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Распечатка и рефлексия креативного семинара «Как стать богатым»
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I. Система семинаров

Темы семинаров:

1. Человек на перепутье

a. Цель: начать играть

b. Метод ведения: реактивный—чего требует группа

c. Результат: идея балансирующего акробата

2. Как начать делать то, чего делать не хочется

a. Цель: понять, что такое рефлексия; рефлексировать; заметить креацию; распредметиться

b. Метод ведения: активный: понятно, что необходимо группе

c. Основной результат: процесс распредмечивания через деконструкцию предвзятостей; схемный результат: схема целенаправленной деятельности человека

3. Как стать богатым

a. Цель: Сравнить мыследеятельностную методику с методикой стратегического планирования

b. Метод ведения—сверхактивный: регуляция скорости и разделов семинара

c. Результат: идея «богатства Иова»; подробная рефлексия с распечаткой.

4. Адаптация

a. Цель: Пронести распредмеченность и почерпнутые навыки сквозь неделю и продемонстрировать на новом семинаре; углубить умение рисовать идеи, рефлексировать, распредмечиваться; улучшить качество групповой игры, стремиться к более коллективному результату

b. Метод ведения—активный: постановка экзерсисов, анализ момента

c. Результат: инвариант составных явлений, конституирующих личность, сквозь которые проходят адаптационные границы

5. Нужно ли планировать? (вместо этого был «идеальный босс»)

6. PR
7. Успех

Начиная с 3-го семинара, метод ведения кристаллизуется:

· Вводная рефлексия

· Короткий раунд игры

· Подробный анализ сыгранного

· Короткий раунд игры

· Подробный анализ сыгранного

· Завершающее обсуждение/рефлексия

Раундов игры может быть больше, чем два. И в данную схему включаются также специальные экзерсисы, упражнения:

· Нарисовать абзац из любого текста (художественного, научного, прескриптивного, философского, журнального, популярного); 

· Соединить рисунки из разных игр; 

· Добавить в рисунок другого структурный компонент;

· Допустить в свой рисунок то, что не хотелось впускать и расположить это выигрышно;

· Перейти из креативной методики в проскриптивную и обратно

[проскриптивный текст: текст не дескриптивный (описательный) и не прескриптивный (предписательный, как все тексты из серии «Как добиться чего-либо»), а прописательный: текст, прописывающий квадратики блок-схем, темплейты, в которые необходимо вписывать содержание—как в конфликтологических учебниках—пустые блок-схемы анализа конфликта. Это различение необходимо, ибо оно показывает, что проскриптивные тексты являются—реальным или спрофанированным—результатом креативной мыследеятельности, вынутой оттуда и предложенной без обсуждения как «блупринт» для «простых смертных»]

· Сыграть, служа одному игроку-лидеру, решая проблему, лично важную и интересную для него

· Сыграть индифферентно, любую тему, какую предложат

· Нарисовать одну и ту же идею различными способами одному и тому же игроку

· И так далее

Концепция семинара «Как стать богатым»

· Вводное слово—рефлексия предыдущего семинара, обсуждение ряда технических навыков (рисование и т.д.)

· Краткая игра на тему дня

· Обсуждение результатов

· Краткая игра в методике стратегического планирования

· Обсуждение результатов

· Сравнение двух методик

· Общие положения, выводы, теоретические постулаты и суждения (выражаются также и в других секциях) 

II. Текст

1. Ввод

Мы начинаем эти семинары, зачем мы это делаем? 

Вынесем на широкие свободные просторы и будем делать для людей. 

Вопрос в том, чтобы выработать какую-то технологию, которая потом принесет людям пользу, какую конкретно пользу—это общее и интеллектуальное развитие и особый взгляд на вещи.

Пользу прямого планирования дел - тоже принесет, но только когда человек научился мыслить в обобщенном смысле, в той методологии,  которую креативные игры подвигают – в методологии мыследеятельности, развитой Щедровицким.

Алена поднимает два вопроса—первое – это прагматический вопрос, для того, чтобы показать, для чего это нужно – здесь и сейчас. 

И второе – это вопрос фундаментальный – по поводу фундамента движения, вопрос базовых аксиом. 

О чем идет речь, т.е почему все должно происходить так, как это происходит? 

Одна девушка желала получить быстрые ответы, и частично причиной была ее направленность на пиар, она хотела понять теорию для того, чтобы использовать, а потом пропагандировать, она же верит, что я ответы знаю. 

И сама лично хотела убедиться в пользе для себя от этого дела, но в пользе для себя от этого дела взрослый сложившийся человек может убедиться только в ряде случаев. 

В каких случаях это может стать интересно для взрослого человека быстро и легко? 

А) Если человек заранее любит планировать через рисунки, диаграммы. 

Б) Если человек имеет научно-философский склад ума, т.е интересуется философией. 

Тут могут  быть  разные варианты, человек может почувствовать и сопротивление. 

В этой методологии с самого начала, в первые моменты, быть может, работать легче инженерам, конструкторам, политехникам, архитекторам, тем, кто привык работать со схемами и чертежами, но сложнее приходится художникам, которые привыкли основываться на впечатлениях, образах, не привыкли мысль сравнивать. 

Если навык есть - то уже становится легче сориентироваться. Хотя совсем не значит, что после одного или нескольких семинаров люди выйдут на уровень абстрагирования и рефлексии.

Тут работать надо, хотеть.

2. Абстрагирование

Абстрагирование  находится на одной плоскости, а рефлексия уже на другой. 

Рефлексия – это поднятие на следующий уровень ситуации, когда мы видим происходящее извне. 

Абстрагирование - по горизонтали, а рефлексия по вертикали. 

Индуктивное абстрагирование можно изобразить так. Возьмем 3 чемоданчика, к ним прибавим еще чемоданчик. А потом вместо чемоданчиков возьмем чашечки или бутылочки. Вместо чашечек, чемоданчиков и бутылочек напишем цифры,1 2 3 4. 

Мы здесь этим объектам присваиваем один считаемый признак, выделяем и используем его – это называется абстрагированием. Когда неважны все остальные атрибуты вещей, кроме считаемости. 

Мы абстрагировались от чемоданчиков. 

На этом построена вся математика - именно уход от вещи. 

Как в алгебре, например, когда что-то обозначаем знаком а или б, тогда – это другая степень абстрагирования, над цифрами. 

Чтобы пройти все уровни абстрагирования, может быть, человек был вынужден вылезать в высокую рефлексию, а потом возвращаться обратно. 

Когда он там и он влезает в рефлексию,  то получает возможность увидеть всю проблему в целом и себя в проблеме и найти выход. 

Но абстрагирование и рефлексия—это не то же самое. Результаты абстрагирования и рефлексии неидентичены. Рефлексию можно применять и для абстрагирования и для конкретизации.

3. Рефлексия

Мы сделали ответвление для того, чтобы понять, в чем различие между рефлексией и абстрагированием. 

В тот раз Алена придумала интересную штуку, показывая, что человек рефлексирует и рефлексирует, поднимаясь по лестнице, а в бесконечности очевидно так возникает бог, т.е. рефлексия над рефлексией до бесконечности. Мы это обозначили буковкой: n-ная степень рефлексии. А Алена—знаком бесконечности. Что является очень интересным допущением. 

Обозначая рефлексию так, как я это делал, мы немного упрощаем, потому что основной пример рефлексии, который я приводил – это когда я сижу здесь с вами, пытаюсь вам что-то обьяснить, потом смотрю на себя и вас сверху. 

Т.е. я, пытающийся вам что–либо обьяснить, оказываюсь внутри объяснения, т.е человек вводится в проблему. 

А рефлексия –это весь процесс обдумывания: когда человек весь вводится в проблему и не только; несколько людей вводятся в проблему и очень многое другое вводится в проблему, весь остальной мир вводится в проблему.

Рефлексия—это процесс помимо тех проблем, которые вводятся в проблему. 

(Это сравнение соответствия структур на двух-трех и более планшетах, постоянное движение вверх-вниз. Но это мы потом обсудим как-нибудь более подробно)

Позднейшая методологическая вставка
:

Рефлексию можно понять как следующий процесс: 1). определение проблемы и попытки его анализа. 2). взгляд на проблему, попытки анализа проблемы и себя в этом процессе извне этого процесса. 3). определение средств, систем, процессов, которые использовались при 1. и 2. 4). Уточнение 1. и 2. благодаря 3. 5). делание 3. вновь. 6). делание 3. по поводу 4. 7). уточнение 1., 2. и 4. благодаря 6. И так далее: периодическое сравнивание проблемы, методов ее адресации и тех путей, которыми мы эти методы прилагаем к ее адресации и тех путей, которые мы используем для определения методов, возвращение к каждому их этих уровней и их уточнение через постоянное движение по этим процессам. Одним из допущений при таком понимании рефлексии является допущение, что распредмечивание через рефлексию поможет решению проблемы. Есть, однако, ряд проблем, которые могут не требовать такого уровня распредмечивания а, наоборот, требуют оставаться на определенном уровне предметности. Наконец, допущение, что распредмечивание через рефлексию поможет решению проблемы, может оказаться неоправданным: распредмечивание через рефлексию может привести к следующему: к накоплению уникально важной информации о средствах решения проблемы, к выводу всей проблематики средств в отдельное направление анализа, к перемене предмета анализа и даже к перемене объекта анализа, к переформулированию проблем. Процесс этот, предположительно, может быть практически бесконечным. На каком-либо уровне, однако, необходима остановка и возвращение к проблеме для ее решения. Как это происходит—остается не полностью исследованным. Возникает ли новое решение? Что известно точнее, чаще оказывается, что проблема была избрана неверно с точки зрения средств игротехники и ММ. Изначальная проблема меняется, исчезает, ее место занимает другая. Но означает ли это, что изначальную проблему можно отбросить, не решая и не адресуя? Если бы этот вывод был сделан, вероятно, основанием для него должно было бы быть утверждение, что движение анализа в соответствии с ММ дает наилучшие формулировки «единственно важных» для «жизни» проблем и их решения. Но так ли это?

Можно также предположить, что ММ помогает в рамках решения проблем, не требующих ее привлечения, в уточнениях частностей. Так, когда обсуждался «идеальный босс» (вместо «нужно ли планировать?») для того, чтобы решить офисный конфликт с боссом, тут же стало ясно, что нет нужды в понятии идеальный босс для обсуждения проблематики офисного конфликта. 

{Это произошло через мой опыт, нежели через рассуждение и анализ. Если бы я пытался это анализировать, я бы начал с того, что конфликт—одно всеобъемлющее понятие, офис—другое, но если мы говорим «офисный конфликт»—мы имеем в виду разновидность конфликта, а если говорим «конфликтный офис»—разновидность офиса. Для полного обсуждения офисного конфликта и его частного случая—конфликта с боссом—необходимо сыграть конфликт, сыграть офис (организации), сыграть власть и иерархии (босса и подчиненных) и т.д. и только после этого подойти к анализу конкретного конфликта. Причина ввода понятия идеальный босс была сугубо запредмеченной: суть конфликта была в том, что согласно мнению данного подчиненного, босс должен стремиться быть идеальным. Так как это априори не так, то предложение сыграть идеального босса потеряло смысл после того, как стало ясно, что речь идет об офисном конфликте. Идеального босса имело бы смысл играть для определения, скажем, идеальных организационных структур в современном мире, т.е. как компонента чего-то шире, чем офисный конфликт или любой босс.}

ММ легко и быстро объяснила это. Но привлечения ММ для решения самого офисного конфликта не было необходимости. Для определения предмета—необходимость была, для решения проблемы—не было.

Как ММ объяснила это? ММ показала то, что выражено вверху в фигурных скобках, и сказала: раз правильный путь мышления таков, следовательно, в этом же направлении находится решение задачи. Т.е. ММ предложила некую схему, структуру, инвариант, который на поверку оказывается верен, и сказало, что любое решение не может противоречить этому инварианту, и если противоречит, то оно априори неверно.

Возвращаясь к рефлексии:

Далее в играх происходит следующее: результаты рефлексии, или какая-то их часть, вводятся в обсуждение проблемы, в тему. Говоря иными словами, мы рисуем две картинки: картинку темы (проблемы) (картинку-1) и картинку того, как мы ее обсуждали (средств, путей, методов ее обсуждения-анализа) (картинку-2). Затем берем детали, блоки, кусочки из картинки-2 и вставляем в проблемные части картинки-1, предполагая, что методы того, как мы мыслили, помогут решению проблемы. Между тем, «реальное» решение проблемы ведь находится в плане жизнедеятельности. Мы, таким образом, создаем некий гибрид, где решению в плоскости жизнедеятельности, волевого поступка помогают «кусочки» из плоскости мыследеятельности. 

Тут насчет этого гибрида необходимо уточнение: разделение, скажем, текстов или систем на прескриптивные и дескриптивные тоже условно. Это—акт расчленения единого объекта на его составные части, можно сказать—два различных предмета. Например, система грамматики, с одной стороны, описывает, какова система данного конкретного языка, а с другой стороны—предписывает, как ее придерживаться, т.е. диктует, что было бы ошибкой, а что не является лингвистической ошибкой в рамках данного языка.

Таблица Менделеева—то же самое: сообщает, какие элементы есть и где они расположены, а также диктует, какие элементы возможны (скажем, могут быть созданы искусственно) и где бы они расположились.

Теория эволюции Дарвина—то же самое: сообщает, какие типы живых существ ближе друг к другу и какие дальше друг от друга по ряду признаков, и предписывает, при нахождении нового типа, куда его можно поместить, а также предписывает вероятность фиксации процесса эволюционного развития в реальном течении жизни или возможность обнаружения недостающих звеньев цепи эволюции.

Гипотеза о языковых семьях—индоевропейской там, семитской и т.д.—то же самое: говорит, что есть определенная система, и выдвигает гипотезу, что она историческая, и создает… расизм и национализм?

Между тем, все эти системы—едины, т.е. они одновременно описательны и предписательны. Так же и система права—она описывает, как люди обычно себя ведут, а также предписывает, что делать при нарушениях. 

Некоторые системы могут показаться более описательными (теория эволюции) а другие—более предписательными (система права), но все они являются нерасчлененным единством описательного и предписательного.

Так вот когда мы говорим, что в структурный анализ изначального неточного объекта, или его предмета, на картинке вводятся кусочки метода этого анализа (гибрид), мы стремимся к чему-то похожему: к созданию целостной нерасчлененной описательно-предписательной системы.

Любые законы и закономерности—это тоже описательно-предписательные системы, именно поэтому они помогают, до определенной степени, предугадывать будущее.

Предполагается, что если от гибрида мы дойдем до целого, то уже не будет гибрида, а будет нерасчлененное целое, которое можно будет использовать и как описание, и как предписание, в зависимости от нужды. Так мы произведем восхождение от абстрактного (расчлененного, ибо грамматика только как описание или только как предписание существует только лишь в абстракции), через механическое сведение (гибрид) к конкретному (объекту).

Соотношение «кусочков» того или иного может быть различным, и они могут очень даже гармонично взаимно дополнять, однако то, что они принадлежат разным планам, на нашем уровне игры остается неизменным. Эти кусочки почти выделяемы на картинке.

Можно предположить отказ от плана жизнедеятельности и полный переход в план мыследеятельности, т.е. отказ от попыток сконструировать образ изначального объекта через преодоления предметных плоскостей, и сосредоточение на путях анализа методов, процессов и средств адресования самого процесса преодоления предметных плоскостей как самостоятельного объекта. В таком случае, или мы должны сознательно согласиться, что отказываемся от обсуждения изначальной проблемы ибо ММ применима более к другому классу проблем (грубо говоря, к изучению «как мыслят/как мыслить» нежели «как надо действовать (поступать)/что надо делать для решения данной проблемы/задачи»). Или мы предполагаем, что процесс мыследеятельности, инвариант процесса мыследеятельности, которого мы достигнем, будет приложим к жизнедеятельности (т.е. то, что надо делать—следует той же логике, тому же пути, как и то, как надо мыслить по этому поводу), так как оба—деятельность. Если второе—то возникает интересный вопрос: если через изучение того, как мыслим, можно придти к выводу, как поступать, то можно ли наоборот? Можно ли, изучая то, как действуем, прийти к выводу, как мыслим?

Это должно быть обязательно возможно, и интересно рассмотреть, так как это полностью соответствует постулату, что деятельность—первична, а мыследеятельность—это вид деятельности. Вот если есть еще что-то кроме мыследеятельности, которое относится к мыслительным-интеллектуальным процессам, тогда другое дело.

В любом случае, если мы полагаемся на этот второй постулат, что, поняв, как мыслим, поймем, в чем проблема и найдем ее лучшее решение, нежели без этого процесса, то мы исходим из предпосылки, из предположения, из допущения, что есть некий «изоморфизм» между жизнедеятельностью и мыследеятельностью и даже конкретнее: между способом постижения и анализа задачи и способом ее решения через внешнее действие. И второй постулат—что в принципе грань между тем, что помышлено, и тем, как следует (необходимо, имеет смысл) поступать, в принципе преодолима. Она преодолима или инстинктивно, или фактически, или же также и теоретически (т.е. существуют научно обоснованные средства, убеждающие, что это так, и те, которые можно использовать и которые следовательно должны находиться в нашем распоряжении).

Поэтому, когда человек вводится в проблему—это простой и быстрый способ, чтобы показать рефлексию, но это как раз является только лишь частным случаем рефлексии, я этот пример использую для быстрейшего понимания рефлексии.

4. Различие между креативной игротехникой и консалтинговыми (прескриптивными и проскриптивными) методами

В игре темы семинаров раскрываются очень сложным способом. 

А в других консалтинговых методологиях—другим, более простым.

Мы сейчас сравним эти два процесса.

На прошлом семинаре мы следовали теме «Как начать делать то, чего делать не хочется?»


Мы определили сферы того, что хочется и не хочется делать, и все то, что находится у человека в голове по этому поводу. 

Определили также, что у человека есть такой приборчик, который включается и меняет направление мышления человека по поводу желания начать что-либо делать. Если он решит, что ему это хочется—проблема снята.

Потом мы определили, что величина  «нехотения» иногда зависит от цели, если цель—достаточно большая, то само «не хочется» становится маленьким и цель будет достигнута, и человек получит удовлетворение.

Если цель маленькая—то человек просто не захочет дойти до достижения этой цели. 

Существует зависимость «хотения» от качеств человека, и Александр создал список этих качеств. 

Мы создали ту картину, что начала работать, мы подошли к исчерпанию круга вопросов, обсуждая механизмы «хотения». 

Но не определили цели, которые могут быть и предопределять «хотение». 

Но каждый из участников видел лишь часть этой картины. 

Поэтому народ не полностью оценил всю проделанную работу.

Я с самого начала сказал, что в этой методологии, двигаясь вверх, получаешь определенный, особый результат, на «первой остановке»--«картографию расширения» проблемы.

Если же хочешь получить советы о том, как делать то, что не хочется –

получается консалтинговый список, «что такое хорошо и что такое плохо».

Для этого методология не будет нужна, или она необязательна, хотя она и очень полезна.

Так как она может привести к совершенно неожиданному видению, результатам, и потом от них надо будет опять к этим советам возвращаться, смотреть, а приемлемые ли они на самом деле?

Если хочешь получить советы, то надо идти по другому пути. Следуя другой «методологии», вернее методике.

Она следующая: скажем, организуешь группу и делаешь мозговой штурм по каждому аспекту этого дела, например: 

Что нужно делать из тех вещей, которые делать не хочется. Ну там утреннюю зарядку, скажем.

Что нужно предпринимать, когда чего-то делать не хочется.

Заставлять себя, скажем.

И так далее.

Все это обобщаешь и структурируешь. 

Потом делаешь следующий мозговой штурм о том, как люди в обыденной жизни преодолевают эту проблему. 

Скажем, сами не могут проснуться—просят, чтобы папа или там бабушка их будили.

Потом, следуя этим сообщениям, составляешь список советов, типа: 

· Если не хочется вставать—надо быстренько принять холодный душ

Это именно консалтинговый результат, что присутствует в разных книгах о том,

как стать богатым, красивым и счастливым за 10 дней.  

(Вырабатывая этот результат, делаешь и анализ и синтез и т.д.) 

Я приводил пример, что для этого дела не надо влезать во всю эту «галиматью»--методологию там, креативные игры и так далее.

Мозговой штурм—это тоже игра. 

Вот ты продавец, я покупатель, тебе нужно научиться продавать и ты учишься это делать в театрализованной форме, это тоже игры, это так называемые ролевые игры. 

В наших играх этого тоже делать не надо. Но если надо будет—можно и сделать.

Но в этих вариантах игр тоже может быть даже креация, и обязательно будет.

Но если человек отслеживает то, что происходит, то это начинает он делать через рефлексию. 

И он может это делать при любых ситуациях, при любых типах игр.

Я хотел сказать, что есть такие  тренинговые, консалтинговые методологии, которые действуют в рамках жизнедеятельности. 

А то, что мы предлагаем—довольно иное. 

Можно сказать, что цель наша—получить некий «инвариант», который затем можно прикладывать к любой проблеме в рамках данной сферы и видеть, как она решается или должна решаться.

5. Почему рисовать?

Проблемы, вопросы, идеи надо фиксировать через рисование. 

Почему рисовать, а не говорить словами? 

По многим причинам.

В принципе, наложить рисунок на идею—это как первичный акт поименования.

Это также как первичный акт исследования—попытаться, в общих чертах, создать эскиз того, что хочешь исследовать.

Нанося любые линии на бумагу, сложно ошибиться, ибо это вне плоскости ошибки. Можно, конечно, и ошибиться, если рисунок накладываешь не на идею, а на что-то иное, скажем, на конкретный пример без обобщения, без выхода за его пределы.

Слова напишешь, и совсем не факт, что с тобой согласятся. 

Или люди просто могут не понять смысл написанного, или ты неправильно напишешь, спорно. 

(То же самое, и даже более того, если слова произнесешь, так как устные слова еще менее обдуманные, чем письменные)

Если есть конкретный рисунок, то не согласиться с тем или иным намного сложнее. Это менее рентабельно, менее целесообразно, исходя из интересов человека. Более рентабельно—подправить его. Рисунок весь выбросить сложнее, а предложения, абзацы—из-за одной маленькой ошибки могут весь выбросить.

В схемах блокирующих утверждений намного меньше, чем неблокирующих утверждений. 

А если они есть, то их можно легко, двумя-тремя штрихами разблокировать.

Цель – не  в том, чтобы научиться опровергать, или же говорить вещи, которые

невозможно опровергнуть. 

(Хотя таких вещей мало, потому что все должно опровергаться в свой черед).  

Здесь цель другая - поумнеть. 

Увидеть нечто всесторонне.

Добавить в картину, кусочек мира, который ты нарисовал, как можно больше структурных подробностей.

И ограничить их количество целесообразностью.

И тогда получается нечто, близкое к инварианту.

Т.е. параллельно рисунку, в своем мозгу научаешься эксплицитно видеть больше вариантов, чем ты раньше видел.  

И рисунок вбирает больше мнений других людей, и структурных компонентов проблемы. 

А часто это становится одним и тем же, мнения и структурные единицы, но об этом в другой раз.

6. Вновь сравнение методов; что такое умный человек и что дает креативный метод

Значит, большинство таких консалтинговых советов составляется умными людьми. 

Я имею в виду тот процесс мозгового штурма  и рекомендаций, что мы рассмотрели ранее. 

Потом эти рекомендации могут быть реализованы, даже в плане организации собственного дела. 

Т.е. человек может им последовать.

И предположим даже, что успешно.

И все это делают умные, волевые люди. 

У нас речь идет о том, как создать этих умных людей. 

Как создается умный человек? 

Что такое «умность» в таком смысле? 

Что такое умность? 

Она может развиться через книги, может создаться через рождение. 

Но как методология определяет, что такое умный челоек? 

Умный человек—который плавает в интеллектуальном море и видит это море. 

И его структуру.

Но – это, наверное, трудно, точно увидеть ситуацию «из космоса», так же как, скажем, стать, например, буддистом. 

Креативные игры и развивают эту способность. 

Я не знаю, как возникают те, кто создает блок-схемы. Среди них много педагогов или бывших педагогов, но это—частность.

Я не знаю, как возникают те, что живут по блок-схемам. И даже успешно.

Но я знаю, что при помощи этой методологии можно создать машины, производящие блок-схемы, бесконечные списки советов, как поступать в той или иной ситуации, и пожалуй даже более безошибочных, чем те советы, что создаются без этой методологии.

И это мое личное утверждение, это больше мое утверждение, чем кого-либо еще.

7. Вновь почему рисовать: проблема блоков, коммуникации и действия

Почему? 

Опять я возвращаюсь к вопросам, которые задавались. 

Т.е почему рисовать? 

Так как любая попытка размышления начинается с рисунка. 

Это может происходить в мозгу или наяву. 

Любое исследование—его первый шаг, первый импульс, инстинктивное движение—«рисануть»: наложить некую форму на то аморфное содержание, ту аморфную проблему, что копошится в мозгу или обсуждается в угаре спора.

Физически рисовать наяву что-то легче. 

Это легче, потому что можно поправить и изменить. Можно начать «комуницировать» и обьяснять. 

Себе и другим.

Поэтому надо рисовать идеи, если ты хочешь поумнеть. 

Если писать словами—то слова вызывают определенное отношение – я согласен или несогласен с их содержанием. 

Но рисунки вызывают другое отношение. 

Например, если мы говорим о нации: это группа людей, проживающих на данной территории в определенный исторический период, имеющих один язык и т. д.

Эту формулировку можно опровергнуть и утверждать также, что нация – это не вещь, что это некое долженствование, что это идея и т.д.

Но через рисунок мы рисуем круг и утвержаем, что вот это—нация. 

Чтобы конструктивно войти в далог, можно показать рисунок и сказать, что я именно считаю, что вот это и есть нация. 

Хорошо, говорит другой, даже если это нация, то есть еще какой-нибудь атрибут, и рисует этот атрибут внутри круга.  

Или вне его.

И рисунок начинает развиваться. 

Таким образом, через рисунок формируется понятие нации, которое избегнет всех тех блоков, которые неизбежны при использовании его словарного или энциклопедического определения.

Всех тех идеологических проблем, которые возникнут, когда сталинскому определению начнут противопоставлять определение социальных конструктивистов, которые утверждают, что нация—это воображенное сообщество, что его нет и это даже не идея, а—воображение.

Всех тех блоков в нашем сознании, тех предвзятостей, в которых мы живем, скажем, о том, что русские—это нация, которая живет в стране Россия, и непроизвольно ставя знак равенства между страной и нацией.

Всех тех концептуальных проблем, которые возникнут, когда придется обсуждать такие сложные случаи, как те же русские, армяне или евреи, да любые нации, ни одна из которых ни в одно из определений полностью не укладывается.

А также тех проблем, которые возникают из-за культурных различий в использовании этого термина, скажем, в англосаксонской, французской, русской, арабской, турецкой и других традициях.

Всего этого мы избегнем, если вместо слов начнем рисовать.

Думая, мы начинаем рисовать в уме или реально. 

И всегда есть что–то такое, что передаваемо только через язык рисунков.

И всегда есть что-то такое, что передаваемо языком рисунка.

Ну а также и непередаваемое, поэтому, когда хороший рисунок готов, его можно очень долго и очень многими словами заполнять. И иногда нужно.

Чтобы другие поняли, о чем он.

Другой смысл, почему мы рисуем: потому, что любое исследование начинается с плана. 

Мы хотим что-то понять, и можем начать пытаться это понимать через спор.

Но это долго и утомительно.

Более того, для любого действия существует план. 

Этот план человек может вытащить в светлое поле сознания, а может неосознанно его носить.

Если он вытаскивает этот план в светлое поле сознания и чувствует, что с планом что-то не в порядке, или если он хочет все по полочкам разложить, он может этот план нарисовать реально на бумаге.

И нарисовав этот план, можно его подправить и улучшить, сверить с тем, что было в уме. 

Поэтому рисовать – очень важно. 

Другой же вариант принятия плана - это соглашаться с кем-нибудь, с чем-нибудь.  

Ты соглашаешься или споришь. 

Или принимаешь авторитет того, кто сказал то, что было сказано. 

Этот вариант подразумевает то, что  с кем-то споришь. 

Спор—вещь от практики довольно далекая. 

А рисование – есть практика. 

Позднейшая вставка:

Рисование идей предполагает структурно-функциональный (системный) подход, т.е. вера в то, что даже если их части-компоненты во времени развертываются с различными скоростями, в целом в каком-то абстрактном прескриптивном пространстве они даны нам синхронно как единая целостная система (структура объекта). Вот эта возможность—увидеть в целом структуру диахронного объекта, объекта, чьи структурные компоненты могут быть скрыты в других объектах и так далее—и есть то, что нам дает рисование. Тут важно еще то, что рисование объясняет этот новый смысл синхронности, в отличие от примитивного противопоставления синхронии/диахронии, где предполагается, что синхрония—это одновременность—здесь синхрония—это всеобъемлющий, целостный одновременный образ всех компонентов диахронии (это отметил великолепно Щедровицкий).

Кроме того, тут еще возникает понимание допущения, лежащего в основе попыток рисовать: что любая диахронная вещь, любой процесс на самом деле может быть осознан-воображен посредством синхронной схемы, а следовательно, находится в дескриптивно-прескриптивно-проскриптивном пространствах одновременно, со всеми вытекающими отсюда последствиями, например—с выводом, следующим из этой возможности рисования, что воображение—это способность прорезать взглядом сквозь времена и вещи не только фигурально, и что местами меняются то, что мы думали, что изменяется, и то, что остается неизменным. Это понимание было навеяно на меня идеями Щедровицкого из 7-го тома.

8. Мысль как действие

Постулат Московского Методологического Кружка: мышление—это деятельность. 

Деятельность имеет определенные атрибуты. 

Значит, деятельность мысли (мыследеятельность)—тоже.

Осознанно или неосознанно, мыледеятельность имеет цель. 

Получается, что мысль—это практика, действие. 

Такое же действие, как купить хлеб. 

Мысль может быть времяпровождением, что тоже является деятельностью. 

Она может быть удовольствием – это тоже деятельность. 

Она может быть и дуростью – это тоже деятельность. 

Обозвать, например, кого-нибудь идиотом—это тоже деятельность, действие. Это действие коммуникации. 

Но подумать – это с одной стороны другое. Ты никого не обзывал идиотом. С другой стороны—это все равно действие. Подумать, что кто-то—идиот.

Обозвать, подумать и ударить—это действия.

Это все три действия, в этом (в том, что они—суть часть деятельности) равные друг другу. 

С точки зрения того, что они деятельность—расстояния между ними не существует. 

Слово, дело, мысль – это все действия. Слово и дело – равны как действия.

Это ключевое утверждение очень важное. С двух точек зрения.

Во-первых, с точки зрения фундаментальной философии. С точки зрения того, что первично и что вторично. Если согласиться, что мысль и познание – действие, тогда так уже строится отношение к миру. 

Во-вторых, как публицистическое утверждение.

Потому, что есть периоды истории и есть социальные группы, для которых мысль—неуважаемая вещь. 

Она «не приносит деньги». 

Кто-то хочет стать математиком, а его отец торгует фургонами. Отец говорит: «Как тебе не стыдно, ты же будешь голодать» (sic!). 

Или же кто-то говорит: «Мысль не помогает поднять восстание или выиграть войну». Музы должны молчать.

Или монах утверждает, что он не хочет давить виноград, он хочет читать библию и тем самым познать бога. 

Это тоже вариант. 

В обоих случаях можно тезис, что мысль—это действие, публицистически использовать. Мысль—это тоже действие, так же, как художник—это тоже профессия. Мысль—это действие, поэтому можно и виноград подавить—в этом действии есть общность с мыслью.

Монаху обьясняют, что давить виноград и читать библию—одинаково полезно.

Т.е первая причина, фундаментальная—обьясняет, как строить науки. Фундаментальное мыследействие. Во многих науках не бралось в расчет, что мысль—это действие. 

Считали, что мысль – это то, что в голове человека происходит. 

А действие – это другое. Происходит в жизнедеятельности. 

С одной стороны – это правильно: мысль происходит не в голове человека, а в другой плоскости—не жизнедеятельности, а мыследеятельнсти. Но обе эти сферы—часть деятельности.

Мысль вне всех нас. 

Это другое утверждение Щедровицкого. 

Он утверждает что-то вроде того, что есть поле мыследеятельности, и все люди участвуют, присутствуют в этом поле мыследеятельности, а может, и не только люди. 

В это поле можно войти и из него можно выйти. 

Внутри головы нет мышления. 

Оно происходит только в поле мыследеятельности. И его атрибутами являются слова, рисунки, рефлексия, общение людей между собой, любые действия понятые или осознанные, и т.д. 

Как соотносятся друг с другом мыследеятельность и жизнедеятельность?

Это очень важный вопрос. Я не знаю. Но давайте ответим на это рисунком. 

Предположим, что есть поле жизнедеятельности и есть поле мыследеятельности. Мы можем предположить минимум три варианта их соотношения.

1. Совмещение

2.  Несовмещение

3.  Нечто вне их обоих.

Не рисуя и не владея этой методологией я бы и столького не смог бы сказать об этой проблеме в данный момент.

А теперь я думаю, что любой пример, который ты приведешь, я смогу положить или сюда или сюда или сюда. 

Собака–это жизнедеятельность,  камень – не мыследеятельность и не жизнедеятельность. Если так, по-простому.

9. Мысль как действие-2

Значит, мы установили несколько важных вещей. 

Если мы принимаем, что человеческая жизнь – это деятельность, и если мы принимаем, что любое мышление—это тоже деятельность. 

Значит, если мы хотим хорошо действовать, мы должны уметь мыслить.  

Если ты не учишься мыследеятельности – ты не полностью учишься деятельности. 

Любой деятельный человек является также и мыследеятельным человеком. 

Можно, конечно, предположить деятельность какого-нибудь идиота, который действует без мышления. 

Скорее всего он придет к краху. Потому, что это как велосипед. Если медленно ехать и не уметь балансировать, то скорее всего упадешь. 

Так и тут – если хочешь уметь действовать - нужно уметь и мыслить. 

Такая вот прямая логика. Чтение –тоже деятельность. Все то, человек делает – все относится к полю деятельности. Если же человек ничего не делает, он все равно это «ничего» делает в большом поле деятельности. 

Надо хоть немного понять, что такое деятельность и его единица – действие. 

Это какая-то штука, которая имеет начало и конец и имеет некий компас, который регулирует, хочет ли человек чего-то достигнуть, может ли чего-то достигнуть. 

Он мыслит о том, чтобы этого достигнуть.

У него также должны быть ресурсы для того, чтобы этого достигнуть. Или недостаток ресурсов. 

Т.е у деятельности человека должны быть атрибуты, должно быть начало и конец. 

Хотя само поле деятельности – бесконечно, наверное. В нем можно условно выделить минимум две сферы—жизнедетельность и мыследеятельность.

Мысль—часть. Деятельность – целое. Мысль и действие – это гипотетические единицы деятельности. Одна мысль – единица деятельности. Много мыслей-мыследеятельность. 

Рисовать—помогает понять то, что у нас в мыслях есть. Мы можем также говорить об эмоциях, они, осознанные, превращаются в мысль. Также и ощущения, например, я трогаю эту поверхность и ощущаю шершавость. Все это можно, как первое приближение, изобразить. Так же, как словами выразить. И это опять будет первым приближением. А затем можно очень подробно изобразить, и очень подробно рисунок прокомментировать, или очень подробно описать без рисунка. И тогда это не будет первым приближением, но все равно можно добавлять подробностей или описывать бесконечно. Где остановиться? Это уже другая проблема. Об этом потом поговорим.

Но суть в том, что если принимаем, что мышление—вне наших голов, то нам надо собраться нескольким людям и, если принимаем, что рисунками можно выразить то, что является очень важными компонентами мысли и что используя их, мы быстрее друг друга поймем—надо начать рисовать.

Рисовать мысли, идеи—это как называть что-то впервые. Не надо этого бояться. Первый рисунок мысли—это как первая попытка называния. Она уже очень смела и важна. Далее люди помогут, и то, что ты пытался назвать, обозначить—приобретет подробности, станет более четким, точным и понятным для группы.

Почему важно рисовать еще? Также и потому, что этим способом другие аспекты мысли сразу выявляешь, те атрибуты, что словами говоря, часто неосознанны. Скажем, говоря словами, люди обычно не особенно следят за грамматической структурой фразы—своей или других. А рисуя, мы как бы сразу «грамматическую структуру» мысли начинаем вырабатывать. Все эти линии—это гипотезы о ее структуре. Если они неверны, если люди несогласны с ними—то они отбросятся.

Кстати, неверно предполагать, что игра требует рисования вместо говорения. Это совсем не так. Игра полна говорения и споров. Просто рисование—это дополнительная знаковая система, помогающая оформлять, структурировать то, что говорится. А знаете еще почему? Потому что говорение—протяженно во времени, а рисунок, когда завершен—дает целостную картину. Даже написанный текст—и тот надо читать протяженно во времени, а рисунок можно воспринимать (опять-так протяженно во времени), но по любой логике, здесь нет начала и конца, а значит, как бы более целостно и сразу.

Ведь не скажешь же зрителю: начинай смотреть «Девочку на шаре» с шара, или с девочки. Кто как хочет, так и будет смотреть. Хотя, искусствоведы уже разработали систему рассмотрения произведений изобразительного искусства. И с ней надо вступать в диалог.

10. Сложные и простые проблемы и как их решать креативным методом

И сейчас, наконец, мы можем сказать, что можем приступать к решению проблем.

Чего мы хотим? Мы хотим хорошо решать проблемы. 

Давайте определим проблемы. Для простоты обозначим, что проблемы—это задачи, которые не дают покоя, которые надо решить, но пути их решения неизвестны, следовательно, их надо решать, вначале или параллельно этому находя пути их решения. А задачи—это проблемы, которые уже кем-то были решены, или проблемы, пути решения которых известны, и для их решения нужны только усидчивость, трудолюбие и следование определенным алгоритмам.

Что мы знаем о проблемах?

Первое - мы знаем, что решение любой проблемы - это действие. 

Второе—мыследеятельность – это часть деятельности. 

Значит – любое решение любой проблемы мы можем рассмотреть в поле мыследеятельности. 

Т.е если мы сейчас берем любую проблему, например, как купить хлеба (если это проблема), и будем планировать ее решение—это тоже будет происходить в поле мыследеятельности. 

Поэтому, используя методологию мыследеятельности, т.е. рисуя идею и согласовывая рисунки с людьми, добавляя и убавляя формы, мы можем обсудить любую проблему. 

Проблемы даже не надо выбирать. Они могут быть любые. Просто степень сложности, необходимости мышления, которое мы в это дело вложим, будет различным в зависимости от сложности проблемы. 

Степень сложности решается по-простому. Она решается нашей привычкой решать такую проблему. Если речь идет о покупке хлеба, мы привыкли реализовывать это действие в течение жизни более или менее правильно. Это не большой сложности проблема, она часто является просто задачей, и поэтому мы ее не будем особо планировать. 

Но как только мы планируем купить несколько вещей из магазина, то тогда нужно заняться немножко мыследеятельностью. 

Написать список, чтобы не забыть. Совсем не потому, что мы умные или глупые, а потому, что гуляя, заходя в магазин мы  будем использовать мозги на что либо-другое. 

Если много раз писать список, то в конечном итоге составление списка необходимых продуктов может стать ненужным. Может выработаться навык запоминания. Или можно просто наизусть учить список, загружать память, и не писать.

То же самое происходит и в креативных играх. 

Мы привыкаем решать аналогичные проблемы, даже когда нет под рукой ручки и бумаги. Когда много играешь, рисовать становится необязательно: можно научиться и так, «играючи», решать некоторые несложные проблемы.

Теперь: есть сложные и очень сложные проблемы. 

Вот для них каждый раз будет необходимо привлечение определенных методов для того, чтобы их осмыслить, понять, обсудить и решить. 

Вот для сложных проблем  или для актуальных проблем, если даже они не очень сложные – стоит применять креативные игры. 

Например, как начать делать то, чего делать не хочется? Для одного человека это вообще может не быть проблемой. Он привык это делать. А для другого –это проблема ключевой сложности. Значит это стоит обсудить в рамках креативных методик. 

Теперь обсудим тему нашего сегодняшнего семинара. То, что было сказано выше - очень важно просмотреть через рисунки. 

Один пример приведу из свой личной практики работы в корпорации. 

Алена все время спрашивает: Как помогают креативные игры? 

И я все время ищу примеры. 

Вот, например, рисую корпорацию. Это треугольная штука. Здесь находится руководство. Здесь средний и младший состав. Это огромная корпорация. 

Любому из работающий людей, руководителей отделов, заведущих, рабочих., шоферов должно хотеться подняться наверх. Денег больше получать. Иначе им неинтересно станет работать, и они станут плохо работать.

Что делать людям, кторые находятся на самом верху этой корпорации? 

У них есть достаточное количество денег, позиции и развития общечеловеческого. 

Они не собираются идти на новую работу. 

До конца жизни они обеспечены этой именно работой. Это их дело. Как им быть? 

Для того, чтобы ответить на этот вопрос, можно использовать технику креативных игр. Они на вершине. Но надо представить себе, что все на этой вершине не заканчивается. 

Один вариант, что они желают удержаться на данном месте. 

Другой вариант – они должны искать другую работу. 

Третий вариант – они должны увеличивать свою корпорацию, и тогда они тоже растут. 

Есть еще варианты. 

Главное, они должны понять, что как средний состав находится в середине, также руководящий состав находится в той же середине по отношению к чему-то большему. 

Для того, чтобы это понять, надо поменять точку зрения на данной вопрос, сделать творческий скачок. 

Для того, чтобы быстро поменять взгляд - можно начать рисовать. 

Нарисовал, и сразу видно, что вершина—это еще не конец. Сюда можно встречный конус посадить, скажем. И так далее.

Конечно, для этого понимания рисовать обычно не надо, но если хочешь наглядно понять—можно и удобно.

Другой пример.

Было очень интересно, когда мы на прошлой игре рассматривали следующий случай.  

Возьмем одну песчинку - это песчинка. Еще одна песчинка – будет две песчинки. 

Возьмем еще песчинку – уже три песчинки. Но когда же начинается кучка?

Я нарисовал этот пародокс и предложил решение этого пародокса. 

Женщина, предложившая его, не согласилась с этим решением. 

Она не увидела это как решение. 

Я сказал, что решение этого пародокса в следующем. 

Ты рисуешь его и становишься около него и смотришь на него, а затем начинаешь рефлексию над ним. 

Рефлексия означает обсудить варианты того, как можно использовать этот рисунок. Что с ним можно сделать.

Скажем, научно можно определить, по формальной логике, что кучка начинается где-то вот здесь.

Или по-другому научно, статистически можно определить, что она начинается вот здесь… Что здесь вот еще не кучка, а здесь—кучка.

А математически—вот здесь она начинается, с дробями, да?

Или еще—можно посмотреть, на что этот парадокс можно использовать.

И—на что его уже использовали.

И—к какому классу, типу примеров его можно отнести.

И все это как в структурном плане, так и, скажем, в риторическом.

Это, по-моему, парадоск из ряда ступоров, блокировочный, т.е. риторически используемый с целью заткнуть собеседника, парадокс из ряда зеноновых парадоксов
.

* * * *

11. Разработка темы дня: «Как стать богатым?».

Мы взяли тему «Как стать богатым?».

Мы постановили выше, что любую тему в кративной методологии можно рассматривать. 

Начали рисовать разные рисунки для того, чтобы понять, какие факторы влияют на то, чтобы понять, как стать богатым. 

Это субьективный фактор, ресурс и желание стать богатым. 

Мы быстро поняли, что может быть представлена шкала, величина чего-то и плюс к тому, что могут быть разные виды богатств. 

Деньги, друзья, духовная жизнь, неденежное имущество, здоровье, любовь, а также восприятие свое и других людей. 

Сопоставляя результаты по осям количества и перечисленных вещей, мы выявили, что существуют 4 несводимых друг к другу варианта, типа богатства. 

Один—гармонично равномерный. 

Другой—когда есть все остальное, но денег (имущества, материальных ценностей) мало.

Третий—когда всего остального много, а этого края (денег и т.д.) мало. 

Четвертый—когда всего мало.

На самом деле есть еще и другие, скажем, неравномерно распределенный вариант между полюсами—что и есть самый частый вариант. Но это неважно для наших целей.

Дальше мы поняли, что такое стремление к богатству. 

Это может быть стремление этих трех вариантов, когда чего-то недостает - к тому, чтобы всего было достаточно. К гармоничному варианту.

Если эти 4-5 вариантов привести в движение, скажем, по времени, мы видим еще один вариант, так называемый вариант богатства Иова. 

В этом случае человек пребывает постоянно в ситуации перемен: периодически, у него вообще ничего нет. Когда мало друзей и мало денег. 

Периодически, у него много друзей и мало денег. 

Потом—у него все есть. 

И так далее.

И затем эти ситуации повторяются неоднократно. 

И третий вариант богатства – когда все варианты богатств погружаются в один сосуд с какой-то жидкостью. 

Все смешивается, все виды богатств. 

Я пока не знаю, что это такое. Но кажется, здесь что-то есть.

Затем мы поняли, что все это—ресурсы. 

И желание стать богатым, и субьективные факторы, и счастье, везение, и просто ресурс. 

Вот если все это есть, можно уже стремиться к различным вариантам. 

Здесь мы остановились.

Что происходило, когда мы это придумывали?

Мы должны были начать уже играть, и хотелось начать побыстрее, и я торопился двигать вперед все быстрее. 

К тому же я и сам с удовольствием подыгрывал. 

Я стараюсь играть искренне и честно. Но я вас не заглушаю. 

Варианты все же возникают благодаря вам и вашему мышлению, благодаря тому, что Алена быстро использовала вариант примера песчинки и начала действовать. 

Благодаря также моей предварительной лекции. 

Александр тут же использовал диаграмму с двумя осями и сразу же стал использовать четыре оси.

Получается, что четыре оси не важны, потому что все варианты в четырех осях вполне помещаются в четырех типовых штучках, что мы придумали. 

Потом мы придумали концепт—богатство Иова. Хороший концепт – потому что переигрывает библейскую историю. 

Просто в его жизни  периодически случались вещи, кружение которых является богатством – кружение авантюрное такое. 

Иов – авантюрист (от) бога, его ситуация не может быть нулевой. 

Скажем, почему он не учитывает уроки первого раза в следующий раз витка?

Мы видим, что есть в наших рассуждениях. 

Мы расширили вопрос «как стать богатым». 

Это и есть креативная методология. 

Мы пошли вширь. 

Мы пришли к каким-то вариантам того, что означает стать богатым, но к зарабатыванию денег эти варианты не очень-то относятся. К рецептам заработка.

Есть варианты различные: постепенно богатство материальное переходит в духовное. Или наоборот. Мы изначально берем категорию денег как несводимое ни к чему другому, как все материальное. Когда мы говорим о людях богатых деньгами и бедных всем остальным—мы говорим о материально благополучных людях. А когда мы говорим о людях как о бедных людях – мы говорим о тех, у кого и «денег» и «друзей» мало. Как о богатых – значит о третьем типе. Эти 4 варинта - они несводимы друг к другу.  Идеал стремления к богатству тут - это кубик. Где и «деньги» есть и «друзья».

Еще вариант стремления к богатству – это вариант Иова. 

Все варианты стремления к богатству здесь являются идеалом. Взаимодействие типов богатств, кружение и их погружение во что-то. Есть еще варианты стремлений—скажем, когда ты одновременно и богат деньгами и беден и богат друзьями и беден. 

Это была неплохая быстрая креация. 

Мы создали как бы «протопеременные», на основании которых можно было бы делать научные исследовани, анализы, планировать нашу деятельность. 

Я предлагаю остановиться на этом и обратиться к предметному обсуждению о том, как стать богатым.

12. Разработка темы пре- и проскриптивным методом

Теперь сделаем следующий ход.

Что я предлагаю в экспериментальном порядке.

Отойти от этой методологии и рассуждать не в методологии креативных игр, а в методологии планирования, мозгового штурма планирования. 

* * * *

Итак, наше обсуждение идет по следующему пути. 

Мы рассмотрели разные варианты, как стать богатым. 

Например, получить наследство или ограбить банк или продвинуться по социальной лестнице путем удачного замужества или женитьбы.  

Потом мы стали упоминать различные специальности. 

Такие, как клерк, предприниматель или менеджер или высокий государственный пост. 

Когда мы рассуждаем о планомерном карьерном росте как средстве к богатству, постепенно круг возможностей сужается. 

Если выбираем профессию финансиста – то явно получается больше количество денег, врача – немного меньше. Спорт – тоже не всегда приносит большое богатство. 

В игровом варианте мы получили типологические типы богатства. 

Нам пришлось обдумывать то, как достигать этих типов. 

А в предметном обсуждении мы поняли, что на данный момент есть только один реальный вариант у одного из нас. 

И начали обсуждать вариант о том, как надо менять специальность и что делать в том случае, если нельзя поменять специальность. 

Как тогда, в этой ситуации планомерности, стать богатым. Это невозможно.

Было бы интересно рассмотреть соотношение двух плоскостей. Соединить предметный и надпредметный вариант обсуждения. 

Обратите внимание: внесение предметного варианта в надпредметный распредмечивает предметный вариант, превращает его в очередные моменты надпредметного.

Но сейчас это невозможно сделать. Отложим. Времени нет.

Как только мы начали рассуждать конкретно-предметно, мы пришли к выводу, что вариантов—реальных—очень мало. Мы все же находимся на определенной плоскости. Мы пришли к выводу, скажем, что Александра надо удачно женить на богатой.

Мы можем пройтись по другим вариантам, рассуждая о том, как другим стать богатыми, и выработать ряд советов и рекомендаций. 

Но тот креативный вариант, что мы совместно вырабатывали, не существовал раньше, он даже не был в наших мозгах. 

Его частички может и были в наших мозгах, но он был кристализован в процессе игры. 

А что жениться можно на богатой—это всем известно заранее.

Из «воздуха» мы этого Иова взяли и вытащили. Я считаю, что мы создали эмбрион открытия. 

Если мы сейчас примем конкретный план и, его реализуя, попадем впросак, то это означает, что мы выработали неудачный план. 

Здесь нет открытия. 

А если не попадем впросак—то мы выработали удачный план. Но всем известный.

Мы выработали хорошую машинку, которая нас сделает богатыми, как  Березовский, который создал свою мельницу. 

У него это называлось мельницей. 


Он продавал веник и всем его предлагал. Один и тот же. 

Такой план будет или удачным изобретением, реализуемым, или неудачным.

А в креативной методологии мы сразу начали с эмбриона открытия, но как использовать это открытие для составления плана—это большой вопрос. 

Но его можно использовать даже и для самоутешения. Например, сказав, что если ты сейчас беден - то это такой период в твоей жизни.

Это богатство Иова. 

Это тоже важно – уметь самоутешаться и не терять интереса к жизни. 

Минимально мы можем и для этого игры применять. 

Если же мы дальше будем работать, то сможем применить эту идею и в реальной жизни. 

А может быть и не сможем. 

Может, это нам позволит поумнеть и потом решать в жизни совершенно другие задачи. 

Это тоже применение. Тренироваться, чтобы затем быть в состоянии находить решения. 

Или решать одни проблемы, чтобы другие вдруг решились.

Есть еще один момент. 

Если мы рассуждаем конкретно, то составляем бизнес план. 

Составляем бюджетные расчеты того, как мы собираемся стать богатыми.

Подробно рассматриваем идею предприятия и расписываем план. 

Когда мы играем креативно, то эту конкретику мы оставляем на потом. 

Креативные картинки конкретики мы не завершаем, потому что это очень детальная и большая работа. 

Например, эти варианты типов богатств нужно засунуть в нашу жизнь.

Подумать, чем я богат материально или духовно. 

Что мы имеем конкретно и подробно для этого, что мы можем использовать, и как далеко наше богатство простирается. 

Но мы остановились на малом. 

Можно представить, что придет один человек умный, посмотрит на эту картину и увидит другие варианты. 

Но если мы выработали хорошую схему, то она ему пригодится, а это начальная стадия хорошей схемы. 

Обычно хорошая схема вырабатывается за долгий период. 

Как бы вопреки моей предварительной лекции мы взяли и выработали начальную неплохую схему быстро. 

Моя лекция тормозила ваше желание рисовать.

И когда пришло время – оно подсознательно выплеснулось очень быстро. 

И это есть ситуация мыследеятельности. 

Когда возникают препоны, они помогают ее выплескивать. 

Вот я сейчас монолог произношу. 

А потом если поставим новый вопрос, может быть большой всплеск произойдет. 

Есть еще один вопрос – решить, что это важно и нужно. 

Это вопрос выбора. 

«Это мне лично нужно». Подумайте, как вам это будет нужно конкретно. 

Чтобы понять, что тебе нужно - надо взять бразды правления в свои руки и повести эти рисунки и игры вперед. 

Понять и решить, куда мы идем с этим результатом. 

13. Определение терминов

Еще несколько наблюдений.

Во-первых, необходимо будет термины уточнить. 

Методология мыследеятельности (ММ)—это метод, способ наблюдения, «анализа», исследования «процесса» мыследеятельности, всех вариантов, способов, средств, методов. Это метод методов, учение о методах. Если мы говорим, что мы находимся в методологии мыследеятельности, это означает, что мы заняты исследованием того, как мы мыслим.

Видимо, попытка начать говорить только о методологии как таковой—как о чем-то всеобъемлющем—означала то, что постулат, что мысль и действие—это в чем-то одно и то же, возобладал. Тогда методология из методологии мыследеятельности превращалась автоматически в методологию жизнедеятельности, наук, философий, этических систем и так далее. Но нам таких широких охватов пока не надо, лучше быть конкретными, и мы будем пользоваться термином ММ в тех случаях, когда это необходимо и неизбежно, и не говорим методология как таковая, без атрибута, всуе.

Мы заняты не столько исследованием того, как мыслим, сколько попыткой решать проблемы. Поэтому я накладываю методологию мыследеятельности на происходящее, на то, чем мы заняты—мы чаще работаем в этих семинарах не в этой методологии, а в производной от этой методологии—методологии креативных игр (МКИ).

Различие ключевое между двумя, и вот в чем оно:

В ММ основная наша цель была бы исследование процесса нашей игры.

В МКИ основная наша цель—сама игра и решение проблем. 

Затем, чтобы все время не говорить методология, когда речь идет, скажем, о переходе из надпредметной ситуации в предметную, я говорю методика или техника или технология. Потому что методология—тяжелое и ответственное слово.

И я согласен с западными науками, что есть методология исследований, методологии различных наук и так далее. И—методология креативных игр, и методология других игр (что совершенно разные вещи). И методология мыследеятельности.

Это важно, потому что десакрализует кое-что и демократизует, и ставит меня, методолога, на одну доску с вами—игроками. Так же, как и вы, я не вас наблюдаю, чтобы исследовать, как вы мыслите, а заинтересован в решении поставленной проблемы и верю, что этими методами она может быть решена. И наблюдения мои—не сверхцель, а часть метода.

У Щедровицкого, насколько я знаю, метод был в том, чтобы использовать игры для изучения научных и наднаучных вопросов. Если это так, в этом наше отличие.

Это метод постулируется такой—расширять контекст, распредмечивать, рефлексивно двигаться между планшетами различных предметов, структурно отнесенных друг к другу, вызывать групповую мыследеятельность как поток сырья и таким образом получать решение проблемы или варианты решений проблем через выработку некоего инварианта.

Причем заметьте, что решение обязательно будет получено, несмотря на расширение. Фокус не расплывется. Если поставить проблему и ее обсудить этими способами, то обязательно какая-то конкретная задача решится. Мы точно не знаем заранее, какая. Но если бы у нас было бесконечное время, в рамках данной проблемы бесконечное число задач бы решилось.

14. Блок и распредмечивание

Интересно обсудить коммуникативные тактики в контексте наших семинаров. У людей различные коммуникативные тактики. Одна из их характеристик—властность. Можно заметить, что любое говорение (а также и рисование, конечно)—это «царь горы», т.е. объявление себя лидером, соответственно—агрессия. А слушание—это отдавание, и поэтому долго слушать трудно, требует дисциплины, интереса, поддавания. А говорение, производство смыслов и даже бессмыслиц—этого не требует.

Но на этот всеобщий постулат накладываются ежедневные ситуации общения. Здесь властность, агрессивность проявляются как говорением, так и прерыванием. Если предположить, что цель говорения—получение согласия или даже просто быть выслушанным, или добиться того, чтобы под воздействием твоих слов слушающий что-то предпринял, т.е. если есть прагматика в говорении—то слушающий приобретает огромную власть. Если только поставить себя над этими властными ситуациями, предположить совместную цель, тогда это состязание утихомиривается. Однако это нечасто случается.

Прерывание, несогласие часто—на каком-либо уровне—внутренне или внешне мотивируется тем, что человек не согласен с тем или иным аспектом формы высказывания. Скажем, оно очень длинное. Или—«неубедительное». Или—пресуппозиции—ценности, предпосылки говорящего не совпадают с оными слушающего, поэтому слушающий несогласен. Но так как говорящий хотел быстро перейти к цели—он пропустил пресуппозиции. В ситуации ограниченного времени для высказывания может быть невозможно обсудить все предпосылки, найти общий знаменатель, общую почву.

Когда мы предлагаем—в играх—расширять контекст, а люди возражают, что это—отклонение—мы именно и предлагаем выйти на обсуждение предпосылок.

А те, кто вначале возражают, имеют несколько мотиваций:

А) искренне верят, что это отклоняет, и не понимают, что это, наоборот, сближает в конечном итоге, так как после выяснения этого легче будет находить общий язык

Б) считают, что это хорошо «между друзьями», но так как в реальной внешней жизни все жесточе и жестче, никому не позволят в контексты влезать—значит, и нам надо тренироваться находить наиболее выигрышные и убедительные быстрые аргументы, нежели «растекаться мыслью по древу».

В обоих случаях они и мыслят так же—их мысли состоят из блоков, возникших от стресса, в который они сами себя вогнали—найти правильное высказывание как можно быстрее.

Я не могу гарантировать, что обратный вариант—расширение контекста—научит человека говорить быстро и правильно, т.е. убедительно, и добиваться своего, лучше, чем скажем, бизнес смекалка. И вот почему:

Убедительный человек обычно убедителен по причинам, внестоящим сути вопроса. Не потому, что то, что он говорит, имеет особую ценность. Но или он авторитетен, или он нашел риторические способы убеждения на основе изучения адресата, т.е. у него есть бизнес смекалка.

Например, зачем терять время, уверяя человека, не любящего баранину, что бараний шашлык—это хорошо? Лучше сразу предложить ему винегрет!

А наш процесс—он как бы начнет анализировать, почему человек не любит баранину, нет ли здесь потаенного вегетарианства, не потаенная политическая ли это корректность и так далее. И может многое понять о человеке и ему самому о нем объяснить, но едва ли продаст ему бараний шашлык.

Интересно, что наш процесс—это во многом разблокирование фобий и других блоков самого различного уровня, различных сфер, различных планшетов. Это разблокирование и равно распредмечиванию во многих случаях. Релятивизация ценностей—важный прием на этом пути. Это позволяет людям освободиться от предвзятостей, предпосылок, установок и посмотреть на проблему с иной перспективы.

Но для того, чтобы это произошло—нужно кое-что: предварительное согласие человека на это.

И тут происходит разделение: те, кто прошли через игры, через этот процесс, выбирают такие же коммуникативные тактики, так как они убедились, что они ценны и полезны. Но те, кто не прошел, сопротивляются. И получается, что обладающие игровыми навыками часто попадают впросак. Более того, они иногда могут путать это умение с умением психологически оценить собеседника и выбрать наилучшую тактику общения с ним.

15. Типы результатов игр

Итак, какие результаты мы можем предположить в итоге игр?

Рассмотрим те результаты, которые мы «ищем», т.е. «применимые».

1. Разработка инварианта

2. Организационная машина (только такая машина будет работать, так как иные машины остаются плодом воображения)

3. Методологический результат (иные машины тоже)

4. Общее интеллектуальное развитие

5. Принцип (ы)

6. Закономерность

7. Нечто «применимое»

8. Диагностика типов и уровней наличного мышления и выводы о необходимой работе по их изменению (прикладной вторичный результат)

9. Понимание того, какие методы необходимы для решения того или иного типа проблем

Теперь рассмотрим другие, менее «применимые» результаты:

1. Картинка мира

2. Сверхусложненная модель непонятно чего

3. Разработка установки или домашней заготовки

4. Нечто «идеальное»

16. Семинар версус игра

Теперь кратко остановимся на плюсах и минусах игр версус семинаров.

Плюсы семинаров:

1. Четкая структурность достижений

2. Возможность вести, останавливать—т.е. регулировать скорость больше, чем на игре, ибо обучательский характер семинара заранее задан

3. Возможность экспериментировать, а без практики, даже неверных экспериментов, никуда не выйдешь

4. Можно фиксировать результат, остановиться и обсудить

5. Можно вернуться к любому результату в любое время

6. Можно языком и рефлексией доработать, дообсудить результат

7. Можно его объять

8. Интенсивно, но по сравнению с игрой—не так время-емко

Нейтральное качество:

· Не очень отдаляется ввысь по сравнению с игрой

Минус:

· Результат может часто путаться с почти таким же, выработанным другой методикой

· Недораспредмеченность результата находится в прямой зависимости от размера раунда, и в принципе получаются только лишь недораспредмеченные компоненты объектов

Соответственно, минусы результатов игр

1. Невозможность всем участникам охватить и понять весь результат

2. Наслоение результатов

3. Обычная невозможность серьезной постигровой рефлексии

4. Невозможность доведения результатов до разработок

5. Очень времяемко

6. Практическая невозможность доказать, что данный результат—есть действительно образ некоего объекта, имеющего огромное значение в жизни людей, но практически не изображающегося так.

7. Соответственно, невозможность заинтересовать массы людей и поменять системы мира и жизнедеятельности для фокусирования на сложных объектах, полученных через игры.

И теперь, плюсы:

1. Процесс группового движения по спирали распредмечивания-рефлексии-креации происходит по классической схеме

2. Взаимодействие групп приводит к обогащению мыследеятельности

3. Получаются масштабные картины и богатые, многослойные инварианты

4. Незабываемые переживания—“happening”

5. Если «верить» результатам игр, мы в обычной жизнедеятельности практически оперируем совершенно иными системами понятий, чем объекты, возникающие в итоге хорошей игры.

6. Выход в широкое пространство мыследеятельности, т.е. шанс для игроков пойти по пути «карьеры» методолога.

7. Большее количество людей (бывших игроков), которые в принципе могут общаться друг с другом, используя навыки ММ и МКИ.

= = = =

� Ср. данное изложение с вариантом Щедровицкого с конца 2-го тома ОДИ: М, М-К, мД как части МД. Много есть интересного-необсужденного: так, не зная раскрытия Щедровицким МД, я предположил, что на уровне М вмещающееся—и есть ограничители и варианты реалистического решения проблем, реалистического подхода. Но это не обязательно. Таким образом, «сшивка» уровня М с МД вне игры остается большим вопросом. Как объяснение Щ. приемлем, хотя и тут иерархизация—почему сначала мД, затем М-К и затем только, высшее—М—недообоснованно, но хотя бы есть попытка структуризации процесса МД. Нормативной. Соответственно-рефлексии. Можно воспользоваться его смелостью и разработать свое собственное понимание структуры МД.


� Недавно я обнаружил, что в свое время Зиновьев издал статью под приблизительным названием «Решение зеноновых парадоксов»
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