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ПРЕДИСЛОВИЕ 

 

Современный этап развития системы образования харак-

теризуется пересмотром оценки ее эффективности. Эффектив-

ное образование сегодня должно обеспечить развитие лично-

сти, способной работать с проблемами из различных областей 

знания, самостоятельно находить новую информацию и опера-

тивно менять свою картину мира в соответствии с вновь полу-

ченными знаниями, уметь прогнозировать будущее и в соот-

ветствии с этим принимать решения. В этой связи растет инте-

рес общественности к системам творческого образования. 

В методических рекомендациях представлено описание твор-

ческой образовательной среды на базе теории решения изоб-

ретательских задач (ТРИЗ, автор Г.С. Альтшуллер) и общей тео-

рии сильного мышления (ОТСМ, авторы Г.С. Альтшуллер и 

Н.Н. Хоменко). 

Технологии на основе ТРИЗ применяются в разных обла-

стях с середины ХХ века. Их используют крупные компании оте-

чественного и зарубежного производства: Русал и Северсталь, 

Samsung и Peugeot, Intel и Boeing, General Electric и LG, Procter 

and Gamble и Kodak и др. Как механизм формирования и ис-

пользования опыта инновационных решений в развитии слож-

ных систем. 

Современное образование на базе теории решения изоб-

ретательских задач (далее – ТРИЗ-образование) ориентировано 

на освоение опыта творческой деятельности (в том числе инно-

вационной) как самостоятельного содержания образования. 

Основу ТРИЗ-образования составляют как теории творчества из 

разных наук гуманитарного и естественно-научного направле-

ния, так и собственные разработки в области прогнозирования 
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и совершенствования развития систем, формирования качеств 

личности. От других систем творческого образования ТРИЗ-

образование отличает направленность на получение творче-

ского результата путем построения эффективного для данной 

конкретной ситуации решения без перебора большого количе-

ства вариантов. Творчество в ТРИЗ-образовании изучается как 

объективное научное знание, позволяющее решать проблем-

ные ситуации универсальными методами.  

Более 40 лет создаются и развиваются образовательные 

системы на базе ТРИЗ для разного возраста (дошкольники, 

школьники, студенты, профессионалы) как в России, так и 

в странах Европы, Азии, Америки, решая проблему развития со-

зидательных способностей обучающихся в глобальном про-

цессе совершенствования образовательных систем. Таким об-

разом, ТРИЗ-образование является системой подготовки под-

растающего поколения, способного не только сохранять, но и 

повышать жизненный уровень общества. 

На сегодняшний день ряд образовательных учреждений 

разных городов России включает программы по освоению ТРИЗ 

как средства реализации ФГОС основного и вариативного ком-

понентов образования. Разрабатываются концепции развития 

изобретательских способностей школьников на основе ТРИЗ в 

учебных предметах и в организации проектной деятельности.  

Содержанием ТРИЗ-образования школьников являются: 

1) приемы и методы преобразования систем на основе ТРИЗ 

(Г.С. Альтшуллер, Б.Л. Злотин, Г.И. Иванов и др.);  

2) методы развития творческого воображения (РТВ, 

Г. Альтов, П. Амнуэль);  

3) теория развития творческой личности (ТРТЛ, Г.С. Альт-

шуллер, И.М. Верткин);  
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4) метапредметные инструменты для выявления и реше-

ния проблем на основе общей теории сильного мышления 

(ОТСМ, Г.С. Альтшуллер, Н.Н. Хоменко).  

Содержание учебных курсов на основе ТРИЗ объединяет 

исследовательский, продуктивный, инновационный и изобре-

тательский виды творческой деятельности. 

Одна из проблем детского изобретательства заключается 

в отсутствии у детей практического опыта, необходимого для 

получения новой идеи. В среде «Тризобретатель», направлен-

ной на развитие изобретательских способностей младших 

школьников, этот опыт формируется на основе экспериментов 

и обобщается с помощью специальных дидактических инстру-

ментов, основанных на моделях из ОТСМ-ТРИЗ. 

Авторами концепции «Тризобретатель» (А.А. Несте-

ренко, Г.В. Терехова) разработана система учебных экспери-

ментов исследовательского и изобретательского типа, позволя-

ющая сформировать у ребенка необходимые научные пред-

ставления посредством собственного экспериментирования с 

учетом возрастных особенностей детей и согласования цифро-

вой и естественной экспериментальных сред.  

Методические рекомендации предназначены бакалав-

рам по направлению подготовки 44.03.02 «Психолого-педаго-

гическое образование» (профиль «Психология образования») с 

целью организации самостоятельной работы при изучении 

учебного курса «Психологическое сопровождение творческого 

образования (на основе ТРИЗ)», а также педагогам, психологам, 

родителям и другим участникам образовательного процесса, 

заинтересованным в развитии школьника. 
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ОБЩАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ СРЕДЫ 

 

Понятие образовательной среды разрабатывается на про-

тяжении последних десятилетий как характеристика педагогиче-

ской системы, обладающей признаками целостности, интегра-

тивности, насыщенности и др. Образовательная среда включает 

не только субъектов и сами знания, но также эффективные спо-

собы деятельности и средства, необходимые для личного вы-

бора обучающимися содержания и способа получения образо-

вания в соответствии со своими потребностями и целями. 

Содержание образования на основе ТРИЗ объединяет ис-

следовательский, продуктивный, инновационный и изобрета-

тельский виды творческой деятельности. Оно включает зада-

ния, направленные на реализацию познания, создания, преоб-

разования, использования в новом качестве искусственных си-

стем, а также организацию развития качеств личности для ре-

шения проблем.  

В основе концепций ТРИЗ-образования в настоящее 

время можно условно выделить три подхода: традиционный 

(классический), актуальный (популярный), перспективный 

(опережающий), которые дифференцированы по целям, содер-

жанию, технологиям реализации, стратегиям внедрения.  

Основой развития изобретательских способностей явля-

ется освоение работы с проблемой всеми участниками образо-

вательной среды. Работа с проблемой как процесс обеспечива-

ется включением в творческую деятельность инструментов раз-
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вития творческого мышления и воображения, идеализации ко-

нечного результата, конкретизации идеализированных резуль-

татов в реальных объектах, оценки творческого продукта, 

предъявляет требования к качествам личности.  

Синтез исследовательской, изобретательской, инноваци-

онной и продуктивной деятельности обеспечивает реализацию 

функций диагностики, контроля, коррекции, развития, инфор-

мирования, профилактики, консультирования, координации, 

анализа образовательных ситуаций, проектирования и констру-

ирования образовательных ресурсов в процессе освоения дея-

тельности по решению проблем. Участники включены в сов-

местно-распределенную деятельность по решению проблем, 

результатом которой являются как объекты духовной и матери-

альной культуры, так и личностные преобразования.  

Развитие изобретательности как одного из видов творче-

ской деятельности является результатом овладения способами 

решения проблем. Навыки решения проблемных ситуаций 

(проблем) определяют как ключевой элемент систем творче-

ского образования на основе ТРИЗ, интегрирующий интеллект, 

креативность, относительно которых можно проводить изме-

рения творческого развития. Понятие «проблемная ситуация» 

является феноменом творческого образования и формой реа-

лизации видов творческой деятельности в образовательном 

процессе, включая ее компоненты – проблему, задачу. 

Реализация данного подхода представлена нами в виде 

создания особой образовательной среды «Город изобретате-

лей» на основе перспективного (опережающего) направления 
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ТРИЗ-образования. Теоретической основой являются исследо-

вания в области теории решения изобретательских задач – 

ТРИЗ – и общей теории сильного мышления – ОТСМ (Г.С. Альт-

шуллер, Н.Н. Хоменко)1, а также исследования в области ТРИЗ 

образования, выполненные авторами и их коллегами 

(А.А. Нестеренко, Г.В. Терехова, Т.А. Сидорчук и др.). 

Общая концепция образовательной среды «Тризобрета-

тель» представлена на схеме 1. 

Мы рассматриваем среду как образовательную систему, 

представленную целевым, содержательным, деятельностным 

и результативным компонентами. 

Основными образовательными задачами являются: фор-

мирование представлений о развитии систем окружающего 

мира; развитие навыков творческого мышления на основе диа-

лектических и системных представлений, базовых мыслитель-

ных операций (анализ, синтез, обобщение, абстрагирование и 

конкретизация); развитие способности к анализу и решению 

проблем на авторском уровне; формирование опыта инноваци-

онно-исследовательской и изобретательской деятельности при 

 

1 Альтшуллер, Г.С. Творчество как точная наука: теория решения изоб-
ретательских задач / Г.С. Альтшуллер. –  Москва: Советское радио, 
1979. –   184 с. 
Альтшуллер, Г.С. Как стать гением: жизненная стратегия творческой 
личности / Г.С. Альтшуллер,  И.М. Верткин. – Минск: Беларусь, 1994. – 
479 с. 
Хоменко, Н.Н. Эффективное образование и инструменты управления 
проблемами на базе ОТСМ-ТРИЗ: сайт архива Н. Хоменко / Н.Н. Хо-
менко. – URL: http://otsm-triz.org/content/ef_man_ru. 
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работе с проблемой; организация продуктивной деятельности 

на основе алгоритмических преобразований; целенаправленная 

рефлексия преобразований на основе критериев (новизна, ори-

гинальность, эффективность (польза), идеальность).  
 

 
 

Рис. 1. Общая концепция образовательной среды «Тризобретатель» 

 

Источником для создания такой среды являются теория 

решения изобретательских задач (ТРИЗ), общая теория силь-

ного мышления (ТРТЛ), комплекс методов развития творче-

ского воображения на базе ТРИЗ (РТВ), теория развития творче-

ской личности (ТРТЛ). На этой основе с учетом возрастной пси-

хологии формулируются цели и производится отбор содержа-

ния. Содержание представлено системой творческих задач на 

познание, создание, преобразование и использование в новом 

качестве объектов окружающего мира. Содержательный ком-

понент среды включает также метапредметные инструменты 



12 

на базе моделей ОТСМ-ТРИЗ, обеспечивающие присвоение 

мыслительных моделей и организующих работу с проблемой. 

Деятельностный компонент среды «Тризобретатель», 

включающий содержание, методы и средства деятельности, а 

также способы представления ее результатов, реализуется вир-

туальной интерактивной средой «Город Изобретателей». 

Результативный компонент включает планируемые ре-

зультаты обучения и способы их оценки, которые также реали-

зованы специальными инструментами среды. 

Таким образом, образовательный процесс в среде «Три-

зобретатель» представлен разноуровневым комплексом твор-

ческих задач по освоению инструментов для управления про-

блемами, которые «опредмечены» и визуализированы в этой 

среде.  

Среда является открытой. Предполагается активное ис-

пользование освоенных детьми инструментов при решении 

различных проблем: учебных, бытовых, коммуникативных, 

личностных. 

 

Структура среды «Город Изобретателей» 

 

Среда «город Изобретателей» позволяет сформировать у 

учащихся установки, ориентированные на развитие способно-

стей, освоение инструментов для исследования и преобразова-

ния окружающего мира, создание творческих продуктов. Ос-

новные виды деятельности учеников «привязаны» к опреде-

ленным компонентам среды. За каждым компонентом опреде-
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лено свое место в учебном помещении или (если это невоз-

можно) свой символ, которым маркируется данная деятель-

ность. Среда является динамичной, она может дополняться но-

выми элементами. На рис. 2 представлено графическое описа-

ние среды, что позволяет сориентировать детей в организуе-

мой на занятии деятельности. 
 

 
 

Рис. 2. Графическое описание среды «Город изобретателей» 

 

Среда включает следующие компоненты: 

1. Тренажерный зал. Здесь проводятся игры на развитие 

произвольности, командообразование, тренировку внимания, 

памяти, воображения, а также подвижные игры на освоение 

инструментов, которые изучаются в рамках программы (см. 

раздел «Описание инструментов»). Все игры и упражнения 

проводятся в движении, дети свободно перемещаются по по-

мещению. Игры и упражнения для тренажерного зала описаны 
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в разделах 2 и 4 методических рекомендаций «Игры и игровые 

упражнения». 

2. Парк развлечений. Парк так же, как и тренажерный 

зал, позволяет организовывать различные игры, в том числе по-

движные. Однако среда парка позволяет сделать акцент на 

фантастических преобразованиях, таких как движение по ленте 

времени, изменение размеров и других признаков объекта до 

величин, не существующих в реальности. Кроме того, в парке 

удобно «поселить» различные образы, от сказочных обитате-

лей до реальных животных из размещенного в парке зверинца. 

На следующих этапах освоения программы это позволит соста-

вить сюжеты проблемных задач, которые дети будут решать, 

помогая обитателям парка.  

3. Музей. Первоначально здесь размещаются копилки 

изображений различных объектов. В дальнейшем коллекции 

дополняются макетами и изделиями, изготовленными детьми 

на занятиях и дома.  

В «музее» проводятся наблюдения за группами однород-

ных объектов, за развитием систем. Создавая различные тема-

тические выставки в рамках «музея», дети имеют возможность 

разными способами группировать, классифицировать, ранжи-

ровать объекты из копилок, что позволяет формировать и раз-

вивать мыслительные операции, необходимые для преобразо-

вания и создания объектов.  

4. Лаборатория. Здесь изучаются изобретательские ин-

струменты и разрабатываются новые решения. Работа в лабо-

ратории занимает центральное место в содержании курса. 

Здесь решаются проблемы, создаются рисунки и макеты новых 
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объектов, изучаются признаки объектов и способы их преобра-

зования. В лаборатории дети осваивают все изобретательские 

инструменты. В случае необходимости сюда переносятся из му-

зея отдельные копилки для более подробного их изучения. 

Здесь же находится инструмент для оценки изобретений – 

изобретометр, позволяющий оценить качество предложенных 

решений и выбрать лучшие. 

5. Магазин изобретений. Продукты своего изобрета-

тельского труда ученики могут предложить для продажи в ма-

газине изобретений. Однако привередливый директор мага-

зина принимает только действительно полезные и эффектив-

ные изобретения. Ученикам приходится потрудиться, чтобы до-

казать, что их изобретение не приносит никому вреда и дей-

ствительно необходимо многим людям. 

6.  Королевский дворец. В городе Изобретателей есть ко-

роль, который старается окружить себя только инновацион-

ными вещами, и его дочь – прекрасная, но довольно капризная 

принцесса. Они – главные заказчики юных изобретателей, ко-

торым часто приходится решать королевские проблемы. Уче-

ники не посещают дворец, король при необходимости появля-

ется на площади, соединяющей все городские объекты, или в 

парке Развлечений, а иногда заходит в лабораторию, чтобы 

дать ученикам задание. 

Вышеперечисленные элементы среды являются откры-

той системой и могут быть дополнены. 
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ИНСТРУМЕНТАЛЬНОЕ НАПОЛНЕНИЕ                                                    

ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ СРЕДЫ 

 

Решающую роль в обучении детей, на наш взгляд, играют 

инструменты (в данном случае – метапредметные учебные 

средства). Обучая взрослого, мы можем опираться на уже сфор-

мированные мыслительные умения. Планируя обучение детей 

младшего школьного возраста, можно ожидать, что такие опе-

рации, как анализ, синтез, обобщение, абстрагирование и кон-

кретизация, сформированы далеко не у всех учеников. А без 

этой базы невозможно формировать диалектическое мышле-

ние, умение оперировать противоречиями при решении про-

блем. Поэтому при обучении детей нам требуются не только 

инструменты для постановки и решения проблем, разработан-

ные в ТРИЗ, но и специальные средства, помогающие визуали-

зировать сложные мыслительные действия. 

Приведём описание некоторых инструментов, составля-

ющих содержание образовательной среды: 

1. Информационные копилки. 

2. Карточки признаков. 

3. Карточки работ. 

4. Бокс-Преобразователь. 

5. Фонарик-исчезатель. 

6. Системный лифт или системный бинокль. 

7. Лента времени. 

8. Паспорт системы. 

9. Карточки противоположностей. 
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10. «Изобретометр» – инструмент для оценки изобретений. 

Описание инструментов организовано согласно следую-

щему плану: 

1. Определение и примеры. 

2. Функции инструмента. 

3. Теоретическая база. 

4. Наглядные пособия. 

5. Ввод. 

6. Освоение. 

7. Применение. 

 

 

ИНФОРМАЦИОННЫЕ КОПИЛКИ 

 

Определение и примеры 

Информационная копилка – это набор реальных объек-

тов или изображений, собранных по определенному признаку. 

Например, вначале обучения используются следующие ко-

пилки (рис. 3): 

• Копилка изобретений – набор изображений объектов, 

созданных человечеством в различные исторические периоды. 

• Копилка чашек, сумок, стульев, ручек – изображения 

множества различных объектов одного вида, в том числе не-

обычных, имеющих дополнительную функцию или интересное 

дизайнерское решение. 
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• Копилка бесполезных вещей (изображения предметов, 

измененных таким образом, что они перестают выполнять 

свою главную работу). 

• Набор для изобретательских экспериментов – пред-

меты, которыми дети могут манипулировать, например, для 

изучения нового признака, исследования способов изменения 

признаков, сочетания противоположностей и т.п. 

• Копилка сказочных героев (для игры «Да–Нет» в Клубе 

спасателей). 
 

 
 

 
Объект из ко-
пилки изобрете-
ний 

Объект из копилки 
чашек 

Объект из копилки не-
нужных вещей (дизайнер 
Катарина Компрани) 

 

Рис. 3. Примеры карточек из копилок, используемых                                              

в образовательных целях 
 

В дальнейшем педагоги могут собирать свои копилки и 

подключать к этому учащихся. Игры проводятся как на ко-

пилке изобретений, так и на однородных копилках (чашки, 

стулья, ручки). При изучении отдельных признаков (цвет, 

форма, материал и др.) собираются тематические копилки 

(например, копилка цветов, которым дети дают свои назва-

ния, копилка изображений, демонстрирующих, как видят 

цвета разные животные и т.п.). 
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Рис. 4. Вариант копилки «Набор                                                                                               

для изобретательских экспериментов» 
 

Функции копилок 

Педагогическая функция копилок состоит в том, что они:  

1) позволяют сделать наглядным обучение логическим 

операциям, связанным с анализом культурного опыта людей;  

2) служат для обучения способам сбора и обработки ин-

формации в процессе работы с проблемой. 

Отметим также, что копилки компенсируют небольшой 

опыт инновационной деятельности детей и позволяют повы-

сить уровень оригинальности и новизны решений.  

Теоретическая база 

Копилка – аналог инструмента «картотека», который ши-

роко используется в ТРИЗ для проведения исследований, в 

частности, для выявления новых изобретательских инструмен-
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тов. Способы работы с картотеками описаны в статьях Г.С. Аль-

тшуллера, М.С. Рубина и др.2, а об их педагогических приложе-

ниях можно прочитать, например, в методической разработке 

И.Н. Мурашковски3. 

Наглядные пособия 

Чаще всего копилка представляется в виде серии отдельных кар-

точек с изображениями объектов. В усложненном варианте изуче-

ния ТРИЗ детьми используются копилки, составленные самими 

учениками, в том числе – тексты, организованные в определен-

ную структуру (картотеки).  

В нашем случае кар-

точки из копилок од-

нородных объектов 

содержат только 

изображение и, при-

необходимости, 

ссылку на источник 

информации (чаще 

всего – адрес сайта в 

Интернете, рис. 5).  

Рис. 5. Карточка из копилки «Чашки»  

 

2 См., например, Альтшуллер, Г.С. О личной картотеке. – URL: 
http://www.altshuller.ru/engineering/engineering1.asp;  
Альтшуллер, Г.С. Сводная картотека по теории и практике решения 
изобретательских задач. – URL: http://www.altshuller.ru/triz/triz4.asp;  
Рубин, М.С. Личные картотеки – фундамент творчества 
http://www.trizminsk.org/e/221001.htm. 
3 Мурашковска, И.Н. Работа с картотекой для творчества учеников. – 
URL: http://www.trizminsk.org/e/23215.htm. 

http://www.altshuller.ru/engineering/engineering1.asp
http://www.altshuller.ru/triz/triz4.asp
http://www.trizminsk.org/e/221001.htm
http://www.trizminsk.org/e/23215.htm
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Размер карточки варьируется в зависимости от приме-

нения копилки (изображения на карточках для фронтальной и 

групповой работы обычно делают размером до ¼ листа А4). 

Ввод и освоение 

Обычно ознакомление детей с копилками не представ-

ляет сложности для педагога, так как разнообразные изображе-

ния или экземпляры конкретных предметов вызывают у детей 

интерес. Например, копилки вводятся как экспонаты музея 

изобретений. Чтобы лучше с ними познакомиться, дети играют 

в игры, выбирая объекты из копилок по определенному при-

знаку, загадывая их друг другу, сортируя и т.п. 

Применение 

На начальном этапе обучения копилки широко применя-

ются в игровых заданиях, причем чем младше дети, тем больше 

требуется им работы с опорой на копилки. Перечислим здесь 

игры, требующие работы с информационными копилками: «Я 

собираю…», «Новая выставка», «Собери в копилку», «Расселе-

ние», «Да – Нет» (на этапе освоения способов работы игра про-

водится с использованием копилки), «Самый-самый». 

Следующим важным этапом является создание и исполь-

зование копилок в процессе выполнения исследовательских 

работ. Так, например, чтобы выявить способы изменения при-

знаков, дети создают копилку способов изменения листа бу-

маги. А чтобы выявить и систематизировать способы совмеще-

ния противоположностей, самостоятельно создают копилки 

объектов, в которых совмещается пара противоположных зна-

чений признака (подвижное – неподвижное, твердое – мягкое 

и т.п.). 
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КАРТОЧКИ ПРИЗНАКОВ 

 

Определение и примеры 

Все, что нас окружает и может изучаться и изменяться че-

ловеком, будем называть объектами. В данном случае мы изу-

чаем, в основном, объекты, созданные человеком, однако этот 

же подход используется при изучении любых других объектов 

(живых существ, элементов неживой природы, произведений 

искусства и т.п.).  

 

 

 

 

 

 

Рис. 6. Структура описания признака 

 

Признаком в данном случае будем называть любую ха-

рактеристику объекта. Карточка признака отражает описание 

конкретного признака (цвет, форма, температура и т.д.) в опре-

деленной структуре. При обучении нами используется конкрет-

ный набор признаков (здесь мы также пользуемся исследова-

ниями Т.А. Сидорчук), который представлен на отдельных кар-

точках. В таблице 1 приведены наборы признаков, которые 

необходимо изучить, соответственно, на минимальном, базо-

вом и продвинутом уровнях.  

 

ПРИЗНАК 

ЗНАЧЕНИЯ ПРИЗНАКА НАЗВАНИЕ ПРИЗНАКА 



23 

Таблица 1 

Признаки, изучение которых планируется в образовательной 
среде 

Минимальный 
набор 

признаков 

Базовый набор при-
знаков (плюс к мини-

мальному) 

Расширенный 
набор признаков 

(плюс к базо-
вому) 

1. Цвет 
2. Размер 
3. Форма 
4. Масса  
5. Агрегатное состояние 
6. Материал 
7. Части 
8. Место 
9. Движения 
10. Звук 
11. Запах 
12. Рельеф 
13. Вкус 

14. Температура 
15. Связи, соединения 
16. Положение 
17. Устойчивость 
18. Время 
 

19. Гибкость  
20. Влажность 
21. Прочность 
22. Прозрачность 
 

 

Сам признак представлен двумя компонентами – име-

нем (названием) и значением. Например, название признака – 

цвет, значения – красный, оранжевый, желтый, зеленый и т.д. 

Такой подход удобен для обучения, он прошел широкую апро-

бацию на дошкольных педагогических площадках4 (рис. 6). Ко-

гда мы имеем дело с конкретным объектом, он описывается по 

каждому признаку одним или несколькими конкретными, 

 

4 В исследованиях Т.А. Сидорчук участвовало более 50 дошкольных 
учреждений России, материалы используются за рубежом (книга 
T. Sidorchuk, N. Khomenko “Thoughtivity for kids” вышла на английском 
и переведена на корейский язык). 
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определенными значениями (например, чашка белого цвета, в 

форме цилиндра и т.п.).  

В зависимости от возраста и подготовки детей их число 

может быть меньшим или большим. 

Функции инструмента  

Инструмент «карточки признаков» позволяет обучать де-

тей выполнению логических и диалектических операций, фор-

мировать исследовательские умения (наблюдать за объектами, 

сравнивая их друг с другом, исследовать изменения, которые 

происходят с объектом, строить причинно-следственные 

связи). В дальнейшей перспективе этот инструмент позволяет 

формализовать процесс решения изобретательской задачи, что 

также дает возможность построить для детей несложные рабо-

тоспособные алгоритмы с опорой на данный инструмент. 

Теоретическая база 

Данный инструмент основан на модели «Элемент – 

Имена признаков – Значения признаков», введенной Н. Хо-

менко в рамках исследований по общей теории сильного мыш-

ления. Она, в свою очередь, опирается на модель, используе-

мую в разработках по искусственному интеллекту и информа-

тике «Объект – атрибут – свойства атрибута». Признаки для 

описания и изменения объектов задаются педагогом или выби-

раются детьми произвольно. Начиная с изучения понятия «си-

стема» для описания объекта выбираются конкретные при-

знаки, важные с точки зрения выполнения определенной функ-

ции (работы). 

Наглядные пособия 

Ниже показан пример карточки признака, а на 

рис. 7 представлена ее структура. На карточке обозначаются: в 

центре в верхней строке – название признака, слева – символ 

органа чувств, которым воспринимается данный признак 
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(например, цвет воспринимается зрительно, на это указывает 

изображение глаза), справа – символ самого признака, по кото-

рому дети, в первую очередь, различают эту карточку. Ниже 

идут варианты значений в разных классификациях. Там, где 

возможно, даются противоположные значения, в случаях, если 

признак имеет множество отдельных значений, указываются 

наиболее часто используемые варианты. Для детей 9–12 лет 

можно в некоторые карточки добавить единицы измерения ве-

личины, на которую указывает данный признак (например, для 

признака «масса» – мг, г, кг, ц и т.п.). 

 
Рис. 7. Карточка признака «Цвет» 

 

Ввод 

Ввод признака осуществляется через проблему, решение 

которой основано на данном признаке. Например, признак 

«цвет» вводится через задачу о том, как различить близнецов, 
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похожих как две капли воды, если они маленькие и не отклика-

ются на имя. Один из вариантов – одеть их в разную одежду 

или, еще лучше, покрасить ноготки разным цветом. После этого 

детям предлагается найти карточку инструмента – признака, 

который помог решить проблему. 

Таблица 2 

Структура и содержание карточки признака  
(на примере признака «Цвет») 

Название (ИМЯ) 
признака 

ЦВЕТ 

Символ 

 
Органы чувств 

 
Противоположные 
значения 

Цветной / бесцветный 
Однотонный / разноцветный (иллюстрация?) 
Меняется / не меняется (иллюстрация?) 
Теплый / холодный (иллюстрация?) 
Яркий / тусклый (иллюстрация?) 

Больше значений Красный, оранжевый, желтый, зеленый, голу-
бой, синий, фиолетовый, белый, черный… 

 

Далее педагог знакомит детей с карточкой. Обращает 

внимание на то, что у признака есть название, оно написано в 

центре и обозначено определенным символом, его значения 

написаны ниже. Название признака – это вопрос, который мы с 

помощью карточки задаем об объекте. Например, признак 

«цвет» задает вопрос: «Какого цвета этот объект?», признак 
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«масса» спрашивает, о том каков объект по массе, другими сло-

вами – сколько он весит и т.п.  

Далее проводится серия занятий, направленная на осво-

ение соответствующего признака: исследование его значений 

и способов их изменения, продуктивной деятельности на ос-

нове признака, решения проблем, в которых требуется изме-

нить значение признака или использовать его как ресурс. 

В обучении дошкольников на введение признаков тра-

тится значительное время, но при этом каждый признак дети 

выводят сами на основе знакомства с его значениями, сами схе-

матизируют его в виде значка и затем используют в различных 

контекстах. При обучении школьников ввод признаков осу-

ществляется быстрее. При этом педагогу следует позаботиться 

о том, чтобы этот инструмент активно вошел в опыт детей (при 

необходимости можно организовать дополнительно игры, в 

которых требуется оперировать признаками объектов). 

Освоение инструмента 

Игровые задания, в которых требуется использование 

карточек-признаков: 

• «Я собираю»,  

• «Презентация признака», 

• «Новая выставка», 

• «Расселение», 

• «Да – Нет» (карточки используются как подсказки для 

формулирования вопросов), 

• «Противоречивые загадки» (карточки используются 

как подсказки для формулирования противоречия),  

• «Дорожка признаков»,  
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• «Ворота противоположностей». 

Применение 

Карточки используются как опоры в исследовательской и 

продуктивной деятельности практически в каждом задании. 

 

 

БОКС-ПРЕОБРАЗОВАТЕЛЬ 

 

Определение 

Бокс-преобразователь – инструмент, позволяющий вы-

полнять мысленные операции над объектом, основанные на 

заданном признаке. Бокс – это условная комната, снабженная 

пультом, позволяющим управлять фантастическими преобра-

зованиями объекта. Бокс расположен в Парке Развлечений, но 

в принципе он мобилен и может возникнуть в любом месте, где 

есть пульт. 

Пульт преобразователя (рис. 6) представляет собой 

набор «кнопочек»: добавить – убрать, заменить, увеличить – 

уменьшить, объединить – разделить, наоборот, меняющееся – 

неизменное, однообразное – разнообразное. Для работы с 

преобразователем нужна карточка признака и объект, с кото-

рым мы собираемся манипулировать. Так, если мы работаем с 

объектом «мячик» и признаком «цвет», нажимая на кнопочку 

«увеличить», мы сделаем цвет более интенсивным, кнопочка 

«заменить» позволит мысленно «перекрасить» объект, кнопка 

«разнообразное» сделает одноцветный мячик разноцветным. 

Если мы заменим признак (например, возьмем «устойчи-
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вость», кнопка «уменьшить» сделает мячик еще более неустой-

чивым, а кнопка «меняющееся» позволит менять его устойчи-

вость в зависимости от обстоятельств). 

Теоретическая база 

В классическом курсе развития творческого воображения 

(РТВ) Г. Альтова описаны 12 приемов фантазирования [увеличе-

ние – уменьшение, ускорение – замедление, дробление – объ-

единения, внесение – вынесение, квантование – непрерыв-

ность, динамизация – статика, внесение – вынесение, универ-

сализация – ограничение, смещение во времени, наоборот, из-

менение внешних связей объекта со средой, волшебство (изме-

нение закона природы)]. Кроме того, существует оператор РВС 

(размеры – время – стоимость), позволяющий мысленно ме-

нять образ объекта, постепенно увеличивая или уменьшая эти 

три параметра (представьте, что ваш инструмент имеет очень 

маленький размер – как теперь решилась бы проблема?). Позд-

нее были предложения заменить приемы методом числовой 

оси (МЧО) – постепенно увеличиваем или уменьшаем любой 

признак объекта.  

В курсах РТВ на базе ОТСМ (И.Н. Мурашковска, Т.А. Си-

дорчук) приемы фантазирования реализуются волшебниками. 

Например, волшебник Великан-Кроха может увеличить или 

уменьшить любой признак объекта, фея Инверсия сделать 

наоборот, Дели-Давай делит объекты на части и объединяет их 

вместе. Для детей до 6 лет такой способ введения приемов 

представляется оптимальным. 

Позднее на базе этих инструментов Т.А. Сидорчук, 

Н.Н. Хоменко и художником Г. Флоссером было разработано 
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интерактивное пособие «Чиккен и Вселенная», где также за-

дан набор признаков, а меняющие их приемы представлены 

сундучками (https://jlproj.org/this_bibl/pub/flash/chicken.html). 

Бокс-преобразователь реализует аналогичный подход в виде 

инструмента, которым дети могут пользоваться самостоя-

тельно. Кроме того, он позволит соотнести приемы фантазиро-

вания с приемами реального преобразования объектов (прие-

мами устранения технических противоречий). 

Наглядные пособия 

Наглядное пособие к данному инструменту – «пульт Пре-

образователя» (рис. 8) – представлено линейкой кнопочек (же-

лательно иметь хотя бы одно пособие на группу).  

 

Рис. 8. Пособие «пульт Преобразователя» 

 

Ввод и освоение инструмента 

Для ввода инструмента учитель может использовать пре-

зентацию «Преобразователь», где на примере объекта «мя-

чик» и признака «цвет» объясняется, как работает каждая кно-

почка. В зависимости от того, как удерживается внимание де-

тей, можно объяснять работу кнопочек не сразу, а постепенно, 

в несколько этапов. На первых этапах освоения признака 

наиболее актуальной является карточка «заменить». Дети за-

меняют одно значение признака на другое, рассказывают, что 

у них получилось.  

https://jlproj.org/this_bibl/pub/flash/chicken.html
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Когда освоено некоторое количество признаков, с Преоб-

разователем играют, меняя признаки, затем – меняя кнопки. 

Далее дети добавляют новые признаки (каких нет в нашей кол-

лекции) и с ними работают аналогично. Важно объяснить де-

тям, что для конкретного признака не все кнопки могут подхо-

дить (так, можно не использовать кнопки «увеличить – умень-

шить» для признака «форма», кнопки «добавить – убрать» ак-

туальны для признаков «части», «место»).  

Применение 

На первом этапе Преобразователь используется как ос-

нова отдельного тренинга, обучающего детей изменять образ 

объекта и удерживать его в своем воображении. Позднее он 

превращается в инструмент для создания новых фантастиче-

ских образов. При этом ученик получает дополнительный ин-

струмент для оценки новизны и оригинальности своей идеи: 

если данное сочетание кнопки и признака уже встречалось 

раньше в сказках, в мультфильмах, идею нельзя считать новой, 

если оно встречается у одноклассников, идею нельзя считать 

оригинальной.  

Например, ребенок предлагает добавить коту признак 

«огнедыхание» – решение не новое, в сказках есть огнедыша-

щие драконы. Аргумент «там дракон, а у меня кот» не прини-

мается – новым мы считаем решение, в котором есть новое со-

четание. Дети предлагают доработать своего кота, нажав кно-

почку «наоборот», получается кот – пожарный, который при 

желании может извергать пену. Если аналоги неизвестны, та-

кой вариант можно принять.  
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РАБОТА ОБЪЕКТА 
 

 

Определение и примеры 

Работой в данном случае мы называем главную функцию 

объекта. Ее можно рассматривать как один из признаков, но по-

скольку это понятие является ключевым для формирования 

представлений об искусственном объекте как о системе, оно 

выделено в отдельный инструмент.  

Работа системы всегда предполагает наличие следующих 

компонентов: самой системы (в данном случае – инструмента), 

объекта, на который воздействует инструмент (изделия), и са-

мого воздействия, в результате которого инструмент изменяет 

изделие (см. рис. 9). 

В данном случае мы не вводим понятия инструмента и 

изделия, это планируется сделать позднее. Но мы определяем 

инструменты как «домики», в которых «живут» работы. Работы 

могут переселяться из одного «домика» в другой, соседство-

вать друг с другом в одном «домике». Переселяя «работу» или 

«подселяя» ее в домик, где уже живет какая-то другая работа, 

можно придумывать новые изобретательские идеи. 
 

  
Рис. 9. Смысл понятия «работа»                                                                                      

(инструмент воздействует на изделие) 

Инструмент Изделие 

Воздействует на 
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Функции инструмента «работа» 

Как уже отмечено выше, инструмент «работа» позволяет 

сформировать начальные представления о функции объекта и 

таким образом закладывает основу для изучения искусствен-

ного объекта как системы. Кроме того, данный инструмент поз-

воляет наглядно объяснить детям способы повышения идеаль-

ности системы, когда система передает свою функцию надси-

стеме, подсистеме или другой системе либо, наоборот, стано-

вится многофункциональной. 

Теоретическая база 

В ТРИЗ широко используется понятие главной функции 

системы (на начальном этапе освоения мы называем ее рабо-

той). Формулирование функции в виде «инструмент воздей-

ствует на изделие» (рис. 9) позволяет описывать возникающие 

в системах конфликты. На этом принципе построен один из ос-

новных разделов ТРИЗ – вепольный анализ.  

В ОТСМ используется более формализованный вариант 

«Инструмент изменяет (увеличивает / уменьшает / сохраняет) 

признаки изделия». Такая формулировка хорошо согласуется с 

моделью «Элемент – имена признаков – значения признаков» 

и позволяет легко переходить от формулировки функции к по-

становке проблемы.  

В опыте педагогических площадок на базе дошкольных 

учреждений есть ряд успешных детских проектов, в которых 

дети 5–6 лет фактически пользуются именно такой моделью 

формулирования функции и на ее базе придумывают новые 

изобретательские идеи.  
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Наглядные пособия 

 Рис. 10. Карточка работы 
 

На данном этапе для наглядно-

сти предлагается использовать 

карточки со словами, обознача-

ющими конкретные варианты 

«работы»: хранить что-то, пере-

мещать что-то (кого-то), осве-

щать что-то (кого-то) и т.д. 

Мы предлагаем определенный набор карточек (рис. 10), 

однако обращаем внимание педагога на то, что ему, возможно, 

в перспективе потребуются другие варианты карточек, которые 

он может сделать самостоятельно. Обращаем внимание на то, 

что размер карточек должен позволять видеть написанный на 

них текст из разных мест в помещении класса. 

Ввод и освоение 

Используются игры «домики для работ», «исчезнове-

ния», «найди применения». Последовательность работы при-

ведена в описании игр. Отметим, что выявление функции, до-

бавление новой функции или создание многофункциональной 

системы – средство повышения идеальности системы. 

Применение 

На основе этого инструмента построена продуктивная де-

ятельность в задачах «Получение новой идеи путем добавле-

ния работы», «Переселение работ», мини-исследование «Спо-

собы получения результата».  

 

 

ХРАНИТЬ 
что-то  
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ЛЕНТА ВРЕМЕНИ 

 

Определение 

Лента времени – инструмент, позволяющий рассматри-

вать объект на разных этапах его жизни и развития. Перемещая 

объект по ленте времени, мы представляем его в разное время 

его жизни (возникновение – когда его сделали, использова-

ние – когда он применяется по назначению, утилизация – когда 

он перестает выполнять свою функцию, и человек пытается от 

него избавиться). Двигаясь по ленте времени на большие про-

межутки (в далекое прошлое и будущее), можем ответить на 

вопросы о том, с помощью каких объектов раньше выполня-

лась та же функция и с помощью чего она будет выполняться в 

будущем. 

Функция инструмента 

Лента времени позволяет рассматривать изменения, 

происходящие с объектами на протяжении их жизни, ставить 

вопросы о том, как изготавливаются объекты и как они утили-

зируются. Кроме того, этот инструмент позволяет выстраивать 

цепочки развития систем (эволюционные цепочки), что потре-

буется на следующих этапах реализации этой программы. 

Теоретическая база 

Основой для этого инструмента служит линия времени в 

системном операторе. 

 

Необходимая наглядность 

Ленту времени представляют с помощью оси времени 

(направленной стрелки), разделяя относительно короткий от-

резок жизни системы (сплошная стрелка, рис. 11) и большой 
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промежуток времени, на котором рассматривается ее эволю-

ция (пунктирная стрелка, рис. 12). 
 

 
Рис. 11. Книга на ленте времени (история жизни одной книги) 

 

 
Рис. 12. Книга на ленте времени.                                                                                         

Развитие книги как системы (эволюция) 

 
Ввод и отработка 

Инструмент можно ввести и отработать с помощью игры 

«Движемся по ленте времени».  

Применение 

Инструмент применяется для построения паспортов си-

стем в проекте «новая жизнь систем». В перспективе этот ин-

струмент будет активно применяться при выявлении и реше-

нии проблем различного вида. 
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КАРТОЧКИ ПРОТИВОПОЛОЖНОСТЕЙ 

 

 

Определение 

Карточки противоположностей – это набор карточек, на которых 

напечатаны способы совмещения противоположностей в обоб-

щенном виде и дан символ, обозначающий соответствующий 

способ сочетания противоположных значений признака. Напри-

мер, карточка «часть _____, часть______» (см. рис. 13) обозна-

чает, что противоположные значения признака совмещаются в 

частях (например, одна часть объекта твердая, другая часть – мяг-

кая и т.п.). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Рис. 13. Карточка совмещенных 
противоположностей (совмещение в частях) 

 

В данной среде дети осваивают набор карточек противо-

положностей, представленный в таблице 4. 
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Функции инструмента  

Этот инструмент позволяет учить детей формулировке и 

разрешению противоречий признака. Он будет необходим при 

решении противоречивых ситуаций.  

 

Таблица 4 

Способы совмещения противоположностей, используемые  
в данной среде 

Часть________,   
 часть_______ 

Стул: часть (спинка) твердая, часть 
(сиденье) мягкое 

В одно время_______,  
в другое время ________, 

Ручка-указка: когда пишем – ко-
роткая, когда указываем – длин-
ная 

Снаружи ___________,  
внутри _________________, 

Конфета с сиропом: снаружи твер-
дая, внутри жидкая 

Каждая часть ______,  
целое __________________, 

Щетка: каждая щетинка отдельно 
гибкая, вместе – жесткие 

Само ____________,  
вместе с чем-то ___________, 

Куртка: сама тонкая, легкая; вме-
сте с подстежкой – толстая, теплая 

По сравнению с одним______, 
По сравнению с дру-
гим_________ 

Автомобильный сигнал: сам гром-
кий, по сравнению с сиреной по-
жарной машины тихий 
 

 

Теоретическая база 

Способы совмещения противоположностей в Теории ре-

шения изобретательских задач используются для получения 

идеи решения в Алгоритме решения изобретательских задач 

(АРИЗ), когда выявлено физическое противоречие (пара проти-

воположных свойств, обоснованных с точки зрения поставлен-

ной проблемы). Например, физическое противоречие «груз, 

который нужно сбросить из стратостата на землю, чтобы под-
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нять его в воздух, должен быть тяжелым, чтобы облегчить стра-

тостат, и должен быть легким, чтобы не поранить проходящих 

внизу людей», решается способом «изменить агрегатное состо-

яние» (вместо твердого груза выливают воду). 

 Классификация противоречий в АРИЗ ориентирована 

строго на решение проблем в технике. Более универсальный 

вариант разработан Н. Хоменко в рамках ОТСМ. Мы исполь-

зуем адаптированный вариант классификации, предложенной 

Хоменко. В данной программе используются не все типы соче-

таний противоположностей, в дальнейшем их предполагается 

дополнить. 

Необходимая наглядность, ее структура и организация 

Способы совмещения противоположностей представ-

лены на карточках. Каждая карточка включает формулировку 

самого способа в общем виде и символ, обозначающий способ 

сочетания противоположностей. Для работы необходимо сов-

мещать эти карточки с карточками признаков. Конкретные ва-

рианты противоположных значений из карточки признака под-

ставляются в карточку способа (признак – твердость, способ – 

сам___, вместе с чем-то_______; подставляя значения признака 

в карточку, получим: сам твердый, вместе с чем-то – мягкий). 

Ввод 

Инструмент вводится через поисковую работу. Дети по-

лучают задание собрать копилку объектов, в которых сочета-

ются значения конкретных признаков (например, твердое – 

мягкое, подвижное – неподвижное и т.п.). Далее они анализи-

руют, как конкретно сочетаются противоположности в каждом 

случае, и с помощью педагога приходят к выводу о том, как эти 

сочетания можно обобщить и обозначить. После этого им пред-

лагаются варианты карточек для работы. 
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Отработка 

Наиболее эффективным способом отработки данного ин-

струмента служат задания по составлению и решению загадок 

на совмещение противоположностей (часть твердая, часть мяг-

кая; в одно время большого размера, в другое – маленького; 

что это?). 

Применение 

Инструмент применяется для решения проблем, выстроен-

ных в виде противоречия, и используется для синтеза объекта, в 

котором сочетается несколько противоположных требований. 

 

ИЗОБРЕТОМЕТР – ИНСТРУМЕНТ ДЛЯ ОЦЕНКИ ИЗОБРЕТЕНИЙ 

 
 

Определение 

«Изобретометр» – дидактический инструмент, который 

используется авторами при обучении школьников оцениванию 

идей, полученных в ходе освоения способов изобретательства. 

Он представляет собой визуализированный эвристический ал-

горитм оценки, в результате которого принимается решение о 

том, устраивает ли нас такая идея, в каком направлении можно 

ее улучшать. 

Функции 

Обучение оцениванию идей, формирование установок 

на гуманные и экологичные решения (параметр «вред»), на 

идеальность (параметры «польза» и «эффективность»), но-

визну, оригинальность. 

Теоретическая база 

Данный инструмент отражает ориентир на сильное реше-

ние как оно понимается в теории решения изобретательских 
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задач (в части последнего параметра – в психологии творче-

ства). В таблице 5 покажем, как параметры изобретометра со-

ответствуют признакам, по которым анализируются изобрета-

тельские решения. 

Таблица 5 

Соотношение критериев изобретометра с параметрами,                            
используемыми  в практике изобретательства 

 

Критерии 
«Изобретометра» 

Признаки для анализа изобретения 

Вред 
(минимальный) 

Гуманность (изобретение не приносит вреда ни 
автору, ни другим людям); экологичность (не вре-
дит природе, не загрязняет окружающую среду) 

Польза  
(должна иметь 
место) 

Изобретение должно удовлетворять потребности 
людей. Полезность – один из критериев изобре-
тения с точки зрения патентного права 

Эффективность 
(максимальная) 

В данном случае предполагает минимальные 
траты времени, денег, места, сил, энергии, других 
ресурсов 

Новизна Объективная новизна – один из признаков изоб-
ретения в патентном праве. В ТРИЗ-педагогике 
описаны способы получения новизны (М.С. Гафи-
тулин), которые предполагается изучить в даль-
нейшем. На данном этапе новизна определяется 
на основе сравнения полученной детьми идеи 
объекта с объектами из копилки (например, идея 
новой чашки сравнивается с копилкой чашек, 
проверяется, есть ли там примеры реализации та-
кой идеи) 

Оригинальность Оригинальность определяется так же, как это де-
лается в психологических тестах (например, в те-
сте П. Торренса) – по отличию данной идеи от 
идей, предложенных другими участниками 
группы. Так, если дети придумали одинаковое 
решение, которое не представлено в копилке, но-
визна идеи будет высокой, а оригинальность 
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Критерии 
«Изобретометра» 

Признаки для анализа изобретения 

средней. Оригинальность будет низкой, если 
один ребенок (или группа) позаимствовала реше-
ние другого 

 

Необходимая наглядность 

На рис. 14, 15 изображены схема изобретометра, кото-

рый используется детьми для анализа полученных ими изобре-

тательских идей, а также пример задания для оценки. 

Ввод 

В данной программе изобретометр вводит педагог, оце-

нивая первые решения детей самостоятельно и объясняя, на 

каком основании он выбирает ту или иную оценку. Пример рас-

суждения приведен ниже.  

– Вы получили новое изобретение, давайте оценим его 

нашим изобретометром.  

– Итак, начнем с начала! Шаг первый: вред. Может ли 

объект, который вы придумали, кому-то навредить? Если мо-

жет – ваше изобретение неприемлемо, ноль баллов и пора 

начинать придумывать что-то новое… Если мы придумали объ-

ект с малым вредом – нам 1 балл, а если наше изобретение без 

вреда совсем – то +2 балла. 

– Второй шаг «Польза». Не полезное никому – выход из 

оценки, 0 баллов. Полезное только «мне» (вам, одному кому-

то) – +1 балл. Полезное всем – +2 балла.  

– Третий шаг «Эффективность». Затратное решение 

(невозможно дорого обойдется создание такой чашки) – выход 

из оценки, 0 баллов. Оптимальное, незатратное, лучше, чем 
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было – +1 балл. Затрат нет, а результата больше – эффективное 

решение – +2. 

– Четвертый шаг «Новизна». Вы предложили то, что 

придумали до вас? Выход из игры. 0 баллов. Как узнать? Да-

вайте посмотрим на уже известные изобретения. Посмотрите 

на копилку стульев, есть ли среди них такой же как у вас? Если 

вы предложили улучшение уже известных стульев - +1 балл. 

Если мы придумали что-то новое (например, как эту работу вы-

полнять с помощью другого объекта, а не стула) – ваши +2 

балла. 

– Пятый шаг «Оригинальность». Наше решение общее и 

ему не с чем повторяться – мы получили авторское решение – +2.  

– Итак, считаем баллы. Достигли ли мы максимального 

значения? Что можно улучшить в решении? 

 
Рис. 14. Схема изобретометра. Страница рабочей тетради 2 
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Рис. 15. Стимульный материал для выполнения задания                                              

«Придумай новую чашку» 

1

2

3
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Отработка 

Инструмент обрабатывается в процессе применения 

(сначала оценка проводится под полным руководством педа-

гога, затем – в группах с консультативной помощью учителя, за-

тем – в группах самостоятельно). 

Применение 

Инструмент применяется практически в каждом занятии 

для оценки полученных детьми идей. 

 

 

ОСОБЕННОСТИ ВЗАИМОДЕЙСТВИЯ УЧАСТНИКОВ 

ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ СРЕДЫ 

 

В ходе экспериментальной работы по апробации про-

граммы на основе полученных результатов были выделены 

особенности построения конструктивных форм взаимодей-

ствия между педагогом и ребенком в образовательной среде 

на основе ТРИЗ и ОТСМ в процессе творческого развития. 

Уравновешивание «проблема – решение» 

Ключевая единица творческого развития – это работа с 

проблемой. Доминантный навык на начальном этапе обуче-

ния – видеть проблему. Серия упражнений позволяет ребенку 

легко находить их в окружении. Как только он приобретает этот 

полезный навык, он начинает видеть проблемы повсюду, позд-

нее – вычленять, классифицировать, постепенно погружаясь в 

«мир проблем».  
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Окруженный проблемами ребенок еще не владеет навы-

ками их решения. Более того, чем сложнее проблемы он умеет 

находить, тем больше компетентностей потребуется для их ре-

шения. Некоторые из них будут ему неинтересны, другие – не-

доступны, третьи – неразрешимы и т.п. Чтобы это не порож-

дало у ребенка ощущение дискомфорта от «несовершенства» 

окружающего мира, необходимо этот полезный навык уравно-

весить навыком «видеть решения». После выполнения упраж-

нений на поиск проблем, предлагайте найти хорошие решения: 

«Да, много проблем не решено и требует решения, но много 

проблем уже решено и решения просто гениальные!» Совсем 

необязательно, чтобы он видел решения только тех проблем, 

которые смог найти.  

Главное, чтобы дети видели как существующие про-

блемы, так и существующие решения. Это поможет сохранить 

равновесие в восприятии окружающего и видеть «мир проблем 

и решений».  

Коммуникации в творчестве 

Взаимодействие в процессе творчества предполагает: 

отстаивание своей точки зрения; умение не отказаться от 

идеи, если она не понравилась окружающим; умение обосно-

вать свой вариант, его достоинства и выслушать конструктив-

ную критику, чтобы улучшить свое решение. Для этого необ-

ходимы не только доверие к мнению других и самостоятель-

ность мышления, но и умение выражать свое мнение наравне 

с другими. Знать о своем праве: прямо, честно и открыто вы-

ражать свои чувства; оценивать собственное поведение, 

мысли и эмоции и отвечать за их последствия; не объяснять 



47 

свое поведение и не извиняться; изменить свое мнение; само-

стоятельно определить меру ответственности за решение про-

блем других людей; ошибаться и отвечать за свои ошибки; 

принимать нелогичные решения; не зависеть от доброжела-

тельности остальных и от их хорошего отношения; сказать: 

«Мне это не интересно!»; сказать: «Я вас не понимаю!». Это 

требует тренировки и демонстрации со стороны педагога и 

ученика в принятии равных прав. 

И все же в образовательном процессе роль ученика та-

кова, что он изначально находится в ситуации неравенства – 

именно поэтому он и является учеником, а не учителем. Даже 

если в классе создана доброжелательная атмосфера, ученик 

снижает свою меру ответственности и имеет авторитеты – учи-

телей, учеников, родителей и др. Ориентируясь на мнение дру-

гих, он может занизить ценность своего решения и стараться ис-

кать варианты, которые, по его мнению, больше понравились 

бы людям, которым он симпатизирует, доверяет, считает их 

мнение авторитетным.  

Как правило, для преодоления этого неравенства уче-

нику приходится либо отказываться от новизны и оригинально-

сти, либо наращивать свой лидерский потенциал, растить высо-

кую самооценку. Чтобы помочь ученикам без длительных за-

трат высказывать необычные решения, не чувствовать страх и 

риск быть не понятым, можно освоить с ними нейтральные 

коммуникативные конструкции, не вызывающие негативной 

обратной связи. Их говорят спокойным или доброжелательным 

тоном, они только констатируют происходящее, не осуждая 
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мнение других, не отождествляя решение (мнение) с каче-

ствами личности и, соответственно, не вызывая желания защи-

щаться от «обидчика». Например: «мое мнение отличается от 

вашего, потому что…», «честно говоря, я думаю иначе…», «мне 

интересно (не интересно) было ваше решение, потому что…», 

«мне нравится, что в моем решении …», «может быть я ошиба-

юсь, но… », «правильно ли я понял(а), что…», «я пока не вижу, 

как мне поможет ваше мнение, но хочу это понять…», «хочу вам 

предложить…», «а что ты думаешь по этому поводу?», «вы 

правы в этом, но и я прав в том, что…» и т.п. 

Субъективно-объективное оценивание 

При работе с проблемой ребенку предлагают инстру-

менты оценивания, например: шкала «Фантазия», «Новизна», 

«Тризобретометр» и др., которые имеют линейное (пошаговое) 

построение. Они ориентированы на сравнение с опытом внеш-

него мира, в том числе и других людей.  

Чем выше новизна и общественная значимость, тем 

выше качество творческого продукта (идеи, решения, изобре-

тения, открытия и т.п.). Это необходимо при выходе за стан-

дарты и шаблоны, уже существующие в обществе. С одной сто-

роны, это позволяет сформировать навык достижения мас-

штабного результата, формирует мотив достижения. С другой – 

снижает собственную значимость, формирует вторичное отно-

шение к субъективно значимым продуктам, имеющим в основе 

текущие личностные потребности («для себя» ниже по баллам, 

чем «для других» и «для всех»). Предлагая оценить полученное 

решение проблемы, обратите внимание ребенка на его личный 

вклад в этом решении.  
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Предложите найти 4–5 позитивных субъективных оценок 

полученного решения. Выровняйте его позицию по отношению 

к другим и к окружающему миру: «Что станет лично для тебя 

наградой за то, что ты сделал? Как бы ты наградил себя за свой 

труд?» Выразите радость за его труд, достижения. Приведите 

примеры его личностного продвижения. Он должен почувство-

вать свои новые возможности, а не обесценивание личных ин-

тересов. 

Перспектива во всем, или выход есть всегда 

Находиться в проблеме – это чувствовать некий «тупик», 

затруднение, непонимание как преодолеть что-то, дискомфорт 

от того, что решение сразу не приходит в голову. Это та ситуа-

ция, в которую попадает ученик на развивающих занятиях по-

стоянно, это важная часть содержания творческого образова-

ния. Такое переживание является основой, чтобы идентифици-

ровать проблемы, видеть затруднения. Оно исчезает, как 

только мы решаем проблему. Ощущение эмоционального 

подъема возникает при завершении решения.  

Но не все проблемы, которые мы видим, мы решаем. 

Часть проблем всегда с нами. Стратегия выбора проблем для 

решения в учебном процессе обусловлена навыками, активно-

стью, временем и другими факторами. Кроме того, часть про-

блем ученик решает сам, часть – с помощью педагога или дру-

гих учеников, родителей. Как правило, видит он гораздо 

больше проблем, чем решает. Иногда количество затруднений 

значительно превышает количество решений, и это становится 
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причиной снижения активности, создает у учащегося ощуще-

ние, что он хуже решает или совсем не продвигается в учебе (и 

не только в учебе), он не чувствует собственного роста.  

Один из вариантов помощи ученику в продвижении в та-

кой период – это научиться принимать свою ситуацию («мне 

еще много нужно решить», «я не знаю, что с этим делать» и пр.) 

т.е. идентифицировать свой «тупик», и научиться смотреть 

дальше, перейти в надсистему своего затруднения, увидеть 

следующий свой шаг (или несколько). Задача педагога – по-

мочь ребенку в осознании затруднения и обозначении даль-

нейших перспектив. Для этого необходимо демонстрировать 

на любых примерах существование перспектив. Чтобы сложи-

лось ощущение, что перспектива есть всегда. «Мы получили ре-

шение – как продолжить?», «Ты достиг максимального балла – 

как улучшить результат?», «Мы сделали все упражнения – что 

будем делать дальше?», «Решение получилось низкого 

уровня – как его улучшить?», «Такой ситуации мы не ожидали, 

как поступить?» и т.п. 

Помогать и держать нейтралитет  

Насыщение проблемами содержания образования в пе-

риод детства, с одной стороны, позволяет освоить инструменты 

творчества для преодоления затруднений самостоятельно и 

сделать этот навык базовым в развитии личности, с другой сто-

роны – усиливает нагрузку на эмоциональное сопереживание 

всем, кто попал в затруднение, создает впечатление насыщен-

ности затруднений в окружающем мире.  

Особенности этого возрастного периода связаны так же с 

развитием эмпатии. Ребенок готов прийти на помощь людям 
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(героям сказок и пр.), попавшим в затруднение, хочет быть вос-

требованным при решении их проблем, чувствовать свою зна-

чимость (спасатель, победитель). Победа над проблемой вызы-

вает сильные положительные эмоции, вплоть до восторга, же-

лание благодарности за решение, желание повторения эмоци-

онального переживания от успеха, проявление активности в по-

иске того, кому нужна его помощь. Это является основой мо-

тива достижения, стремления к успеху и освоения новых ин-

струментов в обучении. Соответственно, столкновение с непри-

ятием его помощи, отсутствием благодарности, введения огра-

ничения на решение «мал еще, чтобы за это браться», «ты не 

понимаешь, что ты делаешь» и пр. вызывает у ребенка в силу 

его уровня развития обиду, агрессию или разочарование как в 

себе, так и в окружающих.  

Работа с проблемой требует развития навыков не только 

сопереживания всем, но и умения держать нейтралитет в ситу-

ациях, которые решить не можешь. Этот навык управления вы-

бором проблемы связан с оценкой своих возможностей и отно-

шением к невозможному. Поэтому необходимо обратить вни-

мание ребенка на то, какие проблемы он может решать. Удоб-

нее это сделать на этапе выбора проблем – обсудить с ребен-

ком, почему и какие проблемы мы решаем, какие он сможет 

решить сам, какие – в совместной деятельности, а какие про-

блемы он не может решать и почему – «из этой ситуации мы 

можем выбрать с вами то, что можно решить, не зная химии…», 

«мы не знаем законов этого государства, можем ли мы найти 

задачу, которую сможем решить без этого знания?» и пр. И, ко-

нечно же, нужно обозначить ребенку дальнейшие перспективы 
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«как только освоишь курс физики, найдешь решение этой про-

блемы…». Обсуждение возможностей может быть проведено и 

на этапе рефлексии: «Сегодня мы вместе разобрались со свой-

ствами этого материала, а дома вы самостоятельно сможете 

найти ему новое применение», «мы предложили полезное ре-

шение, но пока на уровне идеи, для того чтобы ее реализовать, 

нужно быть специалистом в этой области» и т.п. 

О кратковременных и долговременных результатах 

Введение шкал оценки, прохождение алгоритмов, срав-

нение с требованиями, выполнение определенного количества 

шагов – алгоритмичность и технологичность творчества позво-

ляют ребенку быть уверенным, что практически любую ситуа-

цию неопределённости можно перевести в ситуацию опреде-

ленности и найти решение проблемы, даже если при первом 

восприятии она кажется нерешаемой.  

При получении решения, рефлексии результата опреде-

лённость преобразованной ситуации переводит нас из зоны 

дискомфорта, вызванного неопределенностью, в зону ком-

форта – задача решена. Ее больше не надо решать. Комфорт те-

кущей ситуации означает для нас прекращение деятельности в 

этом направлении. Подбор задач в курсах работы с проблемой 

для детей состоит из кратковременных решений («задач-одно-

ходовок»), не имеющих продолжения, серийности. Это связано 

с особенностями развития ребенка в этот период.  

Для получения масштабных решений необходимо 

научиться продолжать работать в том же направлении, посто-

янно совершенствуя системы. Чтобы ребенок не воспринимал 

творческий процесс только как кратковременный, необходимо 
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при завершении решения обозначить его как часть системы ре-

шений: «Какие изменения повлечет за собой полученное нами 

решение? Для кого или для чего это станет новым началом раз-

вития? Как можно улучшить решение? При каких обстоятель-

ствах решение нужно будет изменить? Как скоро устареет по-

лученное решение?» и т.п. 

Таким образом, формирование образовательной среды 

для творческой деятельности на основе ТРИЗ и ОТСМ предпо-

лагает внесение изменений в образовательный процесс не 

только при использовании целевых, процессуальных и оценоч-

ных средств, но также и в отношении к развитию систем, соб-

ственному развитию, а следовательно, и соответствие страте-

гий поведения в постоянно изменяющихся условиях.  

 

ОБЩАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА ИГР И ИГРОВЫХ ЗАДАНИЙ 

 

Игра как форма организации образовательной среды вы-

полняет важную роль в развитии творческих способностей де-

тей и подростков. В игровой форме дети осваивают сложные 

инструменты для организации информации и решения про-

блем, формируются необходимые навыки работы в команде, 

партнерские отношения при решении проблем, а также навыки 

самоорганизации.  

Данная подборка игровых заданий предназначена для 

использования на занятиях с детьми 6–12 лет. Она состоит из 

двух частей. В первую часть включены игры, ориентированные 

в большей степени на формирование познавательных умений, 

во вторую – на развитие эмоциональной и волевой сферы. 

Для многих игр требуются наглядные материалы: 

• копилки изображений или предметов;  
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• набор «изобретательских инструментов», включающий: 

− значки с изображениями названий признаков (цвет, 

форма, температура, назначение и т.п.); 

− «Изобретометр», пособие для оценки идеи изобретения; 

− карточки-опоры для формулирования функций; 

− карточки-опоры для формулирования противоречий. 

Игры и игровые задания снабжены номерами для удоб-

ства ориентировки в материале. Номера не указывают на по-

следовательность применения игр. Картотека игровых зада-

ний включает как игры, обязательные для освоения матери-

ала, так и дополнительные задания, которые могут приме-

няться педагогом вне занятий. Избыточность материала поз-

воляет педагогу варьировать игры в зависимости от возраста 

и уровня подготовки детей. Нужно учитывать, что подавляю-

щее большинство игр и игровых заданий рассчитано на мно-

гократное повторение и может использоваться в разных ситу-

ациях: на других уроках и занятиях, на переменах, во внеуроч-

ной деятельности и т.п. 

В этом разделе представлены игры, предназначенные 

для формирования умения исследовать признаки объекта, 

представлять объект как систему, определять функцию, совме-

щать противоположности. Наряду с продуктивной деятельно-

стью игры и игровые задания этого раздела являются главным 

педагогическим инструментом для обучения решению творче-

ских задач. 

Каждая игра описывается по схеме:  

• цель; 

• материал для игры; 

• участники и распределение ролей; 
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• сюжет и правила; 

• выводы; 

• дальнейшее применение, усложнение игры (необяза-

тельный пункт). 

 

Я СОБИРАЮ5… 

 

Цели: научить определять объект по заданному значе-

нию признака; обратить внимание детей на определенные при-

знаки, важные в плане дальнейшей работы на занятии. 

Материал: копилка картинок или предметов, в некото-

рых случаях – карточек признаков. 

Участники и распределение ролей: ведущий (чаще 

всего – педагог) и остальные участники (дети). 

Сюжет и правила: каждому игроку выдается одна-две 

карточки из копилки изображений или предметов. 

Ведущий называет признак, по которому он собирает 

объекты из копилки. Например, если идет работа с копилкой 

домов: «Я собираю все дома с покатыми крышами…, все, по-

строенные из дерева…, все, у которых больше двух этажей и 

т.п.». Дети, у которых есть соответствующие карточки, подбе-

гают к ведущему.  

С помощью этой игры можно вводить новые признаки. 

Например, учитель вывешивает на доску карточку «устойчи-

вость» и говорит: «Я собираю все устойчивые предметы… все 

 

5 Игра составлена на основе игры «Мои друзья» (Т.А. Сидорчук) 
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неустойчивые…». Затем обсуждается, что такое устойчивость, 

как ее можно наблюдать и оценивать. С помощью этой игры 

удобно договориться о том, как сравнивать между собой объ-

екты по определенным признакам. Например, если учитель со-

общает, что собирает все низкие объекты, возникает вопрос о 

том, какой объект считать низким. Здесь можно объяснить де-

тям, что удобно задавать значения подобных признаков, срав-

нивая его с другими. Например: «Собираю объекты, которые 

выше этого стула…», «объекты, которые холоднее, чем наша 

кожа», «объекты, которые тверже, чем дерево» и т.п. 

Вывод (может быть разным в зависимости от целей за-

нятия): иногда полезно спросить, какой объект ни разу не по-

пал в коллекцию ведущего (т.е. не обладает нужными призна-

ками); в каком случае в коллекции оказались все объекты (т.е. 

указанный признак присутствует у всех элементов копилки и 

т.п.), какие новые имена признаков мы узнали и как их можно 

наблюдать. 

 

СОБЕРИ В КОПИЛКУ 

 

Цель: научить определять наличие у объекта данного 

признака или группы признаков (упражнение проводится для 

признаков, важных с точки зрения изобретательства, таких как 

способность выполнять определенную функцию или совмеще-

ние в одном объекте каких-то противоположностей и т.п.). 
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Материал: копилка объектов или изображений (объекты 

разбросаны по комнате или расставлены в беспорядке на 

столе; изображения на отдельных карточках лежат на столе). 

Участники и распределение ролей: ведущий (учи-

тель), все ученики (каждый играет за себя) или группы  

по 2–3 человека. 

Сюжет и правила: ведущий (учитель) называет признак, 

по которому нужно собрать объекты, и условие, которое нужно 

выполнить, чтобы объект попал в копилку. Например, соби-

раем полезные изобретения. Объект в копилку берем, если тот, 

кто его принес, докажет, что он действительно полезен. 

Каждый участник (ученик / группа) находит объект, при-

носит его в определенное место и доказывает, что объект 

имеет право попасть в копилку. Если доказательство принято, 

то участник может идти за следующим объектом. Так продол-

жается, пока не собрано определенное число объектов. 

Если учитель считает целесообразным организовать со-

ревнование, то за каждый принесенный объект выдается 

фишка, и выигрывает тот, кто получит больше фишек. 

Выводы (делаются в зависимости от признака, по кото-

рому собирались объекты): «все изобретения оказались кому-

то полезными», «в каждом объекте можно найти совмещенные 

противоположности» и т. п. 
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ДА – НЕТ6 

 

Цель: научить задавать вопросы, сужающие поисковое 

поле. 

Материал: в одном варианте – копилка предметов, вы-

ставленная на стол, или копилка картинок на интерактивной 

или магнитной доске. 

Участники и распределение ролей: ведущий и осталь-

ные участники. 

Сюжет и правила: ведущий загадывает объект или ситу-

ацию. Задача играющих – определить загаданное, задавая ве-

дущему вопросы, на которые он может отвечать только «да», 

«нет» или «не имеет значения». Стратегия игры тем лучше, чем 

меньшее число вопросов требуется для отгадывания ответа.  

Обычно каждый вопрос обозначают, например, палоч-

кой на доске и считают число вопросов, за которые удалось 

найти загаданный объект или полностью определить ситуа-

цию. Если загадан объект из копилки, с каждым вопросом уби-

 

6 Игра «Да – Нет» является на сегодняшний день наиболее мощным 
комплексным тренингом, позволяющим использовать различные ин-
струменты ОТСМ-ТРИЗ для решения проблемы. 
Первые упоминания об использовании «Да – Нет» в образовании 
можно найти в технологии исследовательского обучения, предло-
женной Дж. Зухманом в середине прошлого века. В ОТСМ-ТРИЗ раз-
работана классификация заданий на «Да – Нет» (Н.Н. Хоменко) и ме-
тодики использования игры с детьми, начиная с дошкольного воз-
раста (Т.А. Сидорчук, А.В. Корзун и др.). 
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рают те объекты, которые не подходят по признакам под зага-

данное. Таким образом, наглядно видно, как сокращается 

поле поиска.  

Сильный вопрос делит поисковое поле на две примерно 

равные части. Это не всегда возможно, но в любом случае во-

просы строят таким образом, чтобы было удобно определить 

значения разных признаков загаданного объекта. 

Например, если загадано транспортное средство, во-

просы могут быть такими: 

− Это наземный транспорт? 

− Нет. 

− Воздушный?  

− Да. 

− У него есть крылья? 

− Нет. 

− Он имеет округлую форму? 

− Да. 

− Это воздушный шар? 

− Да. 

Выводы: каждый раз после игры делается вывод о том, 

какие вопросы были сильными, какие – слабыми. Кроме того, 

игра позволяет выявить признаки, удобные для описания и изу-

чения объекта. Так, в приведенном примере важными явля-

ются признаки среды передвижения транспорта (воздух, земля 

и т.д.), частей, времени изобретения данного транспортного 

средства, для каких перевозок предназначен транспорт (от-

дельных людей, множества людей, грузов). 
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ДОМИКИ ДЛЯ РАБОТЫ 

 

Цель: ввести в опыт детей понятие «работа», научить 

определять работу (главную функцию) различных объектов. 

Материал: карточки работы, объекты в комнате, объекты 

из «изобретательского набора». 

Участники и распределение ролей: 1 вариант – каж-

дый ребенок играет за себя (у каждого минимум одна кар-

точка работы), 2 вариант – дети разбиваются на пары и вы-

полняют задания парами (у пары может быть одна или не-

сколько карточек). 

Сюжет и правила: если игра проводится первый раз, то 

педагог знакомит детей с понятием «работа». 

– Каждое изобретение сделано для чего-то, для выполне-

ния какой-то работы. У каждого объекта есть работа, иногда не 

одна. Например: учитель показывает карточку «защищать». Ка-

кие объекты могут что-то защищать? (выслушивает ответы де-

тей). Вешает карточку «защищать», например, на стену (защи-

щает человека от холода, ветра и т.п.) и поясняет: стена – «до-

мик» работы «защищать», мы знаем, что она здесь находится, 

и обозначили это карточкой. Попробуем освоить этот инстру-

мент и найти всем работам домики. 

Каждый ученик получает карточку. Задача – найти объ-

ект, который выполняет такую работу. Если возможно – прикре-

пить к нему карточку и встать рядом. Если нет (например, объ-

ект маленький) – положить карточку возле объекта и встать ря-



61 

дом… Когда все нашли места своим карточкам, проверяем ре-

зультат. Учитель обращает внимание детей на каждую карточку 

и спрашивает, согласны ли они с таким выбором «домика для 

работы». Проговаривается «работа» по схеме «объект что-то 

делает другому объекту» (шкаф хранит книги; свечка освещает 

часть дома или другого места, в котором она находится и т.п.). 

Тот, чья версия принята, садится на место. 

Когда все на местах, осматриваемся вокруг – остались ли 

у нас какие-то объекты без работы? Можно ли в них поселить 

какие-то из наших карточек? 

Вывод: каждый объект, созданный человеком, имеет 

свою работу. Одну и ту же работу могут выполнять разные объ-

екты разными способами. 

 

НА ЧТО ПОХОЖЕ? 

 

Цель: тренировать в поиске ассоциаций, научить управ-

лять этим поиском с помощью несложных инструментов. 

Материал: предмет, для которого предлагается найти по-

хожие объекты. 

Участники и распределение ролей: ведущий (учитель) и 

остальные участники. 

Сюжет и правила: в режиме аукциона (выигрывает по-
следний) дети отвечают на вопрос о том, на что или на кого по-
хож предложенный им предмет. Ведущий (учитель) задает 
направление поиска ассоциаций:  

• сравните предмет с чем-то очень большим…; 

• очень маленьким…;  

• сравните с живым существом…;  
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• представьте, что это – часть чего-то;  

• что это – объединение нескольких объектов;  

• сравните на ощупь, по звучанию и т.п. 

Выводы: обсуждаются приемы, которые помогают ис-

кать необычные, интересные образы. 

 

ХОРОШО – ПЛОХО 

 
Цель: научить оценивать объекты с разных позиций, вы-

являть в них положительные и отрицательные стороны. Кроме 

того, игра позволяет учителю показывать детям, как формули-

руются противоречия. 

Материал: чаще всего – не нужен. Иногда используется 

картинка или видео, демонстрирующее ситуацию, которую 

надо оценить. 

Участники и распределение ролей: ведущий (учитель) и 

две команды; в некоторых вариантах – ведущий, начинающий 

игру, и равноправные игроки, передающие друг другу слово по 

цепочке. 

Сюжет и правила: «Хорошо – плохо» – одна из самых ста-

рых и самых популярных тризовских игр. Есть несколько вари-

антов ее проведения. 
 

Вариант 1 

Класс делится на две команды. Первая будет находить 

«плюсы» в предложенном объекте или ситуации, вторая – «ми-

нусы». Отвечаем по очереди, до первой остановки. 

− У: Играем в игру «Хорошо – плохо». Сегодня идет 

дождь. Чем это хорошо?  

− Д (1): Грибы вырастут.  
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− У: Чем плохо, что идет дождь? 

− Д (2): Гулять трудно, можно ноги промочить. 

− У: Чем хорошо, что идет дождь? 

− Д (1): В воздухе пахнет свежестью. 

− У: Чем плохо, что идет дождь?... и т.д. 
 

Вариант 2. Цепочка «Хорошо – плохо»7 (Н.Н. Лопатина).  

Начинает учитель, дети отвечают по очереди. 

− У: Сегодня идет дождь. Это хорошо. Почему? 

− Д: Потому что быстрее вырастут грибы. 

− У: То, что грибы быстро вырастут, плохо, почему? 

− Д: Потому что люди не успеют их собрать, они станут 

червивыми. 

− У: То, что грибы станут червивыми, хорошо. Почему? 

− Д: Это хорошо для червячков, они смогут вырастить 

больше потомства...  

и т. д. 
 

Вариант 3. Игра «Хорошо – плохо» с исправлением недо-

статков  

Директор магазина Изобретений заинтересовался кон-

кретным изобретением и хочет взять его для продажи. Но сна-

чала нужно представить изобретение комиссии, которая оце-

нит, какие у него достоинства и недостатки, и поможет недо-

статки убрать. Класс делится на две группы: одни защищают 

объект, другие, наоборот, ищут недостатки. Затем все вместе 

 

7 Автор игры в таком варианте – Н.Н. Лопатина. 
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решают, можно ли устранить недостаток, сохранив достоин-

ство, и как именно это сделать. Желательно, чтобы педагог об-

ращал внимание детей на признак, по которому объект оцени-

вается положительно, и предлагал искать недостатки по тому 

же признаку. 

Например, если в качестве изобретения рассматривается 

стул, способный совершать разные движения: раскачиваться, 

вращаться, двигаться взад-вперед в вертикальном направле-

нии и т.п., диалог может быть таким: 

1-я группа (ищет достоинства): «Стул может совершать 

разные движения, это хорошо, потому что позволяет человеку 

тренировать мышцы». 

2-я группа (ищет недостатки): «Но в этом есть и минус, так 

как, если человек устал, то ему это может мешать». 

Педагог: «Давайте попробуем найти решение, при кото-

ром стул будет двигаться, когда это нужно, а в другое время 

оставаться неподвижным». 

Дети: «Можно сделать тормоз, который будет при необ-

ходимости фиксировать стул». И т.д. 

Выводы: в любом объекте, предмете можно найти поло-

жительные и отрицательные стороны:  

1) то, что хорошо в одной ситуации, для одних людей, мо-

жет быть вредным для других в другой ситуации;  

2) если обнаружены «минусы», то надо попытаться их 

устранить. 
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ИЗОБРЕТЕНИЯ 
 

Цель: научить детей определять прототип для изобрета-

тельской идеи и полезные признаки, полученные в результате 

изобретения. Показать, что каждая искусственная система ко-

гда-то была изобретением и решала чью-то проблему. 

Материал: парные картинки, отображающие систему на 

разных этапах развития (например, лодка с веслами – парусная 

лодка; стакан – чашка с ручкой; скамейка – стул, папирус (сви-

ток) – книга; свеча – лампочка; стационарный телефон – мо-

бильный телефон стационарный компьютер – ноутбук и т.п.,). 

При необходимости на карточках сделаны подписи (например, 

свиток – древняя книга, написанная на пергаменте и свернутая 

в трубочку).  

Участники и распределение ролей: две или более 

группы детей по 3–6 человек. 

Сюжет и правила: дети получают комплект карточек, ко-

торые нужно разобрать по парам. Затем по очереди прикреп-

ляют карточки на доску, объясняя, что изменилось во второй 

картинке по сравнению с первой и какую пользу это принесло. 

Например, раньше стакан нужно было держать за корпус, так 

как он обжигает руки, если жидкость горячая, а у кружки есть 

ручка, держать ее не так горячо. 

Вывод: можно предположить, что любую вещь, предмет 

люди когда-то придумали, чтобы что-то улучшить, получить ка-

кую-то пользу. Имеет смысл во время игры обсудить также и то, 

что более новые вещи тоже имеют какие-то недостатки и их 

также надо улучшать. 
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ЭВОЛЮЦИЯ ОКРУЖАЮЩЕГО МИРА 

 

Цель: знакомство с историей развития искусственных си-

стем окружающего мира. Развитие зрительной памяти, произ-

вольного внимания, логического мышления. 

Материал: используется игра на печатной основе, состо-

ящая из набора карточек, демонстрирующих изменение систем 

в ходе их исторического развития. В комплекте представлены 

восемь систем: транспорт (наземный железнодорожный и ав-

томобильный, водный, воздушный), осветительные и обогре-

вательные приборы, одежда (женское платье), жилище (зда-

ния). Карточки имеют изображение системы и название. 

Участники и распределение ролей: ведущий (учитель) и 

две или более группы детей по 3–6 человек; в некоторых вари-

антах – ведущий и равноправные игроки.  

Сюжет и правила: дети получают комплект карточек, ко-

торые нужно упорядочить по мере совершенствования изобра-

женных на них систем (в наборе 12 и более карточек развития 

одной системы). На карточках есть метки, помогающие это сде-

лать. На основе построенной линии развития дети определяют 

главную функцию системы. Затем команды (или игроки) по оче-

реди называют (показывают) карточки, объясняя шаги совер-

шенствования системы в ходе исторического развития, сравни-

вая, что изменилось в следующей картинке по сравнению с 

предыдущей и какую пользу это принесло. Например, для осве-

щения использовали костер, потом придумали факел, так как 
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его можно перенести и освещать в разных местах по необходи-

мости и т.д.  

Игра проводится в двух вариантах: 1 – стандартный,  

2 – усложненный.  
 

Вариант 1  

Класс делится на команды. Каждая команда получает 

предварительно отобранный набор карточек по одной си-

стеме. Устанавливается таймер, отмечается время, затраченное 

каждой командой на выполнение задания. В совместной ра-

боте проверяется правильность собранной линии развития. 

Определяется победитель.  
 

Вариант 2 

Детям предлагаются наборы карточек, имеющих общее и 

отличное в ходе исторического развития. Необходимо постро-

ить разветвлённые линии развития, объединяющиеся на раз-

ных этапах систем. Например, системы освещения и системы 

отопления начинали свое развитие с одинаковой цепочки си-

стем: солнце, костер… 

Модификация второго варианта 

Детям предлагаются все наборы карточек (120 штук). 

Каждая команда собирает изобретения за определенный пе-

риод развития. Например, системы, созданные в XVII веке, или 

системы, созданные до XII века. Полученный набор карточек 

позволяет охарактеризовать периоды развития разных систем 

в один исторический период. 
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– Какие системы появились в XIX веке? Какую работу они 

выполняют? Какие системы люди продолжили совершенство-

вать в этот период?  

Выводы: можно предположить, что любую вещь, пред-

мет люди когда-то придумали, чтобы что-то улучшить, решить 

существующую проблему, получить пользу. Во время игры сле-

дует обсудить также и то, что совершенствование систем не за-

канчивается, если работа системы приносит пользу и в совре-

менном мире. Игра позволяет обратить внимание детей на за-

кономерности процесса совершенствования. 

 

 

ДОМАШНИЕ ЗАДАНИЯ ОНЛАЙН НА ОСНОВЕ ИГР 

 
 

Авторская программа на основе образовательной среды 

включает не только цифровую лабораторию. Это единая ин-

формационно-образовательная WEB-платформа с разделами: 

– дистанционной подготовки преподавательского со-

става основам обучения детей различного возраста  

ТРИЗ-технологиям для решения проблем развития окружаю-

щего мира; 

– поэтапного (возрастного) интерактивного обучения с 

элементами мультипликации детей основам ТРИЗ-технологии; 

– домашними и контрольными заданиями для поэтап-

ного освоения материала; 

– тестирования на основе инструмента для оценки изоб-

ретений (Изобретометр). 
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Использование игровых подходов, которые широко рас-

пространены в компьютерных играх, для неигровых процессов 

ТРИЗ-образования позволяет повысить вовлечённость детей в 

решение прикладных задач, расширить использование учеб-

ных дисциплин, усилить базовое образование. 

Приведем примеры интерактивных домашних заданий, 

которые дети выполняют самостоятельно. 

 

 
СЦЕНАРИЙ 1. ИГРА «СОСТАВЬ ЗАГАДКУ» 

 
 

У меня в руках – черный ящик! А в нем… секрет! Попробуй 

отгадать! 

Чтобы отгадать, нужно вспомнить признаки: (на экране 

появляются карточки признаков) цвет, форма, материал. 

Загляну одним глазком в коробку… вижу какого он цвета: 

желтый, как цыпленок! Но отличается – совсем не пушистый. 

Загляну еще раз. 

По форме очень похож на волейбольный мяч! Такой же 

круглый. Но и отличается – он не кожаный. 

Потрогаю на ощупь… 

Как похож на перчатки! Тоже из тонкой резины. Но отли-

чается – без пальчиков. 

Догадался? 

Повторю все, что знаем: 

Как цыпленок, но не пушистый. 

Как волейбольный мяч, но не кожаный. 

Как перчатки, но без пальчиков. 
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Правильно! Воздушный шарик. 

А теперь составим загадку вместе. 

Делай все по шагам: 

Шаг 1. Выбери объект. Например, зонт.  

Опишем его признаки. Например, возьмем признаки: 

назначение, материал, форма. 

Шаг 2. Опиши, на что (или кого) он похож. И чем от этого 

объекта отличается.  

По назначению зонт как крыша. Похож на крышу дома, но 

отличается. Меньше размером. Соберем в строчку: как крыша, 

но маленький. 

По материалу похож на плащ. Такой же непромокаемый. 

Но отличается. Его надеть нельзя, нужно за ручку над головой 

держать. Вот и еще одна строка загадки: как плащ, но с ручкой. 

По форме он похож на купол. Но и отличается! Купол в 

рюкзак не положишь, а зонт можно – он же складной! Еще одна 

строчка загадки получилась: как купол, но складной. 

Шаг. 3. Теперь все строчки соберем вместе.  

Тестовое задание 

Признак На что похоже? Чем отличается? 

Назначение Как крыша но маленький 

Материал Как плащ но с ручкой 

Форма Как купол но складной 
 

Готово! Можно загадывать друзьям и близким. Проверь, 

смогут ли они отгадать. 

А теперь – придумай загадку самостоятельно! 

Составь свою загадку про зонт или воздушный шар. За-

пиши и принеси в класс. Вот там и отгадаем! 



71 

СЦЕНАРИЙ 2. ИГРА «БЕСПОЛЕЗНОЕ – ПОЛЕЗНО!» 

 
 

   
 

Рис. 16. Коллекция вещей «Неудобно» 
 

Афинский архитектор Катерина Кампрани придумала 

коллекцию вещей, которые сделала неудобными умышленно. 

Она так и назвала ее – «Неудобно». 

Все дело в том, что удобно нам пользоваться изобрете-

ниями, если их части собраны так, чтобы работа выполнялась. 

Ручка у кружки – часть, у которой есть работа: удержать 

кружку с горячей жидкостью. Поэтому она располагается вдоль 

кружки, так легче ее удержать. Стоит эту часть развернуть, из-

менить признак, поменять расположение, и работа уже не вы-

полняется. Удержать кружку становится очень трудно.  

Но! Вдруг теперь эта кружка может выполнить какую-то 

другую работу! Надо подумать…, например, она станет крыш-

кой или черпаком. И тогда ручка перестанет быть неудобной. 

А вот столовые приборы. Ручка – часть столового при-

бора. Она выполняет работу – удерживать прибор в нужном по-

ложении. Твердый материал ручки важен. Он позволяет выпол-

нить эту работу. А вот если материал заменить – изменить один 
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признак… заменить материал на более гибкий, то работа уже 

не выполняется.  

Но! Вдруг теперь эти столовые приборы могут выполнить 

какую-то другую работу! Надо подумать… Например, гибкие 

ручки можно закрепить, и приборы станут вешалкой или насад-

кой для чего-либо. 

Глядя на эту лейку, так и хочется рассмеяться. Вот глу-

пость! Лейка сама себя поливает! Одну ее часть – рассеиватель 

лейки – расположили наоборот, и готово – теперь она не может 

выполнить свою работу. Вся вода льется не наружу, а внутрь! 

Но! Что, если лейка теперь может выполнить другую ра-

боту? Например, подавать воду. Посадим в корпус цветок, а к но-

сику подвести воду. И будет цветочный горшок с автополивом. 

Посмотри внимательно на эти картинки. С первого 

взгляда может показаться, что это совсем бесполезные изобре-

тения. Но если подумать и проявить изобретательскую сме-

калку, то этим предметам можно найти отличное применение. 

Тестовое задание. Напиши, как ты предлагаешь их ис-

пользовать, чтобы «бесполезное стало полезным». 

 

 

СЦЕНАРИЙ 8. ИГРА «НОВАЯ ВЫСТАВКА “УТЮГ”» 

 

 

В нашем музее готовится новая выставка. Один из экспо-

натов – утюг. Это бытовой прибор для разглаживания складок 

и заминов на одежде. 
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Температура – важный признак для этого изобретения. 

История утюга длинная. Вещи не всегда гладили, повы-

шая температуру. Самым давним утюгом считают плоский, тя-

желый камень. На поверхности расстилали чуть влажную 

одежду, сверху придавливали другим камнем и оставляли сох-

нуть. По сути – складки расправляли. 

Древние римляне гладили свои туники и тоги при по-

мощи металлического молотка: морщины из одежды просто 

выбивались многократными ударами. 

На Руси использовали глажку при помощи двух инстру-

ментов: «скалки» и рифленой доски «рубель». Высушенное бе-

лье наматывалось на скалку и каталось по столу рубелем. 

А вот глажка горячим появилась позже. И конструкция 

утюга, таким как мы его знаем, появилась не так давно.  

Но… все по порядку: сначала в Греции изобрели глажку 

хитонов и туник с помощью нагретого металлического прута. В 

Средневековье стали использовать приспособление, похожее 

на сковородку. Внутрь чугунной жаровни с ручкой закладыва-

лись горячие угли, и «сковородой» начинали водить по 

одежде. Гладить было опасно и неудобно, но результат был 

лучше, чем раньше. Если, конечно, искры и мелкие угольки, ко-

торые то и дело вылетали из жаровни, не оставят на одежде 

опалины и дырки. 

Примерно 200 лет назад появился утюг с горящими уг-

лями внутри. Внутрь него укладывали раскаленные угли и с по-

мощью тяжелой горячей поверхности гладили бельё. Его ста-

вили в печь и разогревали перед глажкой. Угли внутри утюга 
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были более безопасны. Но такой утюг, чтобы дольше оста-

ваться горячим, должен быть очень тяжелым. Были утюги из чу-

гуна и без углей внутри. Такой утюг весил около пяти килограм-

мов. И чтобы гладить, нужно было быть очень сильным. 

С появлением электричества придумали утюг, который 

мы знаем. Температуру стали регулировать, и возможности 

утюга увеличились: гладить можно и легкие, капроновые, 

ткани, и толстые, шерстяные. 

Тестовое задание: Определи важный признак экспоната. 

Выбери предметы, для которых температура – важный признак. 

 

 

ОБЩАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА ПРОБЛЕМНОГО ОБУЧЕНИЯ                               

НА ОСНОВЕ ТРИЗ И ОТСМ 

 
 

Данная образовательная среда является практико-ориен-

тированной. Это означает, что необходимые для работы новые 

знания ученик получает в результате собственных практических 

действий под руководством педагога.  

Освоенные первоначально в игровой деятельности ин-

струменты далее используются по своему прямому назначе-

нию – для решения проблем. Таким образом, каждая проблема 

создает условия для практического применения изученных ин-

струментов.  

 На начальной стадии освоения однотипные проблемы 

решаются неоднократно на разных объектах (с разной степе-

нью самостоятельности детей). Например, первый раз работа 
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организуется и направляется педагогом, второй раз группы ра-

ботают практически самостоятельно. Такой подход дает детям 

возможность отрефлексировать способ решения проблемы, 

что позволит им использовать изученные приемы и методы в 

будущем. 

В рамках программы задачи поставлены предельно кон-

кретно, с указанием объектов и способов их изменения, копи-

лок, которые потребуются в процессе решения и т.п. В этом по-

собии мы описываем творческие задания в общем виде, поль-

зуясь формулировками заданий в качестве примеров. 

Время, отводимое на исследовательскую и продуктив-

ную деятельность, существенно зависит от конкретных условий 

проведения занятий: возраста и подготовки детей, в том числе 

их уровня произвольности и коммуникативных умений. Про-

дуктивную деятельность, кроме того, можно выполнять с раз-

ным уровнем проработки продукта (от общего описания идеи 

до ее реализации в виде готового изделия или макета). По этой 

причине в данном материале мы не указываем время на вы-

полнение тех или иных задач. Ориентировочный (усреднен-

ный) вариант организации работы с указанием времени пред-

ставлен в тематическом планировании. 

Технологии варьируются на разных этапах образователь-

ного процесса. Первый этап посвящен освоению признаков 

объектов как ресурса для решения проблем. Занятия делятся 

на блоки, в каждом из которых идет освоение одного или пары 

признаков в определенной системе. Система освоения при-

знака включает: 

• обнаружение признака в проблемной ситуации; 

• знакомство с инструментом «карточка признака»; 
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• сбор и освоение в играх копилки значений признака; 

• самостоятельное открытие способов преобразования 

объектов по данному признаку; 

• обнаружение связей между данным признаком и дру-

гими (эффектов); 

• освоение способов совмещения противоположных 

значений признака (разрешения противоречий); 

• продуктивную деятельность на базе данного при-

знака; 

• решение проблем, требующих изменения или согласо-

вания значений признака. 

На этом этапе параллельно идет освоение инструментов 

для работы с проблемой в технологии «Клуб спасателей» 

(Н.М. Журавлева). Технология «Клуб спасателей» представлена 

сюжетом спасения сказочных героев и реализуется следую-

щими шагами: 

1. С помощью игры «Да–Нет» (см. игротеку) дети отгады-

вают сказочного героя, которому им предстоит помочь. 

2. Педагог от имени героя звонит детям по телефону и 

сообщает свою проблему. Ребенок, отгадавший героя в игре 

«Да–Нет» или задавший самый сильный вопрос, принимает 

звонок и объясняет, в чем заключается проблема. 

3. Дети анализируют проблему с помощью инструментов 

ТРИЗ (объем используемых инструментов увеличивается по 

мере освоения среды) и предлагают решения. Решения фикси-

руются на доске и помечаются именем автора идеи. 

4. Решения оцениваются по критериям «вред» (мини-

мум), «польза» (максимальная: проверяется, получен ли ре-

зультат, ради которого решалась проблема), эффективность 
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(минимум затрат при максимальном результате). Впоследствии 

для оценки идей вводится инструмент «Изобретометр». Сла-

бые решения отбраковываются. 

5. Авторы наиболее сильных решений звонят герою и 

озвучивают свои идеи. Герой их благодарит. 

На втором этапе, посвященном освоению способов пре-

образования объектов, деятельность организуется двумя ос-

новными путями: решение проблемы и создание проекта. 

Описание проблемы и организации ее решения постро-

ено согласно следующему плану: 

1. Педагогическая цель. 

2. Продукт, который требуется получить на выходе. 

3. Необходимые инструменты. 

4. Шаблоны для заполнения. 

5. Организация и порядок работы. 

6. Ожидаемый уровень результатов. 

7. Дополнения (в некоторых случаях приводятся при-

меры результатов и ссылки на полезные материалы). 

 

 

ПРОБЛЕМЫ 1–2. ИЗМЕНИ ПРИЗНАК, ПОЛУЧИ ИДЕЮ 

 

 

Педагогическая цель: научить детей получать новый 

объект, изменяя признаки прототипа. Познакомить со спосо-

бом оценки идей на основе инструмента для оценки решений – 

«изобретометра». 
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Продукт, который требуется получить на выходе: рису-

нок и словесное описание измененного объекта (например, но-

вой чашки). 

Необходимые инструменты: копилка однородных объ-

ектов того же вида, который предлагается «изобрести» (напри-

мер, если дети придумывают новую чашку, используется ко-

пилка чашек), карточки признаков, изученных на момент вы-

полнения работы.  

Шаблоны для заполнения: в качестве опоры может ис-

пользоваться сама карточка признака.  

Организация и порядок работы: работа повторяется, как 

минимум, дважды с использованием разных признаков. На 

первом этапе детям предлагается получить новую идею, изме-

няя значения признаков, например, форму и материал. Вари-

анты значений представлены на карточке. Каждая группа изме-

няет один признак. 

На втором занятии это задание повторяется для новых 

признаков, например, можно предложить использовать при-

знаки «звук», «рельеф» и «запах». Также можно предложить 

детям изменить не один, а два или более признаков. 

Работа организуется в два этапа. 

1. Дети находят вариант значений, который кажется им 

привлекательным, придумывают, как будет выглядеть и приме-

няться новый объект, рисуют его на листе бумаги. 

2. Каждая группа презентует свое решение, учитель 

организует его обсуждение на основе инструмента «изоб-

ретометр». 
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ПРОБЛЕМА 5. ДОБАВЬ ОБЪЕКТУ РАБОТЫ 

 

Педагогическая цель: сформировать представление о 

главной функции (работе) объекта. Научить получению новых 

идей путем добавления объекту новой работы (дополнитель-

ной функции). 

Продукт, который требуется получить на выходе: идея 

нового объекта, воплощенная в рисунке или модели. Напри-

мер, идея нового стула, реализованная в виде пластилиновой 

модели, и его словесное описание. 

Необходимые инструменты: карточки функций, копилка 

стульев (на этапе оценки изобретения). 

Шаблоны для заполнения: не требуются, используется 

задание № 15 в рабочей тетради 2. 

Организация и порядок работы: 

Шаг 1. Предварительная игровая подготовка. На этом 

шаге проводится игра «Домики для работы», в которой дети со-

поставляют карточки работ с выполняющими их объектами – 

инструментами. 

Шаг 2. Постановка проблемы. Учитель обсуждает с 

детьми продукт, который предстоит получить, и ставит задачу 

«переселения работы». Например, учитель обсуждает с детьми 

проблему: «Мы хотим придумать новый стул, но настоящий 

стул менять нам будет неудобно, нам ведь нужно быстро полу-

чить и показать свою идею. Как быть?» – и подводит их к реше-

нию – использовать вместо настоящего стула его модель, сде-
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ланную из пластилина. Совместно с педагогом дети опреде-

ляют работу стула – «удерживать тело человека в определен-

ном положении над землей». 

Далее педагог предлагает «переселить» в стул другую ра-

боту так, чтобы получить новый полезный стул. 

– Например, «переселим» работу «перемещать чело-

века». Может сейчас наш стул это делать? Почему? Что надо из-

менить, чтобы стул выполнял такую работу? (Прикрепить к 

нему колесики.) Какие признаки поменялись? Сможете ли вы 

сразу сказать, по какому признаку этот стул не будет изобрете-

нием? (Такие стулья есть, поэтому решение не будет изобрета-

тельским с точки зрения новизны.) Попробуйте использовать 

другие работы, может быть, с их помощью получится что-то бо-

лее новое и необычное. 

Шаг 2. Добавление функции, получение нового объекта. 

Дети получают карточки работы. Для начала (на первом этапе) 

целесообразно взять относительно простые функции: осве-

щать, хранить, защищать, подавать сигнал. 

Каждая группа из заданного набора карточек работ выби-

рает себе одну. Далее дети в группах с консультативной под-

держкой учителя действуют следующим образом: если нужно, 

то уточняют формулировку работы (например, «что именно бу-

дем хранить – канцелярские принадлежности, предметы 

одежды, украшения и т.п.), обсуждают, как надо изменить стул, 

чтобы он стал выполнять эту работу, изменяют пластилиновую 

модельку, чтобы получился нужный результат.  
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Если группа считает, что она справилась с заданием, и у 

нее осталось свободное время, то она может взять следующую 

карточку работы и изменить еще одну модель. 

Далее детям предлагается найти свои решения в уже со-

бранной копилке изобретений стульев, что позволит оценить 

новизну полученной идеи. 

В качестве самостоятельной работы предлагается выпол-

нить обратную задачу – переселить работу стула в другие пред-

меты в комнате и изобразить результат (например, работу 

стула выполняет стена, шкаф, комод и т.п., при этом собствен-

ные работы эти объекты также сохраняют). 

Ожидаемый уровень результатов: вред – 1, польза – 1, 

эффективность – 1, новизна – 1, оригинальность – 2. 

 

 

ПРОГРАММА ДОПОЛНИТЕЛЬНОГО ОБРАЗОВАНИЯ 

«ИННОВАТИКИ» 

 

 

Образовательная среда позволяет создавать разные ва-

рианты развивающих программ для детей старшего дошколь-

ного и младшего школьного возраста в зависимости от особен-

ностей детской аудитории и условий проведения занятий.  

Данная программа с одноименным названием рассчи-

тана на освоение исследовательских и изобретательских уме-

ний на базе ОТСМ-ТРИЗ (общей теории сильного мышления – 
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теории решения изобретательских задач) в условиях дополни-

тельного образования или внеурочной деятельности учащи-

мися 6–12 лет. Программа рассчитана на одно занятие в не-

делю (33 учебных часа в 1-м классе, 34 – в последующих классах 

начальной школы). Рекомендуемое количество детей в учеб-

ной группе составляет 7–15 человек, допустимое количество – 

до 30 человек при условии эффективной организации группо-

вой работы. Продолжительность занятия – 45–60 минут (во вто-

ром случае в середине занятия организуется перерыв на 5–10 

минут). В таблице 8 представлен учебно-тематический план. 

Занятия организуются как путешествие по «Городу Изоб-

ретателей». Каждый элемент «города» обозначает какой-то 

вид деятельности: развивающие игровые тренинги, фантазиро-

вание, изобретательские эксперименты, практикум по реше-

нию проблем. Осваивая «город Изобретателей», дети полу-

чают систему работы с признаками, которая становится хоро-

шей базой для творчества. Для организации занятий разрабо-

таны рабочие тетради, содержащие задания для коллективной 

и индивидуальной работы, а также наглядные пособия (кар-

точки признаков, карточки функций, оценка изобретения, кар-

тотеки изобретений, шаблоны, анимационный ролик).  

В результате освоения программы первого года обучения 

дети научатся: 

− определять признаки с дискретными значениями 

(цвет, форма, агрегатное состояние, текстура, материал, звук, 

запах) и спектр их значений; 
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− соотносить название признака и единицы его измере-

ния (для признаков с непрерывными значениями – размеры, 

масса, температура); 

− выполнять операции с объектом на основе признака: 

определение значений признака, изменение значений при-

знака, совмещение различных значений признака в одном объ-

екте, дробление объекта на части с разными значениями при-

знака, объединение объектов в группы по значению признака, 

сравнение объектов по заданному признаку; 

− строить ассоциативные связи, синтезировать образ 

объекта; 

− составлять загадки, описывая объекты по признакам и 

выявляя существенное сходство с другими объектами; 

− оценивать результаты выполнения многовариантных 

заданий с точки зрения оригинальности; 

− оценивать предложенные решения проблем с точки 

зрения их вреда, пользы, необходимых затрат. 

Дети получат возможность научиться: 

− создавать творческие продукты, решать противоре-

чие, заданное в неявном виде; 

− решать проблемы, подбирая ресурсы и разрешая про-

тиворечие, сформулированное в явном виде. 

В результате освоения программы второго года обучения 

дети научатся:  

− анализировать объект по признакам, находить новые 

варианты значений признаков, создавать идею (образ) нового 

объекта, комбинируя варианты значений его признаков; 
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− получать новый объект, изменяя признаки прототипа;  

− целенаправленно менять признаки объекта разными 

способами: добавляя что-то к объекту, убирая что-то, заменяя 

другие признаки. Применять способы изменений для создания 

нового объекта;  

− создавать и реализовывать новые идеи применения 

использованных предметов, опираясь на исследование их при-

знаков и системный подход;  

− описывать искусственные объекты как систему, которая:  

− 1) создана для выполнения определенной функции;  

− 2) является частью другой системы и взаимодействует 

с ее элементами;  

− 3) сама состоит из частей, которые связаны определен-

ным образом для выполнения функции;  

− 4) имеет свою «историю жизни», была кем-то создана 

и когда-нибудь перестанет выполнять свою функцию; 

− получать новые идеи путем добавления объекту 

новой работы (дополнительной функции); 

−  изучить инструменты исследования (наблюде-

ние, выдвижение гипотезы, экспериментирование 

и т.п.) как средство для получения нового знания, 

необходимого для создания и преобразования 

объектов. 

Дети получат возможность научиться: 

− создавать идеи новых объектов, используя правила 

повышения идеальности системы: переход в надсистему, свер-

тывание, многофункциональность; 
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− использовать «способ разрешения противоречия (сов-

мещения противоположностей)» для решения проблем; 

− целенаправленно преобразовывать объекты, повы-

шая выполнение их работы в той среде, в которой объект 

находится; 

− экологично использовать технические системы. 

Таблица 6 

Учебно-тематический план программы дополнительного                    

образования  «Инноватики» с использованием цифровой               

лаборатории 1 год обучения 

п/
п 

Название 
раздела 

Темы раздела Кол-
во 
заня-
тий 
(45+ 
45) 

Использование 
ресурсов цифровой 
лаборатории 

1 2 3 4 5 

1 Где живут 
изобрете-
ния? 
(вводная 
часть) 

• Изобретения и 
изобретатели; 

• Как измерить 
новизну; 
(«Изобретометр»); 

• Сходства и 
различия 

 
 

2 
 
 

2 

Вне цифровой 
лаборатории: 
1. Знакомство со сре-
дой «Город изобрета-
телей»; 
2. Работа с инстру-
ментом оценки изоб-
ретений «Изобрето-
метр»; 
3. Знакомство с кар-
точками признаков 
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Продолжение табл. 6 

1 2 3 4 5 

2 Мир ма-
леньких 
человеч-
ков 

• Опыты и 
эксперименты; 

• Разные мате-
риалы и вещества; 

• Твердое, жидкое, 
газообразное; 

• Теплее – холод-
нее; 

• Тяжелое и легкое; 

• Приключение 
невидимки; 

• Решение проблем 

7 Цифровая лаборато-
рия «Холодно…Теп-
лее…Горячо…»: 
1. Температура растет 
и падает; 
2. Плавление – крис-
таллизация; 
3. Испарение – кон-
денсация. 
Вне цифровой 
лаборатории: 
1. Масса и плотность; 
2. Запах 

3 Я – реша-
тель 

• Звук – волна; 

• Туда и обратно; 

• Гулливеры и ли-
липуты; 

• Шероховатое – 
гладкое; 

• Твердое – мягкое; 

• В космосе и под 
водой; 

• Решение проблем 

7 Цифровая лабора-
тория «Звук – 
волна...»: 
1. Звучит то, что 
дрожит; 
2. Высота и громкость 
звука; 
3. Туда и обратно. Эхо. 
Вне цифровой 
лаборатории: 
1. Размер; 
2. Расположение. 
Направление; 
3. Рельеф; 
4. Место; 
5.Твердость 
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Окончание табл. 6 

1 2 3 4 5 

3 Неожи-
данные 
связи 

• Человечки ловят 
свет; 
• Играем в исчезно-
вения; 
• Форменные сек-
реты; 
• Приключения не-
видимки; 
• Все течет, все из-
меняется; 
• Решение проблем 

7 Цифровая лабора-
тория «Ловим лучи»: 
1. Цвет; 
2. Прозрачность. 
Вне цифровой 
лаборатории: 
1. Форма; 
2. Вкус; 
3. Время 

4 Целое и 
части 

• Заряженные 
человечки; 
• Движение – 
жизнь; 
• Все состоит из 
частей; 
• Закономерные 
связи; 
• Неваляшки; 
• Решение проблем 
 

7 Цифровая лаборато-
рия «Из жизни заря-
дов»: 
1. Электричество. 
Магнетизм. 
Вне цифровой 
лаборатории: 
1. Движение; 
2. Соединение. Связи; 
3. Части. Состав; 
4. Устойчивость 

5 Проектная 
работа 
«Карта 
измене-
ний» 

• Работа с призна-
ками при решении 
проблем 

4 Цифровая лаборато-
рия: свободное экспе-
риментирование. 
Вне цифровой лабо-
ратории: решение 
проблемы 

Всего занятий: 34 
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ПРИМЕРЫ ПОУРОЧНЫХ ПЛАНОВ 1-ГО ГОДА ОБУЧЕНИЯ 

 

СЕРИЯ ЗАНЯТИЙ «МИРЫ ПОХОЖИЕ И РАЗНЫЕ» 

 

В тематическом планировании 1-го года обучения эта се-

рия занятий имеет нумерацию с 1-го по 3-е занятие. 

Аннотация первого – третьего занятий: освоение 

среды, необходимой для организации работы с признаками: 

идентификация признака, определение его значений (музей 

достижений), исследование объектов (лаборатория), развитие 

навыков оценки достижений, синтез образа объекта (выставоч-

ный зал в музее достижений), развитие сенсорных способно-

стей (парк развлечений, тренажерный зал). Система работы с 

признаком осуществляется по трем направлениям: исследова-

ние значений признаков и их преобразование, продуктивная 

деятельность на основе признака, решение проблем на основе 

признака.  

Занятие 1 

Способы реализации первого занятия: игры «Я знаю пять 

вещей о…», «Два мира в одном», «Я превращаюсь», предмет-

ная деятельность на основе работы с признаком «Афиша выста-

вочного зала», «Макет ворот парка развлечений». 

Рабочая тетрадь 1 (стр. 1–2).



Ход занятия 

Этап  
занятия 

Содержание этапа Способ реализации Оборудо-
вание 

Вре-
мя 

Вводная бе-
седа 

(3–4 мин) 

Оглядевшись вокруг, каждый 
из нас увидит что-то свое, обратит 
внимание на что-то ему интерес-
ное и, заметив, запомнит. Мы ви-
дим мир вокруг по-разному, хотя 
он, казалось бы, одинаков для 
всех.  

Комментарии к презентации: 
как бы вы назвали иллюстрации? 
Почему? по какому признаку ото-
браны они в группу? 

Какой мир вам нравится 
больше, почему? 

В Городе изобретений мы бу-
дем искать и создавать миры, ко-
торые нам с вами будут нравиться 

Презентация «Им нра-
вится» с иллюстрациями 
групп предметов, собран-
ных по разным признакам: 
все красное, все, что зву-
чит, все, что движется... 

 
Иллюстрация «Город 

изобретателей» – мир но-
вых идей и преобразова-
ний 

Отвести 
места в 
комнате, 
где будут 
проходить 
занятия, 
для «Му-
зея» и 
«Парка раз-
влечений». 

Мульти-
медиа.  

Презен-
тация  

 

Вывод 1 
(1 мин) 

Мы видим мир, наблюдая 
его признаки и значения при-
знаков. Делаем выводы по 
своим наблюдениям 

Педагог подводит итог 
беседы 

 

Устно  
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Этап  
занятия 

Содержание этапа Способ реализации Оборудо-
вание 

Вре-
мя 

Вводная игра 
«Я знаю пять ве-
щей о…» 

(5–7 мин) 

Зная о вас еще так немного, я 
знаю не так уж и мало, напри-
мер: ваши имена, понравивши-
еся вещи, любимые цвета и кое-
что о любимых игрушках. Все 
потому, что мне хочется узнать о 
вас побольше, и если уметь 
наблюдать, то можно многое за-
метить.  

 
Организация наблюдения. 

Актуализация навыков описа-
ния значений признаков, синтез 
значений в образ объекта 

Я знаю пять вещей о…  
Педагог называет цвет 

(например, волос, глаз или 
вещи ребенка), игрушку 
(принадлежащую этому же 
ребенку), учебный предмет 
(с парты этого же ребенка), 
элемент одежды (в данный 
момент находящийся на 
ребенке), число (номер 
парты, где сидит ребенок, 
надпись на одежде и пр.) – 
дети отгадывают имя одно-
классника  

Карточки с 
именами 
детей  

 

Освоение 
среды исследова-
ния значений 
признаков и их 
преобразования. 
Продуктивная де-
ятельность 

(10 мин) 

Предлагаю карточки с 
нашими именами, как на аллее 
звезд, расположить на площади 
нашего с вами города Изобрета-
телей, который создан специ-
ально для наших исследований 
и решений (размещаются по 
кругу в звездочках, например). 

Групповая работа. Де-
тям выдаются шаблоны 
букв и лист бумаги. Они 
раскрашивают буквы и раз-
мещают их так, чтобы полу-
чилась афиша с надписью 
«МУЗЕЙ». 

Лист бу-
маги для 
групповой 
работы, 
буквы для 
слова 
МУЗЕЙ, ка-
рандаши, 
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Этап  
занятия 

Содержание этапа Способ реализации Оборудо-
вание 

Вре-
мя 

Кроме площади в этом го-
роде есть музей. Сейчас в нем 
пустует выставочный зал, но 
скоро мы наполним его своими 
работами. А пока в нем вполне 
могут разместиться те копилки, 
с которыми мы работали в 
начале урока. 

Давайте сделаем для него 
афишу 

Работы детей оценива-
ются педагогом и размеща-
ются на доске 

флома-
стеры 

Вывод 1 
(1 мин) 

Каждый признак имеет раз-
ные значения 

Педагог подводит итог 
игры 

Устно  

Игра «Два 
мира в одном» (5 
мин) 

Конечно, как и в любом го-
роде, в нашем есть где весело 
провести время. Это Парк раз-
влечений. В нем есть и комната 
Зазеркалья, где можно играть с 
чудесами, и Бокс-преобразова-
тель, который фантастически 
делает реальность такой, какую 
мы захотим. И другие загадоч-
ные аттракционы. 

«Гляжусь в тебя как в 
зеркало…». Играют в парах. 
Двое детей встают напро-
тив друг друга. Один де-
лает движение, а другой 
должен показать его отра-
жение.  

Игру можно провести 
тройками и с большим чис-
лом участников в кругу.  

Иллюст-
рации 
движений 
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Этап  
занятия 

Содержание этапа Способ реализации Оборудо-
вание 

Вре-
мя 

Играем! Сначала заглянем в 
Зазеркальную комнату.  

Встаем по ту сторону и смот-
рим друг на друга…  

 

А также «отражаясь» 
друг в друге по цепочке. В 
этом случае первое движе-
ние может задать сам педа-
гог 

Игра «Я 
превращаюсь» 

(5 мин) 

Коля не похож на Олю, Женя 
не похож на Диму. Что их делает 
такими непохожими? А что 
нужно изменить, чтобы они 
стали похожи друг на друга? А 
могли бы мы с вами стать чуть 
больше похожими друг на 
друга? Что нужно изменить? 

«Если бы…». Педагог 
выбирает желающих участ-
вовать детей (либо можно 
выбрать случайным обра-
зом) и называет значение 
признака, по которому он 
стал бы более похож на 
другого ребенка. Напри-
мер: 

«Если бы Вася стал выше 
ростом, он был бы похож 
на меня. А если бы Наташа 
надела синюю блузку, то у 
нас стало бы больше об-
щего... 

Как Маше стать похожей 
на меня?» 
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Этап  
занятия 

Содержание этапа Способ реализации Оборудо-
вание 

Вре-
мя 

Обсуждение можно 
провести также и в коллек-
тивной форме 

Вывод 2 
(1 мин) 

Значения признака могут 
меняться 

Педагог подводит итог 
игры 

Устно   

Освоение 
среды исследова-
ния значений 
признаков и их 
преобразования. 
Продуктивная де-
ятельность 

(3–4 мин) 

Итак, Парк развлечений ма-
нит войти снова. И нам нужны 
ворота для входа в него… 
Рисуем!  

Групповая работа. Де-
тям выдается шаблон с 
надписью «Парк развлече-
ний» и наклейки для 
оформления ворот.  

Полученные варианты 
комментируются и оцени-
ваются педагогом и разме-
щаются на доске 

Листы бу-
маги для 
групповой 
работы с 
надписью 
«Парк раз-
влечений», 
карандаши, 
флома-
стеры, 
наклейки 

 

Идея для са-
мостоятельной 
работы дома 

(1 мин) 

Нарисуйте то, что вам нра-
вится. Если не хотите рисовать, 
то принесите рисунок или фото-
графию. Важно, чтобы там было 
изображено что-то любимое, 
приятное для вас 

Устно    



Занятие 2 

Способы реализации второго занятия: игра «Пробежка…», игра «Прыжки», «Растяжка», 

предметная деятельность на основе работы с признаком «Коллаж», «Вход в лабораторию». 

Рабочая тетрадь 1 (стр. 3–4). 

Ход занятия 

Этап занятия Содержание этапа Способ реализации Оборудование, 
наглядность 

Вводная игра  
(5 мин) 

Все самое любимое вы нарисовали и 
принесли сегодня на занятие. Покажите 
свои рисунки. Целый мир… Я вижу мно-
жество разных оттенков настроения, от-
ношения, удивление и восхищение 
окружающим миром. Действительно, 
сколько всего создано вокруг нас! (Пе-
дагог перечисляет объекты на рисунках 
детей.)  

Ваши работы различны, но в то же 
время чем-то похожи. Мне кажется, ра-
бота Маши очень схожа с работой Кати 
– они обе полны светлых оттенков и яр-
кого настроения.  

А какие еще работы подходят друг 
другу? 

Все дети, которые при-
несли свои работы, выходят к 
доске. 

 
Их задача – собраться вме-

сте тем, кто может доказать, 
что их рисунки чем-то похожи. 

  
В результате дети собира-

ются у доски в группы по не-
сколько человек и поднимают 
свои рисунки, чтобы их было 
видно. Учитель спрашивает, 
чем рисунки похожи (сперва 
можно спросить другие 

Аналоги – 
игры «Новая 
выставка» («Те-
ремок») 

Рисунки де-
тей 
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Этап занятия Содержание этапа Способ реализации Оборудование, 
наглядность 

(Из работ детей собираем пары, 
тройки и т.д. в цепочки, объясняя по ка-
ким признакам они похожи) 

группы зрителей, потом – са-
мих хозяев рисунков; если 
дети затрудняются, общий 
признак предлагает учитель) 

Предметная 
деятельность 
«Коллаж» 

(7–10 мин) 

Как много общего в ваших работах, 
все они могут стать одной работой, ко-
торую мы могли бы поместить в нашем 
Выставочном зале музея. Нужно только 
как части мозаики собрать их все в об-
щий сюжет, увидеть его в ваших работах 
и создать один коллаж 

Группы рисунков, собран-
ных детьми, прикрепляются 
на магнитную доску или на 
стенд, учитель обсуждает, чем 
похожи эти группы. Получив-
шемуся «Миру» дают общее 
название, например, «Солнеч-
ный». В зависимости от тема-
тики работ 

Доска, маг-
ниты (другой 
способ крепле-
ния), рисунки 
детей 

Вывод 1  
(1 мин) 

Из разных объектов по одному зна-
чению признака можно создать новый 
объект 

Педагог подводит итог  Устно 

Освоение среды 
исследования значе-
ний признаков и их 
преобразование. Про-
дуктивная деятель-
ность 

На прошлом занятии мы начали с 
вами путешествие по городу Изобрета-
телей. Побывали в Музее, на Главной 
площади и в Парке развлечений. Сего-
дня мы посетим в нашем городе еще 

 Детям выдается шаблон с 
надписью «Лаборатория» и 
предлагается на каждую букву 
сделать загадку, изобразив в 
виде буквы какой-то предмет, 
похожий на нее. 

Например, Л – горка. 

Листы с 
надписью «Ла-
боратория», ка-
рандаши, фло-
мастеры 
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«Лаборатория» 
(10 мин) 

два примечательных места: Тренажер-
ный зал исследователей и Лабораторию 
исследования. 

В лабораторию мы всегда можем по-
пасть из музея или с площади. Место, 
где мы будем проводить таинственные 
эксперименты, чтобы раскрыть неиз-
вестное или спрятанное от нас…  

Иногда мы будем копать вглубь, 
чтобы докопаться до знания. Иногда ис-
кать, как взлететь ввысь, чтобы все, что 
не видно, разглядеть получше. 

И каждый раз, получая результат, бу-
дем узнаваться новое об объектах.  

Вход в нашу лабораторию – тоже 
тайна, которую надо разгадать 

Вариант: каждому ребенку 
дать по одной букве. Потом 
собрать все это в коллаж из 
разных букв, чтобы получи-
лось слово «лаборатория». 

Можно их сгруппировать 
по буквам 

Вывод 2  
(1 мин) 

Новое можно придумать или найти Педагог подводит итог 
игры 

Устно  

Лаборатория. Зна-
комство с карточками 
признаков  

(3 мин) 

Для работы нам потребуются кар-
точки признаков, которые есть у каждой 
группы. Рассмотрим карточку признака 
подробнее 

 

Учитель задает вопросы и 
задания по карточкам: 
«Найдите и поднимите кар-
точку признака “цвет”, 

Карточки 
признаков 
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“форма”, “материал”». «Дога-
дайтесь, что означает глаз в 
углу карточки».  

Карточка, если ее поднести 
к предмету, задает вопрос. 
Поднесите карточку «форма» 
к крышке парты. Какой вопрос 
задаст карточка? (Какой 
формы крышка?) Какой вы да-
дите ответ? 

Вывод 3  
(1 мин) 

Карточки признаков позволяют со-
бирать информацию об объекте. Надо 
только уметь ими пользоваться 

Педагог подводит итог 
игры 

 

Освоение среды 
«Тренажерный зал» 

Игра «Пробежка»  
(5 мин) 

Из лаборатории мы переходим в тре-
нажерный зал. 

Здесь, как вы догадались, мы будем 
тренировать свои умения, навыки и спо-
собности. 

Начнем с пробежки… Кто быстрей и 
дальше убежит по значениям признаков 

Дети как можно быстрее по 
цепочке должны назвать зна-
чения по одному признаку. 
Признак задает педагог.  

Можно передавать из рук в 
руки карточку с признаком.  

На доске фиксируется ко-
личество значений. 

Выбирается самая длинная 
цепочка. 

Карточки с 
признаками 
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Для игры на этом этапе вы-
бираются известные детям 
признаки. Например, цвет, 
форма, размер и т.п. 

Игра «Прыжки»  
(5 мин) 

Все знают, как прыгать телом. А мы 
попробуем прыгать умом и фантазией.  

Каждый прыжок – это решение. Я за-
даю вопрос, а каждый из вас начинает 
искать ответы. Сколько вариантов отве-
тов – столько прыжков вы сделали. Не 
забывайте их считать! Можно загибать 
пальцы, чтобы не сбиться. Итак…  

Кто (или что) имеет очень громкий 
голос? 

Как можно украсить портфель? 
Чем можно ловить бабочек? 
Как можно изобразить двойку?  
И т.п.  

Педагог подбирает во-
просы, имеющие много из-
вестных детям вариантов от-
ветов. 

Дети называют несколько 
вариантов по очереди, не по-
вторяясь.  

Свои варианты они счи-
тают самостоятельно.  

Можно также педагогу по-
считать общие варианты и 
сделать выводы о прыгучести 
и необходимости ее трениро-
вать 

Карточки с 
вопросами или 
устно заданные 
вопросы 

Игра «Растяжка»  
(5 мин) 

«Тянуть», все увеличивая и увеличи-
вая, можно разные признаки. Начнем 
тренировку с очевидного – будем увели-
чивать размер!  

Выбрать один из вариан-
тов игры в зависимости от 
подготовленности детей. Если 

Примеры 
трансформа-
ции объектов 
по признаку, по 
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Для этого нам потребуется потрени-
ровать свое воображение.  

Потянем за размер ниточку!  

на эту игру не останется вре-
мени, то ее можно перенести 
на другие занятия 

возможности – 
иллюстрации  

Вывод 4  
(1 мин) 

Свои умения, способности и навыки 
работы с признаками можно трениро-
вать  

Педагог подводит итог игр Устно 

Идея для самосто-
ятельной работы 
дома  

(1 мин) 

Принести предметы, которые вы 
сможете передвинуть, не прикасаясь к 
ним ничем. Объяснить способ, каким вы 
собираетесь это сделать 

 Устно 

 

Занятие № 3 

Способы реализации третьего занятия: игра «Я собираю», игра «Да – Нет», решение про-

блемы в технологии «Клуб спасателей», игры на развитие произвольности. 

Рабочая тетрадь 1 (стр. 5–6). 
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Этап занятия Содержание этапа Способ реализации Оборудова-
ние, нагляд-

ность 

Вход через трена-
жерный зал 
(3 мин) 

Играем в любую из игр на раз-
витие произвольности, например 
«Давайте поздороваемся» 

Игра проходит в свободной ча-
сти помещения класса, где дети 
могут свободно двигаться 

 

Заходим в лаборато-
рию 
(5 мин) 

 Здесь мы начинаем настоя-
щие изобретательские экспери-
менты. Первый из них – с предме-
тами, которые вы принесли из 
дома (напомним, требовалось 
принести предмет, который 
можно передвигать, не прикаса-
ясь к нему). Учитель пробует уга-
дать варианты, которые нашли 
дети (игра «Я собираю...») 

– Я собираю всех, чьи пред-
меты можно катать по наклонной 
плоскости... 

– Я собираю всех, на чьи пред-
меты можно подуть – и они будут 
двигаться... 

Дети выбегают к столу – «ла-
боратории» – и показывают свои 
предметы. Некоторых учитель 
просит доказать, что предмет 
действительно можно двигать та-
ким способом. 

На этапе обсуждения спосо-
бов учитель выслушивает мнения 
детей, но не навязывает свое и не 
предлагает никаких инструмен-
тов оценки. 

Важно: 
1) анализировать вместе с 

детьми, удалось ли им выполнить 
условие задачи; 

2) отметить детей, которым 
удалось найти способ, отличный 
от тех, что предложили другие; 

Копилка 
предметов, 
принесенных 
детьми из 
дома 
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– Я собираю всех, чьи пред-
меты двигаются с помощью маг-
нита. 

– А теперь, если у кого-то есть 
предмет, который вы собирались 
передвигать другим способом, 
покажите его, пожалуйста. 

– Вспомним все предложен-
ные способы, как выбрать луч-
ший? 

3) обратить внимание на са-
мый надежный способ, который 
точно даст результат 

Вывод 1 
(1 мин) 

Часто люди независимо друг 
от друга находят одинаковые или 
похожие решения проблемы. 

Один и тот же результат 
можно получить разными спосо-
бами. Их можно сравнивать 
между собой, выбирая лучший 

Педагог подводит итог игры  

Центральная пло-
щадь. Сбор клуба 
спасателей  
(1 мин) 

Лаборатория соединена с пло-
щадью, на которой проходит сбор 
Клуба спасателей. Учитель пред-
лагает детям вступить в этот клуб 

Дети сидят в кругу или по груп-
пам в классе. Учитель проводит 
беседу, обращаясь ко всем учени-
кам 

Можно 
показать кар-
тинки, иллю-
стрирующие 
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ность 

и проводит беседу о том, кто та-
кие спасатели. 

 – Кто такие спасатели? (Это 
люди, которые спасают тех, кто 
попал в трудную ситуацию.) 

– Кого они спасают? (Людей, 
животных.) 

– А если спасатели попадут в 
сказку, то они будут спасать ска-
зочных героев. Как спасатели по-
могают людям? (Они используют 
специальные предметы: спаса-
тельный круг, спасательный вер-
толет, спасательные тросы.) 

– А бывает, что можно помочь 
человеку или животному без спа-
сательных средств? (Иногда 
можно помочь советом). 

– Вот и мы будем помогать ге-
роям советами. Любой ли чело-
век может дать умный совет? 

работу спаса-
телей 
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Этому тоже надо учиться. Суще-
ствует даже специальная теле-
фонная служба спасения. Ее со-
трудники выслушивают людей и 
дают им совет, как поступить. Но 
сначала сотрудники этой службы 
специально учатся. Мы тоже бу-
дем учиться быть спасателями 

Игра «Да – Нет»  
(3 мин) 

Работники службы спасателей 
в нашем городе могут принять 
звонок при одном условии: если 
они сумеют отгадать, кто им по-
звонит. На доске – фотографии 
персонажей, которые могут обра-
титься в службу Спасения. Отга-
дываем с помощью игры «Да – 
Нет», кто нам позвонил. Учитель 
объясняет (или напоминает) пра-
вила игры «Да – Нет». 

Спасатели должны действо-
вать быстро, поэтому отгадать 

Дети задают вопросы, ориен-
тируясь на иллюстрации на доске 
(требуется найти рисунок героя, 
которого предстоит спасать). По-
сле каждого вопроса часть рисун-
ков убирается с доски (это делает 
ученик, задавший вопрос). Напри-
мер: «Это животное?» – «Нет». 
Все изображения животных с 
доски убираются и т.д. 

Учитель комментирует во-
просы, обращая внимание на те, 
которые позволили убрать с 
доски много «лишних» рисунков 

Фигурки 
разных ге-
роев на ин-
терактивной 
или магнит-
ной доске. 
Одна из них – 
плачущая де-
вочка 
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«спасаемого» нужно за мини-
мальное число вопросов. Чтобы 
было удобнее, всех, кого мы 
больше не рассматриваем, будем 
убирать с доски 

Звонок героя 
(1 мин) 

Девочка сообщает, что ее зо-
вут Таня и у нее проблема, но она 
маленькая, и ей трудно объяс-
нить, в чем дело. Однако про нее 
написано стихотворение, если 
спасатели его восстановят, они 
все сами поймут 

Учитель «звонит» от имени де-
вочки. Звонок принимает тот, кто 
отгадал да-нетку 

 

Спасатели работают 
в «лаборатории» (на 
столе у каждой 
группы все необхо-
димое «оборудова-
ние»)  
(3 мин) 

– Составьте в группах стихо-
творение из слов. Группа, которая 
быстрее сделает это, расскажет 
всем, в чем Танина проблема. 
Остальные прове-ряют, пра-
вильно ли они проблему поняли 

Составляем из слов стихотво-
рение «Наша Таня громко пла-
чет», читаем его. Можно заме-
нить в стихотворении «речку» на 
«лужу» (Наша Таня громко пла-
чет, / укатился в лужу мячик. / 
Тише, Танечка, не плачь, / Не уто-
нит в луже мяч! 

У каждой 
группы на 
столе разре-
занный по 
словам текст 
стихотворе-
ния 
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Лаборатория 
(моделирование 
проблемы)  
(5–7 мин) 

Решать проблему спасателям 
помогут три слова: «есть» – 
«надо» – «мешает». 

 В группах дети моделируют 
ситуацию: наливают в емкость 
воду, кладут маленький мячик. 
Фиксируют рисунком «ЕСТЬ» 
(лужа, в ней мячик, рядом де-
вочка). НАДО (мячик рядом с де-
вочкой, у края «лужи»). Модели-
руем в группах и зарисовываем.  

Обсуждаем, ЧТО МЕШАЕТ до-
биться нужного результата 

 

Если в первой части занятия 
было потрачено много времени, 
то зарисовки делает учитель. Если 
время позволяет, то можно пору-
чить это группам.  

Предварительно надо обсу-
дить, каким образом можно 
быстро зарисовать ситуацию. Не 
надо рисовать подробно, надо, 
чтоб было понятно, о чем речь. 
Рисунок «есть» учитель обсуж-
дает и фиксирует на доске. Рису-
нок «надо» группы делают сами, 
учитель комментирует, помо-
гает. Учитель предлагает сказать 
«заклинание спасателей»: хо-
тим, чтобы мячик сам со-
бой подплыл к девочке. ЧТО 
МЕШАЕТ? ПОЧЕМУ МЯЧИК НЕ 
МОЖЕТ ПОДПЛЫТЬ САМ? (он не-
живой, вода его не толкает...) На 

Листы для 
зарисовок 
условия за-
дачи 
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последнем вопросе нужно выслу-
шать мнения детей и скорректи-
ровать их представления 

«Решения»  
(5–7 мин) 

Дети предлагают решения. Ре-
шения учитель фиксирует симво-
лами на доске. Рядом с каждым 
решением ставим букву имени 
ученика, который его предложил 

 

Дети сидят в кругу или по груп-
пам. 

Если дети умеют работать в 
группе, то можно дать группам 
время и попросить предложить 5 
решений. Слушать группы по оче-
реди (одно решение – одна 
группа, другое – другая). Обяза-
тельное условие: предлагаем 
только реальные решения. «Ожи-
вить мячик» – это волшебное ре-
шение, нам оно не подходит 

 

Тренировка 
спасателей 
(3 мин) 

Спасатели всегда должны 
быть в форме, поэтому они не 
прекращают тренировки даже во 
время работы 

Играем в любую игру на пере-
ключение внимания 
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Продолжение ра-
боты спасателей. 
Оценка 
(3–5 мин) 

У спасателей, оказывается, 
есть правила выбора лучшего ре-
шения. Нужно ответить на 3 во-
проса: 

1) нет ли от решения вреда? 
(решения, которые могут прине-
сти вред, убираем); 

2) помогло ли оно нам решить 
проблему? (решения, которые не 
решают проблему или решают ее 
только в некоторых случаях, уби-
раем); 

3) много ли требуется потра-
тить денег, времени, сил?  

Из оставшихся решений выби-
раем то, которое требует меньше 
всего затрат  

Дети обсуждают, какие реше-
ния нам не подходят, учитель их 
вычеркивает. Остается 1 (иногда 
2–3) решения, которые можно 
посоветовать герою 

Карточки 
«ВРЕД», 
«ПОЛЬЗА», 
«ЗАТРАТЫ» 

«Звонок герою»  
(1 мин) 

Автор лучшего решения рас-
сказывает герою, как ему надо по-
ступить  

 

Надо добиться, чтобы рассказ 
был понятным: что надо сделать? 
чем это поможет? Если ученику 
трудно, то ему помогает группа 
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Вывод 2 
(1 мин) 

Выделяем самое главное, что 
нужно уметь спасателям, чтобы 
решать проблемы 

Учитель выслушивает мнения 
детей, делая для себя выводы о 
том, что им лучше запомнилось, 
показалось важным. Затем дает 
свои комментарии 

 

Идея для самостоя-
тельной работы 
дома 
(1 мин) 

Придумать и изобразить эм-
блему Клуба спасателей 

Дети выполняют задание 
дома, эмблемы вывешивается в 
классе, идет голосование 

Стенд, на 
котором бу-
дут выве-
шены эм-
блемы 



ПРИМЕРЫ ОРГАНИЗАЦИИ РАБОТЫ В ЦИФРОВОЙ 

ЛАБОРАТОРИИ ПО ТЕМАМ 1-го ГОДА ОБУЧЕНИЯ 

 
 

Цифровая лаборатория – среда для организации экспе-

риментальной деятельности детей, оборудованная прибо-

рами, подключенными к ПК, а также необходимыми для про-

ведения опытов емкостями и материалами. Такой программ-

ный комплекс позволяет создать в образовательной среде 

условия для формирования у младших школьников исследова-

тельских навыков в непосредственном экспериментировании в 

цифровом сопровождении, на основе полученных эксперимен-

тальных данных устанавливать эмпирические закономерности, 

формировать предположения гипотетического характера при 

решении изобретательских задач, а также планировать свою 

экспериментальную деятельность для проверки изобретатель-

ского решения проблемы. Задача данной программы – прибли-

зить цифровую экспериментальную работу к естественным 

условиям исследования в образовательной среде. 

Кроме того, работа в цифровой лаборатории формирует 

представление младшего школьника о роли и месте экспери-

мента в познавательной деятельности. Разработанный анима-

ционный контент учебных экспериментов приближен к есте-

ственным лабораторным условиям (рис. 6) и в наглядной до-

ступной форме демонстрирует справедливость закона или яв-

ления, теоретически пока еще не изученного детьми этого воз-

раста. Программа предусматривает также проведение учащи-

мися собственных экспериментов, что в совокупности форми-
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рует и пассивные и активные экспериментальные навыки. Про-

исходит не только ознакомление ребенка с новыми фактами, 

но и накопление фонда ментальных приемов и мыслительных 

операций, необходимых для изобретательской деятельности. 

Работа на базе цифровой лаборатории объединяет ис-

следовательский и изобретательский эксперименты, организуя 

деятельность ребенка по изучению законов природы и их изоб-

ретательскому применению. Работа начинается с освоения мо-

дели «маленькие человечки», позволяющей объяснять и про-

гнозировать результаты исследовательских экспериментов. Да-

лее последовательно включаются: 

1) исследовательские эксперименты, в которых требу-

ется спрогнозировать результат, опираясь на модель «человеч-

ков», и воспроизвести опыт по заданному алгоритму; 

2) исследовательские эксперименты, в которых варьиру-

ются материалы и исходные данные, предоставляя ребенку 

больший объем самостоятельности; 

3) изобретательские эксперименты и/или изобретатель-

ские задачи. В зависимости от особенностей темы они могут и 

не требовать практической реализации. Важно, что их решение 

опирается на знания, полученные в исследовательских экспе-

риментах. 

Опишем логику работы в программе8: 

1. Постановка проблемы исследования (совместно дети и 

педагог); 

 

8 Терехова, Г.В. Цифровая лаборатория образовательной среды 
«ТРИЗОБРЕТАТЕЛЬ» / Г.В. Терехова, Н.А. Бочкарева. – Челябинск: 
Изд-во ЮУрГГПУ, 2020. – 55 с.  
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2. Знакомство с темой (тексты по теории вопроса в раз-

деле «Библиотека», совместно дети и педагог); 

3. Работа с опытом 1-й этап (этап «Демонстрация», раз-

дел «Как видит Женя»). Индивидуально-групповая работа: про-

смотр и совместное обсуждение; 

4. Работа с опытом 2-й этап (этап «Моделирование», раз-

дел «Как видит Проник»). Индивидуально-групповая работа: 

просмотр и совместное обсуждение; 

5. Формирование гипотезы. Тестовый вопрос. Самостоя-

тельная работа; 

6. Работа с опытом 3-й этап (этап «Самостоятельный 

опыт», выполнение опыта). Групповая работа под контролем 

педагога: 

a) инструкция по технике безопасности; 

b) подготовка оборудования; 

c) подключение датчиков; 

d) выполнение измерений и запись результатов; 

e) сравнение полученных результатов; 

7. Подведение итогов. Совместное обсуждение результа-

тов работы над проблемой исследования, подтверждение ги-

потезы экспериментом; 

8. Решение изобретательской проблемы на основе полу-

ченного опыта. 

На рисунках 17–23 приведены скриншоты экранов, иллю-

стрирующие разработанный контент.  
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Рис. 17. Стартовые страницы входа в выбор темы и опыта                             
в лаборатории 

 

 
 

Рис. 18. Демонстрация опыта 1-го и 2-го этапов  



113 

 
 

Рис. 19. Варианты обратной связи при проверке гипотезы 

 

 
 

Рис. 20. Организация работы над самостоятельным опытом 
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Рис. 21. Вход в раздел «Решение проблем» 

 

 
 

Рис. 22. Организация работы с изобретательской проблемой 
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Рис. 23. Решение проблемы в тестовой форме 

 

 

ОБЩАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА РЕШЕНИЯ ПРОБЛЕМ                                           

В ЦИФРОВОЙ СРЕДЕ 

 
 

В курсе детского изобретательства мы готовим ребенка к 

роли решателя проблем, а значит, должны обеспечить овладе-

ние ролями и практика и исследователя. Такая подготовка осу-

ществляется введением двух типов эксперимента. В исследова-

тельском эксперименте ребенок изучает естественные законы, 

по которым живут ресурсы. В изобретательском – применяет 

эти законы в конкретной ситуации. 

В нашем примере исследовательские эксперименты поз-

волят пронаблюдать:  

1) что температура снега сохраняется во все время 

плавления;  

2) что мороженое под шубой тает медленней, чем на от-

крытом воздухе в комнате. В изобретательском эксперименте 
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предложим ситуацию, в которой нужно сохранять температуру 

объекта без термоса и холодильника.  

Таким образом, изобретательский эксперимент пред-

ставляет собой проблемную ситуацию, в которой нужно выпол-

нить требуемое действие (строго говоря – получить нужные 

значения требуемых параметров). Здесь ученик отвечает на во-

прос «Как это сделать?» и обязательно выполняет требуемые 

действия на практике. Исследовательский эксперимент дается 

в проблемной ситуации, требующей установления связей, зави-

симостей между параметрами системы. В ОТСМ-ТРИЗ техноло-

гии для описания данного вида эксперимента мы пользуемся 

моделью эффекта: изменение одних признаков ведет за собой 

изменение других. Эти связи наблюдаются и фиксируются, 

чтобы затем использоваться при решении проблем. 

Постановке исследовательского эксперимента предше-

ствует выдвижение гипотез. Постановке изобретательского – 

решение проблемы с помощью инструментов ТРИЗ (предпо-

чтительно – с использованием детского алгоритма).  

Работа на базе цифровой лаборатории объединяет иссле-

довательский и изобретательский эксперименты, организуя де-

ятельность ребенка по изучению законов природы и их изобре-

тательскому применению. Работа начинается с освоения мо-

дели «маленьких человечков», позволяющей объяснять и про-

гнозировать результаты исследовательских экспериментов. В 

серию экспериментов включены:  
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1) исследовательские эксперименты, в которых требуется 

спрогнозировать результат, опираясь на модель «человечков», 

и воспроизвести опыт по заданному алгоритму;  

2) исследовательские эксперименты, в которых варьиру-

ются материалы и исходные данные, предоставляя ребенку 

больший объем самостоятельности; 3) изобретательские экспе-

рименты и / или изобретательские задачи. Не каждая тема тре-

бует практической реализации, это зависит от ее специфических 

особенностей. Важно, что решение проблемы всегда опирается 

на знания, полученные в исследовательских экспериментах. 

Программой предусмотрена следующая последователь-

ность проведения серии экспериментов:  

1) опыт-демонстрация (является частью занятия, направ-

ленного на установление связи между теоретической вводной 

беседой и практическим решением проблемы) реализуется в 

двух режимах: реального проведения эксперимента «как мы 

это видим» и внутреннего изменения (на примере моделиро-

вания героя, который «может видеть все изнутри»);  

2) опыт-модификация (самостоятельный опыт ребенка по 

инструкции);  

3) решение изобретательской проблемы (постановка экс-

перимента для доказательства своего решения). 

Исследовательский эксперимент призван продемонстри-

ровать ребенку естественнонаучные закономерности, управля-

ющие «поведением» ресурсов. Демонстрация таких экспери-

ментов обычно вызывает у детей большой энтузиазм, чем сего-

дня активно пользуются организаторы детских научных шоу. 
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Принято считать, что научные опыты вызывают у ребенка удив-

ление и желание понять суть наблюдаемых явлений. На прак-

тике чаще всего дети хотят узнать, как воспроизвести опыт, но 

лишь немногие задаются вопросом: «Почему так получается?» 

Однако для использования полученных в эксперименте фактов 

нужно понимать границы их применения, уметь понять, в каких 

условиях закономерность будет проявляться, в каких – нет, то 

есть нужно обобщить полученные в эксперименте знания в до-

ступную для понимания ребенка модель.  

Таким образом, работа с исследовательским эксперимен-

том проходит следующие этапы: 

1. Постановка проблемы «Что будет, если?»; 

2. Моделирование ситуации человечками, на основе мо-

дели – ответ на вопрос (выдвижение гипотезы); 

3. Проверка гипотезы на практике через эксперимент; 

4. При необходимости: изменение граничных условий, 

повторение процесса; 

5. Фиксация результатов эксперимента в виде рисунка, 

схемы, отражающей связь признаков; 

6. Выводы о том, где можно применить полученное ре-

шение. 

Изобретательский эксперимент представляет собой ре-

шение практической изобретательской задачи. Однако, вводя 

понятие изобретательского эксперимента, мы договарива-

емся с детьми о том, что задачи могут быть поставлены 

условно, мы как бы моделируем проблемную ситуацию, не 

обязательно привязывая ее к действительности. Настоящая 
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изобретательская задача решается для того, чтобы что-то 

улучшить, кому-то помочь. Изобретательский эксперимент 

тренирует изобретательские способности и позволяет собрать 

копилку полезных идей. 

Таким образом, предложенный способ организации об-

разовательной среды позволяет расширить задачи экспери-

ментальной деятельности детей по решению проблем изобре-

тательского характера, а именно: сформировать навыки кор-

ректной постановки гипотез в поисковой деятельности; повы-

сить точность практических решений при проявлении интел-

лектуальной инициативы; развить умение определять экспери-

ментально достоверные решения проблемы; формировать же-

лание пользоваться специальной терминологией научного ха-

рактера, вести конструктивный диалог в процессе совместной 

исследовательской деятельности, самостоятельно формулиро-

вать гипотезы и выводы экспериментальной деятельности.  

Приведем примеры содержания контента для решения 

проблем в цифровой лаборатории9. 

 

9 Отчёт о научно-исследовательской работе: Разработка двух моду-
лей лаборатории по теории решения изобретательских задач с ше-
стью экспериментами в каждом модуле. Разработка мультимедий-
ной программы для ПК по изучению одного модуля для работы в ла-
боратории по теории решения изобретательских задач: отчет о НИР 
(промежут.): АААА-Б20-220061690084-0 от 16.06.2020/ ЕГИСУ НИОКР 
(РОСРИД); рук. М.В. Бойтуш; науч. рук. Г.В. Терехова, исполн. И.Н. Ба-
гаутдинов [и др.]. – Москва, 2020. – 163 с. – Инв. № 1/2020-НИР. 
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МОДУЛЬ 1 «ХОЛОДНО… ТЕПЛЕЕ… ГОРЯЧО…» 

 

ТЕМА 1. ТЕМПЕРАТУРА РАСТЕТ И ПАДАЕТ 

 

ПРОБЛЕМА 1. СОХРАНИ ЧАЙ ГОРЯЧИМ 

 

Используй полученный тобой опыт для решения про-

блем с Женей и Проником. 

1.  Разные вещества нагреваются и остывают неодинаково. 

2.  Твёрдые тела, жидкости, газы передают тепло не-

одинаково. 

3.  Маленькие человечки, из которых состоят твёрдые 

тела, жидкости, газы, держатся друг за друга и двигаются не-

одинаково. 

Текст проблемы для ребенка: При комнатной темпера-

туре чай недолго остается горячим. А хотелось бы сохранить его 

температуру как можно дольше. Как быть? 

«Как видит Женя»: 

Что у нас есть: вода в чашке остывает. 

А нам надо, чтобы вода в чашке оставалась горячей. 

Что же мешает? Холодный воздух остужает чашку и воду. 

«Как видит Проник»: 

Что у нас есть: маленькие человечки замедляются. 

А нам надо, чтобы маленькие человечки оставались 

быстрыми. 

Что же мешает? Маленьких человечков, их которых со-
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стоит чай и чашка, «замедляют» маленькие человечки, из кото-

рых состоит воздух. 

Решение 

Тест: Как ты думаешь, какой материал сохранит чай го-

рячим дольше? 

 Ответы на тест:  

1. Проблема решена! Мех дольше всего сохранит чай го-

рячим. 

2. Проблема не решена! Фольга не дольше других мате-

риалов сохранит чай горячим. 

3. Проблема не решена! Мокрая ткань не дольше других 

материалов сохранит чай горячим. 

 

ТЕМА 2. ПЛАВЛЕНИЕ – КРИСТАЛЛИЗАЦИЯ 

 

ПРОБЛЕМА 3. ЗАГАДОЧНАЯ ПОСЫЛКА 

 

Используй полученный тобой опыт для решения про-

блем с Женей и Проником. 

1. Разные вещества переходят из твердого состояния в 

жидкое, из жидкого в газообразное при разной температуре. 

2. Маленькие человечки, из которых состоят твёрдые 

тела, жидкости, газы, могут держаться друг за друга по-раз-

ному, а двигаться одинаково. 

Текст проблемы для ребенка: При отправке посылка 

была тяжелой. При получении оказалась легкой. Как это про-

изошло? 
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«Как видит Женя»: 

Что у нас есть: посылка тяжелая. 

А нам надо, чтобы посылка была легкая. 

Что же мешает? масса не меняется. 

«Как видит Проник»: 

Что у нас есть: быстрые маленькие человечки не дер-

жатся друг за друга. 

А нам надо, чтобы маленькие человечки некрепко держа-

лись друг за друга. 

Что же мешает? Маленькие человечки крепко держатся 

друг за друга. 

Решение  

Тест: Догадайся, что было в посылке, если она стала легкой? 

Ответы на тест:  

1. Проблема решена! Лёд может растаять при комнатной 

температуре. 

2. Проблема не решена! Дерево не может растаять при 

комнатной температуре. 

3. Проблема не решена! Стекло не может растаять при 

комнатной температуре. 
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