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Abstract. Practice shows that "brainstorming" is an effective method of stimulating cognitive activity, the formation of creative 

skills of students in both small and large groups. In addition, skills are formed to express their point of view, listen to opponents, 

reflexive skills. 

 
Одной из основных проблем, стоящих сегодня 

перед системой образования и общества в целом, 

является проблема активизации творческого мыш-

ления обучающихся. Один из наиболее известных 

методов психологической активизации мышле-

ния — «Мозговой штурм». Мозговой штурм — 

один из наиболее популярных методов стимулиро-

вания творческой активности. Он широко использу-

ется во многих организациях для поиска нетрадици-

онных решений самых разных задач. Он активно 

развивает концентрацию внимания. Его цель — ор-

ганизация коллективной мыслительной деятельно-

сти по поиску нетрадиционных путей решения про-

блем. 

Методы мозговой атаки представляют собой 

эмпирически найденные эффективные способы ре-

шения курсантами и слушателями творческих задач. 

Удивительная универсальность этих методов, поз-

воляющая с их помощью рассматривать почти лю-

бую проблему или любое затруднение в сфере про-

фессиональной деятельности человека, если они 

достаточно просто и ясно сформулированы. Поэто-

му они могут широко использоваться в военных 

вузах при обучении, особенно в игровых формах. 

Рассмотрим порядок организации и проведения 

мозговых атак в их различных модификациях, при-

меняемых в высшей военной школе при осуществ-

лении игрового обучения. 

Метод прямой мозговой атаки используется для 

решения любых творческих задач, имеющих самую 

различную форму и содержание. При постановке 

задачи должны быть четко сформулированы два 

момента: что в итоге желательно получить или 

иметь и что мешает получению желаемого? 

Продолжительность сеанса мозговой атаки со-

ставляет 1,5–2 часа, в том числе представление 

участников и ознакомление их с правилами сеанса 

(5–10 мин), постановка задачи ведущим с ответами 

на вопросы (10–15 мин), проведение мозговой атаки 

(20–30 мин), перерыв (10 мин), составление отре-

дактированного списка идей (30–45 мин). 

Фиксирование идей, высказываемых во время 

сеанса, проводится одним из трех способов: с по-

мощью стенографиста; магнитофона; каждый 

участник после высказывания записывает свою 

идею. В условиях военного вуза последний метод 

фиксирования высказываемых идей предпочтитель-

нее. 

Метод обратной мозговой атаки ориентирован 

на решение задачи, составление наиболее полного 

списка недостатков рассматриваемого объекта, на 

который обрушивается ничем не ограниченная кри-

тика. Объектом такой атаки может быть конкретное 

изделие или узел, технологический процесс или 

операция, решение, принятое в ходе игры. 

Формулировка задачи для обратной мозговой 

атаки должна содержать краткие и достаточно ис-

черпывающие ответы на следующие вопросы: что 

представляет собой объект, который требуется 

улучшить? Какие известны его недостатки, связан-

ные с изготовлением, эксплуатацией, ремонтом и т. 

д.? Что требуется получить в результате обратной 

мозговой атаки? На что нужно обратить внимание? 

В игровых формах обучения такой метод может 

использоваться для критики выработанных реше-

ний, что необычайно активизирует курсантскую 

аудиторию. 

Система организации, продолжительность и по-

рядок совещания, фиксирование идей такие же, как 

и в случае прямой мозговой атаки. 

Двойная прямая мозговая атака. Суть ее заклю-

чается в том, что после проведения первой прямой 

мозговой атаки делается перерыв от 2 часов до 2–3 

дней и затем она повторяется еще раз. 

Смысл и целесообразность этого метода объяс-

няет народная пословица: “Хорошая мысля прихо-

дит опосля”. Практика показывает, что при прове-

дении второй мозговой атаки по одной и той же за-

даче часто появляются наиболее ценные, практиче-

ски полезные идеи или удачное развитие идей пер-

вого сеанса. Во время перерыва включается в работу 

мощный аппарат решения творческих задач – подсо-

знание человека, синтезирующее неожиданные 

фундаментальные идеи. 

Обратная и прямая мозговые атаки проводятся 

чаще всего для прогнозирования развития техники, 

выявления и устранения недостатков. В игровых 

учебных занятиях эта форма может использоваться 

при выработке коллективного решения по какой-

либо важной технической или организационной 

проблеме. Для этого сначала с помощью обратной 

мозговой атаки выявляют все недостатки существу-

ющего решения и выделяют среди них главные. За-

тем проводят прямую мозговую атаку в целях 

устранения выявленных основных недостатков. 

Для увеличения (углубления) времени прогно-

зирования этот цикл имеет смысл повторять через 
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2–3 дня, что позволяет просмотреть развитие рас-

сматриваемого объекта на два шага вперед. 

Прямую и обратную мозговые атаки использу-

ют, как правило, для прогнозирования недостатков 

технического объекта (класса изделий) или приня-

той системы управления, технологии производства 

или других организационных решений. Для этого 

сначала проводят прямую атаку и определяют 

наиболее перспективные решения. Затем – обрат-

ную и выявляют возможные недостатки этих реше-

ний. 

Как и в предыдущем случае, для увеличения 

времени прогнозирования этот цикл имеет смысл 

еще раз повторить. 

Мозговая атака с оценкой идей предназначена 

для решения сложных конструкторских, технологи-

ческих и организационных задач. Она выполняется 

в три этапа. 

Первый этап (первое совещание). На данном 

этапе проводят прямую мозговую атаку. Составлен-

ный общий список идей передается каждому участ-

нику. Он получает задание индивидуально (незави-

симо от других) отобрать из общего списка от трех 

до пяти лучших идей с указанием их преимущества, 

при этом список разрешается дополнять новыми 

идеями. 

Второй этап (второе совещание). Каждый участ-

ник сообщает об отобранных им (или предложен-

ных дополнительно) 3–5 идеях с указанием их до-

стоинства. По каждой идее проводится короткая  

(5-10 мин) мозговая атака в целях выдвижения идей 

по улучшению предложенного варианта, выявления 

недостатков, выдвижения идей по их устранению. В 

результате обсуждения составляют таблицу, в кото-

рой фиксируются описание идеи, достоинства и не-

достатки. Каждому курсанту (слушателю) дается 

задание выбрать из таблицы независимо от других 

один или два наилучших варианта и представить по 

ним свои решения. 

Третий этап (третье совещание). Обсуждаются 

представленные решения в целях ранжирования их 

от лучших к худшим. Составляют предложения с 

описанием наилучших из них. При этом принятые 

решения могут быть дополнительно проработаны и 

детализированы. 

Трудности, которые могут возникнуть на стадии 

выбора наиболее «перспективной» идеи и методы 

их преодоления 

1. Разногласия относительно расстановки прио-

ритетов и исключение «неперспективных» идей. 

Участникам можно предложить передохнуть не-

сколько минут перед началом выбора идеи. Модера-

тору следует предложить возможные критерии ана-

лиза идеи, расставить приоритеты, на основе кото-

рых будет осуществляться выбор идей. 

2. На стадии детализации идея превращается в 

нереалистичную. В данном случае можно дорабо-

тать слабые моменты идеи либо перейти к обсужде-

нию следующей. 

«Плюсы»:   

• Простота овладения и использования 

• Незначительность затрат времени, необходи-

мого для проведения «мозгового штурма» 

• Универсальность метода 

• В большей степени применим для решения ор-

ганизационных задач и несложных задач техниче-

ской направленности  

«Минусы»: 

• Отсутствие критериев, которые дают опреде-

ляющие направления «продуцирования» идей 

• Отсутствие гарантий получения качественного 

результата 

• Возможность применения метода для решения 

несложных задач 

Преимущества метода: 

обеспечение равного участия каждому члену 

группы мозгового штурма в обсуждении проблемы 

и выдвижении идей; одинаковая продуктивность на 

любой стадии процесса принятия решения; возмож-

ность фиксации и постоянной записи всех выдвину-

тых идей; благоприятные условия для возникнове-

ния эффекта «цепной реакции» идей. 

Недостатки метода: 

возможность доминирования одного или двух 

лидеров - наиболее активных участников группы; 

вероятность «зацикливания» на однотипной идее; 

необходимость требуемого уровня компетентности 

и наличия представителей различных специально-

стей в составе одной группы; ограниченность вре-

мени на проведение. 

Практика свидетельствует, что «мозговой 

штурм» является эффективным методом стимулиро-

вания познавательной активности, формирования 

творческих умений обучающихся как в малых, так и 

в больших группах. Кроме того, формируются уме-

ния выражать свою точку зрения, слушать оппонен-

тов, рефлексивные умения. 

Рассмотренные модификации мозговой атаки 

могут широко использоваться при проведении таких 

форм игровых занятий, как анализ конкретных си-

туаций и разыгрывание ролей, игровое моделирова-

ние (конструирование) и, конечно, деловая игра. 

Разумеется, в каждом из названных видов игровых 

занятий мозговая атака будет лишь методическим 

приемом, существенно активизирующим познава-

тельную деятельность обучающихся. 
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