
ДИАГНОСТИКА КРЕАТИВНОСТИ МЛАДШИХ

ШКОЛЬНИКОВ СРЕДСТВАМИ СПОНТАННОЙ

ИГРЫ-ТЕАТРАЛИЗАЦИИ

Л. Лебедева, Н. Бибикова

Младший школьный возраст — наиболее сензитивный период для развития многих

способностей личности, включая общую способность к творчеству — креативность. 

Согласно критическому замечанию X.И. Трика, моделью для

построения методов измерения креативности должны быть не те-

сты, а акты творчества сами по себе вне тестовых ситуаций.

В младшем школьном возрасте необходимо специально со-

здавать спонтанные творческие ситуации, в которых проявления

креативности были бы естественны и при этом доступны наблю-

дению и регистрации. Проиллюстрируем сказанное на примере

диагностики креативности средствами спонтанной игры-театра-

лизации.

Эта методика является авторской модификацией подходов

В.Н. Дружинина и Н.В. Хазратовой, основана на стандартизован-

ном наблюдении в ситуации знакомой, субъективно привлека-

тельной для младших школьников игровой деятельности. В каче-

стве модели тестовой ситуации выбрана театрализованная спон-

танная игра.

С целью диагностики и оценки креативности рассматрива-

лись: 1) игровые действия: придуманные ребёнком игровые со-

бытия, действия персонажа, модификации сюжета; 2) использо-

вание предметов-заместителей. Специально организовывалось

игровое пространство и оборудование, детям предлагались раз-

нообразные материалы и предметы, которые могли быть исполь-

зованы в качестве заместителей при разыгрывании сюжета.

В спонтанной игре учитель принимает роль стороннего на-

блюдателя: не вмешивается в творческий процесс, не комменти-

руют, не оценивает, не предлагает собственного плана действий.

Его задача — заботиться о физической и психологической безо-

пасности участников, а также вести «Карту наблюдений» за тем,

что происходит. Число играющих — до 7–8 человек.

Участникам игры предлагается придумать и разыграть какой-

нибудь сказочный или фантастический сюжет. Начало истории
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(и персонажей) может предло-

жить педагог. Далее школьни-

кам предстоит договориться,

как будет развиваться этот сю-

жет, разыграть его (спонтанная

театрализация), используя не-

обходимые предметы и мате-

риалы для театрализованных

действий и декораций.

Дети в зависимости от

уровня развития креативности

по-разному воспринимают

предложенный для игры ин-

вентарь. Некоторые стремятся

все имеющиеся игровые сред-

ства использовать «правиль-

но», в соответствии с их пря-

мым предназначением. В при-

думывании сюжета они идут от

набора предложенных для иг-

ры предметов.

К примеру, в специально

организованной эксперимен-

тальной ситуации Эмма С.

убеждала других участников

игры: «Причём тут лес. Видите,

никаких веток и цветов нет.

Надо все делать правильно. Вот

есть игрушечная посуда. Зна-

чит, все должны обедать. Ты бе-

ри молоток, будешь плотни-

ком. Окна на зиму забивать...»

Другие дети, напротив,

придумывают сюжет игры,

а имеющиеся предметы при-

спосабливают как заместители.

Так, Сергей Л. предложил: «Да-

вайте придумаем про летаю-

щую тарелку! Вот здесь будет

вода, море, чтобы к ней было

трудно сразу подобраться (бро-

сает на пол большой кусок по-

лиэтилена), а здесь — огромная

скала и непроходимый лес (де-

лает баррикаду из стульев, до-

бавляет швабру в качестве ко-

лючей сосны и проволоку как

лиану). Кто хочет быть коро-

лем инопланетян? Буду я сам

(надевает на голову коробку,

смеется, снимает и делает в ко-

робке отверстия для глаз, рта)».

В целом возможные типы

игровых событий, выделенные

для измерения креативности,

распределились следующим

образом:

• событие, представляющее со-

бой репродукцию ранее изве-

стного, или очевидное продол-

жение сюжета;

• событие, представляющее со-

бой очевидное или неожидан-

ное разрешение игровой ситу-

ации, выход (дальше игра не

продолжается);

• событие — постановка про-

блемы, предполагающей раз-

нообразные решения, стимул к

дальнейшему развитию игры;

• событие — «инсайт», неожи-

данное, оригинальное «откры-

тие», которое творчески преоб-

разует и/ или полностью изме-

няет первоначальный сюжет,

увлекает всех участников игры.

Каждый вид игровых собы-

тий оценивается соответствую-

щим количеством баллов,

а именно: «очевидное продол-

жение» — 0 баллов; «разреше-

ние игровой ситуации» —

1 балл; «постановка проблемы,

развитие сюжета» — 2 балла;
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«творческое преобразование

сюжета» — 3 балла.

Возможные способы игро-

вого употребления предметов

в качестве заместителей оце-

нивались следующим образом.

Ноль баллов получали от-

веты: 1) воспроизводящие —

очевидные, общепринятые или

семантически близкие значе-

ния предмета, а также прямые

аналогии (например, воздуш-

ный шарик заменяет мяч, стек-

ло — зеркало; бусинка — жем-

чужину; кукла — ребёнка

и т.п.); 2) семантически ото-

рванные от общепринятого

значения, не имеющие общих

признаков с реальным предме-

том (например, конфета —

обезьянка).

Одним баллом оценива-

лись очевидные трансформа-

ции предметов на основе яв-

ных, видимых признаков —

цвет, форма, размеры, вес.

(Пример: желтый воздушный

шарик используется как замес-

титель Солнца; лампочка —

Луна; груша).

Двумя баллами оценива-

лось использование «скрытых»

признаков, включая структур-

ные особенности, хрупкость.

(Пример: воздушный шар —

парус; нераскрывшаяся шиш-

ка — неприступная крепость.)

Во время игры в «Карте на-

блюдений» фиксируются идеи,

игровые действия и действия

с предметами-заместителями

каждого ребёнка (каждый факт

регистрируется как единица

анализа). Затем для каждого

участника отдельно подсчиты-

вается общая сумма выделен-

ных в процессе наблюдения

единиц по показателям: «игро-

вые действия» и «использова-

ние предметов-заместителей».

Далее подсчитываются баллы

по критерию «креативность»

в соответствии с названными

выше показателями.

Обозначим условно: Kpr —

показатель креативной продук-

тивности. Отношение общего

числа игровых действий     

к сумме креативных игровых

действий (Kpr ) примем за ин-

декс креативности по показате-

лю «игровые действия» (id).

Аналогично вычислялся

индекс креативности по пока-

зателю «использование пред-

метов как заместителей» (ip).

Общий индекс креативно-

сти участника игры соответст-

венно равен сумме первого

и второго индексов

При этом:

Итак, индекс креативности

отражает продуктивный ком-

понент деятельности каждого

участника спонтанной игры-

театрализации.

О развитии уровня креа-

тивности ребёнка можно су-

дить на основании позитивных

сдвигов индекса креативности.
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Рассмотрим конкретные

примеры.

Графическое описание иг-

ровых действий выполнено

в виде схемы (по Н.В. Хазрато-

вой). События обозначены

точками, связанными горизон-

тальными и вертикальными

отрезками. Горизонтальный

«ход событий» соответствует

модификациям, не имеющим

креативной ценности; верти-

кальные отрезки соответству-

ют креативным сюжетным мо-

дификациям

Пример 1. (В игре участво-

вали четверо детей, возраст де-

вять лет.)

Игровые события. Группа

космонавтов на космическом

корабле отправилась на плане-

ту Марс. Обследуя неизвест-

ную планету, космонавты

встретились с инопланетными

существами. Жители Марса

испугались чужеземцев и пре-

вратили их в звёздочки. С это-

го момента люди не могут при-

чинить им вреда.

Игра закончилась спором о

том, смогут ли звёздочки снова

стать людьми и подружиться

с жителями планеты Марс.

Пример 2. (В игре участво-

вали четверо детей, возраст —

девять лет.)

Игровые события (предла-

гались педагогом). Группа во-

долазов отправилась в путеше-

ствие на корабле. Водолазы по-

грузились на морское дно

и стали его обследовать.

Новая сюжетная линия

(придумана детьми).

На самой глубине они обна-

ружили красивый морской за-

мок и решили осмотреть его. В

этом замке жил морской царь

Нептун со своими придворны-

ми русалками. Морской царь не

был рад встрече с чужеземцами,

которые вторглись в его владе-

ния. С помощью своего вол-

шебного посоха он превратил

водолазов в морских медуз. С

этого момента люди не могли

причинить ему вреда. Однажды

медузы, плавая по морскому

замку, обнаружили старое за-

брошенное зеркало и решили

в него посмотреться. В зеркале

они неожиданно увидели не-

обычное отражение — это были

люди. Медузы очень удивились

и поплыли за советом к старой

и мудрой русалке. Она рассказа-

ла, что много лет назад затонул

большой корабль, на борту ко-

торого находилось волшебное

зеркало. Если посмотреть в это

зеркало, то можно увидеть своё

истинное лицо, т.е. если человек

злой, то в этом зеркале он уви-

дит свою злость; если человек

добрый, то он увидит в зеркале

свою доброту. Зеркало позволя-

ло каждому увидеть, каков он

есть на самом деле. И мудрая

русалка рассказала, что медузы

раньше были людьми, и их за-

колдовал царь Нептун. Но по-

мочь она ничем не смогла,

лишь сказала, что время всё

расставит по своим местам.
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И вот наступил тот долго-

жданный момент. Неожиданно

пропала дочка Нептуна, её ис-

кали по всему морскому дну,

но не нашли. Тогда мудрая ру-

салка сказала, что найти дочку

могут только опытные водола-

зы. Царь Нептун расколдовал

водолазов, и они вернули Неп-

туну любимую дочку. Царь был

рад и благодарен водолазам.

Он предложил в награду всё,

что захочется. Водолазы по-

просили волшебное зеркало.

С помощью этого зеркала лю-

ди смогут увидеть все свои не-

достатки, плохие черты и будут

стараться от них избавиться.

И тогда на всей земле будет ца-

рить мир и покой, а все люди

будут счастливы.

Предметы — заместители

для игры: длинная линейка, ук-

рашенная бусами (волшебный

посох Нептуна); кусок фольги

(зеркало); ленты и воздушные

шары (медузы); шляпа (цар-

ская корона); картон (ласты

для водолазов); пластиковые

бутылки (баллоны с воздухом);

пластиковые тарелки и чашки

(раковины); фонарик, книга,

шкатулка (предметы интерьера

морского замка), очки (для

старой морской русалки).

Изображая сюжетную ли-

нию, мы зафиксировали отве-

ты (идеи, действия) каждого

участника на графической схе-

ме по аналогии со схемой,

предложенной Н.В. Хазрато-

вой (рис. 1).

Графическая схема позво-

ляет наглядно отразить дейст-

вия каждого ребёнка и соотне-

сти их с показателями креатив-

ности. Достоверность достига-

лась при наблюдениях за пове-

дением одних и тех же детей

в идентичных ситуациях в се-

рии спонтанных игр. Измеря-

лись показатели как вербаль-

ной продукции, что в большей

степени свидетельствует о про-

цессе творчества, так и невер-

бальной, что поддаётся оценке

как продукт.

Математическая
обработка результатов

По указанным выше формулам

произведем расчёт суммарного

индекса креативности для каж-

дого участника спонтанной иг-

ры-театрализации:

1. Купава М.

2. Юля М.
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3. Дима К.

4. Кирилл М.

Таким образом, индекс креа-

тивности рассматривается в пре-

делах от 0 до 1. Чем выше значе-

ние индекса креативности, тем

выше креативность личности.

Объективность и достовер-

ность данных при измерении

креативности личности возра-

стает, если ведётся длительное

наблюдение за поведением

каждого ребёнка в серии спон-

танных игр-театрализаций

в сочетании с комплексом

стандартизированных тестов

и диагностических методик.

108 5 ’ 2 0 0 8

Обработка
результатов

диагностика

диагностикаПЕД
ПЕД

Рис. 1. Схема наблюдений за игровыми действиями детей
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«Карта наблюдений»: протокол интерпретаций 
по показателю «игровые действия»

 Событие  Автор Интерпретация
Оценка

креативности
(баллы)

1. Обнаружили замок  Дима Постановка
проблемы, разви-
тие сюжета 2

2. Нептун превратил
водолазов в медуз с
помощью волшебного
посоха

Kирилл,
Дима

Постановка
проблемы, раз-
витие сюжета
Очевидное
продолжение

 2

0

3. Медузы обнаружили
зеркало и увидели
своё отражение в
человеческом облике

Юля Творческое
преобразова-
ние сюжета 3

4. Встреча с мудрой
русалкой и рассказ про
волшебное зеркало,
помогающее увидеть
истинное лицо

Kупава Творческое
преобразова-
ние сюжета 3

5. Пропала дочка
Нептуна

Kупава Постановка
новой пробле-
мы, развитие
сюжета 2

6. Старая мудрая ру-
салка предлагает рас-
колдовать медуз

Юля Очевидное про-
должение: ина-
че проблема не
разрешается 0

7. Расколдованные ме-
дузы (водолазы) нахо-
дят дочку Нептуна

Дима Очевидное про-
должение: ина-
че проблема не
разрешается 0

8. Нептун дарит в
награду волшебное
зеркало

Дима Разрешение
игровой
ситуации 1
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Таблица 2

«Карта наблюдений»:

протокол интерпретаций по показателю «предметы-заместители»

Предметы-
заместители

 Автор Интерпретация
Оценка

креативности
(баллы)

1. Фольга-зеркало Kупава Очевидная
трансформация

1

2. Шарики и ленты –
медузы

Kупава Реконструкция,
развитие

2

3. Пластиковые бутыл-
ки – акваланг

Дима Очевидная
трансформация

1

4. Линейка и бусы –
посох Нептуна

Юля Очевидная
трансформация

1

5. Шляпа – царская
корона

Дима Очевидная
трансформация

 1

6. Пластиковые та-
релки и чашки –
раковины

Юля Реконструкция,
развитие 2

7. Фонарик, книга,
шкатулка – предметы
интерьера морского
замка)

Kирилл,

Дима

Очевидная
трансформация

1

1

8. Очки – для старой
мудрой русалки

Дима Очевидная
трансформация

1

9. Вода – море Kирилл Очевидная транс-
формация: пря-
мая аналогия

0

10. Дочка – кукла Юля Очевидная
трансформация

0

11. Злой человек –
мешок с иголками

Юля Реконструкция,
развитие

 2

12. Водоросли –
перья

Kупава Реконструкция,
развитие

 2

13. Волшебный по-
сох – палка

Дима Очевидная
трансформация:
прямая аналогия

 0
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Инструментарий
Инструментарий14. Морские камни,

галька – грецкий
орех, фасоль, горох

Kирилл,
Юля

Реконструкция,
развитие

2
2

15. Царский трон –
стул

Юля Очевидная транс-
формация: пря-
мая аналогия

 0

16. Ласты для водо-
лазов – картон

Kирилл Очевидная
трансформация

 0
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