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Применение многомерной структуры знаний в креативном мышлении: эффекты 
влияния на процесс генерирования идей и решение проблем. 

 
Предыдущие исследования показали, что в процессе креативного мышления задействована 
многомерная структура знаний: знания, основанные на схематизировании (знания-схемы – schematic 
knowledges), ассоциативные знания (associational knowledges) и знания, основанные на  фактах 
(фактические знания - case-based knowledges). Тем не менее, некоторые исследования проверили, как 
эти различные структуры знания взаимодействуют друг с другом при генерировании идей и 
креативном решении проблем. Соответственно, в данном исследовании 247 студентов просили 
сгенерировать идеи, значимые для социальной инновационной проблемы, а затем дать возможное 
решение данной проблемы. Перед этим был проведен тренинг, в рамках которого организовывалась 
манипуляция для поддержки применения знаний-схем, ассоциативного и фактического знания, 
отдельно, либо в их различной комбинации. Оказалось, что побуждение использования отдельного 
типа знаний, преимущественно, знаний-схем или ассоциативного знания, способствует 
продуцированию идей более высокого качества. Тем не менее, побуждение использования 
многомерной структуры знаний, преимущественно, комбинация из знаний-схем или ассоциативного 
знания, с одной стороны, и фактического знания, с другой, способствует нахождению более 
качественного и оригинального решения проблемы. Смысл данных результатов для понимания роли 
различной структуры знаний в процессе креативного мышления обсуждается ниже.   
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Современные модели, рассматривающие креативное мышление, подчеркивают важность двух 
когнитивных способностей. В рамках большинства моделей признается, что креативное мышление 
зависит, частично, от знаний или опыта, частично, от эффективного применения необходимых 
операций, значимых для этих знаний. И хотя некоторые ученые спорят о необходимости применения 
знаний для генерирования идей и креативного решения проблем, очень мало внимания уделяется 
природе тех знаний, которые для этого применяются. Каковы формы применения этих знаний – могут 
ли они взаимодействовать вместе? Наибольший вопрос вызывает применение именно многомерной 
структуры знаний, различных по своему типу. Может ли применение определенного типа знаний 
облегчить или препятствовать применению знаний другого типа?  
 
Основная цель данного исследования – проверить, насколько различные типы знаний, конкретно 
схематичное, ассоциативное или фактическое знание, по отдельности или в их комбинации, влияют 
на процесс генерирования идей и нахождение креативного решения проблем.  
 
Структура знаний 
 
1. Знания-схемы. Знания-схемы – это «знания, базирующиеся на понятиях и принципах, 
абстрагированных от прошлого опыта» (Phye, Sakamoto & Love, Wisniewski). Эти понятия можно 
рассматривать как ряд категорий, где каждая категория способствует организации ряда объектов, или 
образцов, основанных на нижележащих принципах или признаках - например,  птицы летают и 
имеют перья. Знания-схемы не только используют принципы для организации или исследования 
отношений  в пределах категории или концепта, они также вовлечены в конструкцию отношений, 
связывая различные категории или понятия.    
Многочисленные исследования показали, что знания-схемы положительно влияет на решение 
проблемы, основанное на аналогии. Так, исследование Боумана и Мамфорда (Baughman & Mumford, 
1995) показало, что изучение признаков и операции планирования (составления плана-схемы), 
являющиеся основой при знаниях-схемах, способствуют генерации новых понятий и креативному 
решению проблем. Также в исследовании Уорда, Паттерсона и Сифониса (2004) выяснилось, что 
люди в условиях, когда они думали об абстрактных принципах, были более креативными в рисовании 
нового существа.  
 
2. Ассоциативное знание. В отличие от знаний-схем, которые приобретаются сравнительно долго и 
сложно, ассоциативные знания приобретаются без относительного усилия с небольшой помощью 
сознательного процесса (Reber, 1989, 1992). Ассоциативное знание отражает регулярность активации 
информации в опыте человека и вероятность связи стимула и ответа на него в узле активации. Такие 
узлы организованы в сетевую структуру, таким образом, активация одного узла приводит к активации 
связанных с ним узлов (Boucher & Dienes, 2003).  
Традиционно, ассоциативные знания способствуют продуктивности процесса креативного мышления  
в рамках активации сети при решении заданий на отдаленные или необычные ассоциации. Таким 
образом, успех применения ассоциативных знаний может зависеть от структуры сети. Так, 
результаты показывают, что креативные люди более продуктивны в заданиях на отдаленные 
ассоциации и демонстрируют вместе с тем большее время ответа.  
 
3. Фактическое знание. Также люди могут использовать третий тип знаний – знание, основанное на 
фактах, или эпизодическое знание. Эти знания вызывают формирование некой умственной модели, 
которая описывает критические аспекты прошлых событий – например, планирование поездки 
(Hammond, 1990; Kolodner, 1997).  
Таким образом, подобный тип знаний можно рассматривать как форму контекстуальных знаний, 
которые представляют собой модель, дающую информацию для текущих действий, когда люди 
сталкиваются с ситуациями, являющимися схожими с предыдущими. То есть, эти «знания как форма 
умственной модели представляют комплекс сущностных конструктов, включающих информацию о 
целях, ключевых действиях, выводах, случаях, ограничениях и потенциальных возможностях» 



(Hammond, 1990). В целом, структура таких знаний представлена прототипными случаями и 
заслуживающими внимания отклонениями от этого прототипа – со случаями против ситуативных 
установок, определяющих значимость данной ситуации. Стимулирование этих знаний способствует 
новому решению проблемы (Spalazzi, Xiao, Milgram, Doyle). 
Исследования показали, что использование фактических знаний, способствует более креативному 
решению проблем. Так, систематический анализ и трансформация прошлых случаев способствуют 
креативному решению проблемы. Например,  трансформация определенных элементов в британских 
комедиях положений была успешно перенесена на американскую комедию положений 
 
Хотя все три типа знаний могут способствовать креативности,  тем не менее, авторы предполагают, 
что комбинация из этих знаний не обязательно облегчает процесс креативного решения проблемы, 
скорее наоборот, может осложнять и замедлять этот процесс. Исходя из этого, авторы формулируют 
несколько гипотез. 
 

1) Побуждение использования ассоциативных знаний и знаний-схем будет способствовать 
генерированию большего количества идей, и идей более высокого качества, по 
сравнению с побуждением использования фактических знаний. Однако идеи сами по 
себе не означают решение проблемы. Этот факт очень важен, так как именно 
представление о прошлых ситуациях, входящее в основу структуры третьего типа 
знания, может способствовать нахождению более креативного решения проблемы. Т.о.: 

2)  Побуждение использования фактических знаний будет способствовать нахождению 
более качественного и оригинального решения проблемы, по сравнению с побуждением 
использования ассоциативных знаний и знаний-схем. Тем не менее, недавние 
исследования показали, что те же ассоциативные и схематичные знания применяются в 
различных задачах (на отдаленные ассоциации и поиск общих черт), поэтому возникают 
сложности в продуцировании креативных идей при взаимодействии обоих типов знаний. 
Т.о.: 

3) Побуждение использования обоих типов знания, ассоциативных и знаний-схем, снижает 
качество и оригинальность решений при решении креативных проблем. 

4) Побуждение использования обоих типов знаний, ассоциативных и фактических знаний, 
увеличит качество и оригинальность решений при решении креативных проблем. 

5) Побуждение использования обоих типов знаний, знаний-схем и фактических знаний, 
увеличит качество и оригинальность решений при решении креативных проблем.  

 
 
Структура исследования 
 
1. Выборка. В данном исследовании приняло участие 247 человек – студенты психологического 

факультета (100 мужчин и 147 женщин). В основном это были второкурсники, возрастом 19 лет.  
 
2. Процедура исследования. Участникам предлагалось участвовать в исследовании, цель которого 

официально звучала как «исследование способностей решать проблемы». Общее время 
процедуры составило 3 часа. В первые полтора часа участников просили пройти батарею тестов, 
измеряющих индивидуальные особенности: включая общие когнитивные способности, 
личностные характеристики, предыдущий опыт решения креативных проблем.  
За время следующих 45 минут участникам предлагалось пройти специальный тренинг, цель 
которого заключалось в том, чтобы способствовать применению определенного типа знаний в 
работе над креативным решением проблемы. Данный тренинг состоял из короткого обзора о роли 
знаний в решении проблем, работу участников над одной или несколькими тренировочными 
заданиями, сравнение участниками своих ответов с «идеальными» ответами. Каждое 
тренировочное задание представляло собой короткий сценарий, в котором обозначалсь проблема.  



Наконец, в последние 45 минут участникам предлагалось решить социальную инновационную 
проблему – создать учебный план для нового курса, задача которого подготовить студентов для 
учебы в колледже. Такой дизайн был выбран, так как предыдущие исследования показали, что 
решение подобного рода проблемы может быть сформулировано именно под влиянием разного 
типа знаний (исследующихся в этой статье – Scott, Longergan, Mumford, 2005). Таким образом, 
после знакомства с сутью проблемы, участники должны были сгенерировать идеи для лучшего 
решения обозначенного задания, отвечая на вопросы, предназначенные для активации 
определенного типа знания или комбинации знаний. Экспериментаторы манипулировали силой 
активации знаний. После этой процедуры участников просили в письменном виде 
сформулировать их вариант способа решения проблемы. В первом случае для экспериментаторов 
зависимыми переменными выступили количество и качество идей, во втором – качество и 
оригинальность решения проблемы.  
 

(1) Процедура измерения индивидуальных особенностей 
 

В данном исследовании, по предположению авторов, индивидуальные особенности могут также 
выступать ковариатами, влияющими на зависимые переменные. Таким образом, первые полтора 
часа испытуемые решали тесты, измеряющие их способности. Основными способностями, 
которые могут повлиять на креативность, являются интеллект и дивергентное мышление. 
Поэтому сначала испытуемые выполняли Wonderlic Personnel Test (50 items), измеряющий общий 
интеллект. Затем выполняли три задания, измеряющие их дивергентные способности. По замыслу 
экспериментаторов три задания соответствовали измерению именно трех типов знаний – 
схематичного, ассоциативного и фактических знаний. Таким тестами, соответственно, явились: 
«Альтернативное использование» (схематичное знание), «Ассоциации III» (ассоциативное 
мышление – подобрать слово, связанное по смыслу с двумя указанными словами), «Нахождение 
недостатков» (фактические знания – найти ошибку в описанном плане).  
После этой процедуры испытуемые должны были заполнить опросник из 10 вопросов, 
измеряющий их интерес и прошлую вовлеченность в образовательный процесс («Я заинтересован 
в том, чтобы преподавать в будущем»). Наконец, в самом конце испытуемым предлагалось 
заполнить опросник из 15 вопросов, исследующий их желание решать сложные проблемы («Я 
предпочитаю сложные проблемы простым»).  
 

(2) Экспериментальное манипулирование  
 

Первая манипуляция происходила во время прохождения участниками тренинга, который был 
призван способствовать применению в дальнейшем определенного типа знаний. Всего было 
подготовлено 7 «пакетов» тренинговой программы для стимулирования использования знания: 1) 
только знаний-схем; 2) только ассоциативного; 3) только фактических знаний; 4) и знаний-схем и 
ассоциативного знания; 5) и ассоциативного и фактических знаний; 6) и знаний-схем и 
фактических знаний; 7) всех трех типов знаний. 
Весь тренинг делился на три части. В первой части испытуемым сообщалось о роли знаний в 
решении проблем, а также то, как их можно применить. Во второй части испытуемые должны 
были решить проблемы, взятые из обыденной жизни. Таких проблем было три: 1) разработать 
план для чемпионского футбольного матча; 2) собрать деньги, необходимые для ремонта класса; 
3) победить на выборах президента клуба. Наконец, в третьей части испытуемые могли сравнить 
свои ответы с ответами, составленными разработчиками тренинга.  
В условиях активации ассоциативных знаний участников просили написать список слов, которые, 
с их точки зрения, связаны с описанной проблемой. Затем составить список слов, связанных со 
списком только что написанных слов. В условиях активации фактических знаний участников 
просили описать свой опыт переживания подобных ситуаций. В условиях активации знаний-схем 
участники должны были написать список понятий и принципов, значимых для подобного типа 
проблемы. Описание заданий и ответы на них приведены в приложениях (иллюстрации 1 и 2). 



Также следует учесть, что: ответы формулировались до того, как давалось окончательное решение 
проблемы; для каждого типа вопроса формулировалось несколько ответов; в условиях активации 
нескольких знаний порядок презентации знания определенного типа, вопросов и ответов 
чередовался.  
 
Сила манипуляции. Сила манипуляции определялась такими факторами, как «пространство и 
время». Эта манипуляция происходила во время начала работы испытуемых над инновационной 
проблемой после прохождения тренинговой процедуры. После знакомства с проблемой 
испытуемых просили еще раз ответить на наводящие вопросы из материала тренинга, как если бы 
эти вопросы относились к указанной инновационной проблеме. Но ответы при этом не 
презентовались. В условиях длительной активации знаний испытуемым давались целая страница 
для написания ответов и 5 минут времени. В условиях короткой активации испытуемым давалось 
полстраницы и 3 минуты.  
 

(3) Креативное решение проблемы 
 

Наконец, в оставшиеся 45 минут времени испытуемым предлагалось решить социальную 
инновационную проблему – выступить в роли учителя колледжа и разработать новый курс для 
подготовки студентов к колледжу. Описание проблемы приложено в иллюстрации 3. После 
знакомства с проблемой испытуемым предлагалось ответить на наводящие вопросы, 
стимулирующие применить знания определенного типа. После этого они должны были написать 
вариант разработанного курса (на полстраницы или на страницу).  
 
Оценка зависимых переменных. Идеи, сгенерированные по отношению к наводящим вопросам, 
отражали две зависимые переменные: количество идей для каждого наводящего вопроса – 
стандартизированное, учитывая разницу в возможностях генерирования при различных условиях; 
качество идей (по 5-ти балльной шкале). Экспертами были ученые, доктора психологических 
наук, просмотревшие все ответы, руководствуясь рекомендациями Runco and Mraz (коэффициент 
согласия 0.73).  
Также решение проблемы отражало две зависимые переменные: оригинальность решения 
(новизна, неожиданность решения, возможность его реализации в реальной жизни) и качество 
решения (логичность, полнота, последовательность, ясность решения). Эксперты 
руководствовались 5-ти балльной шкалой и критериями для оценки. Критерии новизны и 
оригинальности представлены в приложениях (иллюстрации 4 и 5). 
 
 
Результаты 
 
I. Первая часть результатов касается влияния активации определенного типа знаний и силы 
активации на генерацию идей, а также учет основных ковариат. Таблицы 1 и 2 отражают данные 
результаты. Таким образом, удалось выявить, что значимый эффект влияния на количество и 
качество идей оказали: 
1) качество материала в тренинге; 
2) дивергентные способности (гибкость по тесту «Альтернативное использование»); 
3) сила манипуляции. Причем больше идей отмечалось в условиях долгой активации (М = 0.27, SE 
= 0.056) по сравнению с короткой активацией (М = -0.21, SE = 0.056); 
4) активация определенного типа знаний. Причем больше всех идей генерировалось при 
активации ассоциативного типа знания (М = 0.44, SE = 0.119). Меньше всего идей участники 
генерировали в условиях активации фактических знаний (М = -0.16, SE = 0.134). 
5) взаимосвязь между силой активации и непосредственно активацией определенного типа 
знаний. Причем различия в количестве идей, сгенерированных в условиях активации фактических 
знаний незначительны, независимо от силы активации. Что говорит об отсутствии влияния 



фактора времени на генерирование идей в условиях применения данного типа знаний. В случае же 
применения знаний-схем эффект времени показателен – люди генерируют больше идей, если сила 
активации долгая, по сравнению с короткой силой активации (М = 0.53, SE = 0.15 vs. M = -0.40, SE 
= 0.188).  
  Те же переменные влияют значимо и на качество сгенерированных идей, кроме взаимосвязи 
между силой активацией и непосредственно активацией определенного типа знаний. Это 
подтверждает гипотезу о том, что активация ассоциативного знания и знаний-схем способствует 
продуцированию большего количества идей и тех же идей более высокого качества.  
 

II. Вторая часть результатов касается влияния активации определенного типа знаний и силы 
активации на оригинальность и качество решений, а также учет основных ковариат. Таблицы 3 и 4 
отражают данные результаты. Результаты показывают, что: 
1) активация фактических знаний, а также комбинации из знаний-схем и фактических знаний, и 
комбинации из ассоциативного знания и фактических знаний приводит к нахождению более 
оригинальных и качественных решений; 
2) более качественные решения продуцируются в условиях ограничения времени. 
 
Таким образом, подтверждается гипотеза о том, что активация фактических знаний, а также 
комбинации из знаний-схем и фактических знаний, и комбинации из ассоциативного знания и 
фактических знаний приводит к нахождению более оригинальных и качественных решений. 
 
Выводы  
 
Все гипотезы авторов подтвердились. 
1) Побуждение использования ассоциативных знаний и знаний-схем будет способствовать 
генерированию большего количества идей, и идей более высокого качества, по сравнению с 
побуждением использования фактических знаний.  
2) Побуждение использования фактических знаний будет способствовать нахождению более 
качественному и оригинальному решению проблемы, по сравнению с побуждением использования 
ассоциативных знаний и знаний-схем.  
3) Побуждение использования обоих типов знания, ассоциативных и знаний-схем, снижает 
качество и оригинальность решений при решении креативных проблем. 
4) Побуждение использования обоих типов знаний, ассоциативных и фактических знаний, 
увеличит качество и оригинальность решений при решении креативных проблем. 
5) Побуждение использования обоих типов знаний, знаний-схем и фактических знаний, 
увеличит качество и оригинальность решений при решении креативных проблем.  
 
И хотя авторы признают ограничения и недостатки их исследования (исследование основано на 
«классическом» дизайне; был использован только один тип проблем – социальная инновационная; 
на качество решения могут влиять и другие знания), они считают, что данные результаты помогут 
раскрыть ту роль, которую играют разные знания в процессе решения креативных проблем.  
 
 
 
 
 
 

 
 
Работа выполнена Гавриловой Е.В. g-gavrilova@mail.ru

mailto:g-gavrilova@mail.ru










 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 

 
 
 

 


