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В жизни школьника познавательные процессы играют исключительную роль. Обеспечивая восприятие, переработку и усвоение новой информации, они выступают непосредственной основой операционного состава всех познавательных и учебных действий школьника. Высокий уровень их развития (наряду со сформированной мотивацией и способностью к волевой саморегуляции) является важной предпосылкой успешного осуществления учебной деятельности, глубокого, прочного и творческого усвоения материала, а за счет этого и предпосылкой благоприятного развития личности в целом.

Недостаточный уровень развития познавательных процессов, несформированность отдельных их компонентов выступает одной из наиболее частых причин неуспеваемости школьников, всевозможных трудностей в их учебной деятельности. Если эти трудности вовремя не устраняются и становятся хроническими, то нередко возникают многообразные нарушения в поведении и общении школьников, происходят различные деформации в развитии личности (низкая самооценка, постоянная фрустрированность, негативное отношение к школе, ненормальные компенсации, противоправное поведение и др.), которые могут в дальнейшее стабилизироваться и приобретать относительную самостоятельность (т.е. утрачивать связь с непосредственной причиной их возникновения - трудностями в учебе - и развиваться по собственной логике).

Для обеспечения высокого уровня осуществления учебной деятельности школьников, предупреждения и устранения неуспеваемости и различных личностных деформаций детей каждый школьный психолог должен в совершенстве владеть хотя бы некоторыми основными, наиболее элементарными приемами развитии, коррекции и совершенствования познавательных процессов школьника.

Одним из основных познавательных процессов в структуре учебной деятельности является мышление. Оно обеспечивает понимание учебного материала в результате многообразной его проработки и установления смысловых связей как внутри него, так и с другие материалом. В процессе такой смысловой проработки материала возникают и предпосылки творчества - способность создавать нечто принципиально новое за счет обнаружения в нем скрытых или внесения в него новых связей.

Часто в учебном процессе мышление оказывается тесно связанным с воображением, благодаря которому ребенок имеет возможность "увидеть" образы недоступных для глаза предметов, удаленных от него во времени или в пространстве событий. Исключительно важная роль принадлежит воображению и в процессах творчества, так как именно оно обеспечивает порождение принципиально новых образов и картин, не существующих в реальной жизни.

Основой для полноценного усвоения, сохранения и использования учебного материала является память. В зависимости от содержания запоминаемого материала выделяют разные виды памяти: словесно-логическую, образную, эмоциональную и двигательную. Для усвоения большинства школьных предметов необходима развитая словесно-логическая память с образными и эмоциональными компонентами, обеспечивающая усвоение содержания уроков и создающая предпосылки для легкого, быстрого и эффективного усвоения учебных текстов.

Заметную роль в деятельности школьника играет и двигательная память, лежащая в основе быстрого и прочного усвоения практических умений, что особенно важно на уроках физкультуры, труда и производственного обучения.

Списанные в настоящих методических указаниях, игры для развития мышления и воображения и упражнения для развития словесно-логической и двигательной памяти не требуют никаких специальных приборов и приспособлений, для них достаточно иметь только бумагу, ручку и карандаш. При этом следует иметь в виду, что они обеспечивают развитие лишь относительно элементарного уровня мышления, воображения и памяти, лишь наиболее важных их характеристик, но отнюдь не всех. Они ни в коей мере не должны подменять других путей развития познавательных процессов, особенно через рациональную организацию учебно-познавательной деятельности на уроках.

Эти комплексы упражнений неоднократно корректировались и дополнялись, и, возможно, являются во многом несовершенными. Творчески работающий школьный психолог может их улучшить и дополнить новыми.

Имеющийся у нас опыт проведения этих игр и упражнений в ряде школ г.Харькова и Харьковской области позволяет считать, что приведенные комплексы являются на сегодняшний день теми реальными, конкретными и практически действенными средствами, с помощью которых школьный психолог может за сравнительно короткое время добиться более или менее заметных положительных изменений в уровне развития познавательных процессов школьников и создать тем самым предпосылки для повышения их успеваемости, творческого повышения их успеваемости, творческого отношения к познанию и развития личности в целом.

КОМПЛЕКС ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНЫХ ИГР ДЛЯ РАЗВИТИЯ МЫШЛЕНИЯ

Проблема развития, коррекции и совершенствования мышления учащихся - одна из сложнейших в психолого-педагогической практике. Справедливо считается, что главный путь ее решения - рациональная организация всего учебного процесса (включая логико-содержательное построение курсов, создание проблемных ситуаций в обучении, совладение принципа диалогичности при проведении занятий и др.). В качестве же дополнительного, вспомогательного пути может рассматриваться специально организуемый игровой тренинг мышления.

Такой тренинг полезен всем учащимся (подросткам, старшеклассникам и студентам) независимо от их успеваемости. Особенно же он необходим тем, кто испытывает заметные трудности в выполнении различных видов учебной работы: понимании и осмыслении нового материала, его запоминании и усвоении, установлении связей между различными явлениями, решении теоретических и практических задач, выражении своих мыслей в речи.

Есть основания считать, что общим базисом, или "стартовой площадкой" для полноценного протекания любого мыслительного процесса, направленного как на понимание усваиваемого материала, так и на порождение принципиально нового, является наличие как минимум трех универсальных (т.е. общих, не зависящих от предметного содержания) "составляющих" мышления: 1) высокого уровня сформированности элементарных мыслительных операций: анализа, синтеза, сравнения, выделения существенного и др., выступающих в качестве наиболее "дробных" элементов мышления, образующих его "ткань"; 2) активности, раскованности и плюралистичности мышления, проявляющихся в продуцировании большого количества различных гипотез, установке на множественность вариантов решения, свободе выдвижения нестандартных идей и гибкости переходов от одной к другой; 3) организованности и целенаправленности мышления, проявляющихся в четкой ориентации на выделение существенного в явлениях, использовании обобщенных схем анализа явления, осознании собственных способов мышления и контроле за ними. Высокое качество развития этих трех "составляющих' мышления и значительная степень их автоматизированности, очевидно, создадут более благоприятные условия для эффективного протекания мыслительного процесса в целом. Недостаточная же степень их сформированности приведет к общему негативному влиянию на мышление. Отметим, что трудности в овладении учебным материалом у подавляющего большинства слабо успевающих учащихся во многом объясняются именно недостаточной сформированностью названных качеств мышления.

Представленный ниже комплекс интеллектуальных игр направлен прелюде всего на "отшлифовку" элементарных мыслительных операций, формирование общей интеллектуальной раскованности и "отработку" средств, обеспечивающих общую организованность мыслительного процесса. Он предназначен в первую очередь для учащихся, испытывающих различные трудности в понимании, воспроизведении и практическом применении учебных знаний, а также может применяться для всех желающих усовершенствовать свое мышление. Постепенное развитие и совершенствование этих мыслительных способностей обеспечивается в ходе выполнения разнообразных заданий с использованием простого, хорошо знакомого материала в непринужденной игровой обстановке при непосредственном общении со сверстниками.

Важно подчеркнуть, что одним из основных факторов успешности игрового тренинга мышления является использование на занятиях хорошо знакомого, привычного для ребят материала. Это связано с тем, что на обычных учебных занятиях ученик зачастую одновременно испытывает трудности двоякого рода: с одной стороны, для него сложен сам изучаемый материал (незнаком, непривычен), а с другой стороны, для него представляют трудность те способы проработки и усвоения материала, которые он пытается применить для его понимания (они протекают медленно, неустойчиво, не автоматизированы, несовершенны). В результате материал не усваивается из-за того, что способы его усвоения слишком несовершенны, а способы его усвоения, в свою очередь, не могут усовершенствоваться из-за того, что изучаемый материал продолжает оставаться недоступным, и, следовательно, этим способам "негде", не' на чем упражняться, совершенствоваться. Так формируется замкнутый круг, лежащий в основе хронической неуспеваемости многих школьников, и выбраться самостоятельно из этого круга ребенок уже не может.

В условиях описываемого игрового тренинга этот круг разрывается за счет использования в заданиях только хорошо знакомого и привычного материала: именно на нем, самом по себе не представляющем особых трудностей, только и могут впервые проявиться, а в дальнейшем "обкататься" и "отшлифоваться" недостаточно сформированные способы мышления. При этом они выступают специальным предметом формирования, развиваются, так сказать, "в чистом виде", безотносительно к содержанию усваиваемого материала. А затем, будучи усовершенствованными, они могут применяться и по отношению к более сложному материалу. Именно в этом и состоит основная задача игрового тренинга мышления школьников.

Отдельные интеллектуальные игры описываемого комплекса расположены в основном в порядке возрастающей сложности и в ряде случаев тематически связаны друг с другом, поэтому вводить их целесообразно именно в такой последовательности.

Игровые занятия проводятся с группой из 5-12 учащихся. Длительность одного занятия со школьниками - 45 мин, со студентами - около полуторачаса. Частота проведения - один - два раза в неделю. Общее количество занятий не является фиксированным и зависит от исходного уровня мышления участников и темпа их продвижения в выполнении игровых заданий. Каждая игра "прокручивается" несколько раз на различном материале и в течение нескольких занятий. Материал для очередного ее варианта можно подбирать вместе с ее участниками, что, однако, не исключает необходимости наличия у преподавателя заранее составленных игровых "заготовок".

На первом занятии преподаватель (ведущий) знакомит участников тренинга с проблемой совершенствования и самосовершенстования мышления, указывает на основные трудности, мешающие его эффективному протеканию. С целью повышения мотивации игроков целесообразно во вступительной беседе подчеркнуть следующие моменты: а) речь идет именно о творческом, изобретательском мышлении, а не "обычном", рутинном; б) имеется в виду не формирование такого мышления (оно, конечно же, у вас есть!), а его пробуждение, активизация, использование; в) такое мышление часто бывает не связанным с успеваемостью (в качестве примера можно упомянуть нескольких выдающихся ученых); г) пробуждение такого мышления - дело трудное, но возможное, и путь к мышлению большому и сложному начинается с совершенствования "малых", относительно простых его проявлений. На первом же занятии следует познакомить участников с первыми двумя играми, дать каждому возможность подумать над заданиями и затем обменяться ответами.

На каждом последующем занятии отрабатываются игры, введенные ранее, и добавляются две-три новые. Преподаватель постоянно, особенно в начале, стимулирует мыслительную активность игроков, всячески их подбадривает и похваливает за любые ответы и ненавязчиво вовлекает в игру тех, кто пока еще не проявил достаточной активности. Шуточные ответы ни в коем случае не пресекаются, так как именно они зачастую являются наиболее выраженным проявлением оригинальности мышления.

Особое внимание ведущий уделяет использованию преимуществ коллективности тренинга. Ведь едва ли не основной смысл этих игр состоит как раз в возможности взаимообмена различными подходами к выполнению заданий и тем самым значительном расширении "мыслительного диапазона" каждого из участников. Одной из задач игроков, естественным образом возникающей перед каждым из них при выполнении первых же заданий, оказывается сопоставление особенностей своего мышления с мышлением других, поиск и выделение в мышлении других игроков некоторых принципиально новых подходов (способов, тактик, стратегий), которые могут выводить на оригинальные ответы. Преподаватель на первых занятиях помогает игрокам акцентировать внимание на новых, неожиданных подходах, раскрывает их суть и подчеркивает желательность их использования при выполнении последующих заданий. Необходимо также последовательно проводить мысль о том, что в предлагаемых заданиях не существует одного-единственного верного решения, что хороши любые ответы и правильными могут быть разные решения, часто совсем но похожие друг на друга. По мере же участия в играх сами учащиеся очень быстро приобретают способность оценивать качество различных ответов, обнаруживая при этом выраженное стремление при выполнении заданий ориентироваться на высокие стандарты.

Вопрос об эффективности описываемого тренинга и ее критериях требует специального систематического исследования. Пока лишь укажем, что по данным наших наблюдений такой тренинг не проходит бесследно для учащихся и положительно сказывается на их умственном развитии. Так, у подавляющего большинства школьников обнаруживается заметное улучшение в понимании, запоминаний' и изложении учебного материала, повышение интереса к умственной работе. А главное, эти ребята стали активнее на уроках, у многих из них удалось снять барьер "интеллектуальной неполноценности". Немаловажен и тот факт, что часть ребят, собираясь по своей инициативе без преподавателя, продолжала заниматься освоенными интеллектуальными играми, вовлекая при этом в свой круг новых участников и даже пытаясь самостоятельно изобретать новые аналогичные игры. В этом случае, по-видимому, можно говорить уже о возникновении процесса самосовершенствования учащимися своего мышления, исходным "трамплином" для которого послужили занятия под руководством преподавателя.

Предлагаемый комплекс включает в себя следующие интеллектуальные игры (некоторые из этих игр основаны на известных методиках исследования мышления и воображения).
Составление предложений. Берутся наугад три слова, не связанные по смыслу, например "озеро", "карандаш", и "медведь". Надо составить как можно больше предложений, которые обязательно включали бы в себя эти три слова (можно менять их падеж и использовать другие слова). Ответы могут быть банальными ("Медведь упустил в озеро карандаш"), сложными, с выходом за пределы ситуации, обозначенной тремя словами и введением новых объектов ("Мальчик взял карандаш и нарисовал медведя, купающегося в озере") и творческими, включающими эти предметы в нестандартные связи ("Мальчик, тонкий, как карандаш, стоял возле озера, которое ревело, как медведь"). 
Эта игра развивает способность быстро устанавливать разнообразные, иногда совсем неожиданные связи между привычными предметами, творчески создавать новые целостные образы из отдельных разрозненных элементов.

Заметим, что в этой и описываемых ниже играх ведущему важно установить, а игрокам найти "золотую середину" между количеством и качеством ответов: с одной стороны, необходимо стимулировать большое число любых разнообразных ответов, с другой - особо поощрять нужно оригинальные, творческие, ответы.

Обязательным условием эффективности этих игр является сопоставление и обсуждение игроками всех предложенных ответов и развернутое обоснование, почему именно тот или иной ответ им понравился или не понравился.

Поиск общего. Берутся наугад два слова, также мало связанных, например "тарелка" и "лодка". Следует выписать как можно больше общих признаков для этих предметов. Ответы могут быть стандартными ("изделия человеческих рук", "имеют глубину"), и полезно попытаться найти побольше таких признаков. Но особенно ценятся необычные, неожиданные ответы, позволяющие увидеть эти предметы в совершенно новом свете; их оказывается не так уж мало. Побеждает тот, у кого список общих признаков длиннее. Можно ввести и качественные критерии: начислять дополнительные баллы за оригинальность.

В дальнейшем поступившие ответы иерархизируются по степени существенности вскрываемых в них связей между предметами (такая работа необходима, чтобы играющие предельно четко усвоили, что такое существенные и несущественные признаки).

При проведении этой игры не стоит опасаться, что мышление учащихся начнет в дальнейшем всюду "соскальзывать" на несущественные признаки. Игра, наоборот, позволяя им "своими руками пощупать", что же это такое - несущественные признаки, будет впоследствии предостерегать их от движения мысли в этом направлении. В этом смысле она выполняет в формировании мышления примерно такую же функцию, как игра в фразы ("перевертыши") при овладении языком. При некоторых же условиях, например, в техническом творчестве, ориентация именно на такие несущественные признаки может оказаться весьма полезной.

Эта игра учит в разрозненном, несвязном материале находить множество общих моментов, "состыковок" и дает четкое представление о степени существенности признаков.

Исключение лишнего слова. Берутся любые три слова, например "собака", "помидор, "солнце". Надо оставить только те из них, которые обозначают в чем-то сходные предметы, а одно слово "лишнее", не обладающее этим общим признак», исключить. Следует найти как можно больше вариантов исключения лишнего слова, а главное - больше признаков, объединяющих каждую оставшуюся пару слов и не присущих исключенному, лишнему. Не пренебрегая вариантами, которые срагу же напрашиваются (исключить слово "собака", а "помидор" и "солнце" оставить, потому, что они круглые), желательно поискать нестандартные и в то же время очень меткие решения. . Побеждает тот, у кого ответов больше.

Эта игра развивает способность не только устанавливать неожиданные связи между разрозненными явлениями, но и легко переходить от одних связей к другим, не "зацикливаясь" на них. Игра учит также одновременно удерживать в "поле мышления" сразу несколько предметов и сравнивать их между собой. Немаловажно, что при этом формируется установка на то, что возможны совершенно разные способы объединения и расчленения некоторой группы предметов, и поэтому не стоит ограничиваться одним-единственным "правильным" решением, а надо искать целое их множество.

Классификация предметов. Называется четыре-пять разнообразных предметов, например "волна", "столб", "жук", "коляска" и "фикус". Следует составить как можно больше различных классификаций этих предметов, т.е. различными способами разделить их на две-три группы так, чтобы предметы, попавшие в одну группу, характеризовались одинаковыми признаками. Например, в данном случае можно разделить предметы на живые ("жук", "фикус") и неживые ("волна", "столб", "коляска"), подвижные ("волна", "жук", "коляска") и неподвижные "столб", "фикус"), четко оформленные, устойчивые ("столб", "жук", "коляска", "фикус") и неоформленные, неустойчивые ("волна"), сделанные человеком ("столб", "коляска") и созданные природой ("волна", "жук", "фикус"), однородные по составу ("волна", "столб") и состоящие из разнородных частей ("жук", "коляска", "фикус") и др. Побеждает тот, кто предложит наибольшее число классификаций, дополнительными баллами поощряются нестандартные ответы.

Эта игра формирует способность быстро находить различные способы разделения и группировки какого-либо множества фактов, выделяя чей самым многообразные отношения между ними и упорядочивая тем самым какую-либо систему знания или область действительности.

Поиск аналогов. Называется какой-либо предмет или явление, например "вертолет". Необходимо выписать как можно больше его аналогов, т.е. других предметов, сходных с ним по различным существенным признакам. Следует также систематизировать эти аналоги по группам в зависимости от того, с учетом какого свойства заданного предмета они подбирались. Например, в данном случае могут быть названы "птица", "бабочка" (летают и садятся); "автобус", "поезд" (транспортные средства); "штопор" (важные детали вращаются) и др. Побеждает тот, кто назвал наибольшее число групп аналогов.

Эта игра учит выделять в, предмете самые разнообразные свойства и оперировать в отдельности с каждым из них, формирует способность классифицировать явления по их признакам.

Поиск противоположных предметов. Называется какой-либо предмет или явление, например "дом". Надо назвать как можно больше других предметов, противоположных данному. При этом следует ориентироваться на различные признаки предмета и систематизировать его противоположности (антиподы) по группам. Например, в нашем случае могут быть названы: "сарай" (противоположность по размеру и степени комфорта), "поле" (открытое или закрытое пространство), "вокзал" (чужое или свое помещение) и т.д. Побеждает тот, кто указал наибольшее количество групп противоположных предметов, четко аргументировав при этом ответы.

Эта игра формирует способность "вычерпывать" из предмета различные его свойства и использовать их для поиска других предметов, учит сравнивать предметы между собой, выделяя в них общее и различное.

Поиск предметов по заданным признакам. Ставится задача -назвать как можно больше предметов, обладающих заданной совокупностью признаков и в этом смысле похожих на два-три предмета, приведенных в качестве иллюстрации. Например, говорится: "Назовите предметы, которые объединяют в себе выполнение двух противоположных функций, наподобие двери (она и закрывает, и открывает выход из помещения), выключателя (он и зажигает, и гасит свет)". Ответы могут быть банальными ("водопроводный кран"), могут быть более далекими ("рука" - и бьёт, и гладит), а могут быть и совсем неожиданными. Побеждает тот, кто дал наибольшее количество небанальных ответов.

Эта игра формирует способность легко находить аналогии между различными непохожими предметами, быстро оценивать предметы с точки зрения наличия или отсутствия в них заданных признаков, быстро переключать мышление с одного объекта на другой.

Поиск соединительных звеньев. Задается два предмета, например "лопата" и "автомобиль". Надо назвать предметы, являющиеся как бы "переходным мостиком" от первого ко второму. Называемые предметы должны иметь четкую логическую связь с обоими заданными предметами. Например, в нашем случае это могут быть "экскаватор" (с лопатой сходен по функции, а с автомобилем входит в одну группу - транспортные средства), "рабочий" (он копает лопатой и одновременно является владельцем автомобиля) и др. Допускается использование и двух-трех соединительных звеньев ("лопата" - "тачка" - "прицеп" - "автомобиль"). Особое внимание обращается на четкое обоснование и раскрытие содержания каждой связи между соседними элементами цепочки. Побеждает тот, кто дал наибольшее число четко аргументированных вариантов решения.

Эта игра формирует способность легко и быстро устанавливать связи ("наводить мосты") между явлениями, кажущимися на первый взгляд далекими друг от друга, а также находить предметы, имеющие общие признаки одновременно с несколькими другими предметами.

Загадывание предмета с помощью пары других предметов. Называется какой-либо хорошо известный всем предмет (явление, существо), например "змея". Нужно назвать два других предмета, в целом не сходных с заданным, но таких, сочетание признаков которых по возможности однозначно бы его определяло, т.е. замаскировать, закодировать его другими предметами. В данном случае могут быть названы, например, "горная дорога" и "кожаный футляр для очков" (синтез некоторых их признаков: удлиненность, узкость горной дороги и шероховатость кожи, - как раз и характеризует змею). С целью более точного выполнения задания (ответы должны сочетать в себе одновременно и хорошую замаскированность задуманного предмета, и однозначную его расшифровываемость по названной паре предметов), игру можно организовать с четырьмя ребятами так, чтобы первый игрок передавал "зашифрованные сообщения" второму (его "другу") так, чтобы по услышанным парам слов ничего не могли понять остальные; а третий игрок передавал "шифровки" других предметов четвертому игроку так, чтобы их не могли разгадать два первых участника игры. Победителем оказывается тот, кто предлагает наиболее оригинальную, пару предметов для загадывания исходного (при соблюдении указанных требований к ответу).

Эта игра развивает способность быстро выделять е предмете наиболее характерные для него признаки и находить другие предметы, имеющие как сходные, так и не сходные с ним признаки, удерживая при этом в уме сразу несколько различных предметов и их признаков.

Отгадывание предмета по паре других предметов. Описываемая • игра противоположна предыдущей. Ведущий (а в дальнейшем и сами игроки) называют пары предметов, которые, по их мнению, однозначно кодируют некоторый третий, задуманный ими предает (например, задумав "дерево", говорят "поднятая вверх рука с расставленными пальцами" и "развевающиеся волосы"), предлагая участникам игры отгадать задуманное. При этом задачей игроков является называние как можно большего числа разнообразных предметов, представляющих собой возможные расшифровки заданной пары (т.е. образующих синтез различных признаков этих предметов). Побеждает тот, кто наряду с задуманным предметом называет наибольшее количество других, неожиданных ответов (особо поощряются наиболее оригинальные из них).

Эта игра формирует умение быстро и четко работать с разнообразными признаками предметов: выделять их, сопоставлять друг с другом, образовывать всевозможные их сочетания и т.д., а также создавать целостные образы и понятия по отдельным, разрозненным их характеристикам.

Способы применения предмета. Называется какой-либо хорошо известный предмет, например "книга". Надо, назвать как можно больше различных способов его применения: книгу можно использовать как подставку для кинопроектора, можно ею прикрыть от посторонних глаз бумаги на столе и т.д. Следует ввести запрет на называние безнравственных, варварских способов применения предмета. Побеждает тот, что укажет большее число различных функций предмета.

Эта игра развивает способность концентрировать мышление на одном предаете, умение вводить его в самые разные ситуации и взаимосвязи, открывать в обычном предмете неожиданные возможности. Эта игра может также послужить хорошей основой для дискуссии о нравственности.

Формулирование определений. Называется знакомый всем предмет или явление, например "дырка". Надо дать ему наиболее точное, "научное" определение, которое обязательно включало бы в себя все существенные признаки этого явления и не касалось бы несущественных. Побеждает тот, чье определение однозначно характеризует данный предмет, т.е. любая его разновидность обязательно охватывается этим определением, но никакой другой предмет под него но подходит. 
Эта игра учит четкости и стройности мышления, умению фиксировать существенные признаки, отвлекаясь от несущественных, а также способности одним "мысленным взором" охватывать массу разновидностей проявления одного и того же предмета, порой не похожих друг на друга. Особенно полезна эта игра для тех учащихся, которые испытывают трудности при формулировании или запоминании определений.

Эта игра, как и подавляющее большинство описываемых, обязательно требует коллективности - чтобы участники игры могли взаимно проверить определения друг друга: опровергнуть его контрпримерами или, наоборот, одобрить. Возможно также и коллективное творчество: когда на базе двух разик индивидуальных определений совместно вырабатывается одно общее.

При специальном подборе определяемых понятий ("друг", "страх") эта игра может привести к дискуссии на этические темы.

Выражение мысли другими словами. Берется несложная фраза, например: "Нынешнее лето будет очень теплым". Надо предложить несколько вариантов передачи этой же мысли другими словами. При этом ни одно из слов данного предложения не должно употребляться в других предложениях. Важно следить, чтобы при этом не искажался смысл высказывания, чтобы сохранилась его основная мысль. Побеждает тот, у кого больше таких вариантов.

Эта игра направлена на развитие способности легко оперировать словами, точно выражая свои мысли и передавая чужие. Известно, что критерием понимания чего-либо является свобода формы его" выражения: тс, что мы хорошо понимаем, мы можем легко выразить, используя разные слова. Но эта связь имеет и обратное проявление: понимание нередко достигается именно в тот момент, когда мы сумели выразить непонятную фразу другими словами, "перевести на свой язык".

Эта игра полезна и для формирования "социального мышления"; человек, легко выражающий мысль разными словами, сможет подбирать слова с учетом особенностей конкретной ситуации.

Построение причинно-следственных цепочек. Берутся наугад два не связанных друг с другом события, например "Белка, сидя на дереве, упустила орех", и "Директора школы лишили премии". Надо установить между ними связь, т.е. проследить ряд постепенных переходов от первого события ко второму, а затеи наоборот. При этом важно соблюдать, чтобы каждое предыдущее событие являлось причиной последующего (и, собственно, каждое последующее - следствием предыдущего). Желательно предложить несколько разнообразных вариантов ответа. В качестве примера приведем далеко не самый оригинальный переход: "Упавший орех ударил гулявшую по лесу собаку, она с испугу побежала и укусила за ногу шедшего по дорожке мальчика, мальчик был спортсменом, но из-за раны не мог участвовать в спортивных соревнованиях, в результате его школа не заняла призового места". Побеждает тот, кто предложит наибольшее количество цепочек, дополнительные баллы начисляются за оригинальность некоторых из них.

Эта игра формирует такие качества мышления, как его свобода; ' раскованность, способность смело переходить к новым объектам и ситуациям, совершая при этом неожиданные, непредсказуемые повороты, однако при всем этом четко стремиться к конечной цели, постоянно удерживая ее в виду и направляя на нее каждый шаг своего мышления.

Перечень возможных причин. Описывается какая-либо необычная ситуация, например: "Вернувшись из магазина, вы обнаружили, что дверь вашей квартиры распахнута". Надо как можно быстрее назвать побольше причин этого факта, возможных его объяснений. Причины могут быть банальными ("забыл закрыть дверь", "залезли воры"), но не стоит отбрасывать и маловероятные, необычные (вплоть до прилета марсиан!), Побеждает тот, кто назовет больше причин, и чем они разнообразнее, тем лучше.

Эта игра развивает способность при решении любой проблемы или осмыслении любого явления сразу же искать широкий круг причин, чтобы можно было все их рассмотреть, проработать самые разные версии, не упустив из виду ни одной, и только после этого принять решение.

Построение системы причин. Задается некоторое событие, например: "Один человек вдруг неожиданно грубо ответил на вопрос другого". Надо назвать как можно больше возможных причин этого, пользуясь заданным (или созданным совместно в группе) алгоритмом причинного объяснения. Алгоритмы могут быть разными. Например, можно исходить из того, что причины события могут находиться в субъекте действия, его объекте и в ситуации; эта классификация сразу же задает поиск причин в трех различных направлениях. Кроме того, в каждом из этих случаев причины могут быть преднамеренные и непреднамеренные, постоянные или временные, ближайшие или отдаленные и т.д. Следует рассмотреть все возможные пересечения этих различных классификаций и привести хотя бы по одной причине каждого вида (если это возможно). В начале этот алгоритм может быть задан на карточке (в виде таблицы с обозначенными строками и столбиками, но пустыми клеточками (табл. 1) или в виде классификационного дерева) (рис. 1); постепенно он интериоризируется и станет надежно работающим внутренним приемом анализа любого явления, с которым знакомится учащийся.
Таблица 1
	Виды причин

	В субъекте
	В объекте
	В ситуации

	
	временные
	постоянные
	временные
	постоянные
	временные
	постоянные

	Преднамеренные

	ближайшие
	

	
	отдаленные
	

	Непреднамеренные

	ближайшие
	

	
	отдаленные
	


Эта игра формирует установку на всесторонний анализ ситуации при понимании какого-либо явления. Она задает конкретные средстве поиска всего спектра возможных причин. Кроме того, игра учит эффективно работать с классификациями явления по различным основаниям и быстро находить все его разновидности. При особом подборе задаваемых ситуаций игра может привести к дискуссии на темы порядочности и моральной ответственности.
Построение системы следствий. Эта игра аналогична предыдущей. Задается какое-либо событие, например, тот же грубый ответ одного человека другому. Надо, пользуясь указанным (или другим сходным) алгоритмом, выделить целый спектр предполагаемых его следствий, т.е. возможных изменений субъекта, объекта и ситуации в будущем, причем эти изменения могут быть ближайшими и отдаленными, прямыми и косвенными, положительными и отрицательными, важными и второстепенными и т.д. На начальных этапах работы этот алгоритм полезно задавать также на карточке.
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Рис.1. 

Эта игра формирует способность прогнозировать последующее развитие ситуации и задает конкретные средства всестороннего предвидения возможных результатов какого-либо действия, что является необходимым условием для принятия правильных решений.

Перечень заглавий к рассказу. Берется небольшой рассказ или сообщение. Например: "Некоторые дети не желают ни учиться, ни гулять - все свое время они проводят перед экраном телевизора. Отец двух таких мальчишек из Вашингтона придумал оригинальный способ борьбы с этой телевизионной лихорадкой. Он отключил телевизор от сети и присоединил его к небольшой динамомашине, которую надо было приводить в движение, сидя на велосипедной раме и довольно усердно работая ногами, чтобы поддерживать нужное напряжение. После этого интерес мальчишек к телевизору заметно снизился".

Надо подобрать к рассказу как можно больше заглавий, отражающих его содержание. Заглавия могут быть строгими, логичными ("Способ отучения детей от смотрения телевизора") или фор] 1альними, т.е. по существу верными, но не-охватывающими главное ("Отец и сыновья"), или образными, яркими, эмоциональными ("Велотелевизор"). Приветствуются ответы любого типа. Затем каждый отбирает у себя один или несколько лучших.

Игра развивает способность выражать суть отрывка текста одной фразой. Эта способность лежит в основе таких мощных приемов понимания и запоминания, как составление схемы текста или его плана. Чем более она развита, тем легче усваиваются тексты.

Сокращение рассказа. Предъявляется отпечатанным или зачитывается какой-либо короткий рассказ или сообщение, например рассказ, приведенный выше или такой: "Жителя английского города Барингтон Д.Уайта за последние два года грабили восемь раз. Дошло до того, что он просто стал бояться ходить по улице. А когда недавно, выйдя из магазина, Уайт зашел в телефон-автомат, чтобы вызвать такси, он обнаружил, что неизвестные заперли будку. "Пошли за сообщниками или ждут возможности напасть, чтобы снова ограбить", - в панике подумал Уайт и тут же набрал номер полиции, умоляя побыстрее приехать и спасти его. Прибывший на место патруль обнаружил, что беднягу никто запирать и не думал. Просто будка открывалась вовнутрь, а Джон ломился наружу".

Содержание рассказа надо передать максимально сжать, используя лишь одно - два -. три предложения, и в них - ни одного лишнего слова. При этом суть, основное содержание рассказа, конечно же, должны сохраниться, второстепенные же моменты и детали следует отбросить. Побеждает тот, у кого рассказ короче и при этом сохраняется основное содержание. Играть можно, разбившись на пары, предлагая совместно найденные решения. Возможна и совместная доработка, усовершенствование удачных вариантов.

Эта игра особенно полезна для тех, у кого мышление не отличается четкостью и высокой организованностью, цепляется за мелочи, не доходя до главного, или постоянно смешивает главное со второстепенным. Сна учит предельно четко фиксировать только суть события, а все второстепенное без жалости отсекать.

Построение сообщения по алгоритму. Участники игры договариваются, что, рассказывая о каких-либо известных событиях, предлагаемых ведущим или выбранных ими самими, будут четко придерживаться определенного общего для всех алгоритма. Алгоритмы могут быть разными. Например, удобно пользоваться следующим: факт (что произошло) - причины - повод - сопутствующие события - аналогии и сравнения - последствия. Это значит, что о чем бы ни шла речь, рассказчик должен обязательно фиксировать все отмеченные моменты и именно в этой последовательности.

Можно пользоваться и алгоритмом, предложенным еще Цицероном: кто - что - где - чем - зачем - как - когда. Можно разработать и свои собственные алгоритмы по аналогии с приведенными. Разумеется, не стоит, их применять слепо и формально: в ряде сообщений ответы на некоторые пункты могут не иметь смысла (например, при описании стихийного бедствия пункты "кто" и "зачем" можно пропустить, специально это обосновав).

Сперва эти алгоритмы должны быть написанными на карточках и находиться перед глазами каждого участника игры. Затем они, интериоризкруясь, превращаются в автоматически действующий способ постижения любого явления, срабатывающий без усилий со стороны человека.

Эта игра дисциплинирует мышление, приучает при анализе явления обязательно выделять все зафиксированные в алгоритмах аспекты, позволяя тем самым значительно шире и глубже рассмотреть явление.

По сравнению с серьезной и общественно значимой учебной деятельностью описанные интеллектуальные игры представляют собой довольно простые и искусственные ситуации, но именно в них развиваются и тренируются некоторые универсальные, всеобщие механизмы . и свойства мышления, которые в качестве отдельных элементов или признаков присутствуют в каждом случае его проявления, являются его необходимыми предпосылками.

Будучи сформированными в игре (на хорошо знакомом материале, в непринужденной обстановке, при постоянном общении со сверстниками), эти "составляющие" мышления, очевидно, могут быть при определенных условиях перенесены и в учебный процесс и применяться по отношению к учебному материалу.

Представляется, что разработка и широкое внедрение различных видов игрового тренинга мышления, имеющих разные задачи и адресованных разным группам учащихся, может оказаться серьезным "подспорьем" учебному процессу.

КОМПЛЕКС ИГР ДЛЯ РАЗВИТИЯ ВООБРАЖЕНИЯ

Воображению, как известно, принадлежит огромная роль и в творчестве (оно способствует порождению принципиально нового), и в обучении (дает возможность представить то, чего ученик никогда не видел), и в повседневной жизни (помогает предвидению последствий и принятию решения).

Однако сложившиеся и традиционно существующие у нас системы дошкольного воспитания и школьного обучения фактически не содержат в себе (или содержат в крайне недостаточной степени) специальные меры, направленные на последовательное и систематическое развитие у детей воображения. В этих условиях их воображение развивается в основном лишь стихийно и в результате, как правило, не достигает высокого, а нередко даже и удовлетворительного уровня своего развития.

Основным и наиболее радикальным средством выхода из создавшегося положения, конечно же, является коренное изменение содержания и методов обучения, их специальная ориентация на развитие у детей способности к творчеству. Но это пока представляется делом достаточно отдаленного будущего.

Одним из частичных, доступных в массовом масштаба и достижимых уже сегодня способов изменения описанной ситуации является целенаправленное развитие воображения детей в ходе специально организованного в школе (или за ее пределами) игрового тренинги воображения.

Такой тренинг проводится в свободное от уроков время с группой из 6-10 школьников. Собираясь два-три раза в неделю на один час, ребята под руководством школьного психолога или учителя выполняют серию заданий, направленных на развитие и совершенствование различных приемов воображения. Обязательными условиями успешности тренинга являются неформальная игровая обстановка, возможность постоянного общения со сверстниками, доброжелательная, эмоциональная атмосфера, использование в играх простого, житейского, хорошо знакомого материала и главное – систематический взаимообмен результатами и приемами воображения, т.е. обсуждение ответов, предложенных участниками игры, и способов их получения, как присущих каждому игроку в целом, так и использованных в каждом конкретном случае, что обеспечивает возможность существенного взаимного обогащения всех участников игры разнообразными тактиками и стратегиями воображения и тем самым значительного расширения "диапазона" их воображения и усиления его "мощности".

Приведенные ниже игры по развитию воображения тесно связаны с описанными ранее играми по развитию мышления и в ряде случаев опираются на них. Поэтому тренинг воображения лучше начинать после тренинга мышления или на заключительных его этапах.

Каждая игра обязательно "прокручивается" по нескольку раз на различном конкретном материале. В течение одного занятия следует проводить по три-четыре игры, как разученные ранее, так и' новые. Особенно полюбившиеся детям игры можно проводить чаще других и активно привлекать ребят к подбору игрового материала.

Часть игр основана на известных методиках исследования воображения, часть почерпнута из научно-популярной литературы, часть разработана составителем. Игры приводятся в последовательности, отражающей тематическую их связь друг с другом, а внутри тематической группы - возрастание их сложности.

Загадывание предмета с помощью пары других предметов. Называется какой-либо хорошо известный всем предмет (явление, существо), например "змея". Нужно назвать два других предмета, в целом мало похожих на заданный, но такой, сочетание признаков которых по возможности однозначно бы его определяло, т.е. как бы замаскировать, закодировать его другими предметами. В данном случае могут быть названы, например, "горная дорога" и "кожаное портмоне" (спите? некоторых их признаков: удлиненности, узкости и извилистости дороги и особенностей поверхности портмоне, - как раз и характеризуют змею), или "ручеек" и "мышь" (длинное извивающееся и подвижное, живое, с головой, глазами), или "веревка" и "ветер" (удлиненное и извивающееся) и т.д. В течение ограниченного времени (5 или 7 мин) следует найти как можно больше вариантов такого загадывания" и выбрать наилучший. Предложенные участниками игры ответы обязательно обсуждаются и обосновываются. По результатам обсуждения определяется победитель, а также формулируется наиболее точный и оригинальный ответ, который может быть продуктом коллективного творчества.

Эта игра развивает способность быстро выделять в предмете наиболее характерные для него признаки (именно характерные, которые важны для воображения, в отличие существенных, важных для мышления) и находить другие предметы, имеющие как сходные, так и не сходные с ним признаки, удерживая при этом "в уме" сразу несколько предметов. Указанные операции составляют основу комбинирования, являющегося одним из основных приемов воображения.

Отгадывание предмета по паре других предметов. Описываемая игра противоположна предыдущей. Руководитель игры (а в дальнейшем и сами игроки) называют пары предметов, которые, по их мнению, однозначно кодируют некоторый третий, задуманный ими предмет (например, задумав "фонтан", говорят: "дерево" и "ливень"), предлагая участникам игры отгадать задуманное. При этом задачей игроков является написание как можно большего числа разнообразных предметов и явлений, представляющих собой возможные расшифровали заданной пары, т.е. образующих синтезы различных признаков этих предметов _(так, в нашем примере это могут быть дельта реки: вода "ветвится" подобно дереву; сыплющиеся на голову древесные спилки и т.д.). Побеждает тот, кто наряду с задуманным предметом назовет наибольшее число других, особенно неожиданных предметов и четко обоснует свои ответы.

Эта игра формирует умение быстро и точно оперировать с разнообразными характерными признаками предметов: выделять их, сопоставлять друг с другом, образовывать всевозможные их сочетания, а также создавать целостные образы и понятия по отдельным, разрозненным их характеристикам.

Перехват закодированных сообщений. Эта игра (как и последующая), является синтезом двух предыдущих. В качестве основных игроков в ней участвуют четыре человека, играющие два на два. Первый передает своему партнеру закодированное с помощью пары предметов слово и партнер должен в течение ограниченного времени (например, 30 с или I мин) дать однозначную ее расшифровку. Два других игрока ("противника"), услышав сказанное первым, должны в течение этого же времени записать свой вариант расшифровки. Одна из сторон получает призовой балл только в том случае, если она сумела, а противная сторона не сумела отгадать задуманное. Если отгадали обе стороны, балл не засчитывается. Если первый игрок неудачно закодировал слово, его сторона получает штрафной балл.

Игра организуется так, чтобы каждая сторона по очереди называла свои закодированные слова, а внутри каждой стороны эту функцию выполняли оба партнера попеременно. Остальные ребята обеспечивают составление слов, подлежащих передаче в "зашифрованном" виде, и их распределение по жребию между четырьмя игроками, а также выполняют судейские функции во время игры.

В этой игре развивается способность загадывать предмет так, чтобы при этом сочеталась одновременно и хорошая его замаскированность (от противников), и однозначная его расшифровываемость (для партнера), а также умение выделять индивидуальные особенности воображения и мышления других людей и учитывать их при построении собственных действий.

Передача закодированных слов по "испорченному телефону". Игроки рассаживаются, образуя цепочку. Первый игрок получает от ведущего некоторое слово, например "самолет". Его задача - быстро закодировать его с помощью пары других предметов (например, "синица" - летает, с крыльями, хвостом, и "напильник" - металлический, тяжелый) и передать второму игроку эти два слова. Второй игрок по этим двум словам должен синтезировать некоторый целостный предмет, закодированный в них. Например, он может предположить, что это "граната" (шероховатая, металлическая, тяжелая - от "напильника", округлая, продолговатая, летает по воздуху - от "синицы"), и передает это слово третьему игроку. Третий кодирует принятое сообщение по-своему (например, "метательный диск" - гранату метают, и "обвал в горах" - грохот и облако пыли) и в таком виде передает его четвертому. Четвертый раскодирует, и т.д.

Передача каждого сообщения осуществляется письменно на узких полосках бумаги. Чтобы интенсифицировать игру и уменьшить "простой" игроков, уже передавших свои сообщения, ведущий, не дожидаясь прохождения первого слова по всей цепочке, называет парному игроку новое слово, которое он должен закодировать для второго игрока и т.д. Для подготовки сообщения вводится ограничение времени, не уложившийся в него "штрафуется" выходом из середины цепочки и занятием места в самом ее начале, перед первым игроком.

В дальнейшем процесс игры, зафиксированный на -бумажных полосках, подробно обсуждается. Ребята обосновывают, почему именно одни отгадывания и загадывания им кажутся удачными, а другие неудачными, и вместо последних предлагают собственные, более удачные', по их мнению, варианты ответа.

Поиск ассоциаций. Берется какое-либо словосочетание или фраза, например: "Самолет взлетает - пристегните ремни". Нужно за ограниченное время выписать в столбик как можно больше ассоциаций, которые она вызывает. Ассоциации могут быть как банальными ("стюардесса", "автомобильные ремни"), так и достаточно нестандартными ("перед началом любого дела подстрахуйся";"а птица в полете ничем не пристегивается" и др.), но в любом случае они должны быть тесно связаны по смыслу с исходной фразой (слишком отдаленные и индивидуальные ассоциации наподобие "У моего соседа бортмеханика Петрова черные усы" не засчитываются). Побеждает тот, у кого больше таких ассоциаций, которые не встречаются у других игроков.

В этой игре развивается ассоциативный фундамент воображения, улучшаются такие качества ассоциативного потока, как его широта, глубина, скорость и управляемость, лежащие в основе многих видов творчества.

Передача ассоциаций по цепочке. Игроки рассаживаются, образуя цепочку. Ведущий дает первому из них полоску бумаги с написанной на ней фразой, например "Во время грозы следует закрывать окно". Игрок должен на другой полоске быстро записать одну из понравившихся ему ассоциаций и передать второму, тот записывает на своей полоске свою ассоциацию и передает третьему и т.д. В результате может образоваться, например, такая ассоциативная цепочка: "Шаровая! молния, влетевшая в комнату. - Сильный пожар в доме. - Ноль один (телефонный номер, который может быть воспринят как футбольный счет). - Спартак (футбольная команда; но может быть воспринят и как предводитель восстания рабов)" и т.д.

При обсуждении итогов игроки анализируют полученную ассоциативную цепочку и предлагают в каждом случае другие, более оригинальные ассоциации, которые могли бы вывести на совершенно неожиданные темы.

Самостоятельное составление ассоциативных цепочек. В этой игре, в отличие от предыдущей, каждый игрок самостоятельно составляет цепочку ассоциаций, отталкиваясь от некоторой заданной, общей для всех фразы. Первая ассоциация подбирается на заданную фразу, вторая - на первую ассоциацию (но уже не на заданную фразу!), третья - на вторую и т.д. Побеждает тот, кто за ограниченное число ходов (например, пять) последовательно, по цепочке "выведет" исходную фразу на совершенно неожиданную, никак не связанную с ней по смыслу область действительности, т.е. "забредет" наиболее далеко. Обязательным условием победы является естественность, понятность для всех каждой отдельной ассоциации (новой выступает лишь их комбинация).

Эта игра развивает такие качества ассоциативного потока, как его, с одной стороны, полная раскованность, а с другой - нацеленность на нечто заведомо далекое, мало похожее на то, что задано.

Перечень возможных ошибок в восприятии предмета. Называется какой-либо предмет (иногда и некоторые черты окружающей его обстановки), например, "лежащая на столе меховая шапка". Нужно выписать как можно больше названий других предметов, за которые может быть принят заданный предмет в условиях затрудненного видения (например, при вспышке света лишь на одно мгновение, в полумраке, в тумане и т.п.). В данном случае это могут быть, например, кошка; волейбольный мяч с наполовину выпущенным воздухом; чья-то макушка, высунувшаяся из-под проломанной крышки стола и т.д.

Эта игра формирует способность видеть в одном предмете признаки других, иногда очень далеких от него по смыслу, но сходных по некоторым характерным внешним очертаниям и на этой основе создавать образные (в отличие от понятийных) обобщения.

Передача по цепочке ошибок в восприятии предмета. Ведущий дает первому игроку полоску бумаги с написанным на ней названием какого-либо предмета, например "настольная лампа". Первый игрок на другой полоске записывает возможную ошибку в восприятии этого предмету, ("большой гриб") и передает ее второму, тот "порождает" свою ошибку в восприятии этого, последнего предмета ("раскрытый зонт") и передает полоску третьему игроку и т.д.

При анализе результатов каждая "ошибка в восприятии" оценивается с точки зрения ее естественности (визуального сходства) и оригинальности (небанальности); побеждает тот, чья "ошибка" в наибольшей степени соответствует этим критериям. 
Перечень возможных использований предмета в детской игре. Называется какой-либо предает, например "пучок травы". Нужно представить себе игру детей-дошкольников и выписать как можно больше других предметов, в качестве заменителей которых может быть употреблен заданный предмет. В данном случае можно назвать, например "веник", "макароны", "морковку" "снег"... Победитель тот, кто указал наибольшее число предметов, не повторяющихся у других игроков.

В этой игре совершенствуется способность видеть в одном предмете признаки других, иногда совершенно неожиданных, за счет постановки себя в позицию маленького ребенка, участвующего в предметной или ролевой игре.

Поиск сравнений. Описывается некоторый предает или ситуация, например "Зеркало сверкало в лунную ночь, как..." Нужно подобрать как можно больше сравнений (другими словами, вариантов окончания этого предложения). Сравнения могут быть банальными ("как поверхность озера") и довольно неожиданными ("как экран телевизора во время показа рок-парада", "как белое платье девушки, идущей на первое свидание"). Побеждает автор наиболее оригинального сравнения.

Передача сравнений по цепочке. Первый игрок, получив от ведущего полоску с описание какого-либо явления, например "Рядом прогромыхал поезд", должен в течение короткого времени подобрать к нему сравнение и, записав его на другой полоске (опустив слово "как", например "барабанная дробь"), передать второму игроку, который в свою очередь, должен подобрать сравнение к этому явлению (например, "шум в ушах при головной боли") и т.д. При обсуждении результатов игрокам предлагается в каждом случае подбирать альтернативные, более оригинальные сравнения; поощряется также и коллективное творчество.

Поиск эмоционально адекватных образов. Задается какая-либо эмоциональная ситуация (предает, существо, переживание) и предлагается изобразить ее в виде схематического рисунка (или словами описать суть предлагаемых изображений). Например, в ответ на вопрос ведущего "Как можно изобразить радующегося человека?" ребята могут выписать следующие варианты: человек летит; искрится; танцует; в теле человечка светит солнышко и т.п. При подведении итогов учитывается как общее количество предложенных ответов, так и их оригинальность; возможно коллективное совершенствование некоторых ответов.

Эта игра формирует умение находить для разнообразных эмоционально значимых ситуаций простые, но в то же время емкие и содержательные образы, адекватные переживаемым в них состояниям, т.е. производить эмоциональные (в отличие от понятийных и образных) обобщения. 
Определение смысла ситуации по заданному образу. Задается в виде рисунка или словесного описания какой-либо эмоциональный образ, например "внутри тела человека солнце". Нужно подобрать как можно больше различных возможных толкований его смысла. Так» в данном случае можно выписать: "у больного жар", "из человека лучится доброта", "гениальный ученый, разгадавший тайны строения Вселенной" и т.п. При обсуждении ответов особое внимание обращается на обоснование предложенных интерпретаций.

В этой игре совершенствуется способность быстро и четко интерпретировать художественные (а также иные: применяемые для наглядности, несущие указательную информацию и т.п.) образы, постоянно имея в виду их принципиальную неоднозначность и учитывая множественность стоящих за ними смыслов.

Добавление к предмету новых функций. Называется какой-либо предмет, например "диван". Следует подумать, какие еще принципиально новые, не свойственные ему функции можно было бы к нему добавить, в случае необходимости несколько изменив при этом его конструкцию. Другими словами, заданный предмет нужно "скрестить", синтезировать с другими предметами, выполняющими достаточно не похожие на него функции. Например "дивану"можно добавить функции "велосипеда" (двигая ногами, лежащий мог бы кататься), "пианино" (двигая телом, лежащий мог бы исполнить симфонию), "будильника" (в нужный момент диван тормошил бы спящего или сбрасывал" его на пол) и т.д. Побеждает тот, кто выпишет наибольшее количество подобных ответов.

В этой игре (как и в последующей) формируется и совершенствуется один из универсальных приемов воображения - комбинирование признаков различных предметов, совмещение того, что несовместимо в обычных условиях. Использование этого приема лежит в основе создания образов принципиально новых предметов, что особенно важно в техническом и художественном творчестве.

Смешивание признаков разных предметов. Задается какой-либо предмет (существо, явление), например "кузнечик". Нужно объединить, смешать его признак» с признаками других, совершенно не похожих на него произвольно подбираемых предметов и кратко описать полученные синтезы. Так, "кузнечик" может быть объединен с "трамваем": большой, двигается на лапках-колесах по рельсам, внутри туловища салон с сиденьями для пассажиров; с "рекой": большой, длинный, голубой, медленно ползет по руслу, на поверхности его спины плавают лодки и купаются дети; с "фонарным столбов!': длинный, застыл в вертикальном положении, двигая глазами, освещает сверху дорогу и т.д. При обсуждении особое внимание обращается на образное представление всех деталей полученных синтезов, вплоть до мельчайших их характеристик, и предпринимаются совместные попытки сделать каждую комбинацию еще более яркой, необычной, впечатляющей.

В этой игре развираются такие качества воображения, как его яркость, живость, конкретность и прорисованность всех деталей созданного образа, а также способность совмещать признаки совершенно не похожих друг на друга и далеких по смыслу предметов.

Формулировка вопросов по двум заданным словам. Называются любые два предмета, например "газета" и "верблюд".'Нужно составить как можно больше разнообразных вопросов, в которых обязательно использовались бы заданные слова, причем вопросы должны быть по возможности необычными, иногда смешными. Так, в нашем случае могут быть записаны вопросы: "Сколько верблюдов можно завернуть в одну газету?", "Почему ты, читая газету, сутулишься, как верблюд?", "Почему ты, верблюд, грустишь так, как будто начитался газет про нашу теперешнюю жизнь?" и др. Победителями оказываются авторы трех наиболее оригинальных вопросов, определяемых по итогам обсуждения.

В этой игре развивается способность создавать при совмещении двух различных предметов нарочито необычную, странную, причудливую "смесь", решительно преодолевая при этом все шаблоны здравого смысла, прошлого опыта и привычного словоупотребления.

Формулировка необычных вопросов о предмете. Называется какой-либо предмет, например "цветок". Нужно составить как можно больше различных вопросов о нем, причем чем необычнее вопросы, тем лучше. Например: "Правда ли, что при рождении каждого человека обязательно где-то распускается цветок?". "Почему цветок не может, подобно птице, взлететь на своих лепестках?" и др. Если участники игры поначалу испытывают трудности, можно предложить им вжиться в образ маленького ребенка, который впервые встретился б этим предметом и задает о нем нелепые или наивные вопросы.

При обсуждении составленных вопросов можно попросить игроков попытаться сгруппировать их в несколько тематических блоков, например: о происхождении предмета ("На каком заводе собирают эти живые цветы?"), о новых возможностях его использования ("Правда, что если долго смотреть на цветок, то станешь такой же красивой, как он?"), об изменении его свойств ("Если бы этот цветок был мальчиком, то он дружил бы со мной?") и т.п. Составленную классификацию вопросов можно в дальнейшем использовать как мощный "инструмент" для порождения целого спектра самых разнообразных вопросов о других предметах, которые будет называть ведущий.

В этой игре развивается способность смотреть на мир непредвзято, наивно, без всяких ограничений, накладываемых не нас рассудком, воспринимать предметы во веем потенциальном богатстве их признаков и функций - как реализованных, так и нереализованных.

Последовательные превращения предметов. Называются любые два непохожие друг на друга предмета, например "столб" и "нора". Нужно найти несколько способов поэтапного превращения первого предмета во второй; на каждом этапе можно изменять только один ' признак предмета. Так, например "столб" можно сперва сделать полым внутри, затем уменьшить его длину, затем округлить, затем закопать в землю, и, наконец, превратить оставшиеся бетонные стенки в почву. Или другой способ: "столб" уменьшить по длине, глубже ввести в землю, загнуть конец и превратить бетон в воздух. При обсуждении результатов игрокам предлагается по возможности ярко представлять себе все получившиеся при этом промежуточные "монстры" и отобрать несколько наиболее удачных.

Эта игра развивает способность быстро и последовательно изменять отдельные, единичные признаки предметов, четко двигаясь при этом в направлении конечной цели - получения заданного нового предмета. Эту игру можно также использовать для развития памяти и совершенствования обратимости мыслительных операций: для этого после обсуждения результатов следует предложить игрокам быстро назвать (или записать) все возможные обратные превращения предметов (в данном случае "норы" в "столб").

Поочередное изменение признаков предмета. Задается любой предмет, например "столб". Нужно изменить лишь один какой-нибудь его признак так, чтобы получился другой, новый предает (существующий или не существующий), который может выполнять другие, не свойственные заданному предмету функции. Затем следует изменить другой его признак так, чтобы получить новый предмет и т.д. В нашем примере "столб" можно значительно удлинить и тогда использовать его для прикрепления датчиков, передающих информацию о верхних слоях атмосферы; можно сделать полым и тогда использовать его в качестве трубы; можно придать ему конусообразную форму и использовать его как горку для катания на санках и т.п. Побеждает тот, кто найдет наибольшее число возможных изменений признаков предмета.

Эта игра формирует умение свободно оперировать с признаками предметов, меняя их по своему усмотрению с целью создания принципиально новых образов или конструкций; я^о умение составляет неотъемлемую часть способности к художественному и техническому творчеству.

Окончание предложений или коротких рассказов. Зачитывается  начало предложения или первые две-три фразы рассказа, например: "Вернувшись домой, я решил первым делом помыть руки, открыл кран, и тут вдруг...". Задача игроков - составить, как можно больше различных вариантов его окончания. Варианты должны быть короткими (не более двух - трех предложений) и содержать в себе описание необычных, иногда фантастических событий. Так, в нашем примере фразу можно закончить тем, что кто-то необычный, зашипев, вылез из крана, или кто-то очень большой положил действующему персонажу руку на плечо, или что открытие крана вызвало какие-то странные события в доме и т.п. В процессе обсуждения результатов наряду с определением наилучшего окончания рассказа вырабатывается и некоторый синтетический вариант, объединяющий в себе достоинства нескольких единичных ответов.

Эта игра развивает способность быстро и легко порождать самые неожиданные образы фантазий и смело соединять их с повседневными событиями.

Поиск промежуточных событий. Берутся наугад два не связанных друг с другом события, например: "Белка, сидя на дереве, упустила шишку" и "Школьники не смогли поехать на экскурсию в другой город". Надо найти между ними связь, т.е. проследить ряд

Эта и последующие игры развивают, на наш взгляд, такие способности, которые находятся как бы на "стыке", на пересечении воображения и мышления, постепенных переходов от первого события ко второму, а затем наоборот. При этом важно соблюдать, чтобы каждое предыдущее событие являлось причиной последующего (и, соответственно, каждое последующее - следствием предыдущего). Желательно предложить несколько разнообразных вариантов ответа. В качестве примера приведем далеко не самый оригинальный переход: "Упавшая шишка ударила гулявшую по лесу собаку, она с испугу побежала и укусила за ногу шедшего по дорожке мальчика, мальчик был спортсменом, но из-за раны не мог участвовать в спортивных соревнованиях, в результате его школа не получила призового места и не была премирована экскурсией". Побеждает тот, кто предложит наибольшее количество цепочек; дополнительные баллы начисляются за оригинальность некоторых из них.

Эта игра формирует такие качества воображения, как его свобода, раскованность, способность смело переходить к новым объектам и ситуациям, совершая при этом неожиданные, непредсказуемые повороты, однако при всем этом четко стремиться к конечной цели, постоянно удерживая ее в виду и соизмеряя с ней каждый шаг воображения.

Перечень следствий события. Берется какое-либо событие, например: "Охотник поднял ружье и выстрелил в воздух". Нужно выписать как можно больше следствий этого события, т.е. других наступивших за ним событий, которые оно могло причинить. Например, "из-за сотрясения воздуха в горах случился обвал", "ружье дало отдачу в плечо и охотник вскрикнул" и др. Побеждает тот, кто выпишет наибольшее число разнообразиях следствий.

При обсуждении результатов полезно предложить игрокам попытаться составить классификации возможных следствий любого события. Так, следствия могут наступить в субъекте действия, в его объекте или в окружающей обстановке, они могут быть ближайшими и отдаленными, прямыми и косвенными, положительными и отрицательными, важными и второстепенными. Эти классификации могут выступить серьезным подспорьем для составления перечня следствий других событий, задаваемых участникам игры.

Эта игра формирует способность вообразить и спрогнозировать варианты последующего развития ситуации и задает в виде классификаций конкретные средства всестороннего предвидения возможных результатов действия, что является необходимым условием для принятия правильных решений.

Передача следствий события по цепочке. Игроки рассаживаются, образуя цепочку. Ведущий дает первому игроку полоску бумаги с написанным на ней "событием", например: "В велосипеде прокололась камера". Первый игрок должен быстро написать на другой полоске одно из следствий этого события и передать ее второму игроку; второй, прочитав сообщение, полученное от первого, быстро записывает на своей полоске одно из следствий этого действия и передает ее третьему и т.д. В результате может получиться, например, такая цепочка следствий указанного события: у пальчика испортилось настроение - чтобы развеяться, мальчик, решил покататься на велосипеде - папа его выругал за несделанные уроки - наутро у папы разболелось сердце и он не пошел на работу и т.д. При анализе результатов обращается внимание на потенциальную возможность огромного, практически бесконечного числа разнообразных последствий любого события, а также отбираются одно-два наиболее интересных следствия, по которым и определяется победитель.

Поиск причины по двум следствиям. Называются два несвязанных друг с другом события, например: "комната наполнилась дымом" и "мальчик получил двойку1 за невыученный урок". Их надо рассматривать как два следствия какого-то неизвестного третьего события, которое является одновременной причиной их обоих. Эту причину и нужно установить. Желательно указать несколько различных возможных причин. Так, в нашем примере это могут быть: перегоревшие пробки (из-за них загорелась проводка и погас свет, мальчик в темноте не мог читать), неожиданный приезд родственника - заядлого курильщика и интересного рассказчика и др. Побеждает тот, чей список причин длиннее.

Эта игра развивает такие важные качества мышления и воображения, как способность быстро и легко оперировать всевозможными причинно-следственными отношениями и, в частности, точно устанавливать причины событий, а также находить взаимосвязи между несколькими совершенно не связанными, на первый взгляд, событиями.

 Приведенный комплекс игр следует рассматривать, разумеется, как закрытый. При необходимости он может быть дополнен другими, а описанные игры могут быть модифицированы в зависимости от конкретной ситуации их проведения. При их проведении активность ребят заметно возрастает, и развивающий эффект игр увеличивается в том случае, когда учащиеся привлекаются к самостоятельному подбору и заготовке игровых заданий и ведущий всячески стимулирует их к внесению предложений по изменению и совершенствованию процедуры проведения игр.

Описанный комплекс игр оказывает положительное влияние не только на воображение и мышление школьников, но и в ряде случаев на их эмоциональное состояние, коммуникативные качества, отношение к учебе.

КОМПЛЕКС УПРАЖНЕНИЙ ДЛЯ РАЗВИТИЯ СЛОВЕСНО-ЛОГИЧЕСКОЙ ПАМЯТИ

Проблема памяти (наряду с проблемами мотивации и мышления) является одной из" центральных в обучении. Память выступает в учебной деятельности школьника и как результат процесса усвоения материала (материал прорабатывается для того, чтобы быть запомненным), и как условие для последующей мыслительной проработки нового материала (осмысленна нового опирается на актуализацию и использование сохраняющихся в памяти знаний). В ряде случаев именно плохая память является причиной неуспеваемости школьников: изучаемый материал плохо запоминается, что препятствует полноценному усвоению и нового материала.

Память является достаточно сложной и многоуровневой психической функцией. В ней можно выделить уровень запечатления следов в нервной системе и уровень способов переработки воспринимаемого материала. В многочисленных исследованиях как в советской психологии (П.П.Блонский, А.Н.Леонтьев, П.И.Зинченко, Л.А.Смирнов и др.), так ив зарубежных (Ф.Бартлетт, Ф.Крейк, Р.Локхарт, Э.Тульвинг и др.) убедительно показано, что именно способы преобразования материала в процессе запоминания выступают основным фактором, определяющим эффективность запоминания. Другими словами, что и как мы запоминаем, зависит от того, какие способы работы с запоминаемым материалом мы применяем: чем более они сложны, содержательны, осмысленны и разнообразны, тем лучшей оказывается память. Хороша такая память, которая оснащена многообразными способами действия с материалом.

Нередко высокий уровень сформированности способов преобразования материала в процессе его изучения может компенсировать недостаточный уровень запечатления следов в нервной системе, который в значительной степени определяется врожденными факторами. Простая аналогия: предположим, перед ними два человека. Один из них физически сильнее, другой - слабее. Однако более слабый в совершенстве овладел приемами вольной и классической борьбы, самбо и дзюдо. Понятно, что преимуществе окажется на стороне, второго владеющего приемами.

Изучение слабоуспевающих школьников показывает, что многие из них попросту не владеют (или недостаточно владеют) основными способами смыслового запоминания материала, у них отсутствуют умение и навыки их применения в учебно-познавательной деятельности. Таким образом, именно способы запоминания чаще всего оказываются наиболее слабым звеном памяти.

Описанный ниже комплекс упражнений направлен на формирование и совершенствование способов логической памяти, лежащей в основе запоминания текстов, теорем, формул, определений понятий и другого учебного материала. В основе многообразных способов словесно-логической памяти лежит установление всевозможных смысловых связей в изучаемом материале.

Упражнения проводятся с группой школьников из пяти-шести человек. Каждое упражнение "прокручивается" многократно на различном материале. На первом занятии проводится беседа, в которой сообщается ребятам о возможности быстрого усовершенствования их памяти, и вводятся первые три игры. На последующих занятиях эти игры повторяются, и постепенно вводятся новые.

Обязательным условием эффективности этих упражнений является обсуждение применяемых школьниками способов запоминания и установленных ими смысловых связей в материале. Такое обсуждение является основой для взаимообмена этими способами (и тем самым для расширения диапазона используемых при запоминании приемов), а также для саморегулирования каждым учеником Применяемых им приемов, обнаружения слабых и сильных сторон своей памяти.

Запоминание несвязанных чисел. Учащемуся предлагается заучивать один за другим несколько рядов из 10-12 цифр. При этом подчеркивается, что основной упор следует делать не на механическое повторение цифр вслух или про себя: и не на зрительное фотографическое их запечатление, а на поиск осмысленных связей между ними. Например, просматривая ряд 6513024668, можно установить, что 65 : 13 = 5, 2, 4, 8 - ряд степеней числа 2; ряд 0,2, 4, 6, 8 - возрастающие четные числа, среди которых два последних переставлены; 65 - номер вашей квартиры, а 86 - год свадьбы вашего брата; по краям сходные числа 65 и 60; в 'конце каждой половины цифр - нули и т.д. Чем больше подобных соотношений в каждом ряду обнаруживается, тем лучшим оказывается запоминание цифр. После такого анализа нескольких рядов учащемуся предлагается по памяти записать ^на бумаге цифры, содержащиеся в каждом из них, в той же последовательности. Ряды можно брать из таблицы случайных чисел или, в крайнем случае, из телефонного справочника.

Ряды случайных чисел для запоминания:

6442160814    1796548911

4380009351    4132644344

3102473167    9624043642

0747744606    5484654759

Если при проверке обнаружится, что в одном из рядов допущена ошибка, следует проанализировать вместе с учащимся ее происхождение: она является показателем недостаточной четкости смыслового анализа ряда.

Это упражнение формирует способность легко запоминать различные числа (исторические даты, адреса, номера телефонов и т.п.), а также формирует обобщенную установку на поиск связей в запоминаемом материале вместо механического запечатления.

Анализ бессмысленных слов. Учащемуся предъявляется несколько квазислов длиной 20-25 букв, наподобие следующего: комолистреношивертон

Медленно просматривая каждое слово, следует выделить некоторый смысл в его отдельных буквосочетаниях или вскрыть связи между его частями. Например, "комол" - сокращение от "комсомол", или объединение двух коротких слов с буквой "о" в середине: ком и мол; сочетание "комолист" можно ассоциировать со словами "вокалист" или "голосист" или интерпретировать как сложное слово: "ком" (или "кому") + "лист"; "стрено" - связать со словами "стрела" или "встреча", а "стренош" - со словом "стреножить"; "шиверт" с выражением "шиворот - навыворот", а "шивертон" - со словом "камертон". При анализе слова в целом, можно заметить что во всех случаях после согласной следует гласная, за исключением сходных сочетаний "стр" в середине и "рт" в конце, а также что из гласных в этом слове есть только буквы "о", "и", "е", которые, как известно, находятся в конце первой половины алфавита и не перемежаются никакими другими гласными.

После сверки воспроизведенных слов с предъявленными проводится анализ причин ошибок. Воспроизведение совершается также через несколько часов и через день после заучивания с целью обнаружения слабых мест смыслового запоминания каждого учащегося и их коррекции при последующих выполнениях упражнения.

Это упражнение развивает память на иностранные фамилии, сложные географические и биологические термины и т.п., а также формирует общую установку на соотнесение нового изучаемого материала с элементами уже известных, хранящихся в памяти знаний.

Запоминание пар слов. Учащемуся предлагаются наборы слов из 25-30 пар не связанных друг с другом слов, например: "кит" - "сигарета", "слива"-"лампа", "жук" - "облако" и т.п. Последовательно прочитывая каждую пару слов, следует сформировать некоторые образы, необычные картинки, в которых бы причудливым способом сочетались бы эти два предмета. Каждую картинку следует представить себе как можно ярче, эмоциональнее. Например: плывет кит с сигаретой во рту, сигарета светит в сумраке, от неё подымается дым, похожий по цвету на шкуру кита. Или на настольной лампе вдруг, как на дереве, созрели сочные, сладкие сливы. Или внутри сливы находится нить накала и она светит, как лампа.

После этого предъявляются на бланке или зачитываются первые слова каждой пары. Вторые слова. Надо вспомнить самостоятельно и записать. Затем предъявляются только вторые слова пары, по ним надо восстановить первое слово. Процедура повторяется через несколько дней после запоминания и заверяется анализом причин допущенных ошибок.

Это упражнение направлено на совершенствование приема создания ярких образов при запоминании текстового материала. 
Поиск ассоциаций. Зачитываются ряды из 25-30 слов, не связанных друг с другом по смыслу. Например (начало ряда): "цветок", "кухня", "губа", "басня", "моряк"... Задача учащегося - быстро подобрать к каждому услышанному слову какое-либо другое, так или иначе связанное с ним (т.е. найти ассоциацию) и записать его на листке, Ассоциации подбираются поочередно на каждое слово. Так, к "цветку" можно подобрать, например, ассоциацию "стебель" (или "горшок" или "дерево", или "свидание"), к "кухне" - "кастрюлю" (или "плиту", или "комнату"), к "губе" - "щеку" (или "помаду", или "поцелуй1,1 или "саксофон") - и т.п. Темп зачитывания слов должен быть таким, чтобы учащиеся успевали находить и записывать ассоциации на каждое слово. После того, как записана ассоциация на последнее слово ряда, учащимся предлагается быстро записать (воспроизвести) на листке вое услышанные ими слова, используя для этого в качестве подспорья находящиеся у них перед глазами слова-ассоциации. Так, глядя на слово "стебель", надо воспроизвести первоначальное слово "цветок", гляда на "кастрюлю" - "кухню" и т.д.

После воспроизведения всех слов результаты сопоставляются с исходят рядом, фиксируются ошибки и пропуски и анализируются их причины (связанные, как правило, с выбором неточных, "расплывчатых" ассоциаций или недостаточно интенсивным продумыванием связей между предъявленным и записанным словами). Если задание выполнено успешно, то в последующих пробах задача усложняется: увеличивается количество предъявляемых слов (например до 45-50 и более) или учащихся просят специально подбирать более отдаленные, неоднозначные ассоциации, затрудняющие процесс воспроизведения (например, в "цветку" - "естествознание", "одеколон", "киоск" или "картошка"; связи между ними, безусловно, имеются, однако это уже далеко не такие простые и типичные связи, какие приводились в качестве примера выше; к "кухне" - "стена" или "мастерская", к "губе" - "апельсин", "пломба" или "слово" и т.п.).

Это упражнение развивает способность быстро находить разнообразные ассоциации к запоминаемому материалу и целенаправленно  их использовать в процессах его заучивания и воспроизведения, а такие формирует умение легко использовать различные подсказки и наводящие вопросы при вспоминании выученного материала.

"Тройная стимуляция" памяти. Упражнение разработано по аналогии с известной методикой "двойной стимуляции" памяти (А.Н.Леонтьев) и на начальном этапе предполагает работу лишь с двумя рядами стимулов. Учащемуся предъявляется ряд карточек с напечатанными на них словами (или нарисованными картинками) и предлагается из другого аналогичного набора карточек подобрать к каждой из первого набора такую, которая подходила бы к ней по смыслу (например "зерно" - "хлеб", "дом" - "забор") с тем, чтобы в дальнейшем можно было, глядя лишь на второй ряд карточек, в точности вспомнить все карточки первого ряда.

После того как учащийся усвоил принцип подбора сходных слов и воспроизведение основного слова с опорой на вспомогательное, задание усложняется.

Ему предлагают первый набор карточек (например: "крыша", "судья", "рельс", "лодка"...) и просят положить рядом с ними карточки второго набора ("мяч", "синица", "окно", "вокзал"...)» основываясь на смысловом, образном, эмоциональном или каком-либо ином сходстве слов. Карточки второго набора располагаются под карточками первого ("окно" - под "крышей", "синица" - под "самолетом", "мяч" - под "судьей", "вокзал" - под "рельсом").

Затем первый набор карточек закрывается листом ватмана и предъявляется третий набор ("герань", "кресло", "змея", "сапог"...). Задача учащихся - положить под каждой из карточек оставшегося второго набора связанную с ней карточку нового - третьего набора ("окно" - "герань", "синица" - "змея", "мяч" - "сапог", "вокзал" - "кресло").

После этого закрывается и второй набор карточек. Задача учащихся - глядя лишь на третий ряд карточек, вспомнить связанные с каждой из них карточки второго и первого наборов (по карточке "герань" восстановить "окно" и "крылу", по карточке "змея" вспомнить "синицу" и "самолет" и т.д.).

При достижении легкости в выполнении этого упражнения предлагается сразу называть карточки первого набора, не называя карточек второго. Можно вводить и большее количество опосредствующих наборов: четыре или пять, - удлиняя и усложняя тем самым смысловые цепочки слов.

Это упражнение формирует способность быстро находить и устанавливать смысловые связи между отдельными элементами материала и опираться на них при его воспроизведении.

Раскладывание карточек с несвязанными словами. Используются комплекты из 15-20 карточек со словами, по возможности не связанными по смыслу и не похожими по звучанию. Например: "счетчик", "стол", "фонарь", "палитра", "токарь", "стол, "свинец", "шерсть", "фикус", "мелодия", "схема", "зебра". Задача учащегося - предложить несколько вариантов раскладки карточек, облегчающих их запоминание. Например, можно объединить слова с общей первой буквой - "о" или "ф", и внутри каждой группы попытаться увязать слова друг с другом: Фикус светит как Фонарь (или Фонарь сделан в форме Фикуса), а на Столе лежит Схема Свинцового Счетчика, и на нее пролили Сироп. Возможна и логическая классификация: "токарь", "зебра", "фикус" - живое (причем, здесь и человек и животное, и растение); "палитра" и "мелодия" - связаны с искусством; "стол", "фонарь", "счетчик" - бытовые предметы и т.д. Можно объединять слова и по конкретным ситуациям, составив один-два небольших рассказа, например; "некто включил Фонарь, чтобы посмотреть на Счетчик, а для этого пододвинул Стол, чтоб на него взобраться, при этом упал Фикус" и т.п.

После раскладывания карточек осуществляется непосредственное и отсроченное воспроизведение слов и анализируются причины пропусков и замен некоторых из них.

Это упражнение формирует способность находить многообразные связи в первончально разрозненном материале, обеспечивая тем самым эффективное его запоминание.

Анализ структуры длинных предложений. Подбирается несколько предложений, состоящих из 18-20 слов. Например: "Японские специалисты, обслуживающие компьютеры, давно заметили, что злейшими врагами больших ЭВМ являются крысы, которые прогрызают важные системы электронного управления на транспорте и в производстве". Медленно и вдумчиво прочитывая предложение, следует шаг за шагом составлять схему, отражающую его синтаксическую структуру (например, рис. 2). Затем, глядя на схему (слова в которой не несут никакой конкретной информации; а выступают в роли вспомогательных опор, "пунктирных линий" воспроизведения), следует попробовать как можно точнее восстановить предложение (сразу не после запоминания и спустя несколько часов).
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Рис. 2
Это упражнение развивает способность вскрывать и использовать все до одного смысловые соотношения методу элементами фразы, что является необходимой предпосылкой точного в смысловом отношении или даже дословного запоминания определений, цитат или ключевых фраз текстов.

Анализ структуры коротких текстов. Предъявляются законченные тексты из пяти-семи развернутых предложений. Например: "По мнению американских ученых, четыре-пять часов, проведенных перед телевизором, действуют на организм как несколько рюмок алкоголя. В эксперименте ученые использовали группу водителей, которые сели за руль после того, как в течение нескольких часов смотрели телевизор. В результате 9 % из них необоснованно пересекли запрещенные линии на шоссе, 20 % перепутали зеленый и красный цвета светофора. Фактически они поступали как люди, употребившие алкоголь".

В процессе чтения текста составляется схема, отражающая все смысловые его части (например, рис. 3).
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Рис. 3
Спустя несколько минут или часов следует, глядя на схему, как можно точнее воспроизвести содержание текста. Важно, чтобы все смысловые единицы текста были воспроизведены.

Это упражнение развивает способность производить глубокий анализ структуры текста в процессе составления его схемы, а также точно использовать составленную схему при воспроизведении материала.

Составление схематических рисунков. Предъявляются искусственные сложные тексты, перегруженные информацией об отдельных элементах, связях между ними, последовательности влияний друг на друга и т.д. Например: "если действие первого и второго явлений на третье оказывается совместным, то сочетание признака А 1-го явления и признака Б 2-го приводит к изменению свойства В в 3-м явлении. Изменение свойства В спустя некоторое время приводит и к изменению свойства Г, которое теперь немедленно порождает его признаки Д и 5, которые, взаимодействуя друг с другом, усиливаются. Это приводит к тому, что явление 3 разрушительно действует на явление 4. Это происходит так: новые свойства Д и Е 3-го явления порождают в 4-м явлении свойство Ж, которое, нарастая, приводит его к взрыву".

Медленно читая текст, следует составить схематический рисунок, отражающий описанные в нем процессы (например, рис. 4). Затем, спустя несколько минут или часов, надо максимально точно воспроизвести содержание текста, используя для этого составленный рисунок. По мере достижения легкости в выполнение этого упражнения воспроизводить текст следует без рисунка, опираясь лишь на зрительное его представление.
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Рис. 4
Это упражнение формирует способность быстро и точно переводить содержание текста в образный план, вычленять в нем наиболее существенные связи и использовать зрительные представления в структуре логической памяти.

Составление плана текстов. Это упражнение предлагается для самостоятельного выполнения в домашних условиях. Рекомендуется взять научно-популярную книгу, представляющую для понимания некоторую трудность, однако не перегруженную специальными терминами и фразами со сложной конструкцией. Следует ежедневно прочитывать несколько страниц текста и по ходу чтения записывать в тетрадке его план. Например, прочитав один-два абзаца, определить для себя: это о том-то, и главное здесь то-то, и тут же записать двумя - тремя словами первый пункт плана, затем перейти к следующим абзацам и т.д.

Спустя несколько дней или недель нужно открыть тетрадку с планом и попробовать как можно точнее восстановить по нему весь прочитанный текст. Основное внимание при этом обратить на максимально подробное разворачивание, раскодирование каждого пункта плана, восстановление всего содержания связанного с ним отрывка текста.

Тщательно проанализировать причины всех трудностей, возникших в процессе воспроизведения. Поскольку они в основном связаны с недостаточно глубоким смысловым анализом отдельных отрывков текста или с неудачной формулировкой отдельных пунктов плана, учащийся имеет возможность на собственном опыте убедиться в том, насколько полезным для запоминания оказывается понимание материала, а также постепенно определить для себя, какие именно особенности оформления пунктов плана обеспечивают высокую эффективность запоминания и воспроизведения. Вначале такой анализ затруднений проводится совместно с психологом, в дальнейшем - самостоятельно.

В зависимости от степени легкости - трудности выполнения этого упражнения можно регулировать сложность текста и интервалы между составлением плана и его воспроизведением.

Это упражнение формирует умение производить четкий смысловой анализ текста с целью составления его плана, развивает способность "упаковывать" достаточно большой объем информации в несколько коротких пунктов плана, а затем расшифровывать "спрессованные" в них сведения.

Описанные упражнения желательно выполнять систематически: ежедневно или не менее двух-трех раз в неделю. Первоначальное становление, последующее совершенствование и заключительная автоматизация основных приемов смысловой проработки материала приводят к существенному улучшению логической памяти учащихся. При этом у некоторых из них параллельно с освоением способов логического запоминания происходит формирование отсутствующего прежде вкуса к умственной работе и восстановление утраченного ранее интереса к учебно-познавательной деятельности.

КОМПЛЕКС УПРАЖНЕНИЙ ДЛЯ РАЗВИТИЯ ДВИГАТЕЛЬНОЙ ПАМЯТИ

Развитию двигательной памяти обычно уделяется гораздо меньше внимания по сравнению со словесно-логической, важность которой общепризнанна. Но и двигательная память играет в жизни человека важную роль. Как показано в ряде исследований, она в значительной мере определяет точность и координированность совершаемых человеком движений, влияет на скорость усвоения разнообразных практических умений и навыков, лежит в основе ловкости выполняемых движений.

В школьном обучении эта роль двигательной памяти наиболее ярко обнаруживается на уроках физкультуры и труда. В основе так называемой "моторной неловкости", характерной для немалого числа школьников, чаще всего лежит именно низкий уровень развития моторной памяти, а не анатомо-физиологические нарушения двигательного аппарата или недостаточность физической силы. Исключительно важное значение имеет двигательная память и в таких сферах как производственное обучение (в психологии труда), восстановительное обучение (в неврологии и нейропсихологии), подготовка спортсменов высокого класса и др.

Двигательная память представляет собой достаточно сложное и неоднородное явление. В ее структуре можно выделить запоминание, сохранение и воспроизведение следующих параметров движения: направления (в какую сторону, к какой точке оно совершается); расстояния (на какую длину оно совершается), угла поворота сустава (как и насколько смещаются относительно друг друга элементы сочленены). Другими параметрами движений, фиксируемыми двигательной памятью, выступают скорость, ускорение и величина усилия, которые в настоящей работе не рассматриваются. Для их развития необходимы специальные достаточно сложные приборы и приспособления.

Основными показателями двигательной памяти, применяемыми для характеристики любого из перечисленных параметров движения, выступают ее точность (воспроизведение заданного параметра без отклонений), объем (количество движений, заданные параметры которых человек способен воспроизвести), устойчивость (ухудшается или нет их сохранение под влиянием интерференции со стороны других, "сбивающих" движений в промежутке между запоминанием и воспроизведением) и прочность (как долго движение или движения помнятся) (табл. 2).

Таблица 2

	Показатели двигательной памяти
	Параметры движения, фиксируемые в двигательной памяти

	
	направление
	расстояние
	угол поворота

	Точность 
	
	
	

	Объем 
	
	
	

	Устойчивость
	
	
	

	Прочность
	
	
	


Предлагаемые упражнения просты в исполнении, для их проведения нужны только лист бумаги и цветные карандаши (или фломастеры). Первые занятия проводятся обязательно психологом или учителем, затем по мере усвоения основных требований заданий и нюансов их выполнения учащиеся могут действовать и самостоятельно. Все занятия лучше проводить с группой из двух-четырех учащихся, чем достигается соревновательный эффект и неформальная, непринужденная обстановка. При выполнении заданий у учащихся должны быть закрыты или завязаны глаза, а на этапе проверки заданий для получения обратной связи о результатах глаза открывают.

Воспроизведение направления движений. К стене прикрепляют лист ватмана на расстоянии примерно 50 см от пола. Ученик садится на стул лицом к листу, руки на коленях. Плотно закрыв глаза, он прикасается фломастером наугад к любому месту ватмана (например, к левой верхней части), оставляя на нем точку. Затем быстро опустив руку на колени (т.е. вернувшись в исходное положение), он берет фломастер другого цвета и старается попасть им в ту же самую точку. Интервал между двумя прикасаниями должен составлять не более 3-4 с.

Проделывается еще две-три серии таких прикосновений к различным частям листа. После этого ученик открывает глаза и смотрит на результаты воспроизведения движений. Фиксируются типичные отклонения ошибок (преимущественно вверх или вниз, к краям или к середине) и их величина, измеряемая миллиметровой линейкой. Это исходный уровень его двигательной памяти на направления.

Затем перед ним ставится задача совершать с закрытыми глазами движения к самым разным участкам листа и сразу же после каждого движения стараться точно повторить его, или, что то же самое: ставить точки фломастером одного цвета и сразу же попадать в них фломастером другого цвета. Результаты время от времени контролируются учеником и с помощью преподавателя он определяет характерные для него типичные ошибки, на устранение которых ему рекомендуется обращать особое внимание. Наибольшее время должна занимать тренировка в отношении наиболее трудно запоминаемых направлений движений (те, при которых расстояния между точками максимальны). Точность двигательной памяти на направления считается достигнутой, когда расстояния между парами точек на всех участках листа станут минимальными.

Затем переходят к тренировке объема памяти путем запоминания и воспроизведения серий движений: сперва двух, потом трех и т.д. Для этого ученику предлагают расставить с закрытыми глазами несколько точек в разных частях ватмана. В промежутках междк движениями надо обязательно опускать руку в исходное положение, так как направление каждого отдельного движения запоминается по отношению именно к нему. Через 2-3 с после выполнения серии движений предлагается в точности их повторить, стараясь попасть фломастером другого цвета в те же самые точки и в той же последовательности. По мере улучшения результатов при запоминании двух-трех направлений постепенно увеличивается количество расставляемых точек и доводится до максимально возможного для каждого ученика.

Для тренировки устойчивости памяти ученик проделывает те же действия, что и при тренировке точности и объема, только перед воспроизведением сделанных движений (повторным проставлением точек) ему предлагается совершить несколько размашистых движений рукой (вверх, влево, вправо) и потрясти ею. В начале такие двигательные помехи обычно ухудшают достигнутый результат, но затем он постепенно восстанавливается, и тем самым моторная память приобретает устойчивость по отношению к интерференции.

Прочность памяти тренируется путем постепенного увеличения времени между запоминанием и воспроизведением серий движений - от нескольких десятков секунд до нескольких минут, а возможно и часов.
Воспроизведение расстояния движений. Лист ватмана прикрепляют к поверхности большого стола. Ученику, сидящему за столом с закрытыми глазами, предлагают провести слева направо линию произвольной длины (например, 20-30 см). Спустя несколько секунд его просят провести из соседней точки вторую линию точно такой же длины. Пробы повторяются, при этом ученику предлагают, проводя первую линию, варьировать ее длину, направление, а также положение ее начальной точки. При повторных движениях (воспроизведении такой же линии) он сперва выдерживает то же направление, но в дальнейшем его просят совершать воспроизведение из совсем другой точки и в другом направлении, в точности при этом сохраняя длину линии (расстояние движения). Особое внимание при тренировке уделяется тем ситуациям, при которых: ошибки максимальны (например, при смене исходного направления справе налево на новое - снизу вверх).

При достижении хорошей точности отдельных движений переходят к тренировке объема памяти. Для этого ученику предлагают сразу провести две-три линии различной длины, но в одном направлении и через несколько секунд провести точно такие же по длине линии и в той же последовательности. Постепенно увеличивается количество запоминаемых в одной пробе линий и усложняются условия их воспроизведения (меняется расположение исходных точек и направление движений).

Для тренировки устойчивости и прочности памяти на расстояние движений ученику предлагают перед их воспроизведением совершить несколько размашистых движений рукой в разных направлениях и разной длины, а затем постепенно увеличивать промежуток времени между запоминанием и воспроизведением.

Воспроизведение поворотов сустава. Для этого упражнения ватман может быть прикреплен как горизонтально, так и вертикально. Тренируется попеременно память на движения в локтевом и лучезапястном суставах.

При тренировке памяти на движения в локтевом суставе ученику предлагают упереться локтем в любую точку ватмана, опустить на него предплечье и кисть с фломастером в пальцах и закрыть глаза. Затем, не сдвигая локоть с места, он совершает круговое движение предплечьем и кистью так, чтобы фломастер оставил на бумаге дугу. Надо следить, чтобы рука вращалась только в локтевом суставе, в лучезапястном же не должно быть никаких движений (для начала на него можно надеть манжетку из плотного картона). Через 2-3 с рука возвращается в исходное положение и ученик совершает повторное движение ею на такой же угол (так, чтобы вторая дуга совпала с первой). Для усложнения упражнения в дальнейшем меняется положение локтя, исходных точек для рисования дуг, а также направление поворота (по часовой стрелке или против).

При тренировке памяти на движения в лучезапястном суставе ученику предлагают положить на ватман предплечье так, чтобы ребро ладони (внешний край кисти) плотно прикасалось к бумаге. Не сдвигая предплечья (это очень легко достигается, если второй рукой плотно обхватить его рядом с лучезапястным суставом) и не двигая пальцами, ученик проводит фломастером дугу произвольной величины. Затем из исходного положения движение повторяется. Проводится тренировка запоминания дуг различной величины и из разных исходных положений руки.

Для тренировки объема, устойчивости и прочности памяти ученик переходит к запоминанию и воспроизведению сразу нескольких разных поворотов руки (разных дуг), а затем между запоминанием и воспроизведением совершает размашистые хаотические движения рукой и трясет ею или просто увеличивает промежуток времени перед воспроизведением.

Описанная тренировка двигательной памяти проходит гораздо успешнее, если ученик время от времени самостоятельно измеряет ее показатели (расстояния между точками, разности длин отрезков и дуг) и фиксирует их наглядно: е виде графика, где по абсциссе откладывается этап тренировки (количество совершенных проб или день занятий), а по ординате - величина ошибок. Стремление во что бы то ни стало добиться еще большего снижения этой кривой побуждает некоторых учеников к достаточно интенсивным и упорным тренировкам, в том числе совершаемым самостоятельно в домашней обстановке.

У большинства учеников почти все описанные показатели двигательной памяти заметно улучшаются, причем их улучшение иногда начинается сразу же - в пределах одной тренировки, и часто - после второго-третьего занятия. Эти положительные изменения в двигательной памяти создают предпосылки для повышения скорости усвоения практических умений и навыков, совершенствования ловкости и координированности движений руками при выполнении сложных трудовых и спортивных действий.
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