Приложение №1
Диагностика по ТРИЗ
Диагностика творческого воображения у детей дошкольного возраста
	Для диагностики творческого воображения у детей дошкольного возраста нами были  применены в работе следующие методики:
Тест креативности Торренса предназначен для детей от 5 лет. Этот тест состоит из трех заданий. Ответы на все задания даются в виде рисунков и подписей к ним.
Время выполнения задания не ограничено, так как креативный процесс предполагает свободную организацию временного компонента творческой деятельности. Художественный уровень исполнения в рисунках не учитывается.
«Нарисуй  картинку»
[image: https://studwood.ru/imag_/20/203665/image001.jpg]
Рис. 1
Детям предлагается нарисовать картинку, при этом в качестве основы рисунка взять цветной овал, вырезанный из цветной бумаги. Цвет овала выбирается самостоятельно. Так же необходимо дать название своему рисунку.

«Завершение фигуры»
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Рис. 2
Детям предлагается дорисовать десять незаконченных  фигур и придумать название к каждому рисунку.
Обработка результатов теста предполагает оценку пяти показателей: «беглость», «оригинальность», «разработанность», «сопротивление замыканию» и «абстрактность названий».
Ключ к тесту Торренса.
«Беглость» - характеризует творческую продуктивность ребенка. Оценивается только во 2 задании  в соответствии со следующими правилами:
Для оценки необходимо подсчитать общее количество ответов (рисунков), данных тестируемым.
 «Оригинальность» - самый значимый показатель креативности. Степень оригинальности свидетельствует о уникальности, специфичности творческого мышления ребенка. Показатель «оригинальности» подсчитывается по всем заданиям в соответствии с правилами. Оценка за «оригинальность» основывается на статистической редкости ответа. Обычные, часто встречающиеся ответы оцениваются в 0 баллов, все остальные в 1 балл. Оценивается рисунок, а не название. Общая оценка за оригинальность получается в результате сложения оценок по всем рисункам.
 «Сопротивление замыканию» - отображает «способность длительное время оставаться открытым новизне и разнообразию идей, достаточно долго откладывать принятие окончательного решения для того, чтобы совершить мыслительный скачок и создать оригинальную идею». Подсчитывается только в задании  2. Оценка от 0 до 2 баллов.
 «Разработанность» - отражает способность детально разрабатывать придуманные идеи. Оценивается во всех заданиях. 
Интерпретация результатов теста Торренса.
Необходимо просуммировать баллы, полученные при оценке всех факторов («беглость», «оригинальность»,«сопротивление замыканию» и «разработанность») и поделить эту сумму на четыре. 
Полученный результат означает следующий уровень креативности по Торренсу:
30 - плохо
30-34 - ниже нормы
35-39 - несколько ниже нормы
40-60 - норма
61-65 - несколько выше нормы
66-70 - выше нормы
>70 - отлично

Методика «Где чье место?»
В игре - методики «Где чье место? необходимо посмотреть, насколько ребенок сумеет проявить свое воображение в  заданной предметной ситуации.
Для проведения этой методики-игры используется следующий рисунок:
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Рис. 3
Отдельно вырезаются кружки-вставки:
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Рис. 4
Инструкция: «Внимательно рассмотри рисунок и поставь кружки в «необычные» места. Объясни, почему они там оказались».
Оценка: в зависимости от уровня развития воображения дети могут по-разному решать эту задачу.
Первый уровень: дети испытывают трудности, выполняя задание. Они, как правило, ставят фигурки на их места, а все объяснения сводят к следующему: собака в конуре потому, что она должна быть там. Если же взрослый сам поставит кружки на «чужие» места, то ребенок будет смеяться, но объяснить, почему они там оказались, все равно не сможет. Если же удается добиться от ребенка каких-то объяснений, то они будут шаблонны и стереотипны: «Кошка на клумбе потому, что она спряталась», «Собака в пруду потому, что она спряталась» и т.п.
Второй уровень: особых проблем при выполнении этого задания дети испытывать не будут. Они легко поставят кружки с персонажами на «чужие» места, однако объяснение будет вызывать у них трудности. Некоторые даже начнут ставить фигурки на их места, как только педагог попросит рассказать, почему тот или иной персонаж очутился на неподходящем месте. При этом не могут  дать объяснение своего выбора.
Третий уровень: дети без труда расставляют кружки на «чужие» места и объясняют свои шаги. Для них характерен такой этап, когда они обдумывают предложенную взрослым задачу. Иногда этот этап завершается тем, что ребенок берет на себя какую-либо роль, исходя из которой, он и будет вести объяснения. Например: «Я волшебник, я оживлю эту картинку», а затем следует фантазия-рассказ, объясняющий необычное местоположение предметов. Или после некоторых размышлений: «На столе лежала картинка, и никто не знал, что с ней делать. Но вот подул ветер (ребенок начинает дуть), и все предметы разбежались». Далее следует сказочный сюжет. Важной особенностью в объяснениях детей с высоким уровнем развития воображения является то, что они связывают в своем рассказе отдельные эпизоды, предметы и части картинки в  единый сюжет. 

Методика «Нарисуй что-нибудь» предложена Немовым Р.С. 
Ребёнку даётся лист бумаги, набор фломастеров или цветных карандашей и предлагается нарисовать всё, что захочется. На выполнение задания отводится 4-5 минут.
Качество рисунка оценивается по следующим критериям:
10 баллов - ребёнок за отведённое время придумал и нарисовал нечто необычное, свидетельствующее о фантазии, богатом воображении. Детали и образы рисунка тщательно проработаны.
8-9 баллов - ребёнок придумал и нарисовал что-то достаточно оригинальное, красочное, эмоциональное. Детали рисунка проработаны неплохо.
5-7 баллов - ребёнок придумал и нарисовал то, что не является новым, но несёт в себе элемент творческой фантазии. Рисунок оказывает определённое эмоциональное впечатление.
3-4 балла - ребёнок нарисовал что-то простое, неоригинальное, фантазия просматривается слабо. Детали не очень хорошо проработаны.
0-2 балла - за отведённое время ребёнок так и не сумел ничего придумать и нарисовал лишь отдельные штрихи и линии.
Выводы об уровне развития воображения:
10 баллов - очень высокий;
8-9 баллов - высокий;
5-7 баллов - средний;
3-4 балла - низкий;
0-2 балла - очень низкий.

Тест «Назови картинку»
Стимульным материалом задания может служить любая сюжетная картинка, достаточно яркая и имеющая четкое содержание.
Инструкция: «Посмотри на эту картинку. Придумай для нее название. Чем больше названий ты придумаешь, тем лучше».
Проведение задания
Детям показывают сюжетную картинку и дают время (2-3 минуты) на то, чтобы ее хорошенько разглядеть, после чего предъявляют инструкцию. Детям 4-5 лет можно помочь, обсудив вместе с ними содержание этой картинки, а потом уже давать задание. задание оканчивается после того, как ребенок на вопрос взрослого: «Не можешь ли ты придумать еще хоть одно название?» отвечает отрицательно.

Методика «Скульптура»
Ребенку предлагается набор пластилина и задание: за 5 мин смастерить какую-либо поделку, вылепив ее из пластилина.
Фантазия ребенка оценивается от 0 до 10 баллов.
0-1 балл ставится ребенку в том случае, если за отведенное на выполнение задания время (5 мин) он так и не смог ничего придумать и сделать руками.
2-3 балла ребенок получает тогда, когда он придумал и вылепил из пластилина что-то очень простое, например шарик, кубик, палочку, кольцо и т.п.
4-5 баллов ребенок получает в том случае, если он сделал сравнительно простую поделку, в которой имеется небольшое количество обычных деталей, не более двух-трех.
6-7 баллов ребенку ставится в том случае, если он придумал что-то необычное, но вместе с тем не отличающееся богатством фантазии.
8-9 баллов ребенок получает тогда, когда придуманная им вещь достаточно оригинальная, но детально не проработанная.
10 баллов по этому заданию ребенок может получить лишь в том случае, если придуманная им вещь весьма оригинальна, детально проработана и отличается хорошим художественным вкусом.

Методика «Три слова»
В качестве  материала предлагаются карточки со словами.
Инструкция: «Сейчас я назову три слова, придумай несколько предложений с этими словами. В каждом предложении должны быть все три слова, а вместе они должны составлять рассказ».
Слова для работы:
1. Дворец, бабушка, клоун;
2. Разбойник, зеркало, щенок;
3. Торт, озеро, кровать.
Обработка и анализ результатов:
Каждое предложение оценивается по пятибалльной системе.
1 балл - бессмысленное сочетание слов;
2 балла - два слова имеют логическую связь, а третье нет;
3 балла - простая фраза;
4 балла - правильное логическое сочетание слов, но не в каждой фразе используются все три слова;
5 баллов -  оригинальная фраза.

Методика «Придумай рассказ»
Ребенку дается задание придумать рассказ о ком-либо или о чем-либо в течение 5 минуты, а затем пересказать его. Это может быть какая-либо история или сказка.
Воображение ребенка в данной методике оценивается по следующим признакам: скорость придумывания рассказа, оригинальность сюжета, разнообразие образов, используемых в рассказе, детализация этих образов,  эмоциональность образов.
Выводы об уровне развития:
5  баллов - высокий;
3- 4  балла - средний;
1 - 2  балла - низкий.


Диагностика творческого воображения и мышления
у детей дошкольного возраста по методике М. В. Ильиной
1. Методика «Волшебники»  (используется для развития воображения, развивает способность к фантазированию и оперированию образами)
В начале детям предлагается две совершенно одинаковые фигуры «волшебников».  Детям нужно дорисовать эти фигуры, превратив одну в «доброго», а другую в «злого» волшебника. Для девочек можно заменить «волшебников» на «волшебниц». Затем предлагается самостоятельно нарисовать «доброго» и «злого» волшебников,  рассказать о них, как определить, какой из них злой, а какой добрый, что совершил злой и что добрый. 

2. Методика «Несуществующее животное» (развитие творческого воображения с использованием приема «склеивание»)
Это задание следует начинать с примеров персонажей, которые были созданы путем соединения нескольких персонажей. Опорой может быть изображение любых объектов. Сначала детям предлагается представить части различных животных и мысленно соединив эти части, должно получится новое живое существо с необычными свойствами. Затем нужно нарисовать это животное. Далее каждый ребенок должен рассказать, что у него получилось в результате, так же он может придумать название своему животному, что-нибудь рассказать про него.

3. Задание «Аналогия» (задание на развитие творческого воображения с использованием приема «аналогия»)
Детям предлагается обсудить разнообразные предметы похожие между собой по форме, найти сходство. Предлагаются исходные объекты, дети так же могут придумывать и свои: автомобиль, самолет, корабль, поезд. Нужно изобразить какой-либо из этих вариантов так, чтобы он напоминал какое-либо живое существо. После того, как дети нарисовали, нужно обсудить, что и по каким признакам они сравнивали.

4. Методика «Акцентирование» (развитие творческого воображения с помощью приема «акцентирование»)
Позволяет выделять главное, подчеркнуть характерную особенность, развитие вербального воображения.
Детям предлагается рассказать о характерных особенностях образов сказочных героев: Деда Мороза, Бабы Яги, Кощея Бессмертного, Ивана-царевича, Золушки, Буратино  и др. по предложению самих детей, кого бы они хотели обсудить.

5. Методика «Конструирование сказок»
Детям предлагается набор карточек. На каждой карточке должен быть нарисован персонаж и написано его имя. Карточек должно быть много. Женские персонажи: Аленушка, Баба-Яга, Мальвина, Русалочка, Красная Шапочка, Белочка, Золушка, Царевна Несмеяна, Снежная Королева и др. Мужские персонажи: Иван-Царевич, Буратино, Бармалей, Царь, Незнайка, Вини-пух, кот Матроскин, Чиполлино, Кощей Бессмертный и др. Главное в подборе персонажей, что они должны быть хорошо известны и должны быть яркими типажами.
1-й вариант игры. Группа делится на подгруппы по три-пять человек. Карточки перемешиваются и каждая подгруппа вытягивает пять карточек. Детям необходимо через 15 - 20 минут разыграть сказку, в которой бы действовали доставшиеся им персонажи.
2-й вариант игры. Каждый участник вытягивает карточку с изображением сказочного героя. Затем кто-то из участников предлагает зачин сказки. Он произносит несколько фраз и дальше сюжет от имени уже своего персонажа продолжает  другой участник, затем третий и т.д.

6. Методика «Укрась слово» (эта игра развивает образное мышление, творческое воображение, ассоциативный процесс) 
Основной задачей игры является подбор к предлагаемому существительному как можно больше прилагательных. Группа детей делится на две команды. Каждой команде дается существительное и ставится задача за определенное время подобрать как можно больше прилагательных, которые подходят к этому существительному. Выигрывает та команда, которая подобрала больше всего  прилагательных. Это задание может использоваться и индивидуально. Ребенок самостоятельно может подобрать все прилагательные по данному существительному, другие  дети могут дополнять.

7. Методика «Составление загадок» (для осуществления такого вида задания необходимо создать опорную таблицу) 
В первом столбике опорой будут слова (или символические изображения), которые заключают в себе смысл «Какая?», а во втором - «Что такое же?». Например, дети составляют  загадку о моркови. 
	Какая?
	Что такое же?

	Длинная
	Сосулька

	Оранжевая
	Апельсин

	Хрустящая
	Сухарь



Получилась загадка:
Длинная - как сосулька,
Оранжевая - как апельсин,
Хрустящая - как сухарь.

8. Методика «Рассказ по картинке»
Ребенку предлагается несколько картинок, которые должны быть разными по содержанию. Например, изображение лошади, многоэтажного дома, бабочки, вазы с цветами и др. Ребенок может выбрать себе одну картинку. Предлагается посмотреть на изображение и рассказать прошлое, настоящее и будущее предмета или живого существа, изображенного на картинке по схеме. 

9. Методика «Выведение следствий» (эта игра используется в развитии творческого воображения, словесно-логического мышления) 
Детям предлагается ряд вопросов, которые начинаются со слов «Что произойдет, если…». Детям нужно  дать как можно более полные и оригинальные ответы на поставленные вопросы.
Список примерных вопросов:
«Что произойдет, если дождь будет лить не переставая?»
 «Что произойдет, если все животные начнут говорить человеческим голосом?»
«Что произойдет, если все горы вдруг превратятся в сахарные?»
«Что произойдет, если оживут все сказочные герои?»
«Что произойдет, если люди на расстоянии смогут читать мысли друг друга?»
«Что произойдет, если у тебя вырастут крылья?»
 «Что произойдет, если все люди на Земле станут легкие, как пушинки?» и др.

Диагностика творческого развития
детей дошкольного возраста


Тест оценки креативности  у детей дошкольного возраста по К.Тэкэксу
Творческие задания
       Предлагаемые ниже творческие задания можно предлагать детям в самых разнообразных  ситуациях. Это может быть как обычное занятие по изобразительному творчеству или развитию речи, так и задания в самостоятельной деятельности детей. 
Чем младше дети, тем меньше нужно ориентироваться на вербальные (словесные) задания и больше – на графические (рисование). Таких заданий очень много, их можно придумывать и самим, мы предлагаем примерные образцы.
Задание 1. Нарисуй свой портрет так, чтобы из рисунка можно было понять, что ты любишь, что тебе нравится, а что – нет.
Задание 2. Перед тобой 6 прямоугольников. Подумай, на что они похожи. Дорисуй так, чтобы было видно, что это такое. Назови каждый рисунок.
Задание 3. Покажи и расскажи нам про свою любимую игрушку. Что нужно в ней переделать, чтобы она стала смешной (страшной, новой).
Задание 4. Посмотри на эту картинку, на ней нарисована красивая бабочка. Представь, что это ты, ты тоже бабочка. Где бы ты тогда жил(а)? Что ел (а)? Кто были бы твои родители? 
Задание 5. Посмотри на эти кляксы. На кого они похожи.
Задание 6. Как ты думаешь, что может поведать о своей жизни старый чайник? Придумай и расскажи. Если хочешь, нарисуй рисунки об этом.
Задание 7. Перед тобой две сказки, у которых нет окончания. Придумай для одной сказки веселый конец, а к другой такой, которому все удивятся.

Охотник до сказок
Жили-были себе старик со старухой, и был старик большой охотник до всяких сказок.
Приходит зимой  к старику солдат и просится переночевать.
Пожалуйста, ночуй, - говорит старик, – только с уговором: всю ночь мне рассказывай. Ты человек бывалый, много видел, много знаешь.
Солдат согласился. Поужинали старик с солдатом, и легли оба рядышком, а старуха села на лавку и стала  прясть.
Долго рассказывал солдат старику про свое житье-бытье, где был и что видел. Рассказывал до полуночи, а потом помолчал немного и спрашивает старика:
А что, хозяин, знаешь ли, кто с тобой  лежит?
Как кто? – спрашивает хозяин. – Вестимо, солдат.
Ан нет, не солдат, а волк.
Поглядел мужик на солдата, и точно – волк. Испугался солдат  и говорит:
Да ты, хозяин не бойся, погляди на себя, ведь и ты медведь.
Оглянулся на себя мужик, - и точно, стал он медведем…
К.Д.Ушинский

Царь и рубашка
Один царь был болен и сказал:
Половину царства отдам тому, кто меня вылечит.
Тогда собрались все мудрецы и стали судить, как царя вылечить. Никто не знал. Один только мудрец сказал, что царя можно вылечить. Он сказал:
Если найти счастливого человека, снять с него рубашку и надеть на царя, - царь выздоровеет.
Царь и послал искать по своему царству счастливого человека, но послы царя долго ездили по всему царству и не могли найти счастливого человека. Не было ни одного такого, чтобы был всем доволен. Кто богат, да хворает; кто здоров, да беден; кто здоров и богат, да жена не хороша; а у кого дети не хороши – все на что-нибудь да жалуются.
Один раз едет царский сын поздним вечером мимо избушки, и слышно ему – кто-то говорит:
Вот, слава богу, наработался, наелся и спать лягу, чего мне еще нужно?
Царский сын обрадовался, велел снять с этого человека рубашку, а ему дать за это денег, сколько он захочет, а рубашку отнести к царю.
Посланные пришли к счастливому человеку и хотели снять с него рубашку, но…
Л.Н.Толстой

Задание 8. Нарисуй и расскажи, что может произойти, если внезапно исчезнет солнце.
Задание 9. Придумай как можно больше способов, где в лесу от дождя может спрятаться божья коровка.
Задание 10. Что может случиться, если все дети станут взрослыми, а все взрослые – детьми?
Задание 11. Что может случиться, если все люди не смогут разговаривать? Как в этом случае они будут общаться?
Задание 12. Расскажи и нарисуй, как изменилась бы сказка «Красная шапочка», если бы волк был добрым.
Задание 13. В сказке «Золушка» тыква превращается в карету. Как ты думаешь, во что еще можно превратить тыкву. На что она похожа?
Задание 14. Соедини рассыпанные точки, чтобы получился узор или  предмет.
Задание 15. Подбери  как можно больше слов на одну букву.
Задание 16. Перед тобой пары слов. Найти для каждой пары третье слово, которое могло бы их объединить. Например: хлеб – белый – заяц. Пары слов: иголка – сковорода; мяч – арбуз; стекло – шелк.
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