Муниципальное бюджетное дошкольное образовательное учреждение
«Детский сад №65 «Дельфин»»

	Принято
на Педагогическом совете

МБДОУ № 65 «Дельфин»

Протокол № 1 от 26.08.2022

	Утверждаю:

Заведующий МБДОУ № 65 «Дельфин»

_______________________Т.А. Павлова

Приказ № 120 ПД от 26.08.2022


Дополнительная общеобразовательная программа 
дошкольного образования

социально-педагогической направленности

«Мы построим сами МИР»

(STEAMS-технология «Йохокуб»)

                                                                                            Возраст обучающихся: 5-7 лет

                                                                                            Срок реализации программы: 2 года

                                                                                           Авторы-составители программы:

                                                                                           Романова Наталья Вячеславовна,

                                                                                           заместитель заведующего;

                                                                                           Козловская Анжела Александровна,

                                                                                           педагог-психолог.
Красноярский край

ЗАТО Железногорск

г.Железногорск

2022 год

            Содержание 

1. Пояснительная записка…………….………………………………………………….4
2. Учебный план……………………………………………………..………………….11
3. Календарный учебный график……………………………………………..………..11
5. Содержание изучаемого курса (программы)………………………………...……..12
6. Оценочные и методические материалы …………………………………...……….13

7. Материально-техническое обеспечение программы……………………...……….14
8. Кадровое обеспечение программы…………………………………...……………..14
9. Список литературы…………………………………………………………………..14
«Одним из мировых трендов развития образования является объединение предметных и метапредметных знаний, позволяющих ребёнку быть успешным и востребованным в будущем.

Одной из технологий, позволяющей решить данную задачу является STEAM-образование, объединяющее науку, технологию, инженерию, математику, различные виды искусства и активностей.

STEAMS технология - это современный образовательный феномен, формирующий у детей навыки решения нестандартных жизненных ситуаций, умение видеть межпредметные связи и применять их на практике. Обучение с помощью STEAMS технологий – это всегда экспериментальная деятельность, направленная на решение какой-то реальной проблемы.»

Челышева Юлия Вячеславовна,

к.п.н., доцент,

педагог-психолог Центра

STEAMS-образования

и профессионального развития

«Мы придумали не конструктор, а безграничные возможности для творческой самореализации из простого и экологичного материала, которые доступны каждому. Хотите вырастить в семье пытливого инженера, умельца и новатора? Тогда вам точно стоит попробовать!»

Чуйкова Елена Владимировна,

автор изобретения ТМ «Йохокуб»,

основатель и руководитель

компании ООО «ЙОХО »,

партнёр МГПУ

Пояснительная записка

Направленность программы: социально-педагогическая

Уровень освоения: общекультурный

Актуальность программы.
Прорыв в научно-техническом и социально-экономическом развитии нашей страны обусловил реализацию масштабного национального проекта РФ «Образование», который предполагает перейти к новому качеству образования.  Одним из основных ориентиров для оценки качества общего образования являются образовательные результаты в международном стандарте «Навыки 21 века» (4К): 

· Креативность. Умение проявлять оригинальность замысла, подбирать средства в его реализации и предъявлять результаты. Умение совершенствовать первоначальный замысел для получения максимального результата. Внимательное изучение и подбор адекватных средств для реализации проекта. 

· Коллаборация. Решение через сотрудничество, проявляемое в обучении, обмене знаний, достижении общих целей в сфере деятельности двух и более людей над проектами, достижении согласия. Умение устанавливать временные рамки. 

· Коммуникация. Умение внимательно обсуждать новые идеи, конструкции, грамотно предъявлять запросы к выбору конструктивных средств, совместно их обсуждать, делиться идеями и способами реализации этих идей. Проявлять уважение,  эмпатию к сверстникам, готовность оказать помощь. Уметь искать и находить компромиссы для достижения общих целей, принимать на себя ответственность за свою работу в команде и ответственно относиться к коллективному результату, осмысливая взаимную связь. 
· Критическое мышление. Умение вести дискуссию, при этом использовать разные варианты обоснования той или иной точки зрения. Аргументированно связывать имеющуюся информацию между собой, синтезируя и анализируя её. Формулировать и задавать четкие вопросы, получать на них конкретные ответы. Умение выявлять и прояснять разные точки зрения для принятия более конструктивного и качественного решения.

Специалисты отмечают, что в повышении качества образования необходимо направить педагогов на поиск технологий формирования инновационного мышления. Одним из действенных направлений считают STEAM - образование, которое способствует успешному развитию инженерного мышления и способности к научно-техническому творчеству. 
STEAM-образование – уникальный универсальный инструмент для ознакомления с окружающим миром, формирования элементарных естественно - научных представлений, понимания современных технологий через искусство, математику, инжиниринг, осознания целостной картины мира, приобретения ключевых навыков 21 века. 
Основной принцип STEAM -образования: меньше теории – больше практики. 

Значимость и преимущества STEAM - образования в развитии личности ребенка, в ознакомлении детей с рядом профессий и специальностей XXI века также подчёркивает gрезидент Российской Федерации В. В. Путин в своем обращении к Федеральному Собранию Российской Федерации от 1 марта 2018 года.

В STEAM–образовании с дошкольниками  особое место отводится реализации подхода do-it-yourself – сделай сам. Именно этот подход становится ключевым в выборе средств, методов и форм организации детской деятельности и развитии навыков будущего.

Новизна программы в том, что STEAMS-образовательная технология реализуется с использованием конструктора «Йохокуб» и результаты детской деятельности представляются с помощью программы ПОГУМАКС Дизайнер https://pogumax.ru/software и сотрудничества с ООО «Говорящие уроки» в новом формате в разных вариантах:

1. Создаётся проектный дизайн в соответствии с созданными тематическими конструкциями (выставки конструкций);
2. Создаётся анимация видео, фотосъёмки процесса реализации детьми конструктивной идеи или спонтанных действий детей в построенной обстановке со сконструированными фигурами. Анимация представляется другим людям.

3. По итогу реализации конструктивной идеи дети придумывают сюжет сказки, рассказа, зарисовывая последовательность сюжетной линии. Рисунки детей анимируются и используются в качестве декораций к драматизации детей (проектные декорации меняются в соответствии с сюжетом). Драматизация представляется другим людям.

Ключевые вопросы STEAMS подхода в дошкольном образовании:

S – Наука. 
T- Технология. 
E – Инжиниринг. 

A – Искусство.  
M – Математика. 
S – Сделай сам. 
В основе STEAMS технология «Йохокуб»  лежит проектное обучение, конструирование, 3D и техническое моделирование, позволяющие дошкольникам:

-вникать в логику происходящих явлений,

-понимать их взаимосвязь,

-познавать окружающий мир, вырабатывать любознательность,

-формировать инженерный и критический стили мышления,

-формировать навыки самоорганизации, самопрезентации созданного продукта,

-вырабатывать навык умения работать в команде,

-прививать художественно-эстетический вкус.

Конструктор «Йохокуб»  состоит из 2-х базовых деталей – куба и призмы размером 8 см и дополнительных элементов: цилиндр-колесо, ось-втулка, ручки-ножки. 3D модели собираются из плоских форм и прочно соединяются между собой скобами в любом направлении 3-мя способами: фиксированным, круговым и комбинированным. Вся сборка происходит без клея и ножниц. Материал – усиленный картон, поддается влажной уборке и обработке (https://yohocube.ru/?ysclid=l78lmkf36g762469112).
Особенности конструктора: большой и легкий, безопасный и экологичный, декорируемый и раскрашиваемый, трансформируемый, именно поэтому он эффективен в работе с дошкольниками. Развивает дизайн-мышление, интегрируется с другими играми, используется в командных играх. 
Йохокуб является средством коррекции в работе с детьми ОНР, аутистами, социопатами и ДЦП и др. Оказывает благотворное влияние на развитие речи, особенно ее планирующей функции, влияет на развитие коммуникативных навыков. Конструктор помогает корректировать образование ребёнка в областях, интегрированных с конструктивной деятельностью и 3D моделированием. Конструктор способствует не только умственному и речевому развитию детей, но и формированию психических процессов в соответствии с индивидуальными особенностями развития. Он помогает детям в формировании интереса к деятельности, особенно в сегменте пространственного восприятия, активизирует мотивацию к выполнению конструктивных заданий. Влияет на формирование умения обследовать предметы, соотносить детали между собой, предметы с сенсорными эталонами. Дети с ОВЗ полноценно участвуют в процессе. 
             В реализации программы мы делаем акцент на то, что среди построенных крупных фигур игровыми персонажами могут быть не куклы и игрушки, а сами дети, и результат своей деятельности (игры, драматизации) они могут представлять другим детям и взрослым.
Адресат программы

Дети старшего дошкольного возраста от 5 до 7 лет, в том числе дети с ОВЗ.
Объём и срок реализации программы

2 года

Цель программы: создание условий для развития креативности, критического мышления, сотрудничества и коммуникативных способностей у дошкольников.

Задачи программы:

Обучающие. Формировать умение:


· выстраивать предположения, формулировать проблемные вопросы и искать на них ответы; 

· выбирать алгоритм деятельности в соответствии с образовательной задачей; 

· прорабатывать способы решения образовательной задачи;

· отображать в собственном замысле многообразие окружающего мира;

·  реализовывать поставленную задачу.
Развивающие. Развивать:

· сотрудничество и коммуникацию;
· элементарную инженерно-техническую деятельность;  

· интерес к конструированию и моделированию; 

· логическое  мышление и воображение; 

· творческую инициативу и самостоятельность.
Воспитательные. Воспитывать:

· ответственность, настойчивость, целеустремленность;

· доброжелательность;

· художественно-эстетический вкус.

Планируемые результаты

К концу реализации программы обучающиеся: 

· Демонстрируют оригинальность замысла, умеют подбирать и представлять  результат.
· Умеют обсуждать спорный вопрос, аргументируя свою точку зрения.
· Умеют совместно действовать для достижения общих целей.
· Умеют точно выражать свои мысли, улавливают смысл сказанного собеседником и адекватно реагируют на чужие сообщения.
Условия реализации программы

Набор в группы производится на основании интереса детей старшего дошкольного возраста (5-7 лет) к конструктивной деятельности. 
Возможно включение в группу детей более раннего возраста (с 3-х) лет при условии выраженной склонности к конструктивной деятельности.

Допускается дополнительный набор обучающихся на второй год обучения.
Списочный состав группы: от 6 до18 человек (50% дети с ОВЗ).
Особенности организации образовательного процесса

Занятия проводятся 1-2 раза в неделю. Продолжительность занятия – 30 минут. Время проведения: вторая половина дня с 16.00 часов. 
Программа рассчитана на 2 года. 

Этапы освоения  программы:

· 1 этап (1 половина 1 года обучения). Обучающий. Йохо-занятия.
· 2 этап (2 половина 1 года обучения). Творчески-продуктивный. Йохо-игры.
· 3 этап (2 год обучения). Сюжетно – продуктивный. Йохо-проекты.
При организации работы на 3-ем этапе педагог опирается на ключевые вопросы STEAMS подхода в дошкольном образовании: 
S – Наука. Что и как исследуем? Что и как изучаем? Что и как познаем? При решении исследовательского, научного вопроса в познании педагогу необходимо понимать: каков объект исследования («дождь», «архитектурная форма» и т.п.), каким инструментом познания нужно воспользоваться (включенное наблюдение, опыт, виртуальная экскурсия и т.п.), чтобы дети раскрыли самостоятельно сущность явлений.
T – Технология. Какой алгоритм деятельности осваивают дети? Педагогу необходимо понять и увидеть алгоритм вида реализуемой детьми деятельности и поддержать при осуществлении. 
E – Инжиниринг. Какой продукт (проект) создают дети? Педагог поддерживает процесс проектирования детьми продукта от замысла до реализации.
A – Искусство. Какие художественно-выразительные средства искусства ребенок осваивает? Какие методы творческой реализации выбирает ребенок? Педагог помогает ребенку увидеть все многообразие окружающего мира и творчески отобразить в собственном замысле.
M – Математика. Какие элементы математического мышления развиваются у ребенка (геометрическое, пространственное, алгоритмическое, временное, комбинаторика и т.п.)? Педагог раскрывает элементы математического мышления через разные педагогические приемы.
S - Сделай сам. В какой вид активности вовлечены дети (проектная, игровая, речевая, познавательная, исследовательская, элементарная инженерно-техническая, коммуникативная и др.)? Педагог организует разные виды активности детей. 
При проведении занятий педагогу необходимо действовать в определенной логике и с определенными правилами:
1. Определить план самостоятельного или совместного конструирования, мотивируя участников на принятие самостоятельных решений и действий. 

2. Обращать внимание на взаимоотношения участников конструктивной деятельности, на формирование дружеских отношений и проявление эмпатии. 

3. После завершения совместной деятельности оценить инициативу участников, их усилия и заинтересованность в сборке того или иного предмета или игрушки. 

4. Особое внимание уделять конечному результату и поиграть с созданным предметом или игрушкой.

Во время занятий роли детей и взрослых видоизменяются.
	Роли детей и взрослых
	Действия

	Ребенок – «инициатор»
	высказывает запросы; выдвигает идеи; оценивает реальные возможности; предлагает действовать. 

	Ребенок – «организатор» 


	собирает сверстников в команду; 

проводит «Блиц опрос» среди друзей и сверстников; 

определяет место совместного действия; 

определяет время действия; 
утверждает состоявшийся договор среди сверстников. 

	Ребенок – «наблюдатель»
	включается краткосрочно в деятельность с коррективами относительно действий участников команды; 

предлагает идеи; 

инициирует направление деятельности; 

создает индивидуальные конструкции и модели в параллели с работой команды; 

представляет свой результат команде. 

	Ребенок – 

«советчик-оценщик» 


	знакомится с деятельностью команды и отдельных детей; 

оценивает результат деятельности, советует, как можно было бы сделать; высказывает свою точку зрения; 

приглашает «Взрослого–эксперта» для совместного оценивания и презентации результата команды и индивидуальных участников. 

	Взрослый – «демо-модель»


	приобретает конструктор;

знакомит с конструктором;

демонстрирует действия;

действует самостоятельно;

предлагает апробировать действия детям. 

	Взрослый – «партнер»


	выдвигает идеи; обсуждает идеи; включается в совместный процесс конструирования и моделирования; 

обсуждает результаты конструктивной деятельности; играет совместно с детьми. 

	Взрослый – «наблюдатель»
	активный наблюдатель, который аккуратно корректирует и направляет деятельность ребенка; 

пассивный наблюдатель, который учит детей не бояться делать ошибки, когда ребенок или дети что-то сооружают, помогает разбирать, осознавать и исправлять. 

	Взрослый – «эксперт»


	оценивает результат деятельности (нейтральная оценка, по типу «Сделал и сделал»); 
качественно оценивает результат деятельности; презентует результаты; 
номинирует и поощряет. 


Форма проведения занятий 

Основная форма проведения занятий - творческая мастерская. 

Каждая тема первого модуля заканчивается игрой ребенка с игрушкой; второго модуля выставкой, рассказыванием историй, сюжетно-ролевой игрой; третьего модуля сюжетосложением, творческой игрой, игрой с правилами, спектаклями.
Формы организации деятельности обучающихся на занятии

Групповая и коллективная.
Групповая – это такая форма работы, при которой педагог одновременно обучает целую группу обучающихся. Для такой формы характерно раздельное, самостоятельное выполнение обучающимися учебных заданий с последующим контролем результатов.

Групповая форма организации представлена разновидностями: 

- в малых группах; 

- индивидуально-групповая форма предусматривает распределение учебной работы между членами группы, когда каждый член выполняет часть общей задачи.

Коллективная – это такая форма организации деятельности обучающихся, при которой все обучаемые активны и осуществляют обучение друг друга (пример коллективной формы – работа обучающихся в парах сменного состава). При коллективной форме организации учебной работы ведущую роль играет общение и взаимодействие обучающихся друг с другом.
Учебный план 
	№

п/п
	Название раздела, темы
	
Количество часов
	Формы контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	1 год обучения

	1.1.
	Обучающий. Йохо-занятия (Простые конструкции по собственному замыслу)
	16
	4
	12
	Наличие простых 3D моделей 

	1.2
	Творчески-продуктивный. Йохо-игры. (Крупные объемные 3D конструкции, игры по собственному замыслу)
	16
	4
	12
	Наличие крупных объемных 3D конструкций, игр по собственному замыслу

	2 год обучения

	2.1
	Сюжетно – продуктивный. Йохо-проекты (Воплощение сюжетных конструктивных идей)
	32
	8
	24
	Наличие совместно реализованных детьми сюжетных конструктивных идеи, 


Календарный учебный график

Темы занятий определяются актуальными интересами детей.
	Этапы
	Месяцы
	Форма занятия
	Примерные темы 
	Кол-во занятий
	Форма контроля 

	I Обучающий. Йохо-занятия (1 год обучения)
	сентябрь-декабрь
	творческая мастерская, игры
	дом, ракета,  маяк, самолет, собака, кошка,  машина, корабль, овощи, фрукты и т.п.
	16
	творческий показ

	II Творчески-продуктивный. Йохо-игры (1 год обучения) 
	январь- май
	творческая мастерская, игры  
	техника, роботы, животные, динозавры, семья и т.п.


	16
	выставки, презентации

	III Сюжетно – продуктивный. Йохо-проекты (2 год обучения)
	сентябрь-май
	творческая мастерская, игры
	пожарная часть, космос, детский сад, крепости, города, космодромы, парки и т.п. 


	32
	спектакли, фильмы


Содержание программы строится в следующей логике: 
· 1 этап (1 половина 1 года обучения). Обучающий. Йохо-занятия.

Дети знакомятся с деталями конструктора, способами сборки. Учатся запоминать последовательность конструктивных действий, у них формируется умение соизмерять предметы между собой, умение понимать практическое значение предметов, делать и группировать постройки по цвету, учатся увеличивать количество деталей в сооружаемых конструкциях, устойчиво их укреплять, создавать простейшие конструкции по собственному замыслу. Стараются самостоятельно собирать из простейших сюжетных моделей в 3D. 

Обыгрывают постройки.

· 2 этап (2 половина 1 года обучения). Творчески-продуктивный. Йохо-игры.

Дети соединяют несколько небольших конструкций в одну большую, активно используют замены одних деталей другими, в полном объеме пользуются дополнительными деталями. Конструкции дополняют так, чтобы эти дополнения отражали реальные признаки предметов. Учатся создавать крупные объемные 3D конструкции и игры, используя базовые, дополнительные детали и цвета, создавать усложненные конструкции и предметы по собственному замыслу. Приобретают навыки совместного обсуждения идей по замыслу конструкции, формируются предпосылки самоконтроля и самореализации. 

Организуются выставки созданных 3D конструкций и игр.

· 3 этап (2 год обучения). Сюжетно – продуктивный. Йохо-проекты.

У детей сформировано представление о сюжетном воплощении конструкций в 3D, их строении, пространственном положении, устойчивости, последовательности конструктивных действий. Становится естественным и необходимым совместное обсуждение замысла по воплощению конструктивных идей. Дети договариваются при создании коллективной конструкции. Самоконтроль и самореализация обретают устойчивые позиции для дальнейшего развития и совершенствования. Постройки приобретают авторский стиль, дизайнерские находки, словесное объяснение и интерпретации. 

Придумывают сюжет к созданной конструкции, обыгрывают и представляют. 

На 3 этапе ставится акцент на проектно-исследовательскую деятельность, ориентированную на развитие самостоятельности в поиске решений жизненных проблем, конструирование продуктов деятельности во взаимодействии.
Оценочные и методические материалы

Оценочные  материалы
Для отслеживания результативности образовательной деятельности по программе проводится контроль: входной, текущий и итоговый. 
Входной и итоговой контроль осуществляется согласно поставленной  цели программы: создание условий для развития креативности, критического мышления, сотрудничества и коммуникативных способностей у дошкольников.

При этом используются методики:
· тест креативности Торренса;  
· методика «4-ый лишний» (М.М. Семаго), игры «Кто кем (чем) будет?», «Жили-были»; 

· беседа с целью диагностики сотрудничества «Нравится ли тебе…»; 

· методика диагностики общения (М. И. Лисиной).

Текущий контроль осуществляется по задачам программы  методом наблюдения за детьми в процессе конструирования. 

Методические материалы

1. Методическое пособие клуб «Йохокуб» для дошкольного образования. Авторы разработчики: Воробьёва М.В., Данилина Т.А. Москва, 2019.
2. STEAMS практики в образовании. Сборник лучших STEAMS практик в обравзоании Часть 1. STEAMS практики в дошкольном образовании: [Сборник] / сост. Е.К. Зенов, О.В. Зенкова. АГОУ ВО МГПУ, – Москва: Издательство «Перо» , 2021. 84 с.
3. STEAMS практики в образовании Сборник лучших STEAMS практик в образовании Часть 2. STEAMS практики в дошкольном образовании: [Сборник] / сост. Е.К. Зенов, О.В. Зенкова. ГАОУ ВО МГПУ, – Москва: Издательство «Перо» , 2021. – 306 с.

Материально-техническое обеспечение программы

Для реализации программы необходимо:  

1.
Помещение: отдельная комната, S 40 кв.м.

2.
Оснащение помещения: мебель - шкаф, столы и стулья для детей.
3.
Техническое оборудование: проектор, мультимедийная студия, аудиоаппаратура, ноутбук. 

4.
Материалы и инструменты для занятий: разные виды конструктора «Йохокуб», фломастеры, карандаши, гуашь, акварельные краски, кисти, материалы для декорирования, маркеры, клей, ножницы. 

5.
Наглядные пособия: фотографии, схемы, иллюстрации и т.п.

6.
Информационное обеспечение: использование сети Интернет.
Кадровое обеспечение программы

Реализовывать программу может педагог, обладающий компетентностью в преподаваемой области и соответствующей требованиям Профессионального стандарта, мотивированный на непрерывное повышение квалификации, инновационное поведение. 
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Приложение 1.
1. Методика М. И. Лисиной диагностики общения дошкольников

 Проведение обследования

Инструкция: «Давай поиграем, я начну читать предложение, а ты его закончишь. Постарайся отвечать быстро».

Когда ребята собираются вместе, я обычно...

Когда ребята говорят мне, что я должен делать...

Когда взрослые обсуждают мое поведение...

Я думаю, что иметь много друзей ...

Когда мне предлагают участвовать в разных играх...

Отношения с ребятами в группе ...

Когда мне предлагают придумать и провести игру, я...

Дружить со многими ребятами...

Быть главным в группе...

Ребята, которых не приглашают в совместные игры...

Когда я прихожу в детский сад, ребята ...

Обычно мы с ребятами...

Когда другие ребята что-то делают вместе, я...

Когда меня не принимают в игру...

Когда взрослые говорят мне, что нужно сделать... (Можно отдельно спросить о родителей и воспитателя.)

Когда у ребят что-то не получается...

Когда я что-то хочу сделать, ребята...

Оценка результатов

2 балла - ребенок охотно выполняет задание

1 балл - ребёнок отвечает на часть вопросов

0баллов - ребенок затрудняется в выполнении задания даже с помощью

взрослого либо отказывается от выполнения
2. Тест креативности Торренса, диагностика творческого мышления:

Инструкция - описание к тесту Торренса, стимульный материал:

Субтест 1. «Нарисуйте картинку».

Нарисуйте картинку, при этом в качестве основы рисунка возьмите цветное овальное пятно, вырезанное из цветной бумаги. Цвет овала выбирается вами самостоятельно. Стимульная фигура имеет форму и размер обычного куриного яйца. Так же необходимо дать название своему рисунку.

Субтест 2. «Завершение фигуры».

Дорисуйте десять незаконченных стимульных фигур. А так же придумать название к каждому рисунку.

Субтест 3. «Повторяющиеся линии».

Стимульным материалом являются 30 пар параллельных вертикальных линий. На основе каждой пары линий необходимо создать какой-либо (не повторяющийся) рисунок.

Обработка результатов.

Обработка результатов всего теста предполагает оценку пяти показателей: «беглость», «оригинальность», «разработанность», «сопротивление замыканию» и «абстрактность названий».

Ключ к тесту Торренса.

«Беглость» - характеризует творческую продуктивность человека. Оценивается только во 2 и 3 субтестах в соответствии со следующими правилами:

1. Для оценки необходимо подсчитать общее количество ответов (рисунков), данных тестируемым.

2. При подсчете показателя учитываются только адекватные ответы.

Если рисунок из-за своей неадекватности не получает балл по «беглости», то он исключается из всех дальнейших подсчетов. Неадекватными признаются следующие рисунки:

    рисунки, при создание которых предложенный стимул (незаконченный рисунок или пара линий) не был использован как составная часть изображения.

    рисунки, представляющие собой бессмысленные абстракции, имеющие бессмысленное название.

    осмысленные, но повторяющиеся несколько раз рисунки считаются за один ответ.

3.  Если две (или более) незаконченных фигур в субтесте 2 использованы при создании одной картинки, то начисляется количество баллов соответствующее числу используемых фигур, так как это необычный ответ.

4. Если две (или более) пары параллельных линий в субтесте 3 использованы при создании одной картинки, то начисляется только один балл, так как выражена одна идея.

«Оригинальность» - самый значимый показатель креативности. Степень оригинальности свидетельствует о самобытности, уникальности, специфичности творческого мышления тестируемого. Показатель «оригинальности» подсчитывается по всем трем субтестам в соответствии с правилами:

1. Оценка за «оригинальность» основывается на статистической редкости ответа. Обычные, часто встречающиеся ответы оцениваются в 0 баллов, все остальные в 1 балл.

2. Оценивается рисунок, а не название!

3. Общая оценка за оригинальность получается в результате сложения оценок по всем рисункам.

Список ответов на 0 баллов за «оригинальность»:

Примечание: Если в списке неоригинальных ответов приводится ответ «лицо человека» и соответствующая фигура превращена в лицо, то данный рисунок получает 0 баллов, но если эта же незаконченная фигура превращена в усы или губы, которые затем становятся частью лица, то ответ оценивается в 1 балл. ·        

    Субтест 1 — оценивается только тот предмет, который был нарисован на основе цветной приклеенной фигуры, а не сюжет в целом — рыба, туча, облако, цветок, яйцо, звери (целиком, туловище, морда), озеро, лицо или фигура человека. ·       

    Субтест 2. — обратите внимание, все незаконченные фигуры имеют свою нумерацию, слева-направо и сверху-вниз: 1, 2, 3, ..10.

1. — цифра (цифры), буква (буквы), очки, лицо человека, птица (любая), яблоко.

2. — буква (буквы), дерево или его детали, лицо или фигура человека, метелка, рогатка, цветок, цифра (цифры).

3. — цифра (цифры), буква (буквы), звуковые волны (радиоволны), колесо (колеса), месяц (луна), лицо человека, парусный корабль, лодка, фрукт, ягоды.

4. — буква (буквы), волны, змея, знак вопроса, лицо или фигура человека, птица, улитка (червяк, гусеница), хвост животного, хобот слона, цифра (цифры).

5. — цифра (цифры), буква (буквы), губы, зонт, корабль, лодка, лицо человека, мяч (шар), посуда.

6. — ваза, молния, гроза, ступень, лестница, буква (буквы), цифра (цифры).

7. — цифра (цифры), буква (буквы), машина, ключ, молот, очки, серп, совок (ковш).

8. — цифра (цифры), буква (буквы), девочка, женщина, лицо или фигура человека, платье, ракета, цветок.

9. — цифра (цифры), буква (буквы), волны, горы, холмы, губы, уши животных.

10. — цифра (цифры), буква (буквы), елка, дерево, сучья, клюв птицы, лиса, лицо человека, мордочка животного.

    Субтест 3: книга, тетрадь, бытовая техника, гриб, дерево, дверь, дом, забор, карандаш, коробка, лицо или фигура человека, окно, мебель, посуда, ракета, цифры.

«Абстрактность названия» — выражает способность выделять главное, способность понимать суть проблемы, что связано с мыслительными процессами синтеза и обобщения. Этот показатель подсчитывается в субтестах 1 и 2. Оценка происходит по шкале от 0 до 3.

    0 баллов: Очевидные названия, простые заголовки (наименования), констатирующие класс, к которому принадлежит нарисованный объект. Эти названия состоят из одного слова, например: «Сад», «Горы», «Булочка» и т.п.

    1 балл: Простые описательные названия, описывающие конкретные свойства нарисованных объектов, которые выражают лишь то, что мы видим на рисунке, либо описывают то, что человек, животное или предмет делают на рисунке, или из которых легко выводятся наименования класса, к которому относится объект — «Мурка» (кошка), «Летящая чайка», «Новогодняя елка», «Саяны» (горы), «Мальчик болеет» и т.п.

    2 балла: Образные описательные названия «Загадочная русалка», «SOS», названия описывающие чувства, мысли «Давай поиграем»…

    3 балла: абстрактные, философские названия. Эти названия выражают суть рисунка, его глубинный смысл «Мой отзвук», «Зачем выходить от туда, куда ты вернешься вечером».

«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 субтесте 2. Оценка от 0 до 2 баллов.

    0 баллов: фигура замыкается самым быстрым и простым способом: с помощью прямой или кривой линии, сплошной штриховки или закрашивания, буквы и цифры так же равно 0 баллов.

    1 балл: Решение превосходит простое замыкание фигуры. Тестируемый быстро и просто замыкает фигуру, но после дополняет ее деталями снаружи. Если детали добавляются только внутри замкнутой фигуры, то ответ равен 0 баллов.

    2 балла: стимульная фигура не замыкается вообще, оставаясь открытой частью рисунка или фигура замыкается с помощью сложной конфигурации. Два балла так же присваивается в случае, если стимульная фигура остается открытой частью закрытой фигуры. Буквы и цифры - соответственно 0 баллов.

«Разработанность» — отражает способность детально разрабатывать придуманные идеи. Оценивается во всех трех субтестах. Принципы оценки:

1. Один балл начисляется за каждую существенную деталь рисунка дополняющую исходную стимульную фигуру, при этом детали, относящиеся к одному и тому же классу, оцениваются только один раз, например, у цветка много лепестков — все лепестки считаем как одну деталь. Например: цветок имеет сердцевину (1 балл), 5 лепестков (+1 балл), стебель (+1), два листочка (+1), лепестки, сердцевина и листья заштрихованы (+1 балл) итого: 5 баллов за рисунок.

2. Если рисунок содержит несколько одинаковых предметов, то оценивается разработанность одного из них + еще один балл за идею нарисовать другие такие же предметы. Например: в саду может быть несколько одинаковых деревьев, в небе — одинаковые облака и т.п. По одному дополнительному баллу дается за каждую существенную деталь из цветков, деревьев, птиц и один балл за идею нарисовать таких же птиц, облака и т.п.

3. Если предметы повторяются, но каждый из них имеет отличительную деталь, то необходимо дать по одному баллу за каждую отличительную деталь. Например: цветов много, но у каждого свой цвет — по одному новому баллу за каждый цвет.

4. Очень примитивные изображения с минимальной «разработанностью» оцениваются в 0 баллов.

Интерпретация результатов теста Торренса.

Просуммируйте баллы, полученные при оценке всех пяти факторов («беглость», «оригинальность», «абстрактность названия», «сопротивление замыканию» и «разработанность») и поделите эту сумму на пять.

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
3. Беседа с целью диагностики сотрудничества «Нравится ли тебе…»;
· Нравится ли тебе заниматься?

· Какие занятия тебе больше нравятся? Почему?

· Какие занятия ты не очень любишь? Почему?

Данные вопросы позволят выявить отношение детей к содержанию деятельности, вызывающей наибольший интерес (личностный, познавательный, эстетический, интерес к учебной деятельности, случайный интерес) у дошкольников и его причины.

Далее можно задать следующие вопросы:

· Какие занятия тебе нравятся больше: те, где ты выполняешь задание один или те, где выполняешь задание вместе с другими детьми?

· С кем из детей ты чаще вместе выполняешь задания на занятиях? Почему?

· После занятий с кем из детей тебе больше нравится играть? Почему?

· Если тебе хочется сделать большую красивую работу, ты будешь делать ее один или позовешь друзей? Почему? Кого из детей ты пригласишь?

· Лучше или хуже у тебя получится, если ты выполнишь работу со своим другом?

· Если вы будете делать работу вместе, вы будете помогать или мешать друг другу?

· Как вы будете договариваться, распределять работу между собой?

· С кем бы тебе хотелось выполнить работу? Почему?

Ответы детей на предложенные вопросы помогут оценить отношение детей к занятиям, содержащим элементы сотрудничества, а также позволят определить или уточнить, кому из сверстников ребенок особенно симпатизирует, с кем предпочитает заниматься, играть, каковы субъективные критерии выбора партнера для совместной деятельности на занятии.
Игры для исследования критического мышления.

Игра «Кто кем (чем) будет?» , 
Игра хороша тем, что можно играть и компанией и вдвоем с ребенком где угодно. Задавайте друг другу вопросы, следите, чтобы малыш, отвечая на вопрос, грамотно склонял имена существительные.

Кем будет яйцо? (может быть птенцом, крокодилом, черепахой, змеей.)

- цыпленок - петухом;

- мальчик - мужчиной;

- теленок - коровой или быком

- бумага – книгой

- снег –водой

- вода – льдом

- семечко – цветком

- мука – блинчиками и т. д.

Игра «Жили-были»

Игра на развитие мышления, смекалки, закрепление знаний об окружающем мире. Играть можно вдвоем с ребенком или группой детей, задавая вопросы по очереди.

Для деток поменьше вопросы простые, для более старших посложнее - со «степенью трудности» определитесь сами.

Взрослый задает вопрос «Жил-был цыпленок, что с ним потом стало?» - "Он стал петушком».

«Жила-была тучка, что с ней потом стало?» - «Из нее дождик пролился»

«Жил-был ручеек, что с ним стало?» – «Зимой замерз», «Засох в жару».

«Жило-было семечко, что с ним потом стало?» - «Из него цветок вырос».

«Жил-был кусочек глины, что с ним потом стало?» - «Из него сделали кирпич (вазу)».

Методика «4-ый лишний» М.М. Семаго
Цель: исследование процессов мышления (анализ, синтез, классификация по цвету, форме, категории).
Данные, полученные при исследовании по этой методике, также позволяют судить об уровне обобщающих операций ребенка, возможности отвлечения, способности его выделять существенные признаки предметов или явлений и на этой основе производить необходимые суждения на образном уровне.

Возрастные особенности использования:

Можно использовать для детей, начиная с 4-4,5-летнего возраста и до 7-8-ми лет.

Процедура проведения:

Ребенку предъявляются изображения четырех предметов, три из которых можно объединить обобщающим словом, а четвертый предмет по отношению к ним окажется «лишним». «Посмотри, здесь нарисованы 4 картинки. Одна из них «лишняя», не подходит к трем другим. Какая картинка «лишняя» и почему?»

Анализируемые показатели:

- характер деятельности (целенаправленность, хаотичность и т. п.);

- доступность выполнения задания;

- характер ошибок при выделении признаков;

- характер рассуждений ребенка и уровень обобщающих операций;

- объем и характер необходимой помощи со стороны взрослого.

Результат:

Высокий уровень – ребенок правильно выполнил всё задание: указал «лишнюю» картинку и правильно подобрал обобщающее слово;

Средний уровень – ребенок правильно справляется с 4-мя заданиями: указывает «лишнюю» картинку и правильно подбирает или  обобщающее слово;

Низкий уровень –   ребенок  указывает «лишнюю» картинку, но затрудняется подобрать обобщающее слово.
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