каждый камешек, на кого или на что он похож.» Далее предложить детям придумать историю про свой камешек: как он оказался на берегу? Что с ним произошло? И т.д.

Упражнение «Волшебная мозаика»
 Цель: учить детей создавать в воображении предметы, основываясь на схематическом изображении деталей этих предметов.
Используются наборы вырезанных из плотного картона геометрических фигур (одинаковые для каждого ребенка): несколько кругов, квадратов, треугольников, прямоугольников разных величин.
Педагог раздает наборы и говорит, что это волшебная мозаика, из которой можно сложить  много интересного. Для этого надо разные фигурки, кто как хочет, приложить друг другу так, чтобы получилось какое-то изображение. Предложить соревнование: кто  сможет сложить из своей мозаики  больше разных предметов и придумать какую-нибудь историю про один или несколько предметов.

Игра «Волшебные картинки»
Цель: учить воображать предметы и ситуации  на основе схематических изображений отдельных деталей предметов.
Детям раздаются карточки. На каждой карточке схематическое изображение некоторых деталей объектов и геометрические фигуры. Каждое изображение расположено на карточке так, чтобы оставалось свободное место для дорисовывания картинки. Дети используют цветные карандаши.
Каждую фигурку, изображенную на карточке, дети могут превратить в картинку какую они захотят. Для этого надо пририсовать к фигурке все, что угодно. По окончании рисования дети сочиняют рассказы по своим картинам.

Игра «Чудесный  лес»
Цель: учить создавать в воображении ситуации на основе их схематического изображения.
Детям раздаются одинаковые листы, на них нарисовано несколько деревьев, и в разных местах расположены незаконченные, неоформленные изображения. Педагог предлагает нарисовать цветными карандашами  лес, полный чудес, и рассказать  про него сказочную историю. Незаконченные изображения можно превратить в реальные или выдуманные предметы.   Для  задания можно использовать материал на другие темы: «Чудесное море», «Чудесная поляна», «Чудесный парк» и другие.

Игра «Перевертыши»
Цель:  учить создавать в воображении образы предметов на основе восприятия схематических изображений отдельных деталей этих предметов.
Детям раздаются наборы из 4 одинаковых карточек, на карточках абстрактные схематичные изображения. Задание детям: каждую карточку  можно превратить в любую картинку. Наклейте карточку на лист бумаги и дорисуйте цветными карандашами  все, что хотите, так, чтобы получилась картинка. Затем возьмите еще одну  карточку, наклейте на следующий лист, опять дорисуйте, но с другой стороны карточки, то есть превратите фигурку в другую картинку. Можно переворачивать при рисовании карточку и лист бумаги так, как хочется! Таким образом, можно карточку с одной и той же фигуркой превратить в разные картинки. Игра длится до тех пор, пока все дети не закончат дорисовывать фигурки. Затем дети рассказывают о своих рисунках.

Сладкий арбуз
Цель:  учить создавать в воображении действия предметов на основе их восприятия.
Дети любят приносить взрослому разные предметы и показывать их. Такие ситуации можно перевести в маленькие игровые эпизоды. Например, ребенок приносит маленький мячик. Взрослый говорит: “Какой красивый мячик. А давай поиграем, как будто это арбуз? Сейчас мы его порежем”. Взрослый двигает рукой над мячиком, имитируя разрезание, делает вид, что ест арбуз, потом протягивает пустую ладонь ребенку: “Попробуй, какой вкусный арбуз, сочный, сладкий. А теперь отрежь и мне кусочек”.
В другой раз мячик может стать куколкой, которую можно завернуть в одеяльце-платочек.

Вот еще несколько примеров обыгрывания предметов, которое не займет много времени, но доставит детям большое удовольствие, поможет им в дальнейшем разнообразить свою игру.

Посмотри в окошко
Увидив, что ребенок ходит по комнате с колечком в руке, подойдите к нему и спросите: “Что это у тебя, наверное, окошко? Давай посмотрим в твое окошко?”. Затем, поочередно с ним, посмотрите через колечко комнату, назовите кто, что видит.
Точно также колечко может превратиться в руль машины, которая едет в гости к куклам, а два колечка, приложенные к глазам, становятся очками и делают ребенка “похожим на бабушку или на дедушку”.
 
 Разноцветные салфетки
Взрослый достает из стаканчика бумажную салфетку, на которой нарисованы цветы и говорит ребенку: “Посмотри, это лужок, на нем растут цветочки. Это красный цветочек, а это синий. Где еще цветочки? Это какой цветочек? А это? Давай их понюхаем?”.Взрослый с ребенком старательно нюхают цветочки, обсуждают их запах.В следующий раз голубая салфетка может стать речкой или озером, по которому будут плавать кораблики-скорлупки, а желтая - песочком, на котором будут греться под солнышком маленькие игрушки.
 
Найди зайчика
Если ребенок ничем не занят, достаньте чистый носовой платок (салфетку из ткани) и, держа его за два соседних угла, загляните за него то с одной, то с другой стороны, приговаривая: “А где зайчик? Куда он убежал? Зайчик, где ты? Сейчас мы тебя найдем”. Затем быстро завяжите каждый из углов платка, вытягивая концы таким образом, чтобы они стали похожи на длинные уши: “Да вот они, уши. Поймали зайчика. А где у него хвост?”. Взрослый берет за оставшийся конец платка и завязывает маленький хвостик: “Вот и хвостик. Давай погладим его”. В то время, когда ребенок гладит хвостик, взрослый незаметным движением подбрасывает зайчика: “Ах, проказник, выпрыгнул. Давай покрепче держать”.
 
Курица и цыплята
Если ребенок передвигает с места на место кубики, придвиньте один из них к себе и разбросайте рядом камушки (крупные пуговицы): “Посмотри, вот курочка. Она гуляет со своими детками-цыплятками. Она говорит им: “Ко-ко-ко. Клюйте зернышки, как я”. Положите руку поверх кубика с выставленным вперед указательным пальцем, имитируя им клев, затем предложите сделать то же самое ребенку с кубиком и с камушками, изображая писк птенцов.
Можно ввести в игру два кубика-курочки разных цветов и играть с ребенком параллельно.
 
Козлята и волк
Положите на стол коробку из-под обуви и несколько маленьких кубиков: “Это козлята, а это их домик. Мама ушла в магазин, а козлята щиплют травку. Вдруг прибежал волк (с помощью большого кубика или, сжав кисть своей руки, изобразите волка), хотел съесть козлят. Но козлята умные, они убежали от волка и спрятались в свой домик. Быстрее-быстрее, козлята, мы вам поможем спрятаться, все окна-двери закроем”. Вместе с ребенком быстро спрячьте кубики в коробку. Волк убегает. По желанию ребенка игру можно повторить.
Эту игру можно разнообразить, играя, например, в “зайчиков и лису”, в “кошки-мышки”, “воробышки и кошка” и пр.

Качели
Привяжите ленточку или шнурок к небольшой крышке (от духов, пластмассовой банки и пр.), предварительно сделав в ней отверстия, и скажите ребенку: «Посмотри, какие у меня качели. На них можно покачать маленькие игрушки. Сейчас я покачаю пупсика (качает). А сейчас посажу на качели птенчиков (кладет в коробку маленькие шарики или пуговицы). Хочешь их покачать?». По ходу игры можно спрашивать у пупсика или птенчиков, не боятся ли они, в зависимости от «ответа» качели можно раскачивать посильнее или послабее.Качели можно превратить в карусели и весело раскручивать их.
 
Волшебные фигурки
Достаньте коробку с небольшими кубиками и скажите ребенку: «Знаешь, это волшебные кубики. Из них можно сделать любую фигурку. Хочешь, я соберу из них звездочку?». Выложите кубики уголками так, чтобы получилась звездочка. Затем предложите малышу самому собрать такую же фигурку, спросите, что малыш хочет сделать еще.
От вашей фантазии зависит, сколько фигурок вы можете предложить ребенку. Это могут быть цветочки разных цветов и размеров, большая и маленькая клумбы, любые ритмические композиции.

Что будет, если…?
В этой игре вы и ребенок будете оперировать словесными образами. Для подкрепления фантазии продукт воображения можно фиксировать на бумаге.
Ход игры:
1. Попросите ребенка рассказать, что будет, если… любое фантастическое действие (у холодильника вырастут ноги, слон проглотит дом, рыба купит шубу и т. д.).
1. Внимательно слушайте рассказ малыша и можете даже нарисовать комикс на бумаге.
1. Если ребенок затрудняется самостоятельно фантазировать, помогите ему: задавайте наводящие вопросы, предлагайте свой вариант развития событий.
Если ребенку очень тяжело, начните игру с нефантастических идей. Предложите ему представить, что будет, если в гости придет его друг или бабушка испечет пирожки. И не переживайте, что к 5 годам ребенок может не справляться с продуцированием сложных фантазий. Всему свое время!

Чудо-лес
Цель: развивать творческое  воображение. 
Для игры понадобится листок с нарисованными заранее несколькими деревцами и разнообразными точками, линиями, фигурками. Задача ребенка — превратить все это в лес. Причем по желанию взрослого это может быть настоящий лес или фантастический. Обязательно уточните этот момент, когда будете давать задание ребенку.
Точно по такому же принципу можно создать «чудо-поляну», «чудо-океан», «чудо-Африку» и прочие «чудесные» картины. После рисования можно продолжить «работу» с полученными изображениями. Например, попросите ребенка составить рассказ по нарисованной им картине. И опять же, только от вас зависит, будет ли рассказ фантастическим или реалистическим.

Игра «Хоровод из сказки»
Цель: развивать выразительность движений, творческое  воображение.
Ход: 
Дети, двигаясь по кругу, подражают ребенку, находящемуся в центре круга, который изображает какого-либо сказочного героя (например, Буратино).

Игра «Картинки - загадки»
Цель: развивать мышление, речь, воображение.
На столе стоит коробка с 12 предметными картинками. Педагог предлагает одному из детей подойти к столу, взять картинку и составить описание предмета, изображенного на ней, в форме загадки. Тот, кто угадает, о каком предмете идет речь, становится водящим.

Упражнение «Тренировка эмоций»
Цель: развивать эмоциональную сферу детей, творческое  воображение.
Педагог просит детей:
• нахмуриться, как
- осенняя туча,
- злая волшебница,
- обиженный человек;
• улыбнуться, как:
- солнце,
- хитрая лиса,
- Буратино,
- Карабас-Барабас;
• разозлиться, как:
- злой волшебник;
• испугаться, как:
- ребенок, потерявшийся в лесу,
- заяц, увидевший волка;
• удивиться, как будто увидел чудо.

Задание «Нарисуй картинку»
Цель: развивать внимание, память, воображение.
Педагог показывает детям мягкую игрушку и говорит: «Ребята, к нам в гости пришел Цветик. Он хочет рассказать нам интересную историю».
История Цветика: «Однажды я бежал по лужайке и подпрыгивал то на одной, то на другой ноге. Один раз я так сильно подпрыгнул, что улетел на облако. Сел на него поудобнее и решил путешествовать на нем. Облако летело-летело и вдруг столкнулось с другим облаком. Меня подбросило вверх, я перекувырнулся через голову и начал падать, только не пойму - вверх или вниз? Как вы думаете, ребята? В том-то и дело, что не вниз, а вверх. И упал на звезду. Звезда была очень горячая, поэтому я не мог стоять на месте и стал прыгать и допрыгнул до необыкновенного цветка, Я долго любовался этим цветком. Все лепестки у него были разноцветные и такие яркие, что мне пришлось закрыть глаза. А когда я их открыл, то оказался у себя дома в кровати! Это был сон!»
Педагог: «Цветик хотел нарисовать то, что он увидел во сне, но у него ничего не получилось. Давайте поможем ему. Возьмите листы бумаги, карандаши и нарисуйте сновидения Цветика».

Упражнение «Черепашки»
Цель: развивать  эмоционально-выразительные  движения, творческое воображение, совершенствовать  коммуникативные  навыки.
Дети сидят на корточках.
Педагог: «Представьте, что вы превратились в маленьких черепашек. Наступила ночь. Черепашки спрятались под панцирями - втянули и опустили головки, прижали лапки к телу, закрыли глаза. Сладко спят черепашки. Но вот на смену ночи пришло утро. Солнечные лучи заглянули к черепашкам и стали их будить. Черепашки медленно просыпаются. Вот они осторожно пошевелили пальцами на лапках, открыли глазки, медленно-медленно приподняли головки, вытянули шеи и с любопытством посмотрели вокруг. Пора вставать - они распрямили лапки, привстали, потянулись к солнышку, подняли лапки вверх. Эх, до чего же ласковое, теплое солнышко сегодня! С добрым утром, черепашки! Пожелайте друг другу доброго утра».

Задание «Дорисуй»
Цель: развивать воображение, образное  мышление, мелкую  моторику.
На столе перед каждым ребенком находится карточка с ничего не обозначающими изображениями, простой карандаш. Педагог предлагает детям дорисовать изображения так, чтобы получилась законченная картинка. По окончании рисования дети поочередно рассказывают о своих рисунках.

Игра «Зоопарк»
Цель: развивать  внимание, воображение, координацию  движений.
Педагог: «Ребята, мы с вами превратились в животных, которые живут в зоопарке. А теперь попробуйте изобразить движения различных животных. Если я хлопну в ладоши один раз - прыгайте, как зайчики, хлопну два раза - ходите вразвалочку, как медведи, хлопну три раза - вы становитесь настоящими аистами, которые умеют долго стоять на одной ноге».

Творческие игры
на развитие воображения детей дошкольного возраста

Игра «Почемучки»
Цель: развивать фантазию детей, умение формулировать и задавать вопросы.
Оборудование: сюжетные картинки с изображением каких-либо интересных ситуаций.
Ход игры: взрослый и ребенок по очереди задают друг другу вопросы и отвечают на них. Вопросы формулируют с помощью картинок.
Например: «Почему люди меняют одежду? Почему осенью улетают птицы? Почему летом не катаются на санках?» и т. д.

Игра «Загадочные письма»
Цель: развивать воображение, представления, сообразительность детей, тренировать умение составлять предложения из отдельных слов.
Оборудование: карточки, на которых с помощью картинок, заменяющих существительные, и стрелок (или схематического изображения человечка), заменяющих глаголы, загадана фраза. На одной карточке - одна фраза, где символы идут друг за другом, как слова в предложении.
Описание. Лучше играть с группой детей из 3 -4 человек, тогда из разгаданных фраз можно составить целый рассказ. Играющим раздается по одной карточке.
Взрослый объясняет, как разгадывать письмо: картинки (или схемы) предъявляются по одной, остальные - прикрыты.
Сначала идет картинка - существительное, затем схема - глагол (могут быть заслушаны несколько вариантов, из которых выбирается самый подходящий) и так все загаданные слова. Затем слова объединяются в целое предложение.

Игра «Несмеяна»
Цель: развивать мимику, подражательность, фантазию детей.
Ход игры:
I вариант. Играющие становятся вокруг водящего (Несмеяны). Каждый из них по очереди старается рассмешить царевну с помощью мимики и жестов (без речи). Тот, кому это удалось, сам становится Несмеяной.
2 вариант. Водящий встает в центр между играющими и старается кого-то из них рассмешить. Ему запрещено дотрагиваться до кого-либо и разговаривать.
Каждый водящий водит не более минуты. Если ему не удалось никого рассмешить, ему на помощь дается еще один водящий, и они вместе повторяют попытку.Если же ребенок добился успеха, он меняется местами с тем, кто рассмеялся.

Игра «Увидим слово»
Цель: развивать воображение и представления детей.
Ход игры: взрослый объясняет ребенку, что слова можно увидеть в своем воображении, представить, как они выглядят. Например, закрыть глаза и представить себе живую бабочку, яркий одуванчик, зеленую елку и т. д. (озеро, дерево, дом, облако и другие слова). Взрослый должен предупредить ребенка, что поначалу он может ничего не увидеть или видеть какое-то пятно. Постепенно образ предмета станет похожим на фотографию (или картинку), а затем на настоящий предмет, как наяву.

Игра «Услышим слово»
Цель: развивать воображение и представления  детей.
Ход игры: взрослый предлагает ребенку представить звук, издаваемый каким-либо предметом:  жужжание шмеля или пчелы, вой милицейской сирены, звон колокольчика, стук молотка, гудок машины, пение кукушки и другие знакомые, много раз слышимые звуки.

Игра «Потрогаем слово»
Цель: развивать воображение детей.
Ход  игры: взрослый предлагает ребенку мысленно потрогать какой-либо предмет: подушку (какая она мягкая), елку (колючая), кошку (пушистая), воду (мокрая), пол (твердый) и т. д. и рассказать о своих ощущениях.

Игра «Понюхаем - попробуем слово»
Цель: развивать воображение  детей.
Ход игры:взрослый говорит ребенку, что некоторые слова можно понюхать и попробовать на вкус. Например, лимон (апельсин), роза, ромашка, хлеб, костер, шоколад и т. д., после этого дети должны рассказать о своих впечатлениях.

Игра «Задания на смекалку»
Цель: учить вдумываться в условие (текст) задачи, развивать  слуховое внимание, сообразительность.
Оборудование: тексты подготовленных, доступных ребенку в этом возрасте заданий.
Ход: взрослый старается медленно и выразительно читать текст загадки. Затем дает время ребенку поразмышлять над ней, при необходимости задавая ему наводящие вопросы и тем самым подводя к правильному решению.
1. В доме четыре угла. В одном углу стоит стол, у него четыре ножки. В другом углу лежит кошка, у нее четыре лапы. У кошки появилось четверо котят. Вошел в дом хозяин. Сколько стало ног? ОТВЕТ: Две ноги, так как у кошки и котят лапы, а у стола - ножки.
2. Шли гурьбой: теща с зятем да муж с женой, мать с дочерью, да бабушка с внучкой, да дочь с отцом. Много ли всех? ОТВЕТ: Четверо - бабушка, мать, отец, дочь.
3. Летели утки: одна впереди и две позади, одна позади и две впереди, одна между двумя и три в ряд. Сколько всего летело уток? ОТВЕТ: Всего летело три утки, одна за другой.
4. Что это такое: две ноги сидели на трех, а когда пришли четыре и утащили одну, то две ноги, схватив три, бросили их в четыре, чтоб четыре оставили одну. ОТВЕТ: Человек сидел на стуле, у которого три ножки. Вдруг пришла собака и утащила куриную ногу. Человек бросил стул в собаку, чтобы она оставила куриную ногу.
5. Два отца и два сына поймали трех зайцев, каждому досталось по одному зайцу. Возможно ли это? ОТВЕТ: Это были дедушка, его сын и внук. Из троих двое являются отцами и двое - сыновьями. Каждому досталось по одному зайцу.

Многофункциональные  пособия
с использованием технологии ТРИЗ

Круги Луллия. 
Одной из оптимальных форм организации деятельности детей с целью ов-
ладения ребенком методами системного мышления являются круги  Луллия.
Цель пособия: уточнять представления детей  в различных областях, развивать вариативность воображаемых образов.              
Данное  пособие представляет собой несколько кругов разного диаметра, нанизанных на общий стержень. В верхней части стержня устанавливается стрелка. Все круги разделены на одинаковое количество секторов. Круги и стрелка подвижны. Свободное вращение всех частей приводит к тому, что под стрелкой оказываются определённые сектора на каждом изкругов.
Пособие «Круги  Луллия» является многофункциональным, используется по лексическим темам. 
Например, тема «Транспорт»
Цель: активизировать словарь, развивать связную речь, зрительное восприятие, воображение, логическое  мышление.
Ход игры: на одном кольце картинки с изображением разных объектов, на другом кольце картинки  с изображением частей данных объектов. Ребёнок должен подобрать правильную комбинацию картинок – объект и его часть, например – машина и колесо, самолёт и крыло. 

«Гусеничка»
Цель пособия: формировать  умение сравнивать объекты по нескольким признакам. 
Варианты использования: составление  загадок, использование признаков, представленных в виде зрительных символов, классификация объектов  по данным признакам, составление  описательных  рассказов.

«Волшебная дорожка»
Цель пособия: развивать воображение, связную речь.
В основе сюжета многих сказок - действия какого- либо героя, который  путешествует с определенной целью, при этом взаимодействует с другими объектами (преодолевает препятствия, решает задачи, изменяясь при этом сам и меняя объекты взаимодействия), и многому может научиться.
  
«Дидактический мяч»  
Цель пособия: учитьподбирать  слова - антонимы.    
Данное пособие используется  в разных возрастных группах.    
Педагог  предлагает слово - существительное (прилагательное, глагол), а ребёнок  подбирает  противоположное по значению. Например: грусть – радость, белый – чёрный, плакать - смеяться.
  
«Часы» 
Цель пособия: развивать воображение, связную речь.
В данном  пособии символы имён признаков вводятся  постепенно: от простых (цвет, форма, величина) к более сложным (температура, вес, расстояние, запах и т.д.). Пособие  является универсальным и  используется  как алгоритм для составления описательных рассказов и загадок.  
 




Игры для детей дошкольного возраста по развитию речи
с использованием технологии ТРИЗ
Игры по коррекции звукопроизношения  
с  использованием технологии ТРИЗ
Необычные загадки
Цель: автоматизация определенного звука.
Оборудование: картинки с отрабатываемым звуком, картинка - паровоз.
Ход игры:
На столе разложены картинки с отгадками. Не произнося настоящих названий картинок, логопед дает им шуточные имена-дразнилки.
Смотрелки, плакалки, моргалки, подмигивалки –… глаза.
Каталка, возилка, скакалка, ржалка, цоколка - … лошадка.
Забивалка, ударялка, стучалка – молоток  и  т.д.
Разгадав загадку, игроки стараются как можно скорее поставить свои указательные пальчики на соответствующую картинку и четко назвать ее. Тот, кому удается сделать это раньше остальных, получает призовую фишку. Игрок, набравший наибольшее количество фишек, начинает следующий тур, в котором дети самостоятельно составляют аналогичные загадки. В этом туре фишки не выдаются за правильные ответы, но первый разгадавший загадку игрок получает право придумать следующую загадку.

Что таким бывает?
Цель: автоматизация определенного звука.
Оборудование: картинки с отрабатываемым звуком.
Ход игры:
Дети сидят вокруг стола, на котором разложены картинки, иллюстрирующие слова на заданный звук. Логопед задает вопрос, например: «Что бывает волшебным? Синим?» и т.д., в зависимости от отрабатываемого звука. Участники игры, используя картинки, составляют с заданными прилагательными всевозможные словосочетания, за каждое из которых получают призовые фишки: волшебная палочка, синяя сумка. Можно усложнить на втором этапе задание, предлагая детям объяснить, почему тот или иной предмет бывает именно таким, например: Почему сумка именно синяя? Какой она еще может быть? Выигрывает тот, кто наберет больше всего фишек.

Запоминай-ка
Цель: автоматизация определенного звука.
Оборудование: картинки с отрабатываемым звуком.
Ход игры:
Логопед перетасовывает картинки и выкладывает их попарно перед игроками. Двум участникам игры предстоит запомнить и назвать от десяти до двадцати (и более, по возможности, конечно) пар картинок. Логопед предварительно объясняет детям, что сделать это совсем не сложно, если «связывать» пары логически. Причем, чем забавнее и образнее эта связь, тем она надежнее. Например: лошадь- велосипед; лошадь едет на велосипеде  и т.д.
После того, как первый игрок вслух «свяжет» предложениями первые десять (сколько сможет) пар слов, логопед предлагает второму игроку вспомнить, что лежит под каждой картинкой. Второй игрок отвечает, например: под велосипедом – лошадь и т.д.
Проверяя правильность ответов, логопед показывает картинки каждой пары и меняет их местами. Теперь первому игроку нужно восстановить в памяти пары картинок в обратном порядке: под лошадью – велосипед и т.д.

Кто что делает?
Цель: автоматизация определенного звука.
Оборудование: картинки на заданный звук.
Ход игры:
В центре стола раскладываются картинки. Логопед задает вопрос, например: «О ком или о чем можно сказать «идет?». Каждый игрок, используя картинки, составляет с заданным глаголом словосочетание и объясняет его значение. За правильный ответ дается призовая фишка. Выигрывает обладатель наибольшего количества фишек. Глаголы: идет, летит, растет, падают, стоят, сидят и т.д.

По кругу
Цель: автоматизация определенного звука.
Оборудование: картинки с отрабатываемым звуком.
Ход игры:
Дети сидят вокруг стола. В руках логопеда стопка перевернутых карточек. Первый игрок вынимает из этой стопки любую карточку, например «шубу», и придумывает какое-нибудь словосочетание, например: «Шуба пушистая». Картинка передвигается к следующему игроку: «Шуба теплая», «Шуба новая», и т.п., - поочередно говорят участники игры, передвигая картинку по кругу. Игрок, назвавший последнее словосочетание, оставляет картинку «шуба» у себя и получает право вынуть из стопки следующую картинку. Победителем становится обладатель наибольшего количества картинок.

Предложения по цепочке
Цель: автоматизация определенного звука.
Оборудование: картинки с отрабатываемым звуком.
Ход игры:
Логопед поровну делит картинки между всеми участниками игры. Каждый игрок складывает свои картинки в стопочку.
Логопед выкладывает на середину стола любую картинку, например «кошку». Первый игрок должен составить простое предложение, используя слово «кошка» и слово, проиллюстрированное верхней картинкой в его стопке (допустим слово «шубка»): «У кошки пушистая шубка». Наложив «шубку» на «кошку», первый игрок передвигает обе картинки ко второму участнику игры, которому необходимо соединить слово «шубка» с первым словом в своей стопке, и т.д. Если игрок не справляется с заданием, то забирает себе все передвигаемые картинки и кладет их в свою стопку снизу, а следующему игроку передает только одну верхнюю картинку. Победителем становится тот, кто первым избавляется от своих картинок.

Антилогическое лото
Цель: автоматизация определенного звука.
Оборудование: две группы  карточек. Названия картинок первой группы составляют тематические пары с названиями картинок второй группы.
Ход игры:
Логопед поровну делит между игроками картинки первой группы. Они раскладываются рисунками вверх. Картинки второй группы логопед перетасовывает и раздает, перевернув их рисунками вниз. А дети, не глядя на картинки, накладывают их на свои карточки. Затем игроки поочередно открывают по одной перевернутой картинке. Предположим, что на «шкафу» оказалась карточка с изображением «клюшки». Игрок отвечает на вопрос логопеда: «Зачем шкафу клюшка?». Дети придумывают множество самых неожиданных и забавных связок между парами картинок и за каждую интересную «изобретательскую идею» получают фишку («Зачем белке лопата?», «Зачем самолету колбаса?» и т.д.).

Паровоз
Цель: автоматизация определенного звука.
Оборудование: картинки с отрабатываемым звуком, картинка - паровоз.
Ход игры:
Логопед раздает картинки поровну между участниками игры. В центр стола выкладывается большая картинка с изображением паровоза. Первый участник кладет  рядом с паровозом свою картинку и говорит: «В  паровозе едет лошадь, потому что…». Далее ему необходимо придумать причину, по которой «лошадь» поехала на паровозе. Второй ребёнок берет свою картинку и прикладывает к «лошади» и говорит: «Лампа едет с «лошадью» на паровозе, потому что…». Допустим, что лошади стало темно, и она взяла лампочку, чтобы включать свет. Следующий ребенок берет свою картинку,  прикладывает ее к последней («лампа»), и объясняет,  почему она едет в паровозе с ней, и т.д. Если ребенок не называет причину, по которой две картинки собрались в паровозе, то он пропускает ход. Победителем становится тот, кто первым избавился от всех своих картинок.

Игровые приёмы
 по  развитию лексико-грамматического строя речи и связной речи
с  использованием технологии ТРИЗ

Игра «Пять волшебников»
Цель: активизировать словарь по тематической неделе.
Оборудование: картинки (муляжи) по тематической неделе.
Ход игры:
Например, тематическая неделя «Овощи», волшебники - это глаз, нос, рот, рука и ухо. 
Логопед предлагает детям рассмотреть помидор и задаёт детям вопрос: «Что о нём скажет каждый волшебник?» Например, волшебник глаз скажет, что он красный, волшебник нос скажет, что он вкусно пахнет, волшебник рот скажет какой он на вкус, волшебник рука скажет, что он твёрдый, а бывает и мягкий, волшебник ухо скажет, что он тихий и его неслышно, он не пищит, не свистит, не шумит.

Игра «Угадай картинку»
Цель: учить выделять центр, сторону, угол доски; учить ориентироваться на вертикальной поверхности; активизировать словарь (центр, выше, ниже, правее, левее); учить классифицировать объекты.
Оборудование: картинки  по тематической неделе.
Ход игры:
Логопед прикрепляет на доске картинки с изображением объектов (количество подбирается согласно возраста) и загадывает одну из них. Детям предлагается отгадать загаданную картинку   с помощью вопросов, на которые он будет отвечать только  «да» или «нет». Перечислять предметы нельзя.  Вопросы принимаются только те, которые сужают поле поиска.

Игра « Пинг-понг»
Цель: упражнять в подборе слов - антонимов.
Ход игры:
Логопед называет слово-определение, а ребенок говорит противоположное по значению (холодный - горячий, чистый - грязный). 

Круги Луллия
Цель: развивать  связную речь.
Оборудование: круги, картинки.
Ход игры:
Используется четыре типа заданий:
1 тип: «найди реальное сочетание». При объединении картинок под стрелкой формируется реальная картина мира. Составляются предложения, объединяющие в себе эти объекты. Делаются выводы.  
2 тип: «объясни необычное сочетание». При раскручивании кругов рассматривается случайное соединение объектов  и как можно более достоверно объясняется необычность их взаимодействия.
3 тип: «придумай фантастическую историю или сказку». При раскручивании кругов рассматривается случайное совпадение объектов, которое  служит основой для фантазирования.
4 тип: «реши  проблему». В фантастических сказках с героями происходят  разные истории, необходимо формулировать проблемы, предлагается выдвигать идеи по их решению.

«Мои друзья»
Правила игры: 
Ведущий просит детей назвать себя в качестве чего-либо или кого - либо. Дети определяют, кто они (берут роль объекта материального мира). Затем воспитатель выбирает любое свойство и называет его. Дети, объект которых имеет это свойство, подходят (подбегают) к ведущему. 
Примечание: Игру можно сделать подвижной, дети могут подбегать, а не подходить. Дети, взявшие на себя образ объекта, могут показать его мимикой и жестами. 
В старшем дошкольном возрасте можно брать "сложные" объекты по функции. Роль ведущего может выполняться ребенком. 
1) Выберите слова, обозначающие название техники. Мои друзья - это то, что может перевозить грузы. К ведущему подходят те дети, которые выбрали машину, трактор, поезд, корабль.
2) Мои друзья - это то, что умеет жужжать. К ведущему подходят дети, взявшие образ пчелы, стрекозы, пылесоса, фена… и произносят в качестве упражнения: ж-ж-ж. 
3) Я - рыба. Мои друзья - это те слова, в которых есть звук "р" (в начале слова, в середине, в конце). К ведущему подходят дети со словами: рак, воробей, фары.
4)Мои друзья - это слова, обозначающие действие, в которых есть звук "А".
Д: Бегать, прыгать, летать. 

«Где живет?»
Цель: выявление надсистемных связей.
Оборудование: картинки.
Правила игры: 
Ведущий называет предметы окружающего мира. В старшем дошкольном возрасте - это любые предметы и явления реального и фантастического миров (где живет  огонь). Дети называют среду обитания живых объектов и место нахождения реальных и фантастических объектов.
Ход игры: 
Посмотрите, сколько здесь картинок! Выбирайте себе любую!
В более старшем возрасте объекты могут заранее загадываться самими детьми или ведущий каждому называет объект от себя. Если у педагога четкая цель: закрепить, например, раздел "Живая и неживая система", то основной набор картинок должен состоять из объектов живой и неживой системы и так далее. 
П: В каких словах живет звук "А"?
Д: Мама, лиса, азбука, акварель…
П: Где живет звук? 
Д: В слове, в инструментах музыкальных, когда человек поет или кричит, в микрофоне. В телевизоре и радио, в пластинке…
П: Где живет слово? 
Д: В предложении, в сказке, в человеке!
П: Словом человек обозначает и выражает свои мысли. 

«Что можно сказать о предмете, если там есть…»
Цель: определение подсистемных связей объекта.
Правила игры: 
Педагог  называет части объекта или предмета, а ребенок должен назвать, что это за объект и дать ему характеристику.
Ход игры: 
П: Что можно сказать об объекте, который имеет лапки с присосками?
Д: Это либо животное, либо птица, которая живет на деревьях или скалах.
П: Что можно сказать о системе, в которой есть много книг?
Д: Это может быть библиотека или книжный шкаф, книжный магазин, а еще портфель ученика. 
П: Что можно сказать об объекте, частью которого являются волшебные слова?
Д: Это такие слова как "спасибо", "здравствуйте", "будьте добры". Это может быть вежливый человек, добрый человек, книга.
Развитие речи (обогащение словаря). 
П: Что можно сказать о системе, в которой нет света? 
Д: Это может быть темное помещение, почва, черный ящик, закрытый шкаф. 
П: Что можно сказать об объекте, от которого вкусно пахнет? 
Д: Это может быть парикмахер (от него пахнет одеколоном), кулинар и повар (от них пахнет булочками, пирогами, ванилином, пряностями всякими
П: А если это неживой объект, но от него тоже вкусно пахнет. Что это? 
Д: Магазин парфюмерный, кухня в детском саду. 
Звуковая культура речи.
П: Что можно сказать об объекте, если в нем есть звук "А" (можно использовать схемы). 
Д: Мама, рама…

Игра «Маша-Растеряша»
Цель: развивать  внимание, умение видеть ресурсы решения проблем. 
Предварительная работа: ознакомление детей с функциями различных предметов. Зачем ложка? Зачем дверь? Зачем нож?..
Рассказ (с соответствующим выводом) о невнимательных людях, которые все путают и теряют. Пригласить детей 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.

Игра «Волшебные очки»
Цель: развивать воображение, связную речь.
Ход  игры: взрослый рассказывает детям сказку: «Жил-был на свете добрый волшебник, который создал волшебные очки. Если их одеть, можно увидеть только радостные события. Давайте по очереди примерим такие очки и расскажем о радостных событиях в своей жизни».

Игра «Перестановки»
Цель:развивать умение переставлять буквы в одном слове для образования другого, расширять словарный запас.
Ход  игры: взрослый показывает сначала на простых примерах, что некоторые слова могут превращаться в другие, если переставить в них буквы: нос - сон, тело - лето, луг - гул, лес - сел. Постепенно по мере тренировки слова можно усложнить и увеличить в них количество букв.
Например:
банка - кабан;
мышка - камыш;
волос - слово;
баян - баня;
марка - рамка;
насос - сосна;
колос - сокол;
масло - смола;
шнурок - коршун;
вобла - обвал;
вилка - валик;
майка - кайма;
атлас - салат;
марш - шрам;
Мария - армия.

Игра «Превращалки!»
Цель: расширять словарный запас детей, умение переставлять, изменять буквы в словах.
Ход  игры:взрослый дает задание придумать и вписать в клеточки такие слова, чтобы первое слово превратилось в последнее или цепочка опять вернулась к исходному слову. В каждом следующем слове меняется только одна буква.
МЯЧ - меч - мел - мол - ГОЛ
СОК - сак - лак - лай - ЧАЙ
ЛУГ - лук - лик - лис - ЛЕС
УРОК - срок - сток - стон - СЛОН
РОЗА - роса - рост - тост - тест - тент - тень пень - пена - вена - вина - вига - риза - РОЗА

Игра «Придумай продолжение»
Цель: развивать фантазию, воображение, связную речь детей.
Оборудование: начало рассказа или сказки, придуманное взрослым.
Ход игры:взрослый читает ребенку придуманное им начало рассказа и просит его придумать, что случилось потом и чем закончилась эта история. Поначалу взрослый может направлять мысли ребенка, начиная предложение, а ребенок будет его заканчивать.
Например: «Два друга, Саша и Дима, поспорили о том, кто из них быстрее бегает. Придумай, как они разрешили этот спор, как соревновались, кто из них победил, как вели себя друзья после спора ».
Или: «Однажды летом папа и его сыновья пошли в поход. Они шли в основном лесом, и по дороге один из сыновей, Андрейка, отстал и заблудился. Придумай, как и почему это случилось, как Андрейка бродил один по лесу, как его потом разыскали и чем закончился этот поход.

Игра «Арифметика в словах»
Цель: развивать у детей умение отгадывать загадки, составлять отгадку из заданных частей.
Ход игры: взрослый на одном из слов показывает, как решить такой словесный пример, затем ребенок пробует сделать это самостоятельно.
БА + большой деревянный сосуд = летающее насекомое (БАБОЧКА)
БА + водное животное с клешнями = временное жилье (БАРАК)
БА + полезный фруктовый напиток = низкий голос (БАСОК)
БА + музыкальный звук = белый хлеб вытянутой формы (БАТОН)
БА + мягкая кожа + первая буква алфавита - тесемка с подвесками (БАХРОМА)

Игра «Слова и буквы»
Цель: совершенствовать навыки звукобуквенного анализа, развивать у детей умение составлять и придумывать слова, расширять словарный запас.
Ход игры:
1 вариант. В течение ограниченного времени играющие должны вспомнить и записать как можно больше названий определенной группы предметов: городов, животных, цветов, профессий, фруктов ит. д.
По мере тренировки задание можно усложнить, придумывая слова определенной группы, которые начинаются на выбранную участниками букву.
Например: животные - кошка, собака, тигр, лев, медведь, лиса, зубр и т. д.; животные на букву К: кенгуру, коза, корова, крот, кот, куница и т. д.
2 вариант. Играющие должны написать определенное количество слов - существительных, в которых часто встречается выбранная буква (например, буква А: барабан, карандаш, атаман, саламандра и др.) или которые начинаются и заканчиваются на эту букву (например, на букву О: окно, озеро, одеяло и др.)
3 вариант. Играющие должны написать в алфавитном порядке слова определенной группы (названия городов, рек, животных, профессий и т. д.) по одному слову на каждую букву алфавита, кроме ы, й, ъ, ь.
Например: животные - антилопа, белка, волк, гепард, дикобраз, енот, еж, жираф, зубр, крот, лось, мышка, носорог и т. д.

Игра «Слово в слове»
Цель: совершенствовать у детей навыки звуко-буквенного анализа, умение придумывать и составлять слова из заданных букв.
Оборудование: ряд заданных слов.
Ход игры: совместно с взрослым ребенок учится подбирать слова (не менее двух), входящих в исходные слова.
ДУДОЧКА   дочка, удочка.
ДУБРАВА - дуб, вар, раб, ура.
ДНЕВНИК - веник, вид, дни.
ДРАМА - рама, дама, дар, рад.
ЖАВОРОНОК - ворона, вор, кожа, вар, кран.

Игра «Записка»
Цель: расширять словарный запас детей, совершенствовать навыки звукобуквенного анализа, умение придумывать слова на заданную букву и объединять слова в небольшие фразы.
Оборудование: заданные слова.
Ход игры: за основу записки берется одно из главных слов. Каждый играющий должен придумать фразу, в которой каждое слово начинается с одной из букв этого слова.
Например, взяли слово «СУМКА». Из букв этого слова можно придумать записку (объявление) из зоопарка: «Сегодня Убежал Медведь. Караул. Администрация». Или слово: «УБОРКА» - «Утром буду. Очень рада каникулам. Аня».
По мере тренировки можно усложнить игру, чтобы играющие придумывали записки на определенные темы: шуточные, деловые, объявления и т. п.

Игра «Небылицы»
Цель: развивать связную речь, фантазию ребенка.
Ход  игры: взрослый предлагает ребенку представить себя в какой-либо невероятной ситуации, подумать, как он будет себя вести, что делать, и рассказать об этом. Для этого взрослый дает ребенку начало рассказа, а ребенок старается его продолжить так, чтобы в нем было выдуманное и невыдуманное и его было интересно слушать.
Например: «Вы с родителями и братом отправились в путешествие на корабле. Но вдруг начался шторм, и тебя унесла большая волна. Ты не утонул, а попал на небольшой необитаемый остров. Что ты будешь делать дальше? » (Начало рассказа для мальчика.)
Или: «Фея перенесла тебя в образе принцессы в сказку на бал в Королевском дворце. Что произошло с тобой там?» (начало рассказа для девочки.) Или: «Представь(те), что окружающие нас неживые предметы могут думать и разговаривать. О чем они говорят? Какие у них характеры?»

Игра «Отчего - почему» («Сочиним свою сказку»)
Цель: развивать связную речь, воображение детей, умение рассуждать, объяснять и делать выводы.
Оборудование: начало рассказа или вопрос, придуманные взрослым, карандаши или краски, альбом.
Ход игры:
1 вариант. Взрослый предлагает ребенку сочинить свою сказку, например про героя любимого мультфильма, и начинает ее рассказывать: «Жил-был в лесу медвежонок Винни-Пух. Однажды пошел он гулять и встретил Ежика, который на спине нес яблоко. Винни-Пух был большим сладкоежкой, и ему тоже захотелось вкусных яблок поесть...» Ребенок должен придумать продолжение сказки.
2 вариант. Взрослый задает ребенку интересные вопросы, а тот должен придумать оригинальный ответ-объяснение.
Например: «Почему идет дождь? Отчего лето называют красным? Почему снег зимой белый?»
На начальном этапе взрослый направляет мысли ребенка, задавая уточняющие вопросы или начиная фразы, которые ребенок заканчивает. При необходимости можно использовать иллюстрации к обсуждаемым вопросам или самим вместе нарисовать картинки о сказанном-рассказанном. Через какое-то время с помощью этих картинок можно вспомнить и пересказать составленную сказку, похвалить ребенка, отметить его старания и хорошую память, поощрять его желание добавить какие-то новые детали, рассказать историю по-своему.

Игра «Ребусы и шарады»
Цель: развивать сообразительность, логику детей, совершенствовать навыки звукобуквенного анализа, расширять словарный запас.
Ход игры: взрослый должен объяснить ребенку, что ребусы и шарады - это загадки, в которых заданное слово или фраза изображены в виде сочетания фигур, букв или других знаков.
По мере тренировки взрослый рассказывает о существовании нескольких правил для разгадывания ребусов.
1. Кавычка означает, что нужно убрать одну букву в начале или конце слова; две кавычки - две буквы, «’стрекоза’’» получим «трек».
2. Если над картинкой написана зачеркнутая буква, то ее необходимо выбросить из слова, обозначенного картинкой.
3. Буквы могут находиться друг в друге или стоять ЗА, НА, ПОД, ПЕРЕД чем-либо.
4. Стрелка означает движение, т. е. заменяется буквой «К».
5. Если рисунок или предмет перевернут, то его значение читается с конца. Кавычки в этом случае действуют на перевернутое слово.
6. Если под картинкой или словом даны цифры, это означает порядковый номер буквы в новом слове. Чтобы получить это слово, следует переставить буквы согласно этим цифрам.

Игра «Правильные поступки»
Цель: сформировать у детей представления о положительных и отрицательных поступках чело века в повседневной жизни.
Оборудование: серия картинок, на которых изображены правильные и неправильные поступки детей, стихотворение В. Маяковского «Что такое хорошо и что такое плохо?»
Ход игры: взрослый предлагает рассмотреть картинки, дать оценку поступкам героев или разложить на кучки картинки с положительными и отрицательными поступками, объясняя свое решение.

Игра «Твоя комната»
Цель: развивать воображение, представления и связную речь детей, выявить их предпочтения: какие вещи, предметы и игрушки им нравятся, есть ли интерес к книгам.
Оборудование: лист бумаги - «пустая комната» - на каждого ребенка, маленькие карточки с изображением предметов мебели, игрушек, бытовых приборов, книг, комнатных растений, домашних животных и т. д.
Ход игры: взрослый предлагает ребенку выбрать нужные ему карточки, расставить их по своим местам в пустой комнате, затем рассказать о своем выборе.

Игра «Дизайнеры»
Цель: закреплять у детей представления о предметах мебели, посуды, бытовых приборах, их назначении, развить воображение, умение украшать и наводить порядок в квартире.
Оборудование: листы бумаги разной величины («пустые комнаты» в квартире), карточки с изображением предметов мебели, бытовых приборов, книг, комнатных растений, обоев, ковров, занавесок различных оттенков, домашних животных или игра «Моя квартира» с отдельными элементами.
Ход игры:в игре могут участвовать несколько детей, каждый из которых оборудует какое - то одно помещение (спальню, гостиную, кухню и т. д.): подбирает обои, ковры, расставляет мебель и другие предметы быта в зависимости от назначения комнаты.
Затем листы - «комнаты» выставляются в определенном порядке, а каждый «дизайнер» рассказывает, почему он выбрал именно эти предметы и цвета для своей «комнаты».

Игра «Четыре сезона»
Цель: уточнять и расширять представления детей о смене сезонов в природе, расширять словарный запас, умение сравнивать и придумывать слова-признаки, характеризующие времена года.
Оборудование: лист ватмана, разделенный на четыре части для каждого времени года, карточки с изображением природных явлений (дождь, снегопад, ветер, листопад, сбор урожая, отлет птиц и т. д.).
Ход игры: в игре принимают участие 4 ребенка, каждый из них должен выбрать карточки для своего времени года и положить их на соответствующую часть ватмана.
Затем ребенок рассказывает о природных явлениях «своего» времени года, придумывая по ходу рассказа сравнения, слова-признаки, характеризующие его.
Например: снежная, лютая, суровая зима; долгожданная весна-красна; жаркое, знойное веселое лето; золотая, урожайная осень.

Игра «Все трудятся»
Цель: развивать у детей интерес и уважение к труду, представления о физическом и умственном труде людей, выявить у детей склонности к определенному виду труда.
Оборудование: картина, разделенная на две части: на одной изображен человек за столом, на другой - человек с молотком; картинки с изображением людей разных профессий: учителя с детьми, врача в медкабинете, рабочего на заводе, инженера с чертежами, водителя грузовика, строителя на стройке, продавца в магазине и т. д.
Ход игры: двое играющих должны рассмотреть картинки с изображением людей разных профессий, выбрать и назвать те, которые относятся к умственному и физическому труду. Затем каждый из них может составить предложения о каждой из профессий. Например: «Продавец продает разные товары. Учитель учит детей в школе. Врач лечит людей».

Игра «Ресторан»
Цель: сформировать у детей умение планировать, представлять свою деятельность, выявить и расширить знания детей о продуктах, которые нужны для приготовления какого-либо блюда, какими приспособлениями и посудой при этом пользуются.
Оборудование: картинки с изображением предметов посуды (кастрюля, сковорода, ложка, нож и т. д.), кухонных приборов (плита, мясорубка, соковыжималка, холодильник и т. д.), различных продуктов (овощи, яйца, мясо, хлеб, макароны ит. д.).
Ход игры: взрослый предлагает выбрать среди картинок изображения тех предметов посуды, приборов и продуктов, которые нужны для приготовления, например, супа или котлет.
Каждый из играющих выкладывает карточки и рассказывает о процессе приготовления заданного блюда в правильной последовательности. Блюда, предлагаемые ребенку, должны быть ему хорошо знакомы.

Игры и творческие задания
для составления рифмованных текстов
с  использованием  технологии ТРИЗ
	Название игры, цель
	Содержание и методические рекомендации

	«О ком? О чем?» 
Учить анализировать содержание стихотворения и устанавливать причинно-следственные связи, обозначенные в тексте.	

	Педагог читает небольшое стихотворение. Предлагает детям ответить на вопросы: 
О каком объекте идет речь? 
Какими признаками наделен объект? 
Какие действия он совершал? 
Какой вывод сделал автор? 
Игровой мотив: соревнование, кто быстрее ответит на четыре вопроса педагога.

	«Доскажи словечко» 
Учить подбирать рифмующиеся слова. 	

	Педагог читает детям стихотворный текст и произносит лишь первый слог последнего слова каждой строчки. Все остальное слова должны назвать дети. 
Игровой мотив: у педагога то появляется, то пропадает голос. 
Вариант игры: педагог читает стихотворение-загадку, а играющие должны назвать отгадку-рифму.

	«Склад-несклад»
Учить подбирать рифму к заданному слову. 	

	Водящий загадывает слово, а играющие придумывают рифму к нему (рогатая - бодатая, жевала - глотала). 
Игровой мотив: игра с мячом или другим предметом. 
Возможно усложнение: игра без водящего. Один ребенок называет слово, другой придумывает к нему рифму и т. д. по цепочке. 

	«Чистоговорки» 
Учить подбирать рифму к звукосочетанию. 	

	Водящий задает определенное звукосочетание, а играющие сочиняют двустишье с ним. 
Например: Са - са - са - прилетела в сад оса. 
Ща - ща - ща - мы нашли в траве клеща. 
Игровой мотив: соревнование в быстроте произнесения звукосочетаний.

	«Сочини дальше» 
Учить подбирать рифму к заданному слову. 	

	Педагог дает одну строчку стихотворного текста, а дети сочиняют дальше. 
Например: «В море плавает тюлень..». Ребенок продолжает: «По лугу бежит олень». 
Игровой мотив: соревнование команд. Возможны варианты рифмованных строк от других детей или сочинение «путаницы». 
Например: «В море плавает олень, на лугу лежит тюлень». 
Усложнение: педагог раздает предметные картинки играющим. Они должны составить двустишье про изображенный на картинке объект.

	«Исправь меня»
Учить согласовывать слова в предложениях в роде и падеже.	

	Педагог произносит рифмованную фразу, предложение, сознательно допуская ошибки в согласовании слов. Дети исправляют и правильно произносят заданное предложение, фразу. 
Игровой мотив: исправление ошибок педагога.

	«Сочиним стишок и его запишем» 
Учить составлять рифмованный текст и записывать его схемами.
	Дети составляют рифмованный текст и записывают его схемами. 
Игровой мотив: кто точнее запишет текст с помощью схемы. Схема должна располагаться на листе бумаги соответственно строчкам созданного стихотворного текста. 
С помощью схематической фиксации текста можно работать над интонационной выразительностью речи детей. При помощи определенных условных знаков можно обозначать повышение, понижение голоса, восклицание,вопросительную, повествовательную интонации, паузу и т.д.



«Складные  картинки»
Цель: учить детей подбирать картинки с изображением предметов, названия которых рифмуются. 
Оборудование: картинки.
Ход  игры: педагог раскладывает около 40 изображений предметов, названия которых рифмуются (мак - рак, олень - тюлень и т.д.). Педагог поднимает какую-либо картинку и просит найти парную по рифме. Игра считается законченной, когда сложено 20 пар рифмованных слов. 
Рекомендации: 
Эту игру можно начинать с 5 пар картинок, постепенно увеличивая до 20-25. Необходимо поощрять инициативу детей по самостоятельному подбору рифмующегося слова. 

«Придумай рифмованное слово»
Цель: учить  самостоятельно подбирать рифмованные слова. 
Ход игры: педагог называет какое -либо слово, дети придумывают к нему рифмовки. 
Например: педагог говорит "миска", дети добавляют: "Киска, сосиска". 
Рекомендации:
Игровое упражнение можно проводить в старшем возрасте с усложнением, которое заключается в том, что педагог объявляет слово определенной части речи, а дети должны придумать рифмующееся слово той же части речи. 
Например: 
- называется глагол "бежали", дети добавляют глаголы "лежали, звали"; 
- называется существительное "улица", подбирается рифма "курица"; 
-называется прилагательное "пшеничный", добавляется прилагательное "яичный"; 
- называется наречие "широко", добавляется рифмовка "далеко". 

«Придумаем  рифмованные  строчки»
Цель: учить составлять рифмованные строчки по заданному словосочетанию. 
Ход игры: педагог  предлагает  детям выбрать какую-либо рифмованную пару (для начала надо взять существительные) и сочинить рифму следующим образом "Жил-был кто-то и был похож на что-то". Игра считается законченной, если каждый ребенок составил рифмованную фразу по словосочетанию. 
Например: 	"Жил-был рак и был похож на мак". 
Рекомендации:
Педагог поощряет детское творчество и предоставляет возможность самостоятельно выбирать рифмованное словосочетание. Ребенок может менять местами рифмованные слова (жил-был мак, он был, как красный рак). 
В качестве усложнения между словами "Жил-был" и объектом ставятся другие слова (жил-был веселый рак,  он  глядел на алый мак). 

Игра: «Раз, два, три – картинки по рифме разложи»
Логопед подбирает картинки со звуками, над которыми ведется работа. Ребенок должен разложить их парами – по рифме (ворона – корона, картошка – гармошка, врач – грач, трава – дрова, топор – ковер и т. д.). Данную работу можно проводить с использованием колец Луллия.

Игра «Незнайка и Цветик»
Кому принадлежит строчка? Незнайке или Цветику? Исправь! Строчки подбираются с учетом работы над звукопроизношением, параллельно совершенствуем мелодико-интонационную сторону речи. Например, укусила кису муха и болит у кисы нога (автоматизируем [с]).

Игры и творческие задания для развития выразительности речи
	Название игры, цель
	Методические рекомендации

	«Цепочка». 
Учить детей выделять признаки объектов.
	Ведущий показывает ребенку картинку с изображением объекта, он называет его. Затем картинка передается другому ребенку. Он должен назвать один из признаков объекта и передать картинку следующему. Нужно назвать как можно больше признаков и не повториться. Рекомендуется с младшего возраста.

	«Угадай по описанию». 
Учить детей по описанию определять объект.
	Ведущий показывает картинку с изображенным объектом только одному из детей. Ребенок описывает объект (не называя его) так, чтобы остальные играющие догадались, о чем идет речь. Правило: ведущий описывает объект, следуя от общего к частному. 

	«Выбери признак, который есть у других объектов» Учить детей выделять характерные и специфичные значения признаков объекта.	

	Ведущий называет объект. Играющие называют значения признаков этого объекта. Из перечисленного ряда выбирают одно характерное и одно специфичное значение (очки круглые, солнечные). Рекомендуется со среднего возраста.

	«Я назову признак, а вы перечислите его значения». Учить детей подбирать разные значения одному признаку. 	

	Ведущий называет какой-либо признак (цвет). Дети должны назвать как можно больше значений этого признака (цвет бывает черный, радужный и т.д.). В старшем дошкольном возрасте воспитатель называет какое-либо значение признака, а дети угадывают признак (светящийся - светящимся бывает цвет; холодным бывает температура вещества). Проводится со среднего возраста с последующим усложнением.

	«Что (кто) делает так же?» Учить детей выявлять признаки объекта (функция, части). Учить составлять загадки по моделям «Как…, но не…», «Какой… - что та кое же у другого объекта», «Что делает так же?»	

	Ведущий называет объект. Дети выделяют его действия. Предлагается перечислить объекты, у которых названное действие ярко выражено. ПР: 
- Воробей что делает? 
- Прыгает, как кузнечик, суетится, как мышь. 
Из предложенных вариантов составляется текст загадки: «Прыгает, но не кузнечик, суетится, но не мышка». Проводится со среднего возраста.


	
Составление рифмованных текстов
Характеристика текста лимерика:
1. Как правило, это стихотворение из пяти строчек, которые рифмуются следующим образом: 
Первые две строчки рифмуются между собой. 
Третья и четвертая строчки рифмуются между собой. 
Пятая содержит вывод и не рифмуется. 
2. По содержанию лимерик строится по следующей модели: 
	1 строчка	
	Жил - был (объект)

	2 строчка
	Сравнение или указание на свойство объекта

	3 строчка
	Действие или взаимодействие с другими объектами

	4 строчка	
	

	5 строчка	
	Вывод (утверждение или мораль)


3. Лимерик должен содержать ярко выраженный парадокс или гиперболу. Чем противоречивее выбранное для стихотворения сочетание, тем оно более похоже на лимерик. Например: 
Жил-был старичок меж ульями, 
От пчел отбивался он стульями. 
Но не учел 
Числа этих пчел, 
И пал смертью храбрых меж ульями.	
Жил да был медведь болотный. 
Был он добр, но очень мокрый. 
По болоту он ходил, 
Всех лягушек подавил. 
Вот какой неуклюжий был медведь.
      Обучение дошкольников созданию рифмованных текстов возможно начинать уже с трехлетнего возраста. Основная форма работы - игровые задания и упражнения, которые проводятся с детьми в определенной последовательности. 
       Последовательность игровых заданий и упражнений по обучению детей составлению рифмованных текстов.
Диагностический.
Логопед проверяет у детей сформированность  умений рифмовать.
Примерные задания:
– подберите слова в рифму к слову (например, кошка);
– какие слова рифмуются с этим словом в стихотворении (в другом стихотворении);
– сочините стихотворение со словом кошка.
Знакомство с лимериками и совместное их сочинение.
Коллективное сочинение лимерик с воспитателем, обсуждение предложенных вариантов, выбор наиболее интересных вариантов. Целесообразно работать на данном материале при дифференциации и автоматизации звуков, при закреплении тематического материала.
Например, тема «Птицы», дифференциация звуков [р], [л]:
Жил-был стриж ловкий,
Он был очень верткий.
Все лето он в воздухе проводил,
Насекомых на лету ловил.
Вот какой был стриж быстрокрылый.

Типовое фантазирование
Типовое  фантазирование  используется  при обучении детей творческому рассказыванию. Придумывать, фантазировать можно не вслепую, а с использованием конкретных приемов: уменьшение - увеличение объекта, наоборот, дробление - объединение, оператор времени, динамика – статика.

«Сообразительный   львёнок»                
Маленький львёнок сидел в кокосовом домике и вздыхал.  Черепаха уже третий день гостила за озером у обезьяны, да к тому же накануне прошёл сильный тропический ливень.  Львёнок выглянул из домика и решил прогуляться.  " Ну и ну!-  сокрушался маленький львёнок. - Весь песок размыло ".  "  А не сходить ли мне на озеро?- подумал он.-  Там, наверное, столько воды прибавилось!"  Львёнок шёл и думал: " Вода в озере наверняка грязная, и придётся ждать, пока весь песок  осядет на дно ". Вдруг под лапами  стало пусто, и львёнок полетел куда- то вниз. " Ого-ого!"- он очутился в яме.  " Вот тал попал!- львёнок посмотрел наверх:-  Как же я теперь вылезу отсюда?" Он попробовал вылезти, но яма была слишком глубока. Львёнку сразу стало грустно, и как- то  неприятно защекотало в носу. " Хоть бы кто- то  прошёл мимо,- маленький львёнок тяжело вздохнул,- умная черепаха наверняка что- то придумала бы ".  " Нет, так дело не пойдёт!- львёнок потёр лоб.-  Придётся самому что- то придумать".    Вдобавок ко всему в яме не было абсолютно ничего, что помогло бы ему выбраться.  " Ну,  хоть бы камень, какой- то свалился!"- совсем разозлился маленький львёнок.   Тут его осенило: "  Конечно! Как же я раньше не додумался: если нет камня, надо что- то придумать! Вот обрадуется черепаха, когда узнает, как я сам выбрался  из  ямы!"- весело  сказал львёнок и принялся за работу. Что же  придумал маленький львёнок?        

«Качели»                                                                         
Однажды умную черепаху навестила знакомая обезьяна, которая жила за озером. Двум старым знакомым было о чём поговорить, вот только маленький львёнок всё  время прыгал и вертелся, как юла, отвлекая подружек от разговора.  Обезьяна ловко забралась на пальму и спустила лиану, которая стала качелями для львёнка. Он уселся   и начал раскачиваться,  но ничего не получалось.    " Покачай меня,  пожалуйста, умная  черепаха",-  попросил маленький львёнок. И черепахе пришлось качать львёнка.  В конце  концов, она очень устала и сказала: " Послушай, львёнок, мне нужно отдохнуть, покачайся сам". Львёнок недоумённо пожал плечами:  " Как это сам? " " Очень просто,- объяснила черепаха.- Сделай так, чтобы качели сами тебя качали, без моей помощи". "А разве так бывает? "- удивился маленький львёнок.     "Конечно,- улыбнулась умная черепаха,- нока вспомни, когда эти качели могут качаться  сами?  "  " Когда ветер качает лиану",- ответил львёнок.  "   Правильно, а ещё  когда? "- черепаха улеглась    на мягком песке.  " Когда ветер качает пальму",- львёнок заёрзал на месте. " А если нет ветра?"- вновь спросила умная черепаха.  "  Но я не знаю ",- окончательно растерялся маленький львёнок.  " Вот и подумай, как качели могут тебя качать  сами ",- предложила черепаха. Львёнок  задумался. Помогите  ему решить эту  задачку.               

«Необычная   бабочка»
Как- раз маленький  львёнок решил разложить все круглые камушки, которые он собрал на берегу озера. Усевшись поудобнее, львёнок начал складывать камни покрупнее в одну кучку, а помельче - в другую.  Он хотел узнать, каких камней больше, и так увлёкся, что даже не заметил, как появилась умная черепаха. Рано утром черепаха  ушла искать целебные травы для  своего порошка, а когда  вернулась, солнце уже было высоко.   "Здравствуй,  маленький львёнок! - сказала она и спросила : - Чем это ты занимаешься?" "Да вот перебираю свои камушки  ",-  не отрываясь, ответил львёнок. Черепаха подползла к пальме и спряталась в панцирь.  Вдруг маленький  львёнок увидел, что рядом с черепахой села большая красивая бабочка.  "Ух, ты!"- львёнок зачарованно смотрел на бабочку, которая, сложив крылья, сидела не шелохнувшись. Тут умная черепаха  зашевелилась, и львёнок громко зашептал:      "  Тише! Ты её спугнёшь!"  " Кого это я спугну?"-  черепаха высунула голову и посмотрела на львёнка. "Бабочку! шептал маленький львёнок.- И как только она не боится сюда залетать?" "А чего она должна бояться?"- умная черепаха полностью высунулась из панциря и взглянула на бабочку.  " Ну как же, разве её не могут склевать птицы или съесть  ящерицы?- львёнок подполз ближе к черепахе.- Здесь же негде спрятаться, нет ни цветов ни травы, а на песке бабочка слишком заметна  ".   Умная черепаха подумала и сказала:  "Мне почему-то кажется, что ей незачем прятаться".   Как это  незачем?- удивился львёнок.  - Неужели ты думаешь, что эта бабочка может громко жужжать, как могучий жук?"  "Вряд ли",- черепаха поправила очки. Любопытный львёнок всё- таки решил проверить, как поведёт себя бабочка,  если он захочет её поймать. Неслышно подойдя сзади, он поднял лапы, чтобы накрыть бабочку.  Но тут она расправила крылья...  "Куда же ты, львёнок?"- умная черепаха попыталась его остановить, но маленький львёнок пулей бросился наутёк и спрятался за пальмой. "Что такое? Что тебя так испугало?"-  забеспокоилась черепаха. "Ты сама посмотри, там не бабочка, а какой-то страшный зверь!"- крикнул львёнок из-за пальмы.  " Ну вот, я же говорила, что она необычная ", - умная черепаха посмотрела вслед улетающей  бабочке.  Подумайте, что же увидел маленький львёнок?
 
«Бусинка»
Жаркий день в Африке тянется очень  долго.  Все звери и птицы прячутся и выходят лишь после того, как зайдёт солнце. Умная черепаха спряталась в панцирь, а маленький львёнок сидел в своём кокосовом домике и думал: "Поскорее бы кончилась эта жара! "  Ему не терпелось узнать, что же нашла в озере умная  черепаха. Утром, когда они купались, черепаха сказала, что нашла интересную вещицу. Но львёнок убежал  с озера раньше  черепахи, так и не узнав, что это была за вещица. Будить умную черепаху маленький львёнок не хотел, тем более что  во время жары она не любила разговаривать.  Но вот черепаха зашевелилась, из панциря показалась голова, лапы и хвост.   "  Ура!- запрыгал радостный львёнок.-  Как хорошо, что ты проснулась!" Умная черепаха испуганно посмотрела на маленького львёнка:  "Зачем ты так кричишь?  Я уж думала, что-то  случилось ".   " Давай, показывай скорее,  что ты нашла на озере! "- львёнку хотелось побыстрее увидеть находку. Черепаха оглянулась по сторонам и сокрушённо покачала головой.  "О-хо-хо, наверное, она потерялась. Но я, же точно помню, что она была со мною". "Кто  была? Что потерялось? "-  забегал вокруг черепахи маленький львёнок. "Бусинка!- продолжала сокрушаться умная черепаха.-  Блестящая, красивая бусинка! Я долго сидела под  пальмой  и, наверное, выронила её ". Львёнок  подбежал к пальме и стал лапами разгребать песок.  " Погоди,- остановила  его умная черепаха,- так ты ничего не найдешь, бусинка  маленькая, ты только зароешь её ".    "Ну вот,- огорчился львёнок,- теперь я никогда не увижу, какая она была! " " Подожди отчаиваться,- успокоила его черепаха,- давай подумаем, как можно найти бусинку в песке  ". " Не знаю,- разочарованно произнёс маленький львёнок ,- мы же не можем убрать весь песок, чтобы осталась только она". "Молодец!-   обрадовалась вдруг умная черепаха.- Как это я сама не додумалась?" "   До чего не додумалась? "- спросил  львёнок.   Но черепаха уже подползла к пальме: " Львёнок, ну-ка захвати свои игрушки, они нам пригодятся ". Озадаченный львёнок взял в охапку все свои игрушки, пошёл к пальме и вдруг остановился: "Кажется, я понял, как найти бусинку".                                          
Что же  придумали черепаха и львёнок? Что  же  придумала  умная черепаха?       
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