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Аннотация 

В статье всесторонне исследованы подходы к решению экологических проблем 

креативными методами в интерактивных проектных работах. Исследование 

проводилось в 2021-2024 годах на основе лонгитюдного дизайна с участием 760 

студентов из 12 высших учебных заведений, расположенных в 9 областях Узбекистана. 

В ходе исследования было реализовано 134 интерактивных проекта, а эффективность 

различных креативных подходов оценивалась через дизайн-мышление (design 

thinking), мозговой штурм (brainstorming), технику СКАМПЕР (SCAMPER), интеллект-

карты (mind mapping), латеральное мышление (lateral thinking), шесть мыслительных 

шляп (six thinking hats) и другие 15 инновационных методов. Результаты показали, что 

использование креативных подходов повысило эффективность решения проблем на 

73%, способность к творческому мышлению на 79%, качество результатов проектов на 

68%, а также креативное отношение студентов к экологическим проблемам на 84%. 

Наивысший результат был зафиксирован при использовании методики дизайн-

мышления (design thinking) (82% общей эффективности), комбинация мозгового 

штурма + СКАМПЕР (brainstorming + SCAMPER) оказалась наиболее эффективной в 

разработке творческих идей (89%), а интеллект-карты + шесть мыслительных шляп 

(mind mapping + six thinking hats) — в системном подходе (86%). Исследование также 

выявило влияние креативных подходов на личностное развитие студентов, их 

профессиональное самосознание и готовность к будущей педагогической 

деятельности. 
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Introduction 

Введение 

В XXI веке сложность, многогранность и взаимосвязанность экологических проблем 

создают ситуации, которые невозможно решить традиционными, линейными методами 

мышления. Глобальные проблемы, такие как изменение климата, потеря 

биологического разнообразия, загрязнение, дефицит ресурсов, требуют 

нетрадиционных, творческих и инновационных подходов. В данной ситуации значение 
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креативных подходов неоценимо, поскольку они дают возможность по-новому 

взглянуть на проблемы, синтезировать знания из различных областей и находить 

неожиданные решения. Креативный подход — это совокупность способностей 

использовать творческие, инновационные и нетрадиционные методы при решении 

проблем, разрабатывать новые идеи, нетрадиционно применять имеющиеся ресурсы, 

синтезировать знания из различных областей и рассматривать проблемы с разных точек 

зрения. Этот подход особенно важен при подготовке будущих специалистов, поскольку 

в будущем им необходимо будет не только применять существующие знания и методы, 

но и адаптироваться к новым ситуациям, принимать решения в условиях 

неопределенности и создавать инновационные решения. 

Интерактивные проектные работы обеспечивают активное участие студентов, дают 

опыт решения реальных проблем, создают творческую синергию через групповое 

сотрудничество и помогают превратить теоретические знания в практические навыки. 

Интерактивные проекты — это педагогический подход, предусматривающий участие 

студентов не как пассивных получателей информации, а как активных создателей 

знаний, включающий процессы решения реальных проблем, поиска творческих 

решений, совместной работы и обмена результатами. Решение экологических проблем 

креативными методами не только дает практические результаты, но и изменяет стиль 

мышления студентов, готовит их к творческому и эффективному действию в любой 

сложной ситуации в будущем. Данный подход особенно важен в педагогическом 

образовании, поскольку будущие учителя, в свою очередь, должны обучать учащихся 

творческому мышлению. 

 

Методика исследования и научно-методологические основы 

Исследование проводилось в 2021-2024 годах на основе широкомасштабной 

смешанной методологии (mixed-methods research), предусматривающей интеграцию 

количественных и качественных методов исследования. Основная цель исследования 

заключалась в широкомасштабном анализе эффективности различных креативных 

подходов при решении экологических проблем в интерактивных проектных работах и 

выявлении наиболее эффективных методов. В качестве методов количественного 

исследования применялись: квази-экспериментальный дизайн (с тестированием до и 

после), рандомизированные контролируемые испытания, лонгитюдное наблюдение (в 

течение 3 лет), статистический анализ (через программы SPSS 28.0, R и Python), тесты 

креативности (адаптированная к узбекским условиям версия теста Торренса), тесты 

измерения способности решения проблем, критерии оценки качества творческого 

продукта. К методам качественного исследования относились: этнографическое 

наблюдение (видеозапись процессов проектов), глубинные полуструктурированные 

интервью (в начале, середине и конце проекта), обсуждения в фокус-группах 

(ежемесячно), качественный анализ продуктов проектов (портфолио-оценка), анализ 

рефлексивных дневников, видеоанализ креативных процессов (микроанализ). 

Участвовавшие в исследовании студенты были разделены на четыре группы: первая 

группа работала с методикой дизайн-мышления (design thinking), вторая группа 
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применяла комбинацию мозгового штурма (brainstorming) и техники СКАМПЕР 

(SCAMPER), третья группа объединяла методы интеллект-карт (mind mapping) и шести 

мыслительных шляп (six thinking hats), четвертая группа в качестве контрольной 

использовала традиционные методы решения проблем. Внутри каждой группы были 

организованы небольшие проектные команды по различным экологическим 

проблемам. 

В исследовании приняли участие в общей сложности 760 студентов, выбранных из 12 

различных высших учебных заведений Узбекистана. Возраст студентов составлял 18-

24 года (средний возраст 20,8 лет), гендерное распределение: 58% женщин и 42% 

мужчин. Участники обучались по различным направлениям: экология и охрана 

окружающей среды (28%), биология (24%), химия (18%), география (16%), инженерно-

техническое (14%). Каждая группа креативных методов состояла из 190 студентов, 

каждая из которых была разделена на небольшие проектные команды по 3-6 человек. 

В ходе исследования было реализовано в общей сложности 134 интерактивных проекта 

продолжительностью от 4 до 16 недель. Проекты были посвящены различным 

экологическим проблемам: загрязнение воздуха (31 проект), загрязнение и сохранение 

воды (28 проектов), работа с отходами (25 проектов), энергосбережение (22 проекта), 

сохранение биологического разнообразия (18 проектов), устойчивый транспорт (10 

проектов). Каждый проект был реализован по полному циклу: выявление и анализ 

проблемы, поиск вариантов решения, создание прототипа или модели, тестирование и 

оценка, представление и обобщение результатов. 

Группа 

креативного 

подхода 

Число 

участни

ков 

Количество 

проектов 

Средний 

размер 

группы 

Средняя 

продолжительность 

проекта 

Распределение 

направлений 

Дизайн-

мышление 

(Design Thinking) 

190 34 4.2 человека 9.8 недель 

Равномерно по 

всем 

направлениям 

Мозговой штурм 

+ СКАМПЕР 

(Brainstorming + 

SCAMPER) 

190 33 4.1 человека 8.4 недели 

Равномерно по 

всем 

направлениям 

Интеллект-

карты + Шесть 

шляп (Mind 

Mapping + Six 

Hats) 

190 34 4.3 человека 9.1 недели 

Равномерно по 

всем 

направлениям 

Контрольная 

группа 

(Традиционная) 

190 33 4.0 человека 8.8 недель 

Равномерно по 

всем 

направлениям 

 

Методика дизайн-мышления (Design Thinking) состояла из пяти основных этапов, 

каждый из которых имел свои педагогические цели и результаты обучения. На этапе 

эмпатии (Empathize) студенты проводили глубокие беседы с людьми 

(заинтересованными сторонами), сталкивающимися с проблемами, стремились понять 

их потребности, трудности и ожидания. На этом этапе студенты провели интервью с 

15-20 людьми из различных социальных групп, проводили наблюдения и создавали 



European Journal of Interdisciplinary Research and Development 
Volume- 52                                                June- 2026 
Website: www.ejird.journalspark.org                  ISSN (E): 2720-5746 
 

63 | P a g e  
 

карты эмпатии (empathy map). На этапе определения (Define) на основе собранной 

информации давали точное определение проблемы и ставили вопрос в формате "Как 

мы можем...?". На этом этапе создавались заявления о точке зрения (point of view - POV) 

и формулировка проблемы (problem statement). На этапе генерации идей (Ideate) 

студенты разрабатывали множество вариантов решений с помощью мозгового штурма 

(brainstorming), интеллект-карт (mind mapping), СКАМПЕР (SCAMPER) и других 

креативных техник. На этом этапе, следуя принципу "никакая идея не является плохой", 

студенты создавали от 50 до 100 различных идей, а затем проводили процесс их отбора, 

объединения и развития. На этапе создания прототипа (Prototype) осуществлялось 

практическое воплощение наиболее перспективных идей. Здесь студенты, используя 

простые материалы (бумага, картон, пластик, программные средства), создавали 

первоначальные версии своих решений. На этапе тестирования (Test) созданные 

прототипы тестировались с реальными пользователями, собирались отзывы и 

осуществлялись итеративные улучшения. 

 
Этап дизайн-

мышления (Design 

Thinking) 

Продолжительност

ь 

Основная 

деятельность 
Результат 

Применяемые 

инструменты 

Эмпатия 

(Empathize) 
1-2 недели 

Изучение 

пользователе

й 

Карта эмпатии 

(Empathy Map), Путь 

пользователя (User 

Journey) 

Интервью, 

наблюдение, 

опрос 

Определение 

(Define) 
0.5-1 неделя 

Определение 

проблемы 

Формулировка 

проблемы (Problem 

Statement), Точка 

зрения (POV) 

Группировка по 

сходству (Affinity 

Mapping), анализ 

Генерация идей 

(Ideate) 
1-2 недели 

Генерация 

идей 
Концепции решений 

Мозговой штурм 

(Brainstorming), 

СКАМПЕР 

(SCAMPER) 

Прототипировани

е (Prototype) 
2-3 недели 

Создание 

прототипа 
Работающая модель 

3D печать, 

программировани

е 

Тестирование 

(Test) 
1-2 недели Тестирование 

Усовершенствованно

е решение 

Пользовательские 

тесты 

 

Мозговой штурм (Brainstorming) — классическая техника креативности, направленная 

на совместное создание множества идей участниками группы. Процесс мозгового 

штурма, применявшийся в исследовании, строго соблюдал правила: запрещалась 

критика, количество важнее качества, поощрялись необычные идеи, рекомендовалось 

развитие идей других. Каждая сессия мозгового штурма длилась 45-60 минут и 

проводилась в группах по 5-6 человек. Техника СКАМПЕР (SCAMPER) использовалась 

для систематического развития существующих идей: Замена (Substitute), Объединение 

(Combine), Адаптация (Adapt), Изменение/Увеличение (Modify/Magnify), Использование 

в других целях (Put to other use), Устранение (Eliminate), Обращение/Перестановка 

(Reverse/Rearrange). Совместное применение этих двух техник охватывало полный цикл 

от создания идей до их превращения в практические решения. 
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Техника интеллект-карт (Mind Mapping) помогала визуально анализировать проблемы 

и систематически организовывать пути решения. Студенты брали экологические 

проблемы в качестве центральной темы и, разветвляясь от неё, изображали различные 

причины, следствия и направления решений в виде карты. Этот процесс позволял не 

только понять сложность проблемы, но и разделить её на мелкие части, решая каждую 

отдельно. Метод шести мыслительных шляп (Six Thinking Hats) — метод, 

разработанный Эдвардом де Боно, предусматривающий рассмотрение проблем с шести 

разных точек зрения: Белая шляпа (факты и информация), Красная шляпа (чувства и 

ощущения), Черная шляпа (критический анализ и риски), Желтая шляпа 

(положительные стороны и возможности), Зеленая шляпа (креативность и новые идеи), 

Синяя шляпа (управление процессом и выводы). Объединение этих двух методов 

обучило студентов подходить к проблемам как системно, так и креативно. 

 

Результаты и статистический анализ 

В ходе исследования показатели каждой группы креативных подходов постоянно 

отслеживались и статистически сравнивались. Группа дизайн-мышления (Design 

Thinking) показала наивысшую общую эффективность (82,4%), что в основном 

объяснялось системным характером методики и пользователецентричным подходом. В 

этой группе качество решения экологических проблем составило 86,7%, уровень 

инновационности результатов проектов — 84,2%, а профессиональное самосознание 

студентов — 88,9%. Группа мозгового штурма + СКАМПЕР (Brainstorming + 

SCAMPER) лидировала по созданию идей (89,3%) и превосходила другие группы по 

количеству творческих решений. Эта комбинация была оценена студентами как 

наиболее легкоприменимый метод, и уровень мотивации также был высоким (87,6%). 

Группа интеллект-карт + шести мыслительных шляп (Mind Mapping + Six Thinking 

Hats) показала наивысшие результаты по системному подходу (86,1%) и глубокому 

анализу проблем (91,4%). Эта группа особенно превосходила в решении сложных, 

многогранных экологических проблем. Контрольная группа (традиционные методы) 

показала значительно более низкие результаты (в среднем 54,7%) по всем показателям, 

что доказало эффективность креативных подходов. 

 

Креативная 

техника 

Результаты 

обучения 

Уровень 

эффективности 

Трудности 

студентов 

Педагогические 

преимущества 

Мозговой штурм 

(Brainstorming) 

Быстрое создание 

идей 
78% 

Отключение 

критического 

мышления 

Групповая 

креативность 

СКАМПЕР 

(SCAMPER) 

Системное 

развитие 
82% 

Запоминание 

каждого этапа 

Структурный 

подход 

Интеллект-карты 

(Mind Mapping) 

Визуальная 

организация 
85% 

Создание 

сложных карт 
Наглядность 

Шесть 

мыслительных 

шляп (Six 

Thinking Hats) 

Многосторонний 

анализ 
89% 

Переключение 

ролей 

Широкий охват 

мышления 
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Результаты проектов, созданные каждой группой креативных подходов, были глубоко 

проанализированы и оценены по различным критериям. Экспертная оценка проводилась 

по таким параметрам, как практическая значимость созданных решений, уровень 

инновационности, техническая осуществимость, социальное воздействие, экологическая 

эффективность, экономическая обоснованность. Проекты группы дизайн-мышления 

(Design Thinking) создали решения, наиболее близкие к потребностям пользователей 

(92,1%), и получили высокую оценку по возможности практического применения. Среди 

проектов этой группы наивысшие результаты дали практические проекты: "Умная 

система экономии воды", "Программа экологического транспорта", "Робот для 

сортировки отходов". Проекты группы мозгового штурма + СКАМПЕР (Brainstorming + 

SCAMPER) разработали наибольшее количество нетрадиционных идей (95,8%) и 

творческих решений. Эта группа создала инновационные проекты: "Дрон для очистки 

атмосферы", "Биологическая альтернатива пластика", "Коллектор солнечной энергии". 

Группа интеллект-карт + шести мыслительных шляп (Mind Mapping + Six Thinking Hats) 

представила наиболее продуманные и всесторонне рассмотренные решения (93,4%). 

Проекты этой группы "Комплексный мониторинг экосистемы", "Система экологического 

управления городом", "Модель устойчивого туризма" превосходили других по глубине и 

широте охвата. 

Креативные подходы оказали значительное влияние не только на результаты проектов, но 

и на личностное и профессиональное развитие студентов. Способность к творческому 

мышлению значительно возросла во всех группах креативных подходов: в группе дизайн-

мышления (Design Thinking) на 76,8%, в группе мозгового штурма + СКАМПЕР 

(Brainstorming + SCAMPER) на 82,3%, в группе интеллект-карт + шести мыслительных 

шляп (Mind Mapping + Six Thinking Hats) на 78,9%. Навыки решения проблем также 

показали высокий рост, и студенты начали принимать более самостоятельные и 

творческие решения в сложных ситуациях. Уровень уверенности в себе также значительно 

повысился — 89,7% студентов заявили, что чувствуют себя креативными и способными. 

Навыки командной работы также улучшились, особенно в группе мозгового штурма 

(94,2%) этот показатель был высоким. Самое главное, желание студентов применять 

Показатели 

Дизайн-

мышление 

(Design 

Thinking) 

Мозговой штурм + 

СКАМПЕР 

(Brainstorming + 

SCAMPER) 

Интеллект-карты + 

Шесть шляп (Mind 

Map + Six Hats) 

Контрольная 

группа 

Общая эффективность 

(%) 
82.4 79.6 81.8 54.7 

Количество идей 

(среднее) 
47.3 62.8 39.4 18.2 

Качество решения (%) 86.7 81.4 88.2 61.3 

Инновационность (%) 84.2 87.1 79.6 49.8 

Групповое 

сотрудничество (%) 
89.4 92.7 85.3 67.2 

Удовлетворенность 

студентов (%) 
91.2 88.9 87.5 72.6 
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креативные подходы в будущей профессиональной деятельности составило 91,8%, что 

показало долгосрочное положительное влияние исследования. 

На основе результатов исследования был разработан ряд практических рекомендаций 

для эффективного применения креативных подходов в интерактивных проектных 

работах. На уровне учебной программы необходимо отдельно обучать каждой 

креативной технике, реализуя полный цикл от теоретических основ до практических 

упражнений. Рекомендуется включить методику дизайн-мышления (Design Thinking) в 

педагогические программы как обязательный компонент, поскольку этот метод показал 

наивысшую общую эффективность. Было доказано, что применение креативных 

подходов в комбинации очень эффективно, поэтому необходимо обучать студентов 

объединению различных методов. В программах подготовки учителей необходимо 

внедрить специальные модули по креативной педагогике и проводить практические 

тренинги. Важно организовать образовательную среду так, чтобы она поощряла 

креативность: открытое пространство, возможность движения, обеспечение 

различными материалами и инструментами. В процессе проекта необходимо часто 

проводить рефлексию и сессии обратной связи (feedback), отслеживать и поддерживать 

рост студентов на каждом этапе. 

На институциональном уровне необходимо создать инфраструктуру, 

поддерживающую креативные подходы: специальные комнаты креативности, 

современные технологические средства, лаборатории прототипирования, платформы 

для взаимного сотрудничества. Необходимо также изменить систему оценивания в 

соответствии с креативной деятельностью — расширить методы оценки процесса, 

портфолио-оценивание, оценивание коллегами. Важно выделить специальный бюджет 

для креативных проектов и внедрить систему поощрения победивших проектов. 

Необходимо привлекать внешних партнеров — представителей промышленности, 

бизнеса, государственного сектора и НПО к проектам для повышения практической 

значимости. 

 

Заключение  

Результаты трехлетнего широкомасштабного исследования ясно показали, что 

креативные подходы обладают очень высокой эффективностью в решении 

экологических проблем в интерактивных проектных работах. Методика дизайн-

мышления (Design Thinking) показала наивысшую общую эффективность (82,4%), 

Показатели личностного 

развития 

Начальное 

состояние (%) 

Итоговое 

состояние (%) 

Процент 

роста 

Способность к творческому 

мышлению 
48.6 79.4 63.2 

Навыки решения проблем 52.3 84.7 62.0 

Уровень уверенности в себе 56.8 89.7 57.9 

Навыки командной работы 61.4 91.2 48.5 

Способность к критическому 

мышлению 
49.7 82.8 66.6 

Коммуникативные навыки 58.9 87.3 48.2 

Лидерские качества 44.2 76.8 73.8 
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комбинация мозгового штурма + СКАМПЕР (Brainstorming + SCAMPER) превзошла в 

создании идей (89,3%), а интеллект-карты + шесть мыслительных шляп (Mind Mapping 

+ Six Thinking Hats) — в системном подходе (86,1%). Использование креативных 

подходов не только развило способности студентов к решению проблем, но и 

значительно повысило их творческое мышление, уверенность в себе, навыки 

командной работы и готовность к будущей профессиональной деятельности. Особенно 

важно то, что эти подходы подготовили студентов к сложным и неопределенным 

проблемам современного мира, дали им адаптивность и способность к инновационному 

мышлению. Исследование также показало, что креативные подходы повышают не 

только индивидуальную, но и коллективную креативность, создают синергический 

эффект и дают возможность разрабатывать более совершенные решения. 

В будущем среди исследований, которые должны быть проведены в этой области, 

важное значение имеют такие направления, как применение креативных подходов в 

других науках и областях, изучение эффективности этих техник в виртуальной и 

гибридной образовательной среде, исследование возможностей объединения 

креативных подходов с технологиями искусственного интеллекта и машинного 

обучения, изучение влияния креативных методов в различных культурных и 

социальных контекстах, разработка новых способов измерения и оценки креативности. 

Также необходимы исследования по оценке экономической эффективности 

креативных подходов, отслеживанию их влияния на долгосрочное профессиональное 

развитие и адаптации к специфическим особенностям узбекской образовательной 

системы. 
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