Метод отбора интеллектуально одаренных подростков 
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Вопросы интеллектуальной одаренности интересовали и интересуют исследователей, и литература по этой проблеме обширна.
Многие исследователи предлагали в разное время собственные концепции интеллектуальной одаренности, приводя свою терминологию, и человеку, твердо решившему разобраться в этом лабиринте взглядов и подходов, приходится потратить немало сил, прежде чем он окончательно придет к убеждению, что ему это не удастся. Если Вас сжигает желание обнаружения истины, то — в добрый час! Создайте еще одну гипотезу интеллекта! Если Ваши планы иные, то и действовать следует иначе. И в этом случае как нельзя кстати подойдет толкование интеллекта как способности успешно выполнять задания интеллектуальных тестов. Уверяю Вас, разница между людьми с IQ 120 и 90, видна невооруженным глазом. Следовательно, по способности выполнять интеллектуальные тесты люди делятся на различающиеся между собой группы, и те из них, у кого коэффициент высок, как правило, успешны в науке, изобретательской деятельности, а у кого низок — те могут преуспеть в других сферах народного хозяйства.
Написание главы стало возможным в результате стечения трех обстоятельств: встретились несколько человек, которым нравилось заниматься тренинговой работой; им же нравилось работать с интеллектуально одаренными людьми; подоспел социальный заказ на работу с такого рода людьми. Есть задача, есть люди, которые хотят ее решать — этого достаточно, чтобы работа началась. В силу ряда причин экономического, научного и мировоззренческого характера задача, в конечном счете, приняла следующий вид: необходимо отбирать в 9-х классах общеобразовательных школ интеллектуально одаренных подростков и заниматься с ними, расширяя их кругозор, развивая их интеллект и креативность, формируя стремление к научной и управленческой работе, помогая решать личностные психологические проблемы, присущие этой категории подростков. Под задачу была составлена программа, которая включает в себя методику отбора одаренных подростков, цикл лекционно-семинарских занятий, проводящихся в свободное от школьных занятий время, и серию тренингов, направленных на развитие интеллекта, креативности, коммуникативной компетентности, повышение мотивации к научной и управленческой деятельности.
Программа рассчитана на два учебных года, т. е. начинается с января в 9-м классе, оканчивается в феврале 11-го класса. Работы по программе ведутся уже 4 года, результаты не могут не радовать, и, в скором времени, должна выйти книга, в которой все это будет описано подробно. В этой же книге я рассмотрю детально лишь два вопроса, относящихся к данной программе: принципы отбора школьников в группу интеллектуально одаренных и план проведения тренинга развития интеллектуальных способностей.
Отбор интеллектуально одаренных школьников мы ведем в 9-х классах общеобразовательных школ. Конечно же, к этому возрасту способности учащихся уже значительно снизились или уж, во всяком случае, не были развиты школьным обучением. Говорю это не в упрек школе: при тех возможностях, которыми она реально располагает, тот уровень преподавания, который сегодня существует, можно считать результатом подвига учителей. Но факт остается фактом: не все способные ученики к девятому классу остаются таковыми. Если на уровне 1-го класса мы должны были бы отбирать 25% учащихся, то на уровне 9-х классов мы берем 2—3% от общего числа школьников этого возраста, т. е. приблизительно 20 человек из 1000. Девять лет обучения не проходят бесследно для большинства одаренных детей, и дети делаются «как все». Такое усреднение хорошо для общества, государства, но с точки зрения личности — это, конечно же, трагедия.
В науке отсутствуют критерии, согласно которым можно было бы заявить, что человек интеллектуально одарен, скажем, начиная со значения коэффициента интеллекта, равного 140, и поэтому мы формулируем задачу так: из каждой 1000 девятиклассников необходимо отобрать приблизительно 24 человека, наиболее пригодных для обучения по нашей программе. И делаем это следующим образом: в начале учебного года все учащиеся 9-х классов некоторых школ города проходят тестирование следующим набором тестов:
1. Субтест «Умозаключение» из интеллектуального теста Фланагана.

2. Культурно-свободный тест Кэттелла (адаптация В. К. Гайды).

3. Тест Тимоти Лири.
4. 16PF.

Стимульный материал к большинству упомянутых здесь и далее тестов вместе с ключами к ним приводятся в соответствующей главе книги.
Время выполнения этого набора тестов составляет два урока и перемену между ними. Тестирование проводится вдвоем в группах численностью 20—35 человек, т. е. классах.
Перед началом тестирования следует объяснить школьникам, что обследование — дело добровольное, и те, кто не желает принимать в нем участие, могут покинуть класс. По опыту знаю, что мало кто даже из самых отъявленных двоечников использует возможность улизнуть с урока, хотя бы потому, что где-то там, за дверью, их ревниво подстерегает классный руководитель. Затем нужно снять возможный стресс, или, вернее, не допустить возникновения сильной фрустрации у тех, кто не будет отобран по результатам тестирования. Это просто: нужно сообщить, что отбираем одаренных в узкой области, а вот в какой именно — не скажем, чтобы не повлиять на результаты обследования, что те, кто не будут приглашены к сотрудничеству, могут оказаться гениальными, но за пределами той узкой области, которая нас интересует. Хотя нас интересует как раз довольно широкая область способностей, т. е. общая одаренность человека, таким заявлением мы предупреждаем возникновение комплекса неполноценности даже у самых самолюбивых, и достигаем этого всего лишь маленькой ложью во благо. Совесть почти не протестует.
Затем начинаем тестирование. Сначала предлагаются два теста, проводимые по времени (субтест из Фланагана и тест Кэттелла), а затем два остальных (Лири и 16PF).
Каждому испытуемому выделяется стимульный материал и бланки для ответов. Психолог, проводящий тестирование, дает инструкции, фиксирует время выполнения, а помощник следит за самостоятельностью выполнения тестов, быстро собирает и раздает стимульный материал при переходе от одного теста к другому. Перерыв в тестировании делать не рекомендуется. Если Вы обследуете в одной школе несколько классов, то сделайте так, чтобы уже протестированным школьникам не удалось переговорить с еще не обследованными.
Затем результаты обрабатываются и заносятся в общую таблицу, и по итогам отбираются школьники, чьи результаты достаточно высоки. Проводя обследования в школах некоторых районов Санкт-Петербурга, мы тестируем около 5000 человек в год и отбираем на первом этапе 128 человек.
Не следует ставить перед собой задачу отобрать детей, одаренных в интеллектуальной или, скажем, творческой области, или, например, в социальной сфере. Вы никогда не сможете сделать это строго, хотя бы потому, что запутаетесь в терминологии, и всегда найдется такое направление в психологии, представители которого кинут в Вас камень. Сформулируем задачу по-другому: мы хотим отобрать людей, которые, будучи обучены по нашей программе, имеют больше шансов, чем другие, стать научной и социальной элитой общества, причем проводим этот отбор только психологическими методами, не учитывая, скажем, социальный статус родителей ученика, потому что это соответствует нашим представлениям о справедливости.
Что нужно человеку для успешной деятельности в интеллектуальной и социальной сферах? Психологи скажут Вам разное, мне приходилось слышать мнение, высказанное на одном представительном форуме, что для этого достаточно, чтобы ребенок с первого класса изучал «Рамаяну». А что, тоже точка зрения! Мне кажется, что успешности в данной области сопутствует высокий показатель интеллекта, лидерские потребности, работоспособность, высокая мотивация к подобного рода деятельности, активность и т. д. Именно по этим параметрам и идет отбор, хотя главный акцент делается на интеллект и творческие способности. Чтобы выбрать учащихся, обладающих необходимыми качествами, лучше всего применить набор тестов. Существует не так много тестов, которыми можно реально пользоваться, в адекватности которых можно быть уверенным. Из них мы выбрали вышеупомянутые. На первом этапе отбора мы оставляем детей, которые лучше других умеют решать задачи по тесту Фланагана, лучше других выполняют тест Кэттелла, имеют выше среднего показатели по шкале активности в 16PF, не ниже 5 баллов по шкале «В» 16PF. Все остальные показатели на первом этапе отбора не учитываются, но пригодятся на втором этапе.
До второго этапа допускается тот, чьи результаты удовлетворяют таблице:
	
	«Умозаключение» Фланагана
	Культурно-свободный тест Кэттелла
	Фактор А 16PF
	Фактор В 16PF

	Можно набрать максимально
	20
	46
	12
	7

	Допускаются до второго тура те, кто набрал:
	≥12
	≥34
	≥8
	≥5


Кроме этого, до второго тура допускаются те, кто показал высокие результаты по какому-нибудь одному показателю, а остальные показатели ненамного ниже проходного балла, например, 40 баллов по Культурно-свободному тесту Кэттелла (его часто называют еще тестом невербального интеллекта Кэттелла), но 4 балла по 16PF, фактор «В». Первый этап фактически не отбирает лучших, а отводит кандидатуры людей, для которых обучение по программе будет затруднительно, и поэтому все сомнительные случаи толкуются в пользу испытуемых. По опыту судя, после первого этапа отбора, даже если Вы возьмете несколько учащихся, как говорится, с натяжкой, число допущенных ко второму этапу не будет слишком велико, так как требования достаточно жесткие.
У нас в течение 4 лет работы по программе получаются следующие пропорции: из каждой тысячи тестируемых на первом этапе оставалось 64 человека ко второму этапу, а после проведения второго этапа мы оставляли две группы по 12 человек, причем в каждую группу входили по 7—8 человек, выполнивших все условия отбора на втором этапе, а на оставшиеся места вводились испытуемые из числа допущенных ко второму этапу, обладающие достаточно высокими интеллектуальными показателями, причем руководствовались мы при этом следующими принципами:
1. Зачисляемые должны способствовать успешной работе группы, т. е. зачисляются те, кто по своим психологическим качествам должен занять в группе определенные ролевые ниши с тем, чтобы группа обрела необходимую структуру. Подбор проводится с учетом результатов тестирования на первом этапе (тест Лири и 16PF), а также с учетом результатов игр, проводящихся на втором этапе отбора.
2. Если на роль подходит несколько кандидатов, берем того, кто показал лучший результат по сумме двух этапов отбора в интеллектуальной области. Практика показывает, что учащиеся, которые вводятся в группу по дополнительным показателям, не уступают в дальнейшем своим товарищам по учебе. Положительную роль в этом, безусловно, играют групповые методы обучения.
Всего за период работы нами протестировано более 9000 человек, и для дальнейшей работы были отобраны около 200 человек, т. е. 17 групп по 12 человек, или каждый 45-й, или 2,2% от числа испытуемых.
Первый этап (тестирование) завершается к концу календарного года, и в январе начинается второй этап отбора. Да, чуть не забыл: необходимо, чтобы число отобранных на первом этапе было кратно 16, т. к. игры второго этапа рассчитаны на группу из 16 человек.
Вы сообщаете тем, кто прошел первый этап отбора, что им необходимо прийти в определенное место в определенное время, имея при себе авторучку (но Вы тоже должны иметь при себе дюжину-другую авторучек, так как их забывают дома, а потом забывают вернуть, они ломаются и просто исчезают неведомо куда в количествах прямо-таки непостижимых!). Время проведения второго этапа отбора составляет примерно 5 часов (без учета времени, которое Вам потребуется на обработку материалов).
Второй этап в свою очередь сам состоит из 2 периодов или таймов, а для тех, кто интересуется теннисом, сетов.
Сначала все испытуемые рассаживаются за столы по одному, и им предлагается выполнить тест структуры интеллекта Амтхауэра. Тест состоит из 9 субтестов, но мы учитываем лишь общее количество баллов, сумму баллов по всем субтестам. Те участники, которые набирают более 140 баллов, зачисляются, невзирая на все остальные результаты второго этапа.
Следите, чтобы испытуемые, особенно испытуемые из одной школы, не списывали друг у друга, как это часто делают школьники во время проведения первого этапа отбора, когда возможности контроля со стороны психологов меньше.
После выполнения теста испытуемым дается 5—10 минут для отдыха, а затем предлагается перейти в другую комнату, где все должно быть приготовлено ко второй части второго этапа отбора. Меблировка выглядит так: 17 стульев, поставленных в круг, в одной части комнаты, 4 квадратных стола и 4 стула возле каждого — в другой части, еще два квадратных стола в запасе, плюс стол экзаменатора.
Испытуемые заходят в комнату и начинают томиться, не зная, что им предстоит, и тут Вы хорошо поставленным голосом произносите речь. «Дорогие друзья! — говорите Вы. — Мы собрались здесь для того, чтобы немного потестироваться и немного поиграть. Причем кто-то из вас выиграет, а кто-то проиграет. Проигрыш не означает сам по себе того, что Вы не талантливы и не гениальны, но он означает, что Вы не сможете принять участие в нашей дальнейшей работе, а у нас очень интересно! И поэтому постарайтесь выиграть, показать все то, на что вы способны». «Второй сет второго этапа начинается, — говорите Вы, — с разминки. Предлагаю сыграть в «Мафию».
«Мафия» — это очень интересная игра, которая способна помочь преодолеть скованность участников группы, а главное, отстреливая в поисках преступников мирных граждан, участники начинают не так бережно относиться друг к другу, как им предписывают законы гуманизма, и это пригодится им в дальнейших играх.
Есть много вариантов игры в «Мафию» (вплоть до сицилийского!), в данном случае целесообразно играть по самым простым правилам.
Испытуемые садятся на стулья, выстроенные кругом, лицом к центру круга. Экзаменатор тоже садится в круг. Первый раз роль ведущего играет он. В центре круга стоит столик, на котором рубашками вверх лежат 17 карт, обыкновенных игральных карт, и среди них есть король и туз пик. Вы (т. е. экзаменатор) просите участников игры взять по одной карте, посмотреть на нее, никому больше не показывая. Затем, когда каждый увидел свою карту, все кладут карты обратно, и Вы их тут же перемешиваете, чтобы испытуемые не знали, кому досталась роль мафиози (тем участникам, кто выбрал короля и туза пик). Мафиози никак не должны показывать, что они связаны с уголовным миром, а честные люди должны по особенностям поведения обнаружить их и, извините, застрелить.
«Город уснул», — заявляете Вы, — и все по этой команде закрывают глаза и честно не подглядывают. «Мафия проснулась и знакомится!» И мафиози открывают глаза, взглядом находят друг друга. После того, как они нашли друг друга, Вы предлагаете им закрыть глаза, а потом  говорите:   «Все  проснулись!»  По этой команде все, включая мафиози, открывают глаза и начинают обсуждать, кто же из них является членом преступной группировки. Просите участников, чтобы они, когда говорят что-то или когда к ним обращаются, называли свои имена, впрочем, еще лучше раздать нагрудные знаки с написанными именами.
Итак, группа ведет обсуждение, анализирует поведение и слова каждого участника, причем мафиози ведут себя в высшей степени лицемерно, никак не сообщая о своих уголовных корнях. Наконец испытуемые приходят к выводу, что один из участников — мафиози. Если участник, на которого указывает группа, действительно мафиози, то тренер говорит: «Поздравляю вас! Вы убили мафиози!» И обсуждение продолжается, группа ищет второго преступника. Если и он угадан верно, то игра окончена. Но, допустим, группа указала вместо мафиози на честного человека. Тогда Вы говорите: «Вы убили честного человека! Внимание! Город уснул. Только мафия не спит. Она выбирает себе жертву...» Глаза всех членов группы закрыты, а мафиози взглядами и мимикой договариваются, кого же они выбрали, и, договорившись, указывают жертву тренеру, после чего с чувством выполненного долга закрывают глаза. «Внимание, — говорите Вы, — наступило утро! Все проснулись, и только Вы (указываете на избранного мафией человека) не проснулись. Вы пали жертвой мафии! Продолжаем обсуждение». Те игроки, которые оказываются убитыми, в дальнейшем обсуждении участия не принимают. Игра продолжается до тех пор, пока не будут обнаружены и убиты все мафиози или же все честные жители. Можно провести такую игру несколько раз, чтобы группа хорошо разогрелась, вошла во вкус. Когда активность участников достигнет максимума, остановите игру, предложите перейти к выполнению второго задания. Вместо мафии можно использовать любые другие разогревающие игры, например, одну из тех, которые описаны в этой книге.
Вторая игра называется «Вертушка». Она описана в известной книге В. К. Тарасова. Победа в этой игре говорит об умении участника убеждать, вести за собой, внушать симпатию, проводить в жизнь свои решения в условиях противостояния. Эта игра проводится так:
В комнате стоят четыре квадратных стола с четырьмя стульями возле каждого. Участники отбора входят в комнату по одному, берут со стола ведущего билеты. На каждом билете указано число от 1 до 16 включительно, т. е. число билетов равно числу участников.  Номер, выбранный участником, сохраняется за ним до конца второго этапа отбора. Когда все участники выбрали себе номера, предложите им занять места за столами следующим образом: за 1-м столом — участники с номерами 1, 2, 3, 4; за 2-м столом — с номерами 5, 6, 7, 8; за 3-м столом — 9, 10, 11, 12 и за 4-м столом — 13, 14, 15, 16.
После того как все рассядутся, прочитайте инструкцию.
— Вам предлагается поиграть в игру, которая называется «Вертушка». Она проводится в 4 этапа, и этапы отличаются один от другого только расположением игроков за столами. После того, как я закончу инструктаж, я скажу, как вы должны разместиться за столами для 1-го этапа игры. Потом проведем 1-й этап и пересядем для 2-го этапа и т. д. Каждый участник отбора попробует себя в двух ролях: руководителя и подчиненного. Вам предстоят 4 этапа игры, и каждый из вас один раз будет руководителем, а три раза — подчиненным.
Схема ваших перемещений за столами составлена таким образом, что на каждом этапе игры вашими партнерами будут новые игроки, и ни с кем вы не встретитесь дважды на протяжении этой игры. После каждого перемещения я буду говорить, кто является руководителем за каждым столом.
Руководитель должен завтра провести совещание, и он хочет, чтобы его подчиненные приняли в нем участие. Весь завтрашний день разделен на 5 временных интервалов: от 8 до 10 часов; от 10 до 12 часов; от 12 до 14 часов; от 14 до 16 часов; от 16 до 18 часов. Совещание может быть назначено в любой из этих временных интервалов. Каждому участнику перед каждым этапом игры будут выдавать карточку, в которой указано, сколько баллов он получит (а нужно стремиться получить как можно больше баллов), если согласится на проведение совещания в том или ином временном интервале. Показывать друг другу эти карточки участникам не воспрещается, но и не рекомендуется. Карточки, раздаваемые перед каждым этапом игры, выглядят так:
	1-й стол. «А»

	8—10 час.
	10—12 час.
	12—14 час.
	14—16 час.
	16—18 час.

	4
	1
	2
	3
	0


	1-й стол. «В»

	8—10 час.
	10—12 час.
	12—14 час.
	14—16 час.
	16—18 час.

	3
	4
	1
	2
	0


	1-й стол «С»

	8—10 час.
	10—12 час.
	12-14 час.
	14—16 час.
	16—18 час.

	2
	3
	4
	1
	0


	1-й стол. «D»

	8—10 час.
	10—12 час.
	12—14 час.
	14-16 час.
	16—18 час.

	1
	2
	3
	4
	0


Точно такие же карточки должны быть розданы и игрокам за остальными столами, только, естественно, с пометками 2-й, 3-й и 4-й стол соответственно. Буквенные индексы (А, В, С, D) указывают, кому именно из игроков, сидящих за этим столом, должна вручаться карточка. Для этого нужно заглянуть в Карту перемещений.
Максимально возможное число баллов, которое можно получить за 1-й этап игры — 4, минимальное — 0. Руководителю выгодно провести совещание в том временном отрезке, в котором у него стоит 4 или, на худой конец, 3 балла. Он может применять любые методы воздействия: от робких просьб до приказов и ударов кулаком по столу. Подчиненные могут придумывать любые причины отказов принять участие в совещании во время, предложенное руководителем, если оно их не устраивает (от производственной целесообразности до собственной свадьбы именно в это время). На обсуждение вопроса дается 5 минут. По истечении 5 минут все разговоры должны быть немедленно прекращены, а на каждый стол выдается карточка,  в которой будут сделаны необходимые отметки.
	1-й этап игры, 1-й стол

	Должность
	Фамилия и №
	8-10 час.
	10-12 час.
	12-14 час.
	14-16 час.
	16-18 час.

	Руководитель
	
	
	
	
	
	

	Подчиненный
	
	
	
	
	
	

	Подчиненный
	
	
	
	
	
	

	Подчиненный
	
	
	
	
	
	


Соответственно, должны быть карточки «1-й этап, 2-й стол»; «1-й этап, 3-й стол» и т. д. вплоть до «4-й этап, 4-й стол», всего 16 карточек на 1 игру.
Руководитель молча вписывает в карточку свою фамилию и против нее отмечает крестиком тот временной интервал, в котором он принял решение проводить совещание. В полной тишине подчиненные по часовой стрелке пишут свои фамилии и ставят кресты в тех интервалах, в которых они собираются присутствовать на совещании. После того как все участники сделают свой выбор, тренер собирает эти карточки, а также карточки, в которых указано количество баллов, присуждаемое за каждый временной интервал. Ведущий сообщает, на каком месте должен сидеть каждый из участников, происходит перемещение, вновь раздаются карточки согласно Карте перемещений, и игра продолжается.

Перед началом 1-го этапа игры участникам нужно сообщить, что руководитель после обсуждения выбирает время, в которое он будет проводить совещание, и получит столько баллов, сколько в его карточке указано в этом временном интервале. Подчиненный, поставивший свой крест, получит столько баллов, сколько в этом интервале указано в его карточке, а если Вы поглядите на карточки, то увидите, что в одном и том же интервале у каждого игрока за столом указаны разные баллы. Иными словами, если руководитель выбрал временной интервал, в котором у него стоит 4 балла, а все подчиненные приняли его предложение, то один из них получит 3 балла, а другой — 2 балла, а третий и вовсе 1 балл. Если же подчиненный поставит свой крест в другом временном отрезке, не в том, который выбрал руководитель, то подчиненный получит 0 баллов, а руководитель лишится половины тех баллов, которые указаны в его карточке в выбранном им временном интервале. Если не согласится второй подчиненный, то руководитель потеряет еще половину баллов от оставшейся у него половины, а несогласие последнего подчиненного отнимет у него половину половины половины. Такая оценка результатов игры не позволяет руководителю просто навязывать подчиненным свою волю, а подчиненным не прислушиваться к мнению начальника.
	КАРТА ПЕРЕМЕЩЕНИЙ

	Инструктаж
	1 2 3 4
	5 6 7 8
	9 10 11  12
	13 14 15 16

	1-й этап
	1 6 11 16 B C D A
	2 5 12 15 B C D A
	3 8 9 14 
В C D A
	4 7 10 13 
B C D A

	2-й этап
	1 7 12 14 C D A B
	2 8 11 13 C D A B
	3 5 10 16 
С D A B
	4 6 9 15 
C D A B

	3-й этап
	1 8 10 15 D A B C
	27 9 16
D A B C
	3 6 12 13 
D A B C
	4 5 11 14
D A B C

	4-й этап
	15 9 13 A B C D
	2 6 10 14 A B C D
	3 7 11 15 
A B C D
	4 8 12 16 
A B C D

	
	1-й СТОЛ
	2-й СТОЛ
	3-й СТОЛ
	4-й СТОЛ


Цифры и числа от 1 до 16 обозначают номера участников, а буквы показывают, кому из участников давать ту или иную карточку с указанием баллов, присуждаемых за тот или иной временной интервал.
После окончания 4-го этапа игры поблагодарите участников и объявите пятиминутный перерыв перед следующей игрой.
Результаты «Вертушки» удобно подсчитать, сведя результаты в таблицу:
	№
	Фамилия
	1-й этап
	2-й этап
	3-й этап
	4-й этап
	Сумма
	Место

	1
	
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	
	

	

	16
	
	
	
	
	
	
	


Первое место занимает тот участник, который набрал больше очков, тот же, кто набрал наименьшее количество баллов, остается на последнем месте. Если участники впали в меланхолию, то проведите какую-нибудь разогревающую игру и приступайте к следующему упражнению.
Третья игра придумана и опробована в двух вариантах: сейчас я описываю жесткий вариант, а в главе, посвященной играм, привожу гуманный вариант этой игры.
Для ее проведения нужно поставить в тренинговом зале два стола, за каждым из которых рассаживается по 8 человек, и один стол на 4 человека, а также место тренера. За первый стол усаживаются участники под номерами с 1 по 8, за другой стол — с 9 по 16, затем при необходимости поменяйте местами некоторых участников так, чтобы юношей и девушек за каждым столом было поровну, а знакомые участники сидели за разными столами.
Затем предлагаете всем испытуемым решить в уме в течение 3 минут задачу. Вы читаете условия задачи вслух, и тексты раздаются на каждый стол в 3—4 экземплярах. Решать ее испытуемые должны только в уме, ни с кем не советуясь. По истечении 3 минут каждому участнику выдается бланк для ответов, куда участники вписывают свою фамилию и свой вариант ответа (в строку «1-й ответ», столбец «1-ая задача)

Затем Вы предоставляете участникам 5 минут на обсуждение задачи, пусть они порешают ее все вместе, тоже, впрочем, не прибегая к помощи авторучки и бумаги. По истечении 5 минут обсуждение прекращается, и каждый вписывает в ответный бланк в строку «2-й ответ» столбец «1-я задача» свой вариант ответа. Он может совпадать с первым ответом или отличаться от него, если в ходе обсуждения участника убедили в его неправоте.
БЛАНК ДЛЯ ОТВЕТОВ
	
	1-я задача
	2-я задача
	3-я задача
	4-я задача

	1-й ответ
	
	
	
	

	2-й ответ
	
	
	
	

	Фамилия ___________________________________       № ___________


Все записи в ответном бланке должны быть без исправлений, каждое исправление рассматривается как ошибка, предупредите об этом заранее.
Затем Вы предлагаете участникам найти по 2 человека за каждым столом, которые мешали нахождению правильного ответа или меньше других способствовали его нахождению. Если группа не способна дать ответ, проведите рейтинговое голосование, а всех участников накажите 1 штрафным баллом. После того, как такие люди найдены, предложите им занять место за отдельным столом. В регистрационном бланке отметьте, что все оставшиеся на своих местах участники получают по 6 баллов, а вынужденные отсесть за отдельный стол — 0 баллов. 
Затем всем участникам, в том числе и отобранным, предлагается решить еще одну задачу, опять дается 3 минуты на обдумывание, затем варианты ответов записываются в бланки для ответов, в графу «1-й ответ», «2-я задача», затем вновь дается 5 минут на обсуждение и вновь каждый заносит в свой бланк (строка «2-й ответ», столбец «2-я задача») свой вариант ответа. Затем предложите играющим за 1-м и 2-м столами, т. е. за теми столами, где осталось по 6 человек, еще раз выбрать по 2 человека, мешавших группе правильно решить задачу или менее других способствовавших решению. В течение 3 минут группы должны представить вам кандидатуры на отселение. Затем Вы проводите перемещение игроков, как это указано в Схеме перемещений, этап 2-й, т. е. за первым столом остаются четверо игроков, которых ни разу не выгоняли, и к ним подсаживают 4-х игроков, которым ни разу не пришлось оставить игровое место за 2-м столом, а все остальные участники собираются за 2-м столом. В Регистрационном бланке все те, кто оказался за 1-м столом, отмечаются восемью баллами, все же остальные
получают за этот этап игры 0 баллов.
Ведущий предлагает решить третью задачу. Схема решения и обсуждения та же самая, как и в первых двух случаях, затем каждая группа находит в своей среде двух мешающих участников. Те, кто остается за столами, получают по 8 баллов, те четверо, которые вынуждены собраться за 3-м столом, получают по 0 баллов.
Тренер предлагает решить четвертую задачу. Все происходит точно так же, как и в первых трех случаях, и за 1-м и 2-м столами также выбирают по 2 кандидата на отселение. Те, кто остается за 1-м столом, получают по 8 баллов, те, кто вынужден покинуть 1-й стол, получают по 4 балла, те, кто остается за 2-м столом, получают по 4 балла, все прочие баллов не получают.
Игра вызывает сильные негативные эмоции. Можно избежать их, заявив перед началом, что Вы попросили некоторых игроков, фамилии которых, конечно же, будете держать в тайне, мешать обсуждению, но делать это тонко и незаметно. Тогда группа будет не отдавать на заклание своих товарищей после каждого обсуждения, а ловить провокаторов, что делать, несомненно, приятнее. Смысл игры от этого не меняется. Однако к третьему—четвертому этапу игры участники, по всей вероятности, догадаются, что их водят за нос. Поэтому лучше все же проводить игру без этого нововведения.
После того, как все 4 этапа игры завершены, Вы благодарите участников, сообщаете им, где и когда они могут получить результаты, при необходимости произносите несколько фраз, чтобы снять напряжение, оставшееся после игры, и отпускаете всех по домам.
Теперь о подведении итогов последней игры. Оценки каждого этапа, занесенные в Регистрационный бланк, суммируются у каждого участника, и тем самым каждый испытуемый получает социометрическую оценку своих действий в течение игры. Чем выше оценка, тем больше признает группа положительную, конструктивную роль данного участника в деле решения задач; и наоборот, низкий балл свидетельствует о низком оценивании группой данного участника по этому показателю.
РЕГИСТРАЦИОННЫЙ БЛАНК

	№
	Фамилия
	1-й этап
	2-й этап
	3-й этап
	4-й этап
	Сумма
	Место

	1
	
	6  0
	8  0
	6  0
	8  4  0
	14
	2

	2
	
	6  0
	8  0
	6  0
	8  4  0
	0
	4

	

	15
	
	6  0
	8  0
	6  0
	8  4  0
	28
	1

	16
	
	6  0
	8  0
	6  0
	8  4  0
	6
	3


Ненужные оценки вычеркиваются, оставшиеся суммируются. На рисунке дан пример заполнения бланка.
По бланку для ответов мы определяем правильность решения участником до и после обсуждения. После анализа записей в бланках ответов мы можем отнести каждого участника к одной из 4 групп:
1. Не умеет решать задачи и не прислушивается к мнению группы (если обе оценки неверны).
2. Не умеет правильно решать задачи, но может отказаться от своего ошибочного мнения и принять мнение группы (если первый вариант ответа неверен, а второй вариант изменен).
3. Сам решает верно, но уступает мнению группы, хотя она и не права (если первый вариант ответа правильный, а второй — ошибочный).
4. Правильно решает, умеет отстоять свое мнение в групповом обсуждении (правильны оба ответа).

С учетом результатов социометрической составляющей игры эти 4 группы участников делятся еще на две части: пользующихся в группе авторитетом в области той деятельности, которая предлагалась группе, и не пользующихся авторитетом.
Побеждает в игре тот, кто правильно решает задачи, может отстоять свое мнение в групповом обсуждении, пользуется уважением и авторитетом в группе.
Умение решать задачи оценивается следующим образом (см. Бланки для ответов).
1. Если оба ответа на задачу верны, участник получает 3 балла.
2. Если первый ответ верен, а второй — нет, то 2 балла.
3. Если первый ответ неверен, а второй правилен — 1 балл.
4. Оба ответа неверны — 0 баллов.
Максимальное количество баллов, которое можно набрать по результатам решения всех четырех задач, равно 12.
Игру эту мы придумали специально для отбора одаренных подростков, но идея, заключенная в ней, работает и в других случаях. Сформулировать ее можно так: социометрия на фоне интересующей нас области деятельности. В настоящее время эта игра в модифицированном виде применяется для тренингов с различными категориями участников и различных исследований. Направлений модификации два: во-первых, можно менять принципы выбора участников, во-вторых, можно предлагать для решения не только задачи на знание арифметики и сообразительность, но и различные опросники и тесты, измеряющие интеллект, что позволяет проводить исследования, результаты которых очень любопытны. В главе я привожу правила проведения этой игры в одном из модифицированных вариантов, а пока вернемся к описанию этого варианта.
Сплошная стрелка означает, что участники, количество которых показывает цифра, остались за тем же игровым столом.
Пунктирная стрелка означает, что участники, количество которых указывает цифра возле стрелки, были выбраны при обсуждении и должны пересесть за тот игровой стол, к которому направлена стрелка.
[image: image1.jpg]1#CTON 241 CTON 3.5 CTON
Bucronex| - [8 nenoner
-2 2
6 e g
—
Guenonex |, [6wenosex 4 senonera)
2 T s
4
Sucnosex| | 8senonex
i & 35
s, N e e
6 genoBex 6 yenosex 4 qesnopexal
2 2
4 e 4 ~ . 4
4 wenosexa 6 wenonex 6 wenonex

Oran 2

Oran 3

Oran 4




1. Полторы курицы за полтора дня снесут полтора яйца. Сколько яиц снесут две курицы за три дня?
2. Падишах уехал на войну, ожидая появления наследника. Он оставил завещание, согласно которому в случае рождения сына 2/3 всего состояния он оставлял сыну, а 1/3 — жене; в случае рождения дочери 1/3 всего состояния остается дочери, а 2/3 — жене. На войне падишах погиб, а родилась двойня: мальчик и девочка. Как разделить наследство, помня о завещании падишаха?
3. Один человек выпивает бочонок кваса за 14 дней. Вместе с женой он выпивает его за 10 дней. За сколько дней жена одна выпьет такой бочонок кваса?
4. Крестьянин купил в понедельник лошадь за 16 рублей. Во вторник он продал ее за 17 рублей. В среду он купил лошадь за 18 рублей, продал ее в четверг за 19 рублей, после чего подсчитал деньги у себя в кошельке. Как изменилось количество денег в кошельке крестьянина в результате всех описанных торговых операций?

Эти задачи применялись при отборе одаренных подростков в некоторых школах Санкт-Петербурга в 1991—1993 годах, и вообще они достаточно известны, поэтому задачи для Ваших испытуемых подберите самостоятельно, воспользуйтесь занимательными задачниками по математике, по физике, придумайте их сами. В этом году вышла книга Г. Остера — великолепный сборник задач, можно брать их оттуда.
Если же кого-нибудь интересует ответ на приведенные задачи, то он легко может найти их, за три минуты каждый, не пользуясь карандашом и бумагой. Имейте в виду, что одна из задач имеет два правильных решения. А теперь — попробуйте!
Завершен второй этап отбора. У вас в руках результаты игр. Целесообразно свести их в одну таблицу. В нее войдут результаты выполнения теста Амтхауэра, результаты «Вертушки», два результата социометрической игры с решением задач. Таблица имеет вид:
	№
	Фамилия
	Тест Амтхауэра
	«Вертушка»
	Решение задач
	Социометр
	Сумма мест
	Место по 2-му этапу

	
	
	б.
	м.
	б.
	м.
	б.
	М.
	б.
	м.
	
	

	1
	Иванов
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	

	16
	Петров
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


б. — баллы, набранные участником в данном упражнении 
м. — место, занятое участником в этом упражнении.
Выигрывает 2-й этап тот, у кого сумма мест, занятых в каждом упражнении, окажется наименьшей.
Проведите второй этап отбора со всеми группами, составьте на большом листе миллиметровки сводную таблицу, в которой с результатами 1-го этапа отбора будут соседствовать результаты второго этапа. Заведите эти цифры в компьютер, и он даст вам фамилии людей, лучше других справившихся с заданиями обоих этапов. Компьютер в данном случае использует программу, алгоритм которой таков: первым делом отбираются школьники, показавшие следующие результаты: культурно-свободный тест Кэттелла (он же тест невербального интеллекта) 36 баллов; Фактор «В» 16PF 5 баллов; субтест «Умозаключение» из интеллектуального теста Фланагана — 14; тест Амтхауэра — 125 баллов. Немногие девятиклассники могут похвастаться такими достижениями. Остальные участники отборочного тура ранжируются так: составляются таблицы отдельно для юношей и девушек, в них заносятся результаты отбора.
	№
	Фамилия
	Школа, класс
	Телефон
	А
	В
	С
	D
	Е
	F
	G
	Н
	I
	Примеч.

	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	

	п
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


В приведенной таблице п равно числу юношей (девушек), принимавших участие во 2-м этапе отбора.
Шкала А — результаты (в баллах) выполнения теста Амтхауэра.
Шкала В — место, занятое участниками по результатам выполнения теста Амтхауэра среди юношей (девушек).
Шкала С — место, занятое участниками по результатам выполнения теста Амтхауэра среди всех испытуемых.
Шкала D — номер игровой группы (если у вас допущено ко 2-му этапу 64 человека, то они должны быть разделены на 4 группы по 16 человек).
Шкала Е — место, занятое участниками в своей игровой группе среди юношей (девушек).
Шкала F - место, занятое участниками в своей игровой группе среди всех членов группы.
Шкала G - место среди всех юношей (девушек), принимавших участие во 2-м этапе отбора.
Шкала Н — сумма мест, занятых по итогам выполнения теста Амтхауэра (среди юношей или девушек) и мест, занятых на 2-ом этапе отбора (среди юношей или девушек).
Шкала I — итоговое место среди юношей или девушек, определяемое ранжированием оценок шкалы Н.
Как я уже писал, в первую очередь зачисляются учащиеся, которые набрали более 124 баллов по тесту Амтхауэра, более 35 баллов по тесту невербального интеллекта Кэттелла, более 13 баллов по «Умозаключению» Фланагана и более 4 баллов в факторе "В" теста 16PF, автором которого, кстати, тоже является Кэттелл.
Затем заполняете свободные места в группах (предположим, что Вам нужно набрать 2 группы по 12 человек), зачисляя юношей и девушек в пропорции 50 на 50, начиная с занявших первые места, при условии, что результаты выполнения теста Амтхауэра у них не ниже 110 баллов. Бывает, что участник или участница занимает высокое место только за счет побед в «Вертушке» и социометрической составляющей второй игры 2-го этапа отбора, а интеллектуальные показатели его относительно низкие. Зачисление таких людей может привести к осложнениям в ходе дальнейших занятий. Например, обладая лидерским потенциалом, эти люди будут стремиться к ведущему положению в группе, а сравнительно низкий интеллектуальный потенциал не позволит им стать лидерами в области интеллектуальных упражнений. В этом случае такой участник может попытаться перевести внутригрупповое соревнование из области интеллектуальных задач, как это необходимо для занятий, в какую-либо иную область, ту, где он смог бы быть лучшим. Ничего, кроме осложнений, это не принесет, поэтому следите за тем, чтобы интеллектуальный уровень отбираемых участников, обладающих лидерскими способностями (см. результаты выполнения теста Лири), был достаточно высок. После того как группы заполнены на 3/4, т. е. осталось 2—3 свободных места, переходите к формированию социально-ролевой структуры группы. В группах учебно-тренировочного типа хорошо иметь структуру с двумя или с тремя лидерами. Оптимальная, с моей точки зрения, структура выглядит так:
[image: image2.jpg]



где 1 — лидеры, 2, 3, 4 — поддерживающие лидера.
Группа состоит из трех команд по 4 человека в каждой, причем, что очень важно, ролевое распределение должно произойти по результатам турнирных боев, проходящих на фоне интеллектуальных игр и упражнений.
Вообще социодинамические процессы в группах интеллектуально одаренных подростков протекают своеобразно. Как правило, высок накал конкуретной борьбы за лидерские места, но практически не возникает при этом личной неприязни между членами группы; почти никогда не появляются отвергаемые. Это связано прежде всего с тем, что обучение по Программе для одаренных подростков является дополнительным по отношению к обыкновенному школьному образованию, и учащиеся всю свою агрессию выплескивают в школах, где они учатся.
Проанализировав результаты 1-го и 2-го этапов отбора, Вы сможете предположить с высокой степенью вероятности, каким образом рас​пределят между собой роли те 9 человек, которых Вы уже отобрали в каждую группу. Подберите оставшихся членов группы таким образом, чтобы они по своим личностным качествам естественно и органично могли заполнить свободные социальные ниши в группе. Не забудьте при этом, что соотношение юношей и девушек должно быть либо 6 к 6; либо 7 к 5; либо 8 к 4.
После того как будут отобраны все кандидаты, спросите у них, согласны ли они принимать участие в том, ради чего Вы их отбирали. Если кто-то откажется, подберите ему замену. После того как группы будут окончательно сформированы, позвоните каждому участнику 2-го этапа отбора, и объясните, что он не зачислен только потому, что отбор велся для неких специфических целей, что если бы акценты были бы расставлены иначе (например, больше внимания уделялось не решению задач, а проверке литературных способностей), то зачисленным мог бы быть именно он. Главное — не допустить, чтобы известие о незачислении привело к сильному фрустрированию школьника.
