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«Без игры нет и не может быть полноценного умственного развития.                                    Игра - это огромное светлое окно, через которое в духовный мир ребёнка вливается живительный поток представлений, понятий окружающего мира.                                    Игра-это искра зажигающая огонёк пытливости и любознательности»

В. А. Сухомлинский .

         Педагогическая наука не стоит на месте. Инновации проникают во все сферы воспитательной деятельности, в том числе и в игровой процесс в ДОУ. В настоящее время в ДОУ все активней используются инновационные игровые технологи.

           Игровые инновационные технологии мы можем применить: как самостоятельную технологию; как элемент более обширной технологии; в качестве занятия или его части; как технологию культурно-досуговой деятельности.. 

        При использовании инновационных игровых технологий в образовательном процессе в ДОУ необходимо соблюдать следующие условия: •соответствие целям воспитательно-образовательного процесса; •доступность для детей данного возраста; •отсутствие принуждения любой формы при вовлечении детей в игру; •игровые технологии должны быть направлены на развитие восприятия, внимания, памяти, мышления, творчества детей. Среди их многообразия хотелось бы выделить ряд особенно интересных для воспитателей.
      Информационно-коммуникационные технологии (ИКТ) в настоящий момент стали неотъемлемой частью современного дошкольного образования. Использование интерактивных технологий является одним из эффективных способов повышения мотивации и индивидуализации детей, развитие у них творческих способностей и создание благоприятного эмоционального фона. 

   ТРИЗ. Эта теория была придумана советским изобретателем, писателем-фантастом Генрихом Сауловичем Альтшуллером, Михаилом Наумовичем Шустерманом. Изначально она создавалась для помощи в нахождении решений для технических задач и способствовало развитию мышления, гибкости, системности, логическому построению и оригинальности. Главная задача данной методики - научить ребенка думать нестандартно и находить собственные решения.

      Игры и упражнения «Поиск аналогов» – необходимо назвать объект и как можно больше его аналогов, сходных по различным существенным признакам. Например: мяч-яблоко(форма), заяц(скачет)… «Поиск противоположного объекта» - необходимо назвать объект и как можно больше других объектов, ему противоположных.  Например: снег-шерсть (холодный-теплый), уголь(белый-черный), металл(легкий-тяжелый), камень (мягкий-твердый).                                                                                                                    «Хорошо-плохо» – берется объект, не вызывающий у игроков стойких положительных или отрицательных его сторон.                                                                                          Цель: учить выделять в предметах и объектах окружающего мира положительные и отрицательные стороны.                                                                                                               Ход игры: воспитателем или ведущим называется любой объект или явление, у которых определяются положительные и отрицательные стороны.
«Выбери троих» – из пяти случайных слов нужно выбрать три и рассказать для чего они нужны и как могут взаимодействовать. 

«Поиск общих признаков» – берется два объекта, далеко стоящих друг от друга на смысловой оси, необходимо найти для них, как можно больше общих признаков. 

 «Польза - вред» Воспитатель называет предмет, а дети, в зависимости от свойства предмета, объясняют его пользу и вред. 

«Преврати себя». Например: ребенок превращается в цветок…О чем он мечтает? Что он видит ночью? Кого боится? О чем шепчутся лепестки? 

 Методы и приемы ТРИЗ. 
1. Метод мозгового штурма. Цель метода: постановка изобретательской задачи и нахождение способов ее решения.

Как выгнать лису из заюшкиной избушки?

Как не пустить медведя в Теремок? и т. д.                                                                          2. Метод фокальных объектов (МФО) . Цель: развитие воображения, фантазии, обучение управлению своим мышлением.                                                      Фантастическое животное: обезьянозаяц - умеет лазать по деревьям и быстро бегать и прыгать.                                                                                                                         Новая игрушка: говорящий мячик - прыгает и поет песенки.                                             3. Метод каталога. Цель: обучение творческому рассказыванию, обогащение активного словарь, развитие фантазирования.

4. Метод маленьких человечков. Цель: знакомство детей с моделированием мира, с анализом природы вещества или явления.                                                                          В жидком, твердом, газообразном состоянии живут маленькие человечки. В жидком - жидкие и т. д.     В чем живут жидкие человечки?    В чем одновременно живут и твердые и жидкие человечки?                                                                                             5. Метод золотой рыбки. Цель: развитие фантазирования, обогащение словаря, заучивание стихотворений.      «Сказка о рыбаке и рыбке» А. С. Пушкина.          Реальная составляющая - поймал старик неводом рыбку.  Фантастическая составляющая - говорит человеческим голосом, и плавает в море. Как сделать так, чтобы рыбка могла говорить, оказалась в море.                                                                  6. Метод Робинзона. Цель: выделение детьми ресурсов объекта, создание фантастических ситуаций.  Ребенок оказался на необитаемом острове (заблудился в лесу; уплыл на плоту без весла; оказался в Африке). Как спасти себя или друга?        7. Метод системного анализа. Цель: формирование системного мышления (оценивание прошлого и настоящего объектов, предметов). Система (это совокупность элементов, объединенных в объекте) -яблоко; подсистема объекта- то, из чего состоит система-подсистема яблока- кожура…; надсистема объекта- то,  «Все в мире перепуталось». Ход игры: используется «модель мира». На этапе ознакомления с игрой состоит из двух частей: рука человека (рукотворный мир) и дерево (природный мир). Дети определяют предмет на картинке к той или иной части модели, они должны объяснить, почему сделали такой выбор. Усложнения: каждая часть модели делится на новые секторы, постепенно с расширением представлений детей об окружающем мире. Природный мир: воздух, вода, земля.  Рукотворный мир: одежда, обувь, мебель, посуда, транспорт, игрушки, …   Постепенно «модель мира» можно заменить цветовыми знаками. Пример: Утка…К какому миру она относится? К природному. Почему?               Игра «Именной шифр» (с подготовительной группой)                         Цель: закреплять буквы, цифры, учить зашифровывать их в рисунки. Ход: предложить написать свое имя на листке. Затем зашифровывать по составу букв. Например: Адель - количество букв в слове                                                             -сколько одинаковых букв в слове.                                                                                Затем предложить составить рисунок по формуле. Предмет должен состоять из стольких частей, сколько букв в слове, причем, если есть одинаковые буквы, то и части рисуются одинаковые.  Адель-Лена-Асель           
Игра «На что похоже?»

Цель: учить «превращать» схематическое изображение в образ предмета; развивать ассоциативное мышление.

Ход: Ведущий предлагает детям карточку со схемой и спрашивает:

- На что похоже?

Дети предлагают свои варианты ответов.

Пуговица, торт со свечками, аквариум с рыбками,

тарелка с яблоками, сыр с дырочками, печенье,

колесо.

Можно предложить назвать на что похожа буква, цифра, геометрическая фигура.

Игра «Букварина»

(со старшей группой)

Цель: закреплять буквы, количественный счет.

Ход: 1. Пишется свое имя или другое слово.

2. Затем это слово зашифровывается. Место написания букв и их количество соответствуют номеру написания этой буквы в слове. Под местом буквы подразумевается номер строки.

3. Можно составлять эти буквы картинкой

4. Затем идет обводка контура.

