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Аннотация: Цель статьи – на основе научных и методологических подходов, а также авторского опыта, разработать модель геймификации процесса обучения, направленную на развитие креативного мышления у детей в рамках дополнительного образования. В статье предложена инновационная модель, включающая в себя разработку игровых технологий, их интеграцию в учебный процесс и оценку эффективности применения с точки зрения стимуляции креативности обучающихся.
Abstract: The goal of the article is to develop a model of gamification of the educational process, aimed at developing creative thinking in children within the framework of supplementary education, based on scientific and methodological approaches as well as the author's experience. The article proposes an innovative model that includes the development of gaming technologies, their integration into the educational process, and the evaluation of their effectiveness in terms of stimulating the creativity of students.
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В современном мире креативное мышление становится ключевым навыком, необходимым для успешной социальной адаптации и профессионального самовыражения. Дополнительное образование представляет собой идеальную платформу для развития креативных способностей детей, поскольку предлагает более гибкие и инновационные подходы к обучению по сравнению с традиционной школьной программой. В этом контексте применение игровых технологий и принципов геймификации открывает новые перспективы для активизации творческого потенциала учащихся. Исследования в области психологии обучения и педагогики подтверждают значимость игровых технологий для развития критического мышления, креативности и способности к решению проблем.
[bookmark: _Hlk163802179]По мнению В.С. Кукушина: «Понятие «игровые педагогические технологии» включает достаточно обширную группу методов и приемов организации педагогического процесса в форме разных педагогических игр. В отличие от игр вообще, педагогическая игра обладает существенным признаком – четко поставленной целью обучения и соответствующим ей педагогическим результатом, которые могут быть обоснованы, выделены в явном виде и характеризуются учебно-познавательной направленностью» [2, с. 207].
О значимости включения в образовательный процесс игровых технологий писал и К.Д. Ушинский, который отмечал, что для продуктивного процесса познания и развития креативного мышления у учащихся, следует включать в образовательный процесс элементы занимательности, игровые моменты: «Для дитяти игра – действительность, и действительность гораздо более интересная, чем та, что его окружает. Интереснее она для ребенка именно потому, что понятнее; а понятнее она ему потому, что отчасти есть его собственное создание. В игре дитя живет, и следы этой жизни глубже остаются в нем, чем следы действительной жизни, в которую он не мог еще войти по сложности ее явлений и интересов. В действительной жизни дитя не более как дитя, существо, не имеющее еще никакой самостоятельности, слепо и беззаботно увлекаемое течением жизни; в игре же дитя, уже зреющий человек, пробует свои силы и самостоятельно распоряжается своими созданиями» [4, с. 483].
В условиях современных подходов к образованию, где ставится акцент на развитие творческой личности, проблема развития детской креативности становится наиболее актуальной.
При характеристике креативности А.В. Запорожец, Н.Н. Поддъяков, Матюшкин, Д.Б. Богоявленская Л.А. Венгер, О.М. Дьяченко, П. Торренс, Э. Фромм, А.В. Шваб и многие другие отечественные и зарубежные психологи рассматривают креативность как общую творческую способность, связанную с развитием воображения, фантазии, глубинным свойством индивидов создавать оригинальные ценности, принимать нестандартные решения.
А.В. Шваб отмечает, что: «Креативное мышление – это способность человека решать задачи нестандартным способом, находить новые, оригинальные, более эффективные пути достижения своих целей, способствовать более глубокому осознанию своего жизненного опыта. Человек, мыслящий креативно при решении стандартных задач, начинает искать решения по всем возможным направлениям с тем, чтобы рассмотреть как можно больше вариантов. Он не идет известным путем, а старается решить поставленные задачи по-другому: не так, как большинство людей, не так, как он сам решал их раньше» [5, с. 210].
По мнению психологов, необходимости целенаправленно формировать креативное мышление у подростков, создавать условия для его развития.
Е. Торренс и Дж. Гилфорд предлагают в качестве условий: «обеспечение благоприятной атмосферы, воспитание у ребенка осознания ценности творческих   черт своей личности, образец креативного поведения в окружающей среде» [3].
В.Н. Дружинин считает, что: «для формирования креативности необходимы следующие условия: «наличие позитивного образца творческого поведения, социальное подкрепление творческого поведения» [1, с. 55]
Теория социально-культурного развития Л.С. Выготского, концепции личностно-ориентированного обучения и теории персонализации образования служат методологической основой для создания модели геймификации образовательного процесса.
Предложенная модель включает в себя следующие компоненты:
1. Целевая установка – формирование креативного мышления как основной цели образовательного процесса в условиях дополнительного образования.
2. Игровые механики – использование элементов игры (очки, баллы, уровни, достижения) для стимуляции интереса и мотивации к обучению.
3. Игровой контент – разработка образовательных заданий и проектов, включающих элементы творчества, исследования и решения проблем.
4. Обратная связь – организация мгновенной и поощряющей обратной связи для поддержания интереса к обучению и стимуляции самооценки учащихся.
5. Социальное взаимодействие – создание условий для коллективного творчества, обмена идеями и совместной работы над проектами.
Модель будет представлена в виде последовательных этапов, каждый из которых вносит свой вклад в достижение цели - развитие креативного мышления у детей в контексте дополнительного образования.

Модель интеграции игровых технологий в образовательный процесс



Технологический блок модели



Разработка игрового контента

Подготовительный этап




Определение подходящих игровых платформ, которые могут быть использованы в образовательных целях.
Разработка заданий и проектов, способствующих развитию креативного мышления.

Формулирование конкретных целей применения игровых технологий для развития креативности.
Определение предпочтений в играх и учебных предметах, выявление зон для развития креативности






Внедрение в образовательный процесс




Планирование и проведение игровых занятий и мероприятий.

Включение игровых элементов и технологий в существующий учебный процесс



Критериально-оценочный блок модели



Критерии оценивания сформированности креативного мышления у детей в условиях дополнительного образования: 1. Беглость – способность к большому количеству идей, отражается общим числом ответов на задание или вопрос. 2. Гибкость – способность к быстрому переключению, и определяется числом классов (групп) данных ответов. 3. Оригинальность – это своеобразие творческого мышления, определяется числом редко приводимых ответов. 4. Точность – логичность творческого мышления, выбор адекватного решения, соответствующего поставленной цели.









Рисунок 1  – Модель формирования креативного мышления у детей в условиях дополнительного образования

Данная модель представляет собой циклический процесс, где каждый этап вносит вклад в постоянное совершенствование и адаптацию образовательной среды к потребностям и интересам учащихся, тем самым способствуя развитию их креативного мышления.
Разработанная модель применения игровых технологий, ориентированная на развитие креативного мышления у детей, открывает новые возможности для дополнительного образования. Игровые технологии не только способствуют повышению мотивации и вовлеченности учащихся, но и создают благоприятную среду для развития креативности, инициативности и самостоятельности. Внедрение данной модели требует системного подхода, включая тщательную подготовку, разработку адаптированных учебных материалов и постоянный мониторинг эффективности обучения. Поддержка со стороны педагогического сообщества и вовлеченность учащихся являются ключевыми факторами успешной реализации модели геймификации в процессе образования.
Для эффективного развития креативного мышления у детей в контексте дополнительного образования необходимо создать благоприятную среду, которая будет стимулировать проявление творческих способностей, поддерживать инициативу и открытость к новому.
В заключении хотелось бы отметить, что грамотное управление процессом дополнительного образования в этом ключе предполагает комплексный подход, включающий в себя следующие стратегические направления и методы:
Интеграция знаний из различных областей (история, искусство, природоведение, экология) способствует расширению кругозора учащихся, обогащению их опыта и, как следствие, стимулирует творческое мышление. Работа с разнообразными дисциплинами помогает ученикам научиться применять знания в нестандартных ситуациях и видеть проблемы с разных точек зрения.
Организация обучения через проектную деятельность позволяет учащимся самостоятельно ставить задачи, искать пути их решения, работать в команде и проявлять лидерские качества. Проекты, ориентированные на реальные жизненные ситуации и проблемы, стимулируют креативное мышление и помогают увидеть практическую ценность получаемых знаний.
Игры как инструмент дополнительного образования способствуют генерации новых идей и подходов, развивают гибкость мышления и способность к решению нестандартных задач. Игровые технологии могут быть использованы как в рамках отдельных занятий, так и в процессе реализации образовательных проектов.
Организация образовательного пространства, которое поддерживает исследовательскую инициативу и творчество, является ключевым условием для развития креативности. Важно, чтобы учащиеся чувствовали себя в безопасности, высказывая свои идеи и предлагая нестандартные решения.
Привлечение семьи и местного сообщества к образовательному процессу помогает расширить опыт и перспективы учащихся, обеспечивает поддержку их творческих начинаний. Организация совместных мероприятий, проектов, выставок и конкурсов повышает мотивацию детей к обучению и самовыражению.


Список используемой литературы
1.	Дружинин, В.Н.  Психология общих способностей : учебное пособие для вузов / В.Н. Дружинин. – 3-е изд. – Москва : Издательство Юрайт, 2024. – 349 с. – (Высшее образование). – ISBN 978-5-534-09237-0. — Текст : электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/541200 (дата обращения: 12.04.2024).
[bookmark: _Hlk163805659]2.	Кукушин, В.С. Теория и методика обучения [Текст] / В. С. Кукушин. — Ростов н/Д.: Феникс, 2005. С. 206–207.
3.	Торранс, Э.П. Научные представления о креативности и факторы, влияющие на ее рост. [Текст] / Э.П Торранс//  Творчество и обучение» 1965.
4.	Ушинский, К.Д. Психологические и логические основы обучения [Текст] / К. Д. Ушинский // Избр. пед. соч. В 2 т. – М., 1954. - Т.2. 483с.
[bookmark: _GoBack]5.	Шваб, А.В. Развитие креативного мышления у подростков в условиях основного и дополнительного образования [Текст]  / А. В. Шваб, Л. А. Забродина // Развитие современного образования: от теории к практике : Сборник материалов II Международной научно-практической конференции, Чебоксары, 20 августа 2017 года. – Чебоксары: Общество с ограниченной ответственностью "Центр научного сотрудничества "Интерактив плюс", 2017. – С. 209-214.
4

