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АННОТАЦИЯ

В методической разработке  представлен опыт работы по использованию Art -технологии «Друдлы» в образовательном пространстве школы. В работе присутствует обоснование, почему выбрана именно эта педагогическая технология, автор подробно знакомит со структурой Art -технологии, раскрывает значение Art - технологии для развития дивергентного мышления обучающихся  на уроках изобразительного искусства, предлагает методические рекомендации для учителей – предметников. В работе представлены справочные материалы, образцы творческих работ учащихся для учителей. В приложении представлены дополнительные материалы.
Объектом данного исследования является  Art –технология «Друдлы» в обучении изобразительному искусству, предметом  – приемы визуальной Art -технологии как стимул для развития дивергентного мышления на уроках изобразительного искусства.

Цель  работы  –  охарактеризовать возможности использования визуальной  Art-технологии «Друдлы» с целью развития дивергентного мышления обучающихся  на уроках изобразительного искусства.

Задачи методической разработки:

- раскрыть понятие Art- технологии «Друдлы»; 

-составить комплекс приемов  визуальной Art –технологии «Друдлы», 

развивающих дивергентное мышление  на уроках изобразительного искусства;

- оценить изменения дивергентного мышления учащихся 5 Г класса в результате использования серии  приемов визуальной Art –технологии «Друдлы » на уроках изобразительного искусства. 
Экспериментальная база исследования: в исследовании принимали участие обучающиеся  5 Г  класса МБОУ СОШ №6 г.Амурска Хабаровского края.
Методологической и методической основой работы послужили труды отечественных и зарубежных исследователей по изучаемой проблеме.

Для  исследования использованы теоретические, эмпирические методы.

Теоретические методы:

- изучение и теоретический анализ психологической, педагогической и методической литературы;
Эмпирические методы исследования:

- методический эксперимент, тестирование, интервьюирование, анкетирование;

- описание собственного педагогического опыта.

Теоретическая значимость состоит не только в стремлении осветить проблему влияния Art- технологии «Друдлы» на развитие дивергентного мышления обучающихся при обучении изобразительному искусству, но и структурировать изученный теоретический материал; материалы педагогического исследования могут быть использованы в качестве теоретической базы при написании курсовых и дипломных работ.

Практическая значимость работы заключается в возможности использования данных материалов для подготовки к урокам изобразительного искусства в школе.
Методическая разработка адресована широкому кругу читателей: учителям, родителям,  студентам педагогических вузов и вузов культуры. 
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ВВЕДЕНИЕ
Известный испанский живописец XX века Сальвадор Дали уверял, что «если начнешь играть в гения, то непременно им станешь». Он с удовольствием играл в эту игру с самого детства, так что потом у него не осталось других вариантов, кроме как стать гениальным.
XXI век - век бескрайних технологических возможностей и конечных человеческих стремлений. Удивительные достижения немыслимой науки проникают в нашу жизнь, порой меняя ее до неузнаваемости. Признание ценности человеческих ресурсов как важнейшего условия устойчиво развивающегося общества, настоятельная потребность в реализации творческого потенциала личности как залог успешной адаптации в современном обществе определяют уникальность визуальной Art – технологии  как синтеза двух областей научных знаний: искусства и педагогики. При активном взаимодействии личности с различными видами искусств (изобразительным и сценическим искусствами) происходит активное исследование своего внутреннего мира, выбор оптимального направления личностного развития, утверждение индивидуальности, повышение адаптивности в эпоху «инновационных технологий и цифровизации».

У любого человека есть одна из удивительнейших способностей – решать поставленные задачи творчески, то есть не по заранее усвоенному плану, а гибко и адаптивно. Креативность или творческое мышление – это процесс дивергентного мышления, где под дивергентным мышлением понимается не направленное мышление, а умение мыслить «в разных направлениях», т. е. способность видения различных сторон изучаемого объекта. Дивергентное мышление – это мышление, которое стремится решить проблемы очевидно нелогичными средствами; процесс и готовность смотреть на вещи по­другому; образ мыслей, ищущий решение трудной проблемы через неординарные методы или элементы, которые обычно игнорируются логическим мышлением. 

Арт­технология – это обучение интеллектуальной деятельности  средствами художественного творчества. Арт­технологии основываются на том, что художественные образы способны помочь человеку понять самого себя и через творческое самовыражение сделать свою жизнь более счастливой. Использование арт­технологий, одной из технологий, повышающей качество образовательного процесса, дает возможность расширить и углубить уровень познавательной активности, пробудить в человеке стремление к углубленному изучению материала, развить творческие способности. Исследование арт­технологий привлекало и привлекает внимание различных ученых: Т.Г. Казаковой, К.Д. Ушинского, Я.А. Коменского, Т.С. Комаровой, Л.Д. Лебедевой. Поскольку арт­технологии реализуются воздействием средствами искусства, то их систематизация основывается, прежде всего, на специфике видов искусства. Выделяют  следующие направления арт­технологий: визуальные арт­технологии (рисунок, лепка, коллажирование, песочная арт­технология, ландшафтная арт­технология); музыкальная арт­технология; драматехнология; нарративная (сказочная) арт­технология.  

Друдлы (или, по­английски, droodles) – это интересное изобретение американского автора­юмориста Роджера Прайса и креативного продюсера Леонарда Стерна, предложенное ими в 1950­х годах. Название droodle происходит как комбинация трех слов: «doodle» (каракули), «drawing» (рисунок) и «riddle» (загадка).  Суть изобретения заключается в том, что вам предлагается описать картинку, которая имеет множественные значения. 

Картинка друдла является чем­то вроде каракулей и похожа на то, что обычно школьник рисует машинально на бумаге во время урока. Однако в droodle авторы изначально закладывают вариативность ее интерпретации. Изначально друдлы имели только развлекательный характер, а публиковали их в основном в газетах и журналах для повышения интереса читателя к изданию. Ведь, наверное, любому человеку всегда хочется разгадать простую и интересную загадку. Однако постепенно друдлы перекочевали и в другие сферы человеческого времяпрепровождения: психологию и даже в искусство. 

Друдлы обладают удивительной способностью расширять сознание и воображение. Они заставляют мозг перерабатывать массу информации, чтобы соотнести образ с тем, что человек видит на картинке. В итоге друдлы учат нас смотреть на мир без ярлыков и подходить ко всему креативно. Чем больше креативных названий или изображений придумано, тем лучше. 

ТЕОРЕТИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ
Социально – экономические изменения в современном мире диктуют необходимость формирования творчески активной личности, обладающей способностью эффективно и нестандартно решать новые жизненные задачи. В связи с этим перед образовательным учреждением встаёт главная проблема развития творческого потенциала подрастающего поколения. Здесь на помощь к нам приходят  Art-технологии, которым сегодня отводится  внушительная  роль  в социальном  формировании  личности, поскольку  они  обладают  такими характеристиками: великолепно развивают наглядно-образное мышление, учат мыслить нестандартно, развивают ассоциативное мышление, тренируют логическое мышление, развивают пространственное воображение, повышают  самооценку,  укрепляют самоидентичность;  положительно  влияют  на желание  и  возможность  брать ответственность за решения. 

Отличия Art-технологий от традиционных форм художественно-эстетической деятельности:

1. При реализации Art-технологий отсутствует дидактический компонент (ничему не учим: нет цели научиться хорошо и «правильно» рисовать, лепить, использовать определенные средства рисования и др.).

2.  При реализации Art -технологий полностью отсутствует оценка количества, качества творческого продукта (рисунка, сказки, музыкальной импровизации) и затраченного времени на его создание. Любое произведение имеет право на существование, а его автор на эмоциональную поддержку.

3. Дети имеют возможность использовать любые выразительные средства и инструментарий для воплощения замысла (вне зависимости от их традиционного использования). 

4. Любой ребенок имеет возможность отказаться от участия и остаться лишь наблюдателем творческого процесса.

5. Учитель всегда следует за инициативой детей, на регламентирует творческую деятельность, не советует, не исправляет получившийся результат. 

Применение  Art-технологий в  школе  эффективно  для  оптимизации обучения  изобразительному искусству.  Означенный  подход  помогает  учителю мотивировать  обучаемых  учеников,  и в  результате повышать  их успешность, а как результат их  успеваемость.  Ученик  быстрее  и  полнее  усваивает  материал, когда  перед  ним  стоит  определенная  цель  и на  ней  сконцентрирован  интерес школьника.  Применение  Art-технологий на  уроках изобразительного искусства включает  уровень  фантазии,  воображения,  интуиции,  креативного осмысления.  Эмоциональное  состояние  учащихся  повышается  вследствие применения данного подхода.  

Использование  Art-технологий в  школьной  практике  развивает креативность  мышления  обучающихся  и  дополнительно  мотивирует  детей  к самостоятельному изучению искусства. У каждого учащегося есть способности к творческому преображению  действительности,  поиску  решений возникающих проблем и стремление к генерированию новых нестандартных идей. Взаимопроникновение  творчества и учебно-воспитательного  процесса в  школе  благотворно  сказывается  на  овладении  основами креативной мыслительной деятельности в процессе учебы. Потребность  в  творчестве  и  его  задатки  спонтанно  и  непринужденно проявляется  в  детстве  в  форме  игры,  рисования,  фантазирования.  Это качество  –  обязательный  атрибут  гармоничного  личностного  развития ребенка.  Оно  необходимо  для  раскрытия  его  латентных  творческих способностей  и  мотивации  творческого  мышления.  Креативное  мышление определяется,  как  способность  ребенка  отступать  от  обязательных  законов логики,  исходя  в  своей  деятельности  из  скрытых  механизмов  фантазии, порождающих  множество  нестандартных  идей.  Развивать  данный  вид мышления эффективно в процессе решения творческих задач- друдлов.
Друдлы: что это такое?

Droodle — это загадка-головоломка, рисунок, на основании которого невозможно точно сказать, что это такое. Изобретатель друдлов Роджер Прайс — комедийный писатель. Друдлы иногда кажутся довольно абстрактными. Каждая картинка является маленькой игрой, в которой вам надо придумать, что на ней изображено. Вроде бы нарисовано совершенно что-то непонятное — какие то линии, треугольники. Однако, стоит лишь узнать ответ, и сразу угадываются в непонятных закорючках очертания реального предмета.

Зачем нужно отгадывать друдлы?

-великолепно развивают наглядно-образное мышление;

-учат мыслить нестандартно;

-развивают ассоциативное мышление;

-развивают воображение и детей, и взрослых;

-тренируют логическое мышление;

-развивают пространственное воображение;

-развивают чувство юмора.

Желательно не ограничиваться одним ответом. Смысл головоломки-друдла в том, чтобы подобрать как можно больше версий и интерпретаций. Стоит помнить, что правильного ответа в друдлах нет. Побеждает тот ученик, кто придумает больше интерпретаций, или ученик, который придумает наиболее необычный ответ.

Друдлы — головоломка для любого возраста. Начинать игры проще с незамысловатых друдлов, на которых хорошо угадывается знакомый объект. Лучше, если изображение будет иметь минимум деталей. Обратите внимание, что для игры воображения, лучше делать задачки черно-белыми.
ПРИЕМЫ ВИЗУАЛЬНОЙ ART-ТЕХНОЛОГИИ «ДРУДЛЫ», РАЗВИВАЮЩИЕ ДИВЕРГЕНТНОЕ МЫШЛЕНИЕ НА УРОКАХ ИЗОБРАЗИТЕЛЬНОГО ИСКУССТВА.
В данном параграфе представлены приемы Art-технологии «Друдлы», разработанные и проведенные с целью развития дивергентного мышления у учащихся 5Г класса МБОУ СОШ №6 г.Амурска. Предлагаемая методическая разработка была подготовлена на основе УМК «Изобразительное искусство» автора Б.М.Неменского.
1. Разгадай друдл. Рис.1
Инструкция. Выберите понравившийся вам друдл, напишите минимум пять своих ассоциаций на данный рисунок. Единственного правильного ответа нет. Данный рисунок может быть всем, что Вы ему припишите. (И не обязательно ответ должен быть реалистичным.) Для развития воображения в рамках повышения своей креативности попытайтесь найти такое значение картинки, которое не сразу приходит на ум. Ему достаточно быть забавным, интересным и немного похожим на то, что изображено на рисунке.
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                                                Рис.1

2. Друдлы в нитках. Рис.2,3
 Инструкция. Найди в петлях и крючках, оставленных нитью на листе, образы, которые можно распознать и использовать в рисунках.
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                                                             Рис.2                                             Рис.3
3. Друдлы в монотипии. Рис. 4
Инструкция. Найди в кляксах, оставленных краской на листе, образы, которые можно распознать и использовать в творческой работе.
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                                                               Рис.4
4. Придумай и нарисуй свой друдл. Рис.5
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                                                                      Рис.5
5. Дорисуй картинку.  Рис. 6
Инструкция. Вам предлагают выполнить увлекательные задания. Все они потребуют от вас воображения и фантазии. При выполнении каждого задания старайтесь придумать что-то новое и необычное и хорошо бы такое, до которого далеко не каждый додумается. Перед вами незаконченные фигуры. Если вы добавите к ним дополнительные линии или штрихи, получатся интересные предметы или даже сюжетные картинки. Придумайте название для вашего рисунка и напишите его под ним. 
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                                                                                                    Рис.6
       6.Шедевры мировой живописи в друдлах. Рис. 7, 8, 9
Инструкция. Перед вами друдлы, в которых зашифрованы шедевры мировой живописи, назовите автора и название произведения.
Какие шедевры мировой живописи представлены в друдлах?
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                                                                                                             Рис.7
Ответ: В.М.Васнецов «Три царевны подземного царства»
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                                                                                                             Рис.8
Ответ: К.Малевич «Черный квадрат»
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                                                                                                             Рис.9
Ответ: С.Дали «Постоянство памяти»
7. Тематический друдл. Рис.10, 11, 12
Анималистический жанр. Друдл «Что за зверь?»
Инструкция. Дорисуйте животное.
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                                                                     Рис.10
Жанр «Пейзаж». Друдл «Осенняя фантазия»
Инструкция. Дорисуйте пейзаж.
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                                                                      Рис.11
Жанр «Натюрморт».
Инструкция. Дорисуйте натюрморт.
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                                                            Рис.12

8. Друдл – знак. Рис. 13
Инструкция. Нарисуйте, используя эти знаки, все, что придумаете. Данный знак должен входить в ваш рисунок обязательным элементом. Знаки можно заштриховать, пририсовать к ним любые детали.
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                                                                                                                    Рис.13
9. Друдл - круг. Рис 14
Инструкция. На бланке нарисовано 5 кругов. Ваша задача состоит в том, чтобы нарисовать предметы и явления, используя круги как основу. Рисовать можно как вне, так и внутри круга, использовать один круг для рисунка. Подумайте, как использовать круги, чтобы получились оригинальные рисунки.
[image: image23.png]



                                                                                                                      Рис. 14
ОЦЕНКА ИЗМЕНЕНИЯ ДИВЕРГЕНТНОГО МЫШЛЕНИЯ УЧАЩИХСЯ 5-6 КЛАССОВ В РЕЗУЛЬТАТЕ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ СЕРИИ ПРИЕМОВ ВИЗУАЛЬНОЙ ART-ТЕХНОЛОГИИ «ДРУДЛЫ», НА УРОКАХ ИЗОБРАЗИТЕЛЬНОГО ИСКУССТВА.
Комплекс разработанных приемов был использован  на уроках изобразительного искусства в 5 Г классе в 2021-2022 учебном году (Приложение 2,3). Для определения уровня развития дивергентного мышления был применен тест Е.П.Ильина (Приложение 1). Данный тест содержит задание завершения картинок.  Ответы  на  задания  оформляются  в  виде  рисунков  с  подписями. Незаконченные  фигуры  провоцируют  первичное  желание  быстро  и  легко завершить  их, но  чтобы  создать  уникальную  оригинальную  картинку, необходимо преодолеть стремление пойти простейшим путем. Преимуществом данного теста является наличие четко установленного порядка  проведения  подсчета  его  результатов,  что  позволяет  непредвзято оценить  творческие  способности  учеников. Обычно  при  отсутствии  твердо установленного,  конкретного  порядка  оценки,  это  сложно  сделать,  как  учителям, психологам, так и родителям.  Ввиду  невозможности  приспособить  известные  физические  единицы для  измерения  качества  творческого  мышления,  количественная  оценка креативности осуществляется с помощью гипотетических показателей. 

Показатели оценивания: 

•  беглость  (количество  идей,  возникающих  в  единицу  времени). 

Подсчитывается количество выполненных рисунков.  

•  гибкость  (способность  продуцировать  креативные  идеи). 

Подсчитывается количество внесенных в картинки изменений. 

•  оригинальность  (способность  производить  нестандартные  идеи, отличающиеся  от  шаблонных  представлений).  Оценивается местоположение рисунка.

• разработанность  (отражает  способность  к  изобретательству, конструктивной  деятельности).  Измеряется  расположение дополняющих деталей, создающих асимметрию изображения. 

•  название  (словарный  запас  и  образное,  творческое  использование языка). Подсчитывается количество слов в названии. 

На этапе эксперимента  было проведено 2 тестирования обучающихся 5Г класса МБОУ СОШ № 6 г. Амурска: первое в сентябре 2021 года,  затем была  проведена  серия  приемов  визуальной  арт-технологии «Друдлы»,  после  которой в марте 2022 года ученики  снова выполнили   тест. Рис 15
После проведения тестирования были  получили следующие данные:
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                                                                                                             Рис.15
Суммируя все полученные в результате тестирования данные, можно отметить довольно невысокий уровень развития дивергентного мышления учащихся в сентябре 2021 года.

Полученные результаты свидетельствуют о том, что на данном этапе большинство учащихся выполнили рисунки за отведенное время, но только 37 % способны продуцировать идеи, рисунки шаблонные и неоригинальные, дополняющих деталей минимальное количество. Результаты представленной диаграммы показывают большой процент тех ребят, которые затруднялись придумать название рисунка, поэтому оно либо совсем отсутствует, либо состоит из одного слова.
Анализ результатов проведенного тестирования  на начальном этапе эксперимента показал, что в данном классе  существует необходимость развития дивергентного мышления на уроках изобразительного искусства.

Наблюдение за работой учащихся, анализ их ответов на уроках, предварительное изучение научной литературы и опыта учителей позволил сделать выводы и выделить наиболее подходящие и интересные приемы работы.

На этапе формирующего эксперимента  был проведен итоговый срез, который позволил  проанализировать данные, свидетельствующие о динамике развития дивергентного мышления учащихся при использовании на уроках изобразительного искусства Art-технологии «Друдлы». В ходе итогового среза учащимся были предложены задания, идентичные использованным на этапе констатирующего эксперимента. Результаты динамики отражены  на графике. Приложение.

Так, например, после проведения уроков с применением Art-технологии «Друдлы» были получены следующие результаты:
-увеличился процент выполненных работ с 82% до 94%;

-идеи для рисунков стали более креативными, нестандартными и оригинальными;

- творческие работы отражают  способность  к  изобретательству, конструктивной  деятельности;

-увеличилось количество дополняющих деталей, создающих асимметрию изображения. 
Критерий «Название рисунка» увеличился только на 1% с 19 до 20, это связано с низким словарным  запасом обучающихся, а также с отсутствием образного и творческого использования языка.
Повторное тестирование показало, что у учащихся повысился интерес к изучению изобразительного искусства. Они стали видеть необходимость применения друдлов, им понравилось выполнять творческие задания.

Понаблюдав за работой учащихся на уроках, я пришел к выводу, что даже те учащиеся, кто ранее был не активен, проявили наибольшую активность на уроках изобразительного искусства, во время которых  были использованы приемы Art-технологии «Друдлы». Они самостоятельно и в группе выполняли творческие и более сложные задания, предложенные учителем.

Анализ ответов учащихся позволяет утверждать, что использование данной технологии на уроках изобразительного искусства позволяет мотивировать учащихся на изучение данного предмета и вовлекать детей в творческую и групповую работу.

Таким образом, согласно данным графика можно сделать вывод о том, что на формирующем этапе эксперимента произошли существенные изменения: значительно повысился уровень развития дивергентного мышления учащихся, и, благодаря применению Art-технологии «Друдлы», возрос интерес к изучению изобразительного искусства. 
Итак, подводя итог  опытно-экспериментальной работе,  приходим к следующим выводам: развитие дивергентного мышления учащихся при изучении изобразительного искусства будет, несомненно, возрастать при условии систематического использования Art-технологии «Друдлы», повышающей интерес к изобразительному искусству. Об этом свидетельствуют сравнительные данные, полученные в ходе эксперимента.

Положительными результатами использования данного опыта можно считать то, что на протяжении всего периода экспериментального исследования наблюдается положительная динамика показателей успеваемости и качества обучения учеников по изобразительному искусству. Количество учеников, принимающих участие в различных проектах, конкурсах и выставках постоянно увеличивается. (Приложение 4,5,6,7). Растет мотивация к изучению изобразительного искусства и интерес к предмету.

Заключение

Необходимость постоянного совершенствования системы и практики образования обусловлена социальными переменами, происходящими в обществе. Потенциал  искусства обусловливает особое внимание к художественному образованию в современной культуре.  Задача, стоящая перед школой, заключается в первую очередь во внедрении и эффективном использовании новых педагогических технологий, какими являются  Art- технолгии. 

Art-технологии на уроках изобразительного искусства приводят к хорошим результатам, они «учат учиться». Необходимость развития умения учиться в корне меняет характер взаимоотношения между учителем и учеником, позволяет по-новому взглянуть на оптимизацию учебного процесса и переосмыслить существующие методы преподавания изобразительного искусства. Технология «Друдлы» на уроках изобразительного искусства создает атмосферу непринужденного общения, где меняется роль учителя. Оно вносит в образовательный процесс новые приемы, оживляет и активизирует их, избавляет от наиболее цепких и живучих сорняков формализма в обучении, внедряет активное мышление, творческую самостоятельность в процесс познания мира. В конечном итоге это стимулирует личностную активность учащихся, а это обеспечивает активное отношение к знаниям, систематичность и настойчивость учащихся, и, конечно, положительный результат в обучении и воспитании. 

Разумеется, Art- технология «Друдлы» не рассматривается как  основная, определяющая стратегию обучения изобразительному искусству, претендующей на то, чтобы вытеснить другие технологии и виды учебной деятельности. Система обучения определяется общей концепцией обучения и включает целый комплекс компонентов — цели, содержание, методы, организационные формы, средства обучения. Все компоненты этой системы взаимосвязаны. Art- технология «Друдлы» — это лишь один из ее компонентов, который может быть эффективно использован на различных этапах обучения, дополняя любые другие методы в условиях вариативности обучения изобразительному искусству и позволяющий оптимизировать процесс обучения.


В результате проведения эксперимента и анализа результата я  пришел к выводу, что использование Art-технологии «Друдлы» с целью развития у учащихся дивергентного мышления дало положительные результаты: в классе произошли существенные изменения. У обучающихся значительно повысился их уровень дивергентного мышления. Отсюда следует, что цель исследования достигнута и все задачи решены. 
Друдлы заставляют наш  мозг перерабатывать массу информации, чтобы соотнести образ с тем, который человек видит на картинке. В итоге друдлы учат нас смотреть на мир без ярлыков и подходить ко всему творчески, видеть привычные объекты и наделять их невероятными способностями.
Как мотивировать ребенка, чтобы он вырос гением, или хотя бы просто успешным человеком? Единой выверенной формулы, как вырастить гения, конечно же, не существует, но Art-технология «Друдлы» поможет прикоснуться к гениальности. И пусть у каждого ученика появится возможность из талантливого человека превратиться в настоящего гения!
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ПРИЛОЖЕНИЯ
Приложение 1
Ильин Е.П. Диагностика уровня развития дивергентного мышления
Тест творческого мышления (ТВМ-1)

Инструкция.  Перед началом тестирования нужно прочитать инструкцию к тесту дивергентного мышления. Это задание поможет узнать, насколько вы способны к творческому самовыражению с помощью рисунков. Предлагается 12 рисунков. Работайте быстро. Постарайтесь нарисовать настолько необычную картинку, которую никто другой не сможет придумать. Вам будет дано 20 минут, чтобы нарисовать ваши рисунки. Работайте в квадратиках по порядку, не прыгайте беспорядочно с одного квадрата на другой. Создавая картинку, используйте линию или фигуру внутри каждого квадрата, сделайте ее частью вашей картины. Вы можете рисовать в любом месте внутри квадрата в зависимости от того, что вы хотите изобразить. Можно использовать разные цвета, чтобы рисунки были интересными и необычными. После завершения работы над каждым рисунком подумайте над интересным названием и запишите название в строчке под картинкой. Не волнуйтесь о правильном написании. Создание оригинального названия более важно, чем почерк и орфография. Ваше название должно рассказать о том, что изображено на картинке, раскрыть ее смысл.
      Ф. И. О. ________________________________________ 

      Дата _____________________ Класс ________________ 
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      Возраст __________________ Школа ________________ 

Итоговый подсчет по тесту дивергентного мышления

Беглость. Общее количество выполненных рисунков. Возможно максимально 12 баллов (1 балл за каждый рисунок).
Гибкость. Количество изменений категорий, считая от первой картинки. Возможно максимально 11 баллов (1 балл за каждое изменение категории).
Оригинальность. Где выполняется рисунок:

• вне стимульной фигуры – 1 балл;

• внутри стимульной фигуры – 2 балла;

• внутри и снаружи стимульной фигуры – 3 балла.

Суммируются баллы по данному фактору по всем нарисованным картинкам. Возможно максимально 36 баллов.
Разработанность. Где дополняющие детали создают асимметрию изображения
• симметрично повсюду – 0 баллов;

• асимметрично вне стимульной фигуры – 1 балл;

• асимметрично внутри стимульной фигуры – 2 балла;

• асимметрично внутри и снаружи – 3 балла.

Суммируются баллы по данному фактору для всех нарисованных картинок. Возможно максимально 36 баллов.
Название. Словарный запас и образное, творческое использование языка:

• название не дано – 0 баллов;

• название из одного слова – 1 балл;

• название из нескольких слов – 2 балла;

• образное название, выражающее больше, чем показано на картинке, – 3 балла.

Суммируются баллы по данному фактору для всех нарисованных картинок. Возможно максимально 36 баллов.
Приложение 2
Работы обучающихся 5 Г класса
[image: image25.jpg]KOPX AMHTPHH w SASBPA BACHASEBHA
i e e et
T omeaen
b s ’;“rm;ma{%“”:;m




[image: image26.png]



[image: image27.png]


[image: image28.jpg][ 2 A

7 . B
: :
J
¢





[image: image29.png]<




[image: image30.png]x

xX X X X

X X X X
X X X X
X X X X
X X X

X X X XX X

X X XX X

X X X X
X X X XX
X X X X X

X

X XX X X X

X X X





Приложение3
Работы обучающихся 5 Г класса








Приложение 4
Участие 5 Г класса в творческих конкурсах (октябрь-март 2022 г.)


Приложение 5
Участие 5 Г класса в творческих конкурсах (октябрь-март 2022 г.)


Приложение 6
Участие 5 Г класса в творческих конкурсах (октябрь-март 2022 г.)


Приложение 7
Участие 5 Г класса в творческих конкурсах (октябрь-март 2022 г.)


