ПРИЕМЫ РАЗВИТИЯ ЛОГИЧЕСКОГО И ТВОРЧЕСКОГО МЫШЛЕНИЯ В ТРИЗ-ПЕДАГОГИКЕ
ТРИЗ-педагогика как научное и педагогическое направление сформировалось в России в конце 80-х годов ХХ века. В  ее основу была положена теория решения изобретательских задач Г.С.Альтшуллера (Г. Альтов), последователи – И.С. Гин, А.А. Гин, И.Л. Викентьев. Ее основная цель – формирование сильного мышления и воспитание творческой личности, подготовленной к решению сложных проблем в различных областях деятельности.  Отличие от известных средств проблемного обучения  - использование мирового опыта, накопленного в области создания методов решения исследовательских задач, переработанного и согласованного с целями педагогики. 

Долгое время единственным инструментом решения творческих задач — задач, не имеющих четких механизмов решения, — был "метод проб и ошибок". В 20 веке резко возросла потребность в решении творческих задач. Это привело к появлению различных модификаций "метода проб и ошибок". Наиболее известны из них "мозговой штурм", "синектика", "морфологический анализ", "метод контрольных вопросов". 
Суть этих методов — повысить интенсивность генерации идей и перебора вариантов. Главная проблема при их использовании — можно сэкономить время на генерации идей, но это приводит к большим затратам времени на их анализ и выбор наилучшего варианта. Г. С. Альтшуллер поставил задачу иначе: "Как без сплошного перебора вариантов выходить сразу на сильные решения проблемы?" 

Решить эту задачу помогут принципы, лежащие в основе ТРИЗ: 

· Принцип объективности законов развития систем — строение, функционирование и смена поколений систем подчиняются объективным законам. Cильные решения — это решения, соответствующие объективным законам, закономерностям, явлениям, эффектам. 

Принцип противоречия — под воздействием внешних и внутренних факторов возникают, обостряются и разрешаются противоречия. Проблема трудна потому, что существует система противоречий скрытых или явных. Системы эволюционируют, преодолевая противоречия на основе объективных законов, закономерностей, явлений и эффектов.  Сильные решения — это решения, преодолевающие противоречия. 

Принцип конкретности — каждый класс систем, как и отдельные представители внутри этого класса, имеют конкретные особенности, облегчающие или затрудняющие изменение конкретной системы. Эти особенности определяются ресурсами: внутренними — теми, на которых строится система, и внешними — той средой и ситуацией, в которой находится система. Сильные решения — это решения, учитывающие конкретные особенности конкретных систем, а так же индивидуальные особенности, связанные с личностью конкретного человека, решающего проблему. 

Итак: методология решения проблем строится на основе изучаемых ТРИЗ общих законов эволюции, общих принципов разрешения противоречий и механизмов решения конкретных практических проблем. 

ТРИЗ включает в себя: 

· механизмы преобразования проблемы в образ будущего решения; 

· механизмы подавления психологической инерции, препятствующей поиску решений (неординарные решения трудно находить без преодоления наших устойчивых представлений и стереотипов); 
· обширный информационный фонд — концентрированный опыт решения проблем.

МЕТОД КОНТРОЛЬНЫХ ВОПРОСОВ

Метод контрольных вопросов (МКВ) - один из методов психологической активизации творческого процесса. Этот метод ещё называют Сократикой в честь Сократа, владевшего искусством находить истину, задавая наводящие вопросы или Майевтикой, в честь его матери - повивальной бабки, как искусство помочь людям родить истину (майевтика по гречески - повивальное искусство).  Его основная цель - с помощью наводящих вопросов подвести к решению задачи. Достоинства метода в том, что он прост, универсален и очень эффективен, если, конечно, ведут анализ неспешно и тщательно. Кроме того, пользованию этим методом практически не надо учиться. 

Технология метода контрольных вопросов
1. Четко ставится задача. 

2. Формируется возможно более полный список контрольных вопросов по выбранной тематике. 
Изобретатель отвечает на вопросы, содержащиеся в списке, рассматривая свою задачу в связи с этими вопросами. Наибольшее  распространение получил список вопросов А.Осборна. В этом списке 9 групп вопросов: Что можно в техническом объекте уменьшить? и т.д. Каждая группа вопросов содержит подвопросы.
Например, вопрос "Что можно уменьшить?" включает подвопросы: можно ли что-нибудь уплотнить, сжать, сгустить, конденсировать, применить способ минитюаризации? укоротить? сузить? отделить? раздробить?
3. При ответах на вопросы проясняется ситуация и решаются поставленные задачи. 

На этом, собственно, и заканчивается классический метод контрольных вопросов. Далее следует подготовка к реализации и реализация найденных идей. 
Для решения учебных эвристических задач  полезно использовать следующий алгоритм:

1. Прочтите внимательно условие задачи и предложите все возможные ответы.

2. Для формулирования решений постарайтесь ответить на следующие вопросы:

· Как по-новому применить систему (тело, вещество, литературного героя, событие, закономерность), в которой возникла проблема?

· Как упростить систему?

· Как изменить систему?

· Что можно увеличить в системе?

· Что можно уменьшить в системе?

· Что можно заменить?

· Что можно повернуть наоборот?

· Возможные комбинации элементов системы?
СИСТЕМНЫЙ АНАЛИЗ 

(алгоритмический метод, основанный на закономерностях диалектической логики) – это метод решения задач путем использования элементов системы, в которой возникли затруднения, элементов окружающей среды и связей между ними. В отличие от остальных методов позволяет проанализировать максимально возможное количество элементов системы и предложить много гипотез в качестве ответов.

1. Составьте схему системы по условию задания, на которой укажите все ее основные элементы.

2. Внесите в схему элементы окружающей систему среды.

3. Определите элемент в  системе, который необходимо изменить по условию задания (проблемный, динамичный).

4. Выберите элементы системы или окружающей среды, которые можно использовать для решения возникших затруднений.  Сформулируйте ответы, используя для этого структуру и функции выбранных элементов. 

Примеры:  золотой запас Древней Греции, айсберг.

МЕТОД ФОКАЛЬНЫХ ОБЪЕКТОВ 
Метод фокальных объектов – эвристический метод технического творчества. 
Метод отличается простотой и большими (неограниченными) возможностями поиска новых точек зрения на решаемую проблему. В методе используются ассоциативный поиск и эвристические свойства случайности. Результативность поиска с помощью метода фокальных объектов во многом определяется "чувствительностью" к конструкциям языка, умением строить оригинальные ассоциативные цепочки. Метод предъявляет высокие требования к воображению. Метод фокальных объектов особенно аффективен при поиске новых форм проектируемого объекта. Использование случайности позволяет получать решения, которые не могут быть получены другими способами. Эффективность метода объясняется тем, что посредством специальных процедур различные знания как бы фокусируются на объекте проектирования (этим объясняется название метода). 

После выбора объекта проектирования случайным образом выбирается ряд других объектов, и составляются списки их признаков. Путем последовательного перебора этих признаков и сопоставления их с проектируемым объектом пытаются изменить форму объекта, принцип действия, алгоритм функционирования, материал и др. характеристики. 

Метод фокальных объектов включает следующие процедуры: 

1. Определение  фокуса ключевого слова (выражения), которое содержит сущность проблемы. Если проблема состоит в поиске новых функций (свойств) технического объекта, фокусом может быть его наименование (например, телевизор, карандаш и др.); 

2. Выбор  случайных имен существительных. При этом проще эти имена случайным образом заимствовать из книг, газет и т. д. Рекомендуется использовать слова, не связанные напрямую с объектом проектирования (например, пластмасса, лампа, космос, волнение и т.д.); 

3. Определение  признаков имен существительных из п. 2. в виде имен прилагательных (например, пластмасса - стареющая, легкая; лампа - ультрафиолетовая, люминесцентная; космос - безграничный, вечный). Поскольку целью п. 3 является получение случайных имен прилагательных, то их можно добавлять, "заимствуя" у объектов, не вошедших в п. 2 (например, вкусный, мокрый и т.п.). При этом рекомендуется использовать слова из разных областей: техника, поэзия, фантастика; 

4. Связывание  прилагательных из п. 3 с фокусом из п.1 и поиск по аналогии ассоциативных решений конкретной проблемы (напр., стареющий телевизор - телевизор, меняющий во времени цвет передачи; ультрафиолетовый телевизор - телевизор, который облучает людей ультрафиолетовыми лучами, когда они смотрят передачу); 

5. Оценка  полученных решений с точки зрения новизны и возможности реализации. 

Метод фокальных объектов имеет и ряд модификаций: 

· вместо прилагательных (п. 3) случайным образом выбираются имена существительные, которые связываются с фокусом (напр., телевизор - стол; телевизор - шариковая ручка); 

· вместо прилагательных случайным образом выбираются глаголы (например, рисовать, писать, хранить и т.д.). 

Можно расширить метод, если использовать остальные части речи: числительное, местоимение, наречие, предлог, союз, междометие и частица (например, числительное – три телевизора; местоимение – наш телевизор). 

Не исключено, что некоторые существующие технические объекты обязаны своим созданием методу фокальных объектов: музыкальная свеча, музыкальный стакан, ароматный будильник, корабль-театр, цилиндрический дом и др. 

Например:

Совершенствуемый объект  - фонарик. 

Случайные объекты - очки, валенок, парашют. 

Характерные свойства или признаки случайных объектов: 

Очки: солнечные, защитные, модные. 

Валенки: теплые, мягкие, деревенские. 

Парашют: раскрывающийся, цветной, надежный. 

Новые сочетания: 

1. Фонарик солнечный, фонарик защитный, фонарик модный. 

2. Фонарик теплый, фонарик мягкий, фонарик деревенский. 

3. Фонарик раскрывающийся, фонарик цветной, фонарик надежный. 

Новые идеи: 

1. Фонарик с подзарядкой от солнечного света, фонарик с электрошоком, фонарик в виде украшения.
2. Фонарик плюс обогреватель, фонарик в виде мягкой игрушки, фонарик-маячок для домашних животных.
3. Фонарик складной, фонарик с цветными фильтрами, фонарик ударопрочный.
При выполнении заданий, в которых требуется совмещать несовместимое, могут возникать изобретательские идеи.
В столбе слева приводятся имена существительные, обозначающие предметы, а справа - прилагательные, обозначающие свойства. 
	  1. Автобус 

2. Барабан 

3. Бетон 

4. Веревка 

5. Газета 

6. Гвоздь 

7. Куб 

8. Колесо 

9. Комбайн 

10. Конверт 

11. Мотор 

12. Огонь 

13. Остров 

14. Пленка 

15. Расческа 

16. Стекло 

17. Телевизор 

18. Корабль 
	Ароматный 

Беспрерывный 

Воздушный 

Жидкий 

Изменчивый 

Круглый 

Ледяной 

Липкий 

Нитевидный 

Парящий 

Пленочный 

Прессованный 

Раздвижной 

Резиновый 

Светящийся 

Сгущенный 

Шарообразный 

Эластичный 


  

Возьмем первое слово "автобус" и будем соединять его с каждым словом второго столбца. 
Ароматный автобус - в его салоне запах ландыша, хвои. 
Беспрерывный автобус - длинный - предлинный. 

Воздушный автобус - аэробус. 

Жидкий автобус - его салон с жидкостью, а в ней в специальной капсюле - люди, при лобовом столкновении машин пассажиры даже не ощутят удара. 

Изменчивый автобус - в зависимости от обстановки может менять свои размеры, цвет, мощность. 

Круглый автобус - автобус - колесо. Автобус шар, не нужно колес, катится сам, а попав в воду плывет, как мячик. 

Соединяя таким образом каждое существительное со всеми прилагательными, мы обнаружим немало любопытных идей, среди которых могут быть: светящийся бетон аэрополосы (заряжается, к примеру, радиоволнами); ароматный конверт (в клей введены пахучие вещества тополевых или березовых почек, ландыша и др.); резиновое стекло; раздвижной корабль; воздушное стекло; пленочный телевизор. Поэкспериментируйте с этими словами, затем составьте новые списки существительных и прилагательных (слова можете выбирать из "Орфографического словаря") и предложите свои оригинальные идеи. 

Развивая метод, о котором говорилось выше, можно продолжать поиск оригинальных идей, если соединить парами слова, обозначающие различные предметы, например: стекло - ткань, радио - картина, лодка - палатка, зеркало - альбом и т.д. 

  
МЕТОД МЕТАФОР
использование художественных образов различной сложности для определения системы и ее элементов (способ: парадокс) – раскрывает содержание понятия.

1. Выберите понятие, дайте ему краткую характеристику.

2. Определите его существенные признаки и подберите к ним антонимы, запишите их в  два столбика.

3. Выберите антонимы, которые дают парадоксальную конструкцию с самим выбранным понятием.

4. Из полученного списка противоположенных по смыслу пар выберите те сочетания, которые дают красивое парадоксальное определение выбранного понятия.

5. Составьте несколько сочетаний существенных признаков и антонимов, подберите объекты, которые определяются такими сочетаниями.

Вода –  3 - «мертвая вода», «твердая вода», «сухая вода», «ароматная вода».

- 4,5 – «твердая жидкость», «прозрачная непроницаемость», «жидкий запах», «вкусная замерзлость».

Стакан – «хрупкая твердость», чайник – «соединяющий несоединимое».

ТВОРЧЕСКИЕ  ЗАДАЧИ.  АЛГОРИТМ РЕШЕНИЯ.
Основные виды творческих задач

ИССЛЕДОВАТЕЛЬСКАЯ ЗАДАЧА — это когда происходит некоторое явление, и Решателю необходимо объяснить его, выявить причины или спрогнозировать результат. Перед Решателем стоит вопрос "Почему? Как происходит?". 
Чтобы легче решить исследовательскую задачу, сформулируйте ее как изобретательскую. Задайте себе вопрос: "Как сделать, чтобы происходило именно это явление?". 

Например:
Отправляясь на охоту, медведица оставляет своих малышей одних. А при ее возвращении медвежата ведут себя очень странно: едва завидев приближающуюся маму, они залезают на тонкие деревца. Почему? 
ИЗОБРЕТАТЕЛЬСКАЯ ЗАДАЧА — это когда есть цель, которую Решателю требуется достигнуть, или есть проблема, которую нужно преодолеть, причем очевидные решения в данных условиях неприменимы. Перед Решателем возникает вопрос: "Как быть?". 
Например:
Медвежата плохо видят и не сразу узнают маму, возвращающуюся с охоты. Дожидаться пока она приблизиться — опасно, а вдруг это чужой взрослый медведь. Он ведь и обидеть может. Как быть медвежатам? 

Ответ: Медвежата плохо видят и не сразу узнают маму. А дожидаться, пока чужой медведь приблизится, опасно. Поэтому они залезают на тонкие деревца, куда взрослому медведю влезть не под силу. 

КОНСТРУКТОРСКАЯ ЗАДАЧА – этот тип задач  не содержит острых противоречий  и предполагает придумывание устройств под созданную цель (функцию).

Например:
Придумайте конструкцию настольной лампы, изменяющей цвет в зависимости от атмосферно​го давления.
ПРОГНОЗНАЯ ЗАДАЧА – эта задача  предполагает  анализ поло​жительных и отрицательных последствий известных всем явлений, открытий или ре​шений.
Например:
Добыча полезных ископаемых приводит к по​явлению огромных незаполненных пещер в толще поверхностного слоя Земли. Какие последствия этого явления можно спрогнозировать? Как будут использовать внутризомсльные пространства люди?
Возможные ответы-гипотезы:

· пустоты, особенно в горных массивах, создают опасность обвалов, “искусственных”  землетрясений;
· люди будут специально вызывать взрывами обвалы, как сейчас вызывают сход снежных лавин, чтобы опасность не застала врасплох; появится соответствующая про​фессия, способы воздействия...
· скорее всего, пещеры будут запол​нять промышленными отходами, экономя полезную площадь Земли;
· если продумать, что и в какой после​довательности сваливать, то через много лет, когда отходы "перебродят", можно по​лучить склады полезных ископаемых для потомков — о такой возможности говорил Г. С. Альтшуллер;
· будут использовать пещеры для развития туризма;
· можно делать в них фабрики и заводь или, например, музеи...
ЗАДАЧА С ДОСТРАИВАЕМЫМ УСЛОВИЕМ - условие такой задачи допускает не​сколько истолкований. Решатель анализи​рует и сам вводит необходимые данные и ограничения.
Например:
В ванну с водой бросили кирпич. Как изме​нится уровень воды в ванне?
Ситуация, описанная в задаче, неодно​значна и распадается как минимум на три:
· уровень воды в ванне низкий, вода не покрывает кирпич;
· уровень воды таков, что она будет при погружении кирпича переливаться через край;
· уровень воды "обыкновенный".
Теперь мы получили три задачи, каждая из них имеет свое решение. Решатель сам дополняет условие необходимыми для численного расчета данными (плотность воды и кирпича, геометрические разме​ры...). 

1. ОПРЕДЕЛИТЕ ТИП ЗАДАЧИ

2. СФОРМУЛИРУЙТЕ К ЗАДАЧЕ ПРОТИВОРЕЧИЕ, ИДЕАЛЬНЫЙ КОНЕЧНЫЙ РЕЗУЛЬТАТ (ИКР)

Противоречие и ИКР "обостряют" проблему, выявляют самую ее суть и подталкивают Вас к сильным решениям. Формулировать ИКР и Противоречие можно и в нескольких вариантах - это позволяет найти несколько решений. 

Приемы формулирования противоречий:

"Должно выполняться действие "А", чтобы задача была решена, - и должно выполняться (выполняется) действие "неА", потому что такова реальность".  "Данная часть системы должна обладать свойством "В", чтобы выполнять нужную функцию, - и свойством "неА", чтобы удовлетворять существующим ограничениям и требованиям". 

Способы разрешения противоречий:

Противоречия могут разрешаться во времени, пространстве (в т.ч. структуре), в воздействиях. 
1. Разрешение противоречий во времени 
"В интервал времени Т1 наша система обладает свойством "А", а в интервал времени Т2 - свойством "неА". 

Например:

Противоречие: Сумчатой кунице "сумка" нужна, чтобы носить в ней детенышей, и не нужна, чтобы не мешала, когда детеныши подросли. 
Разрешение противоречия: Пока не настало сумчатой кунице время рожать, сумки у нее нет. Когда приближается пора размножения, у нее отрастает сумка, емкостью в шесть детенышей. 
2. Разрешение противоречий в пространстве / структуре 

"Одна часть системы (или система в целом) обладает свойством "А", а другая часть (части) - свойством "неА". 
Например:

Рыба, обитающая в южноафриканских водах, охотится за насекомыми над поверхностью воды. 
Противоречие: Глаз рыбы должен быть приспособлен для воздушной среды, чтобы хорошо видеть добычу - насекомых, и глаз должен быть приспособлен для воды, чтобы видеть хищников. 

Разрешение противоречия: Рыба-четырехглазка имеет в каждом глазу по два зрачка. Она выставляет половину своего глаза наружу и смотрит, что над поверхностью, а нижняя в это время наблюдает, что делается над водой. К тому же сетчатка глаза разделена на две части - рыба видит не раздельную картинку, а общую. 

3. Разрешение противоречий в воздействии 

"При Воздействии-1 система обладает свойством "А", а при Воздействии-2 - свойством "неА". 

Например:

Геологи, ведущие иследования на Аляске, жаловались на лис, которые перегрызали кабели, идущие от измерительных приборов. 
Противоречие: Лисы не должны грызть провода, т.к. этим наносят ущерб людям, и лисы грызут провода (непонятно почему...). 
Разрешение противоречия: В оболочку проводов вводится кайенский перец, самый жгучий из известных сортов. И нападения лис сразу же прекращаются. 

Идеальный конечный результат (икр)
Решать задачу проще, если заранее знаешь ответ. Но как быть, когда перед нами творческая изобретательская задача, ответа на которую не знает никто?  В таких случаях тризовцы советуют представить себе идеальный образ решения, или Идеальный Конечный Результат (ИКР).  Идеальный конечный результат - это ситуация, когда нужное действие получается без каких-либо затрат (потерь), усложнений и нежелательных эффектов. 

Например:

При выплавке чугуна в домнах образуется шлак - смесь расплавленных окислов магния, кальция и т.д. Шлак, раскаленный до 1000 градусов, сливают в большие, размером в комнату ковши и на железнодорожных платформах отвозят на переработку. Жидкий шлак - ценное сырье, допускать затвердевание шлака нельзя, ибо снова его расплавлять невыгодно. 

Но пока везут шлак в открытых ковшах, его поверхность охлаждается и возникает твердая корка. Так не только теряется часть сырья, но и значительно затрудняется слив шлака. На заводе, чтобы слить шлак, пробивали корку специальным устройством. Но дырявая корка все равно задерживала часть шлаков, да и удалять ее - трудоемко. 

Если сделать теплоизоляционную крышку для ковша, она будет слишком тяжелой. Одевать и снимать ее придется подъемным краном, что тоже затруднительно. Как быть? Идеальная крышка - это такая крышка, которой нет, а функция ее (изолировать шлак от воздуха) выполняется. 

ИКР: Шлак САМ защищает себя от холодного воздуха. М. Шарапов предложил вспенивать поверхность шлака в ковше. При этом застывшая пена образует термоизоляционный слой (крышку), который легко разрушается жидким шлаком при сливе его из ковша.  

Степень достижения ИКР демонстрирует коэффициент идеальности, который должен быть как можно больше: 

	Коэффициент идеальности = 
	Сумма полезных функций
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	Затраты + Нежелательные эффекты


Способы формулирования ИКР при решении задачи:

Есть три основные формулировки ИКР: 
· "Система сама выполняет данную функцию". - Пена сама является крышкой. 
· "Системы нет, а функции ее выполняются (с помощью ресурсов)". - Крышки нет, а шлак защищен от высыхания. 
· "Функция не нужна". - Защищать шлак от высыхания не надо (например, перерабатывать его прямо на месте производства).
Например:
ИКР: Оберегать предметы от краж не надо. 

Постояльцы германских гостиниц тянут все, что не "прибито гвоздями" - от дорогой пепельницы до мешочков с ароматной травой и пульта от телевизора. Но менеджеры гостиниц не слишком огорчены этим. Во-первых, все расходы уже включены в цену номеров. Во-вторых, на все предметы нанесены эмблемы отеля, так что их похищение - дополнительная реклама гостиницы. Ведь украденное зачастую проходит через несколько рук. 
3. ВЫЯВИТЕ РЕСУРСЫ

Ресурсами является всё, что может быть полезно при решении Вашей задачи. В основе самых красивых решений лежат Ресурсы, уже имеющиеся в нашей Системе (Система - "контекст", в котором возникает задача, ситуация, обстановка): то есть мы ничего не добавляем извне, а результат достигается. Так, решая простую задачу, зачастую достаточно лишь поискать нужный Ресурс.   Причем желательно использовать те ресурсы, которые уже присутствуют в проблемной ситуации, а также "дешевые" ресурсы, затраты на получение и использование которых низки.  Решателям-новичкам, работая над задачей, полезно выписывать ресурсы на лист. Глядя на них, легче искать решение. 
Например:

На элеватор партиями привозят зерно. Необходимо определить его качество, в том числе обнаружить, не завелась ли в зернах вредная личинка-зерноедка, пожирающая зернышко изнутри.  Для обнаружения личинок брали на пробу сто зерен, раскалывали каждое из них и рассматривали под микроскопом… Это слишком медленно и недешево: несколько лаборанток днями смотрели в микроскоп. Нужна идея попроще.  И тут сообразили, что личинка, жующая зерно, издает звуки (звук - ресурс системы). Оставалось только пододвинуть чувствительный микрофон к кучке зерна, и можно услышать в динамике скрежет челюстей вредителя.

Виды ресурсов: 

1. Материально-вещественные (вещества, предметы, товары, деньги, оборудование и т.д.). 

2. Человеческие (сами люди, а также их стереотипы, мотивация, каналы восприятия: зрение, слух, обоняние, осязание). 

3. Информационные (каналы и носители информации). 

4. Ресурсы времени. 

5. Ресурсы пространства (площадь, объем и т.д.). 

6. Энергетические ресурсы и поля (тепловая, электрическая, электромагнитная, атомная энергия, звуковые сигналы и т.д.). 

7. Другие ресурсы (события прошлого, имидж, культура и др.). 

Например:

Автомобиль с контейнером должен проехать под аркой моста, но контейнер оказался буквально на сантиметр выше нижней балки. Решение задачи в использовании пространственного ресурса. Ведь в шинах находится воздух, а это почти "свободное пространство". Частично выпустили воздух из шин, и автомобиль свободно проехал под мостом.

И еще одна важная хитрость. Мы знаем, что свойства веществ под неким воздействием могут меняться. Например, железо в магнитном поле само становится магнитом, вода от холода становится льдом, а шелк начинает светиться под ультрафиолетовым излучением... Иногда в системе нет ресурса с нужным свойством, но мы можем его получить, изменив имеющиеся вещества. 

Алгоритм использования ресурсов:
1. Сформулируйте задачу. 

2. Определите: какие Ресурсы нужны? В каких количествах? 

3. Просмотрите Ресурсы. Сначала уже имеющиеся в Системе, потом - те, которых в самой Системе нет, но легко и дешево получить. И лишь в последнюю очередь редкие, дорогие, "трудоемкие" ресурсы. 

4. Оцените ресурс. Каков будет эффект от его использования? Каковы затраты на использование или добычу (приобретение) этого ресурса? 

5. Определите: каким образом применить ресурс? 
Например:
1. Продуктовой фирме нужно выпустить новые марки продуктов питания, которые быстро бы набрали популярность в народе и, соответственно, объемы продаж. 

2. Нужно нечто известное, популярное, актуальное для людей: имя, событие и т.д. 
3. Скоро Пушкинский юбилей. Похоже, в России власти решили отметить его довольно помпезно. 
4. Ресурс хороший: бесплатный, авторскими правами не защищен. 
5. Решение. "Красный Октябрь" выпустил серию сладостей "Ай, да Пушкин!". Торговый дом "Смирновъ" спустя сто лет возобновил производство водки "Пушкин". Масса других компаний наладила выпуск сухарей, кетчупа, тортов и другой снеди под созвучными марками.

4. ПРИМЕНИТЕ ПРИЕМЫ И ПРИНЦИПЫ РЕШЕНИЯ ЗАДАЧ

Вы составили противоречие и ИКР и выписали ресурсы, но решение пока не нашлось? Тогда полезно  применить приемы разрешения противоречий и принципы решения задач. 

ПРИНЦИП ОБЪЕДИНЕНИЯ (СВЕРТКИ)
· Соединить однородные или смежные объекты. 

· Объединить во времени однородные или смежные операции. 

· Один объект разместить внутри другого. 

Например:

В Самаре есть интересный проект - "Офис Центр", где  торговали мебелью в высотном офисном здании, а потом собрали всех директоров фирм-соседей и объединились с целью стимулирования продаж в "концерн". Клиент приходит в одну из фирм, делает покупку, а потом может приобретать товары со скидкой во всех фирмах "Офис-центра". Во-вторых, для самих участников "концерна" существуют большие скидки.
ПРИНЦИП ДРОБЛЕНИЯ

· Разделить объект на независимые части. 

· Выполнить объект разборным. 

· Увеличить степень дробления объекта. 

Например:

На Западе можно застраховать как свое здоровье в целом, так и отдельные части тела: ноги, руки, глаза и даже губы. Для специалистов разных профессий ценность частей тела неодинакова. Кстати, самыми дорогими считаются ноги.
Например:

На различного рода презентациях появились люди новой "профессии" - стололазы. Их дело - кропотливое посещение мест с напитками и обильной закуской. Они профессионалы - ведь им приходится решать множество задач: например, как узнать и пройти на презентацию, как больше унести продуктов и напитков с застолья... Например, профессионал, имеющий кличку Слоновед, впервые применил оригинальную методику обращения с открытыми бутылками алкоголя. Суть изобретения: содержимое тары разливается по множеству рюмок, которые на отдельном подносе удаляются с "поля боя".

ПРИНЦИП ДИНАМИЧНОСТИ

· Характеристики объекта (или внешней среды) должны меняться, чтобы всегда соответствовать изменяющимся условиям. 

· Разделить объект на части, способные изменяться и перемещаться относительно друг друга. 

· Если объект неподвижен, сделать его подвижным. 

Например:

Руководители журнала "Тайм" уже готовятся к тому времени, когда подписчики будут получать журнал по собственному заказу, причем у разных подписчиков один и тот же номер своим содержанием будет отличаться. Это позволит более полно удовлетворять запросы читателей.

ПРИНЦИП ПРЕДВАРИТЕЛЬНОГО ДЕЙСТВИЯ ("СДЕЛАТЬ ЗАРАНЕЕ")
· Заранее выполнить требуемое действие (полностью или хотя бы частично). 

· Заранее расположить объекты так, чтобы они могли сразу вступить в действие, без подготовительных затрат. 

Например:

Датская фирма "Лего", известная своими детскими строительными наборами из пластмассовых деталей, начала вводить в состав пластмассы сульфат бария - вещество, хорошо заметное в рентгеновских лучах. Дело в том, что дети иногда глотают детали конструктора.

ПРИНЦИП ПОСРЕДНИКА

· Использовать промежуточный объект, помогающий выполнить нужное действие. 

Например:

Глава администрации г. Новочебоксарска для привлечения избирателей на выборы организовал лотерею, объявив выигрышными номера и серии билетов, совпадающие с номерами избирательных участков и порядковыми номерами в списках голосующих. По сравнению с первым туром явка увеличилась вдвое. Долгов считает, что лучше израсходовать 5 млн. руб. на организацию лотереи, чем выкладывать по 25 миллионов на каждый тур затянувшегося выборного марафона.

ПРИНЦИП "НАОБОРОТ"

· Вместо действия, которое диктуется условием задачи, выполнить обратное (противоположное) действие. 

· Повернуть объект "вверх ногами", вывернуть его. 

Например:

В городе Карсон-сити (США) ежегодно проводятся конкурсы свистунов. Уже несколько лет подряд один конкурсы выигрывает Брендон Джоэел, использующий индейскую технику свиста - издавать звук не при выдыхании воздуха, а при втягивании.
СХЕМА СИНТЕЗА ТВОРЧЕСКИХ ЗАДАЧ

(Автор технологии Ю.С. Мурашковский)

I. ПРЕДВАРИТЕЛЬНАЯ ЧАСТЬ.
1. Выбор учебной темы, для которой предназначена задача. 

Например, нужна задача на приемы разрешения противоречий. 

2. Подбор информации. 

"...композитор Дмитрий Кабалевский проанализировал партитуру "Золотого петушка" и показал, как Римский-Корсаков создает ощущение сатиры у слушателей. "Обратимся к теме, открывающей первый акт оперы,- писал Кабалевский. — Начальный такт этой темы не содержит ничего, наводящего на мысль о сатире, о "смешном", "глупом" царе Додоне, хотя это одна из его основных тем. Перед нами русская, мужественная, почти богатырская мелодия. Но уже второй такт заставляет насторожиться: неужели у этого "богатыря" хватило сил только на почти механическое повторение первого шага-такта? Важности в нем, кажется, больше, чем настоящей силы. Третий акт усиливает это впечатление, а с четвертого мы уже окончательно убеждаемся, что перед нами не "богатырь", а лишь раздувающийся от показной важности пигмей... Так Додон осмеян, прежде чем успел появиться на сцене и произнести хоть слово". (Л.Тарасов. Волшебство оперы. Л.: Детская литература, 1979. с.128) 

II. СОСТАВЛЕНИЕ ТЕКСТА ЗАДАЧИ.
3. Опишите исходную ситуацию для события, изложенного в информации ("Было"). 

Римскому-Корсакову нужно было показать,что царь Додон — типичный русский царь. Это можно сделать типично русской, "Богатырской" мелодией выхода Додона. 

4. Опишите претензию, предъявленную к описанной исходной ситуации. 

Одновременно нужно показать, что Додон — никакой не богатырь, он просто смешен. 

5. Опишите суть возникшей проблемы. 

ПРИМЕЧАНИЕ 1. Пока не нужно точных формулировок. Просто описание проблемы должно быть понятным.

Показать "смешного" царя можно "смешной" музыкой, но это не совместимо с "богатырской" музыкой, выбранной для выхода Додона. 

6. Опишите решение проблемы ("Стало"). 

ПРИМЕЧАНИЕ 2. Если информация подобрана правильно, то в ней содержится описание решения. Его нужно изложить понятным языком.
Каждый кусочек — такт музыки серьезен, а их повторение смешно. 

7. Какое физическое противоречие устранено этим решением? Запишите формулировку этого физического противоречия. (Напомним типовую формулировку ФП: объект должен быть..., чтобы..., и должен быть..., чтобы...) 

Музыка должна быть серьезной, чтобы показать "солидность" Додона, и должна быть смешной, чтобы высмеять царя. 

8. Какой "инструмент" изменен (введен) для решения этой проблемы? 

Инструмент — многократный повтор такта. 

9. Какое художественное противоречие устранено решением задачи? Запишите формулировку этого художественного противоречия. (Напомним типовую формулировку ХП: Если... — то..., но...) 

Если музыка будет серьезной, то будет видно, что Додон серьезный царь, но не видно, что он смешен. Если музыка будет смешной, то будет видно, что Додон смешен, но не удастся показать, что от претендует на серьезность. 

10. Перечислите ресурсы, которые применены при решении проблемы. Запишите их. 

Ресурс весьма идеальный — такт "серьезной" музыки, уже предназначенной для выхода Додона. 

11. Составьте план задачи. 

ПРИМЕЧАНИЕ 3.  В план задачи должны входить результаты Вашей работы по пунктам 3, 4, 5, 10. Проверьте еще раз, содержит ли задача все элементы раздела "Состав задачи". Состав задачи: 

Любая творческая задача должна содержать, как минимум:
а) описание предыдущей ситуации;
б) суть возникшей проблемы, претензию, противоречивую ситуацию;
в) ресурсы для решения данной задачи (кроме случаев, когда эти ресурсы очевидны для тех, кому предназначена задача).

12. Персонифицируйте задачу. 

ПРИМЕЧАНИЕ 4. Привлекательная задача относится не к событиям или объектам, а к человеку. Не здание должна быть большим и маленьким, а архитектору пришлось делать здание большим и маленьким.

Задачу можно построить, как эпизод из жизни Римского-Корсакова. Из его биографии известно, что он был в то время уже старым человеком, но с прежним молодым пылом высмеивал русское самодержавие, основательно себя дискредитировавшее. 

13. Составьте сюжет задачи. 

ПРИМЕЧАНИЕ 5. Хорошая учебная задача должна быть настоящим литературным произведением. С напряженным сюжетом, с подходящей лексикой, с образным языком.

Прекрасный композитор, новатор и реформатор русской оперной и симфонической музыки Римский-Корсаков всю жизнь был настроен против самодержавия, считал его тормозом в развитии русской культуры. Высмеиванию самодержавия посвящена и его опера "Золотой петушок", которую он написал уже в очень солидном возрасте. Сатира начинается уже с первых тактов выхода царя Додона. Но сопровождать царя откровенно гротескной музыкой нельзя — ведь выход царя обставляется очень солидно, серьезно. Если же начать с серьезной музыки, то эффект насмешки пропадет. Что же делать? 

III. ПРОВЕРКА ТЕКСТА ЗАДАЧИ.
14. Проверьте задачу на группе слушателей, учеников, коллег. 

15. Составьте список промахов. 

ПРИМЕЧАНИЕ 6. Список промахов включает в себя все, что было непонято или неправильно понято слушателями. Нельзя при этом разъяснять слушателям, что именно Вы хотели сказать в задаче. Не важно, что Вы хотели, важно, что другие люди увидали в Вашей задаче.
Повторяющихся претензий было две: предлагали первую часть музыкального эпизода сделать серьезной, а вторую — смешной; кроме того высказывалось возражение что Римский-Корсаков жил в XIX веке и "не мог быть борцом против самодержавия". 

16. Классифицируйте промахи. 

ПРИМЕЧАНИЕ 7. Чаще всего встречаются следующие типы промахов:
а) отсутствие механизма решения (или слабый механизм решения) данного типа задач;
б) плохо сформулирована задача — нет нужных данных, нечеткое описание, избыток несущественных деталей, излишне образный язык;
в) отсутствие нужных знаний у многих слушателей (или наличие массового искаженного стереотипа, вроде Сальери-отравителя);
г) случайное непонимание. 

Причина а) требует дополнительных исследований; причины б) и в) — переформулировки задачи; причину г) можно временно не принимать во внимание (если только она не начнет слишком часто повторяться).

Промахов типа а) нет — задача достаточно типичная. Предложенный вариант решения сам по себе вполне возможен, но хуже контрольного, т.к. крупный кусок серьезной музыки создаст у слушателя определенный настрой, который помешает воспринять дальнейшую сатиру. А насчет XIX века — типичный искаженный стереотип: во-первых, опера написана в XX веке (Римский-Корсаков до него дожил), а во-вторых, борцы против самодержавия были уже в XVIII веке. 

17. Устранение в тексте причин промахов. 

Композитор-новатор, реформатор русской оперной и симфонической музыки Римский-Корсаков всю жизнь был настроен против самодержавия считал его тормозом в развитии русской культуры. Высмеиванию самодержавия посвящена и его опера "Золотой петушок", написанная 63-летним композитором в 1907 году. Сатира начинается уже с первых тактов выхода царя Додона, Но сопровождать царя гротескной музыкой нельзя — выход его обставляется солидно. Если же начать с серьезной музыки, то создается соответствующий настрой, и пропадает сатирический эффект. Даже если через какое-то время заменить стиль музыки на гротескный. Как сохраняя солидность выхода царя, все-таки высмеять его? 

18. Проверка новой версии задачи. 

ПРИМЕЧАНИЕ 8. При необходимости пункты 14 — 18 повторяются несколько раз до полной работоспособности задачи.
При второй проверке возникла еще одна проблема: Пришлось ввести еще одно ограничение. Последняя фраза задачи теперь выглядит так: 

Как сохранить солидность выхода царя, но при этом высмеять его только музыкой?
В итоге текст задачи выглядит так:

Композитор-новатор, реформатор русской оперной и симфонической музыки Римский-Корсаков всю жизнь был настроен против самодержавия считал его тормозом в развитии русской культуры. Высмеиванию самодержавия посвящена и его опера "Золотой петушок", написанная 63-летним композитором в 1907 году. Сатира начинается уже с первых тактов выхода царя Додона, Но сопровождать царя гротескной музыкой нельзя — выход его обставляется солидно. Если же начать с серьезной музыки, то создается соответствующий настрой, и пропадает сатирический эффект. Даже если через какое-то время заменить стиль музыки на гротескный. Как сохранить солидность выхода царя, но при этом высмеять его только музыкой?
МОЗГОВОЙ ШТУРМ

В настоящее время мозговой штурм  - одна из самых распространенных групповых технологий решения творческих эвристических задач. Эта перспективная форма учебной деятельности применима к любым возрастам. Практически нет школьного предмета, на котором проведение мозгового штурма было бы нецелесообразно.
История этого метода такова. Во время второй  мировой  войны, в открытом океане шел  караван грузовых судов. В  какой-то момент они остались без охраны, и  вдруг  поступила радиотелеграм​ма: будьте внимательны — в вашем районе действует немецкая подвод​ная лодка. Алекс Осборн,  автор метода, был капитаном одного из этих кораблей  —  он живо себе представил: вот показывается перископ подлодки, а вот и торпеда, оставляя за собой мелкие буруны, мчится прямо в борт. Что делать? Задача, казалось бы, неразрешимая.
И тогда капитан вспомнил практику, к которой в затруднительных положениях прибегали еще средневековые пираты. Выстроилась на па​лубе вся команда, и все, начиная с младших матросов, отвечали только на один вопрос: как спастись в ситуации торпедной атаки? Можно говорить все, что только придет в голову! — а вдруг чья-то "дикая" идея послужит ключиком к решению проблемы... Например, повар подал такую идею: давайте все выбежим на борт и одновременно подуем на торпеду. Глядишь, и сдуем ее с курса — мимо пройдет... Им повезло. Подлодка не появилась. Но после войны Осборн вспом​нил этот случай и однажды в компании друзей решил проанализиро​вать ситуацию. Вспомнил и предложение повара. И спокойный анализ показал, что абсурдная идея кока привела к настоящему решению! Ко​нечно, "мощным дувом" торпеду не повернешь, как щеки ни напрягай. Но зато ее можно немного притормозить и сбить с курса струей кора​бельной помпы, которая есть на каждом судне. Конечно, успех не гарантирован — но когда на карту поставлена жизнь, стоит попытаться…
Почему бы не использовать такой способ поиска новых идей в мир​ной жизни? В 1953 году бывший капитан Алекс Осборн выпускает книгу "Управляемое воображение". С нее-то и началась популяризация моз​гового штурма в Америке, а затем и в других странах.
Основная цель учебного мозгового штурма – развитие творческого стиля мышления.

А. Гин выделил основные дидактические ценности  учебного мозгового штурма: 
1. это активная форма работы, хорошее дополнение и противовес репродуктивным формам учебы;
2. учащиеся тренируют умение кратко и четко выражать свои мысли;
3. участники штурма учатся слушать и слышать друг друга, чему особенно способствует учитель, поощряя тех, кто стремится к развитию предложений своих товарищей;
4. учителю легко поддержать трудного ученика, обратив внимание на его идею;
5. наработанные решения часто дают новые подходы к изучению темы;
6. мозговой штурм вызывает большой интерес учеников, на его основе легко организовать деловую игру.
ТЕХНОЛОГИЯ МОЗГОВОГО ШТУРМА
Обычно штурм проводится в группах численностью 7—9 учащихся. 
Предварительный этап.

1.  Группу перед штурмом инструктируют. Основное правило на первом этапе штурма - НИКАКОЙ КРИТИКИ!
В каждой группе выбирается или назначается учителем ведущий. Он следит за выполнением правил штурма, подсказывает направления поиска идей. Ведущий может акцентировать внимание на той или иной интересной идее, чтобы группа не упустила ее из виду, поработала над ее развитием.
Группа выбирает секретаря, чтобы фиксировать возникающие идеи (ключевыми словами, рисунком, знаком...).
2.  Проводится первичное обсуждение и уточнение условия задачи.
3.  Учитель определяет время на первый этап. Время, обычно до 20 минут, желательно зафиксировать на доске.
Первый этап. СОЗДАНИЕ БАНКА ИДЕЙ
Главная цель — наработать как можно больше возможных решений. В том числе тех, которые на первый взгляд кажутся "дикими". Иногда имеет смысл прервать этап раньше, если идеи явно иссякли и ведущий не может исправить положение.
Теперь небольшой перерыв, в котором можно обсудить штурм с рефлексивной позиции: какие были сбои, допускались ли нарушения правил и почему...
Второй этап. АНАЛИЗ ИДЕЙ
Все высказанные идеи группа рассматривает критически. При этом придерживается основного правила: в каждой идее желательно найти что-то полезное, рациональное зерно, возможность усовершенствовать эту идею или хотя бы применить в других условиях. И опять небольшой перерыв.
Третий этап. ОБРАБОТКА РЕЗУЛЬТАТОВ
Группа отбирает от 2 до 5 самых интересных решений и назначает спикера, который рассказывает о них классу и учителю. (Возможны ва​рианты: например, группа отбирает самое практичное предложение и самое "дикое".) В некоторых случаях целью группы является поиск как можно большего числа решений, и тогда спикер может огласить все идеи.
Рекомендации:
1.  Класс предлагается разбить на несколько групп. Все группы могут одновременно, независимо друг от друга, штурмовать одну задачу. Возмож​на организация конкурса идей. 
Например:

Предложите научные эксперименты      на борту научной орбитальной станции. Эксперименты должны быть оригинальными и результаты полезными. Если разными группами будут предложены одинаковые эксперименты, то оценка "за оригинальность" снижается.
2.  Каждая из групп может штурмовать свою задачу. Лучше все задачи объединить одной, более общей, проблемой.
Например:

· Лестницы, особенно каменно-цементные, очень опасны в гололед.  Предложите идеи, которые позволят     уменьшить травматизм.

· Предложите обувь, в которой неопасно ходить в гололед.

· Гололед — причина огромного числа автомобильных аварий. Предложите способы уменьшить аварийность.

3.  Нет ничего плохого в том, если третий этап будет отделен време​нем, даже проведен на другом уроке. Если за это время у участников группы появятся новые идеи — пусть обсуждают и их. Ведь главное — спровоцировать интенсивную мыслительную деятельность над учебной задачей, а не выдвинуть определенное количество идей в строго отве​денное время. А иногда целесообразно вообще ограничиться только первым этапом штурма с оглашением всех найденных идей.
Типовые ошибки при освоении учебного мозгового штурма
1. Плохо подобрана тема — например, она требует глубоких специальных   знаний или аналитических рассуждений.
2. При обсуждении решений учитель принимает только известный ему
контрольный ответ на задачу или жестко критикует предложения участни​
ков штурма.
3. Регулярное вмешательство в работу группы на рабочих этапах. Пусть
группа делает ошибки, нарушает правила штурма — при освоении новой
формы деятельности это неизбежно. Учитель же сможет высказать свои
замечания при "разборе полета".
ПРИМЕРНЫЕ ТЕМЫ УЧЕБНЫХ МОЗГОВЫХ ШТУРМОВ ДЛЯ РАЗНЫХ УЧЕБНЫХ ПРЕДМЕТОВ (А. ГИН)
ИСТОРИЯ
По всем нашим представлениям древний человек должен быть очень сильным и ловким — таковы были условия выживания. Но вот при рас​копках был обнаружен скелет однорукого мужчины, погибшего под обру​шившимся сводом пещеры. Изучение скелета показало, что мужчине в момент смерти было лет 50, а правую руку он потерял еще в юношес​ком возрасте. Как выжил этот человек? (мозговой штурм активизирует уже              имеющиеся знания учеников о жизни древних людей и дает богатую пищу для дальнейшего изучения темы.)
ЛИТЕРАТУРА
Предложите идею оригинального памятника Мцыри. (Обсуждение идей позволяет еще раз вспомнить и проанализировать характер героя, события его жизни...)
ФИЗИКА
1.  В одном из музеев установлены старинные часы, которые ходят без подзаводки уже почти два столетия. Как это возможно? Предложите максимум вариантов.
2.  Электромагнит используют в качестве "крюка" при погрузке ме​таллолома. Но вот его поднесли к очередному грузу, а груз не поднялся. Перечислите возможные причины этого.
ХИМИЯ+ФИЗИКА
1.  При подаче напряжения на электроды, опущенные в жидкость, сосуд развалился. Найдите возможные причины.
2.  Предложите оригинальную новогоднюю игрушку, использующую химический эффект.
ФИЗКУЛЬТУРА
Какими способами может человек без помощи предметов перепрыг​нуть через планку? (Ответы используются учителем для анализа техники прыжков, рассказа о том, какие методы реально применяются и как называются.)
ТЕХНОЛОГИЯ

1.  Попробуйте усовершенствовать конструкцию молотка, утюга, классной доски...
2.  Предложите модели одежды без ниток и клея.
ГЕОМЕТРИЯ
Предложите способы определения высоты высотного здания про​стыми средствами, то есть без сложных приборов. (Штурм может ис​пользоваться учителем как подводка к учебной теме "Подобные тре​угольники".)
БИОЛОГИЯ
Найдите возможные причины вымирания динозавров.
ЧЕРЧЕНИЕ
Как соединить две вращающиеся оси, чтобы передавать вращение от одной из них к другой? Сделайте чертеж соединения.
ОСНОВЫ БЕЗОПАСНОСТИ ЖИЗНЕДЕЯТЕЛЬНОСТИ 
На улице дождь. Вы входите в помещение, закрываете зонтик и вдруг видите, что человек попал под электрический ток. Каковы должны быть действия в такой ситуации? (Наработанные предложения, в том числе ошибочные, используются для дальнейшего анализа ситуации и раскры​тия темы учителем.)
ЭКОНОМИКА
Придумайте новый вид товара или услуги, который бы пользовался широким спросом покупателей независимо от пола и возраста в XXI веке.
ПОДГОТОВКА К ШКОЛЕ (ДЕТСКИЙ САД)
1.  Каким бы вы построили "сад для взрослых"?
2.  Вы нашли цветик-семицветик. Ваши действия? (Дети вырабаты​вают ряд предложений, потом совместным обсуждением выбирают семь из них.) 3. Что нужно сделать, чтобы ваши любимые писатели-сказочники жили дольше и писали больше книг?
ФАКУЛЬТАТИВ
1.  Существует опасность столкновения Земли с крупным астерои​дом. Предложите систему мер для решения этой проблемы.
2.  Предложите конструкцию движителя-вездехода для незнакомой планеты.
3.  Необходимо промерить глубину озера вдоль диаметра. Глубина меняется от двух до пяти метров. Предложите, как можно быстро и недорого это осуществить.
СИНЕКТИКА
Наиболее эффективная из созданных методик психологической активизации творчества — синектика (предложена В. Дж. Гордоном), которая является развитием и усовершенствованием метода мозгового штурма. В 60-е гг. в США стали проводиться эксперименты по разработке и внедрению учебного варианта синектики в начальной, средней и высшей школе.
Слово "синектика" – греческого происхождения и буквально означает соединение воедино различных, зачастую очевидно не совместимых элементов. Идея синектики состоит в объединении отдельных творцов в единую группу для совместной постановки и решения конкретных творческих задач. Метод основан на использовании бессознательных механизмов, проявляющихся в мышлении человека в момент творческой активности. Гордон, предложив свой метод, восстал против традиционной точки зрения на природу творческих возможностей, согласно которой природа творчества – это главенство индивидуального гения. Гордон не отрицал великой роли "индивидуального озарения" в поиске новых творческих решений и при этом стал автором дуалистического взгляда на природу творчества. С одной стороны непостижимая стихийность, уникальность каждой личности, с другой – необходимость системы "направленного поиска решений". Попытка объединить эти взгляды и привели Гордона к идее "группового мышления". В ситуации когда люди – "синекторы" – объединены в группу, от них требуется высказывать свои мысли и чувства по поводу поставленной творческой задачки. Нерациональная форма обсуждения является причиной проявления в памяти метафор, образов. Расторможенность мышления в группе синекторов приводит к стимулированию подсознания и к проявлению творческой интуиции. Феномен "инсайта" проявляется довольно часто в работе хорошо тренированной, подготовленной группы, когда она действует слаженно, фиксируясь на более или менее нерациональной основе своих рассуждений по проблеме, некоторое время избегая попыток формулировать окончательно завершенные идеи и мысли. 
Особенностью этого метода, отличающей его от метода мозгового штурма, является организация влияния группы на творческую активность участников. При этом внимание уделяется попыткам превзойти самого себя, отказу от стандартных подходов. Творческое соревнование участников имеет в группе синектеров большое значение – каждый стримиться "взять на себя" наибольшую часть выдвигаемых творческих решений. Считается, что изящество решений, выдаваемых группой, является функцией имеющихся у участников разнообразия знаний, интересов, эмоциональных особенностей. 
Итак, синектика определяет творческий процесс как умственную активность в ситуации постановки и решения творческой задачи, где результатом является творческое или художественное решение. Два слова об "операторах синектики". Операторы синектики – суть конкретные психологические факторы, которые ведут вперед творческий процесс. Операторы предназначены для пробуждения, активизации сложных психологических состояний. Идеологи синектики исходят из предположения о том, что решая какую – либо творческую задачу, бессмысленно пытаться убедить себя или других людей быть творческим, вовлеченным в творчество, интуитивным или же – допускать в своих творческих фантазиях очевидные несуразности, несоразмерности, несовместимости. То есть – необходимо дать инструменты. Средства, позволяющие человеку делать это. 
Синектический процесс включает в себя два таких средства: 
1. Превращение незнакомого в знакомое. 
2. Превращение знакомого в незнакомое. 
Процесс превращения незнакомого в знакомое, если он используется один, приводит к множеству поверхностных решений. Важнее новый подход, свежая точка зрения на проблему. Главное в том, чтобы рассмотреть проблему новым способом. Делать знакомое незнакомым - это сознательная попытка достигнуть нового взгляда на мир, людей, идеи и проблемы. Механизмы для превращения знакомого в незнакомое не являются набором хитростей, они были разработаны и использованы в нескольких синектических группах как систематический способ решения актуальных изобретательских задач. 
Синектика определила 4 механизма для превращения знакомого в незнакомое, каждое метафорично по характеру: прямая аналогия, символическая аналогия, фантастическая аналогия  и личностная аналогия.
При прямой аналогии рассматриваемый объект сравнивается с более или менее похожим аналогичным объектом в природе или технике. Например, для усовершенствования процесса окраски мебели применение прямой аналогии состоит в том, чтобы рассмотреть, как окрашены минералы, цветы, птицы и т. п. или как окрашивают бумагу, киноплёнки и т. п. 
Символическая аналогия требует в парадоксальной форме сформулировать фразу, буквально в двух словах отражающую суть явления. Например, при решении задачи, связанной с мрамором, найдено словосочетание «радужное постоянство», так как отшлифованный мрамор (кроме белого) — весь в ярких узорах, напоминающих радугу, но все эти узоры постоянны. 
При фантастической аналогии необходимо представить фантастические средства или персонажи, выполняющие то, что требуется по условиям задачи. Например, хотелось бы, чтобы дорога существовала там, где её касаются колёса автомобиля.
Личная аналогия (эмпатия) позволяет представить себя тем предметом, о котором идёт речь в задаче. В примере с окраской мебели можно вообразить себя белой вороной, которая хочет окраситься. Или, если совершенствуется зубчатая передача, то представить себя шестерней, которая крутится вокруг своей оси, подставляя бока соседней шестерне. Нужно в буквальном смысле входить «в образ» этой шестерни, чтобы на себе почувствовать всё, что достаётся ей, и какие она испытывает неудобства или перегрузки. Что даёт такое перевоплощение? Оно значительно уменьшает инерцию мышления и позволяет рассматривать задачу с новой точки зрения. 

Организация работы в синектике  включает следующие основные  моменты:

1) Первоначальная постановка проблемы. 
2) Анализ проблемы и сообщение необходимой вводной информации. Роль эксперта, как правило, выполняет учитель или учащийся, обладающий определённой подготовкой. 
3) Выяснение возможностей решения проблемы. 
4) Переформулирование проблемы каждым учащимся в своём собственном понимании. 
5) Совместный выбор одного из вариантов переформулированной проблемы.
  6) Выдвижение образных аналогий - ключевой этап для синектики. Для облегчения поиска решений постарайтесь найти как можно больше следующих видов аналогий:

· Природная аналогия – как устроены и осуществляют процессы жизнедеятельности природные системы (живые и неживые). Какие признаки природных систем можно использовать как ответы для вашей задачи? (эффект присоски, конструирование реактивных самолетов – передвижение медузы).

· Личная эмпатия – решающий задачу представляет себя в образе системы, в которой возникла проблема,  и решает, какие изменения необходимо сделать, чтобы решить проблему?

· Символическая аналогия – изображение решения задачи в виде схемы, рисунка и анализ возможностей использования каждого элемента схемы для поиска решений.

· Фантастическая аналогия – изложение условия задачи в виде сказки и применения приемов фантазирования (уменьшение – увеличение, ускорение – замедление скорости, времени, объединение – дробление, изменение законов природы, сделать наоборот) для поиска ответа.
7) "Подгонка" намеченных группой подходов к решению или готовых решений к требованиям, заложенным в постановке проблемы. 
Например:

1. Необходимо изобрести крышу, которая была бы летом белая, а зимой черная с целью экономии энергии на обогрев зимой и кондиционирование летом.

Метод решения: Прямая аналогия с лаской, хамелеоном, камбалой.

Ответ: Предложена идея материала черного цвета с размещенными внутри маленькими белыми пластиковыми шариками. При нагревании крыши от солнца белые шарики расширяются и появляются сквозь черный цвет растворителя крыши.
2. Разработать краситель, который приставал бы к меловой поверхности дома. Меловой остаток предыдущей работы делает перекраску трудным делом, а новая краска сдирается слишком быстро. 
Метод решения: Прямая аналогия (спина утки), личная (капля). 
Ответ: Предлагается добавить в краску растворитель, который должен проникать сквозь меловую поверхность, а краска - следовать за растворителем. 
Значительная упорядоченность, отработанность процедур синектики  делают её "совместимой" с учебным процессом. В это же время работа по этому методу требует от учителя определённой психолого-педагогической квалификации и высокой отдачи.
ФАНТОГРАММА. РЕГИСТР ФАНТАСТИЧЕСКИХ ИДЕЙ

           Это морфологический ящик, по одной оси которого откладываются характеристики совершенствуемой вещи (процесса), а на другой - главные эвристические приемы их изменения. Решения ищут методом проб и ошибок, варируя комбинации на пересечении свойств-эвристических приемов. 
Г.Альтшуллером  и П.Амнуэлем была разработана шкала "Фантазия". По этой шкале научно-фантастическое произведение оценивается по пяти показателям.

· новизне идеи,
· убедительности ее обоснования,
· человековедческой ценности (вся литература, и фантастика вцелом - человековедение), 
· художественному уровню, 
· по чисто субъективному принципу: "нравится - не нравится".
 
       Каждый показатель оценивается в баллах от одного до четырех. Например, в рассказе используется уже известная, взятая без каких-то изменений у другого писателя идея. Здесь  оценка по новизне - один балл. Если идея известна, но уже изменена и позволяет видеть в старой ситуации новое - два балла. Четыре балла - цена совершенно новой идеи. 
       В пятьдесят восьмом году Г.Альтшуллер начал составлять "Регистр фантастических идей". Постепенно в регистр вошли тысячи идей, использованные в десятках фантастических произведений. Анализируя их, писатель пришел к выводу, что большинство идей получено путем некоторого преобразования совершенно реальных объектов, и выявил приемы, с помощью которых эти преобразования осуществляются. Подход такой же, как и в создании методики изобретательства и в работе по качествам творческой личности! Приемы оказались в основном аналогичны изобретательским приемам. Автор свел их в таблицу, которая называется фантограмма.

ВЕРТИКАЛЬНЫЙ СТОЛБЕЦ - ХАРАКТЕРИСТИКИ:
Вещество (химический и физический состав) объекта
Подсистема объекта 
Надсистема объекта
Энергетика 
Сфера обитания 
Способ перемещения 
Способ размножения (изготовления) 
Направление развития 
Цель существования 
ГОРИЗОНТАЛЬНЫЕ СТРОКИ  - ПРИЕМЫ ИЗМЕНЕНИЯ

Сделай наоборот
Увеличение-уменьшение 
Ускорение-замедление 
Динамизация – статика
Универсализация-ограничение 
Дробление-Изменение 
Квантование-Непрерывность 
Внесение-вынесение 
Смещение во времени 
Оживление 
Изменение связей 
Изменение законов природы.
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