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Резюме 
В области творчества остро стоит проблема 
неосознанного плагиата, когда кто-то уве-
рен, что создал новый авторский продукт, 
однако в нем обнаруживаются заимствова-
ния из более ранних источников. При этом 
неизученным остается вопрос о том, как 
связаны феномены неосознанного плагиата 
и инсайта и может ли ага-переживание 
сопровождать генерацию идеи, которая на 
самом деле является припоминанием 
когда-то воспринятой информации, т.е. 
отражать ошибку мониторинга источника. 
В работе представлено экспериментальное 
исследование, направленное на проверку 
предположения о том, что в процессе само-
стоятельной генерации идей при создании 
вербальных головоломок участники будут 
заимствовать идеи из головоломок, решен-
ных ими ранее, демонстрируя феномен 
неосознанного плагиата, а также что генера-

Abstract 
Within the domain of creativity, a significant 
challenge arises concerning inadvertent pla-
giarism, where individuals believe they have 
created a novel and original product, yet in 
fact unwittingly incorporate elements from 
earlier sources. Specifically, it remains 
unclear how this phenomenon relates to 
insight, particularly whether the aha-experi-
ence might accompany the generation of 
ideas which are actually recollections of pre-
viously encountered information, thus 
reflecting source-monitoring errors. The cur-
rent experimental study aimed to test the 
hypothesis that during independent genera-
tion of verbal puzzles, participants would 
borrow ideas from puzzles, they had previ-
ously solved, thus demonstrating the phe-
nomenon of inadvertent plagiarism. 
Additionally, it was investigated, whether 
the generation of ideas with borrowings 
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ция идей с заимствованиями будет чаще 
происходить с инсайтом и сопровождаться 
ага-переживанием из-за более высокой бег-
лости их извлечения из памяти. В исследо-
вании приняли участие 48 добровольцев. 
Процедура включала два этапа: на первом 
участники знакомились с задачами на 
поиск отдаленных ассоциаций и пробовали 
их решать, на втором этапе через неделю 
участникам было предложено придумать 
собственные новые задачи на предъявлен-
ные слова-ответы (половина из которых 
была им знакома по первому этапу, а поло-
вина была новой). Результаты показали, 
что доля заимствований при генерации 
задач к знакомым словам-ответам превы-
шала уровень случайных совпадений, что 
свидетельствует о неосознанном плагиате. 
Однако при этом доля отчетов об инсайте и 
оценка ага-переживания не различались 
значимо при генерации задач с заимствова-
ниями и при генерации новых задач. 
Полученные результаты позволяют допол-
нить существующие теории неосознанного 
плагиата и наметить пути сближения иссле-
дований инсайта, плагиата и креативности. 
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would occur more frequently with insight 
and be accompanied by an aha-experience, 
due to their higher retrieval fluency. The 
study involved 48 volunteers. The procedure 
consisted of two stages. At first, participants 
were presented with remote associate tasks 
and attempted to solve them. One week later, 
in the second stage participants were asked 
to generate new verbal puzzle problems using 
provided solution words, half of which they 
had already encountered during the first 
phase, whereas the other half were new. The 
results demonstrated that the proportion of 
borrowing in the experimental condition, i.e., 
generating verbal puzzles corresponding to 
familiar solution words, significantly exceed-
ed chance level, thus being evidence of inad-
vertent plagiarism. However, neither the 
reported instances of insight nor the ratings of 
aha-experiences differed significantly 
between the generation of verbal puzzles 
involving borrowings and the generation of 
completely new ones. These findings con-
tribute to existing theories of inadvertent pla-
giarism and suggest directions for integrating 
research on insight, plagiarism, and creativity. 
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Настоящее исследование посвящено изучению феномена неосознанного 
плагиата, т.е. невольного заимствования чужих идей при создании творческо-
го продукта (Brown, Murphy, 1989; Gingerich, Sullivan, 2013), а именно про-
яснению вопроса о том, в какой степени неосознанный плагиат может быть 
связан с переживанием «Ага!»-момента во время генерации идеи. Иногда, 
когда мы размышляем над какой-то творческой задачей, идея решения возни-
кает как будто из ниоткуда и сопровождается ярким эмоциональным пережи-
ванием «эврики» («Ага!»-момента). В исследованиях этот феномен внезапно-
го озарения принято называть инсайтом, а его эмоциональный компонент, 
проявляющийся в одновременном переживании внезапности догадки и уве-
ренности в ее правильности, — ага-переживанием (Gick, Lockhart, 1995; 
Danek, 2024). Инсайт описывается как мгновенное понимание или решение 
задачи, которое приходит без предварительного осознания логических шагов 
и этапов решения. При этом исследователи давно обсуждают вопрос о том, в 
какой степени инсайтные решения являются самостоятельными, а в какой 
могут быть спровоцированы внешними подсказками. В одном из самых ран-
них экспериментов, проведенном Н. Майером (Maier, 1931), было обнаруже-
но, что часть участников, которые не смогли найти решение самостоятельно, 
нашли его после неявной подсказки экспериментатора. При этом лишь один 
из них осознал связь между подсказкой и найденным решением. В более позд-
них исследованиях с использованием анаграмм и имплицитных подсказок 
было обнаружено, что подсказки не только повышали вероятность правиль-
ного решения, но и приводили к тому, что участники чаще сообщали о субъек-
тивной внезапности решения, что напоминало феноменологию инсайта 
(Bowden, 1997; Ammalainen, Moroshkina, 2022). 

Таким образом, в рамках исследований подсказок было показано, что по 
крайней мере некоторые инсайтные решения, которые участники считали 
полностью сгенерированными ими самими, на самом деле возникали в 
результате обработки информации из внешних источников. Это подводит нас 
к вопросу: может ли быть так, что по крайней мере некоторые из инсайтных 
идей, приходящих к нам в повседневной жизни, являются всего лишь 
заимствованиями? В творческой среде известно немало скандальных случаев, 
когда автора того или иного творческого продукта (сюжета, мелодии или 
кроссворда) обвиняли в плагиате. И согласно исследованиям, по крайней 
мере в части случаев плагиат может происходить неосознанно, т.е. человек 
верит, что сгенерировал новую идею, хотя на самом деле он уже сталкивался с ней 
прежде (Brown, Murphy, 1989). Однако в лабораторных исследованиях никогда 
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ранее не ставился вопрос о том, может ли неосознанный плагиат переживать-
ся как момент инсайта и сопровождается ли он хотя бы в некоторых случаях 
ага-переживанием. 

Основываясь на данных, полученных Э. Боуденом (Bowden, 1997) 
Дж. Куниос и М. Биман (Kounios, Beeman, 2015, p. 108–109), предположили, 
что в некоторых случаях, когда люди испытывают инсайт при генерации идеи 
и приписывают себе ее авторство, на самом деле имеет место неосознанный 
плагиат. Переживание того, что идея сама, легко и без усилий, возникла в 
сознании без каких-либо промежуточных сознательных рассуждений являет-
ся следствием более раннего знакомства с данной идеей из внешнего источни-
ка, однако решатель уже не помнит обстоятельств получения идеи и приписы-
вает ее авторство себе. 

Эта гипотеза до настоящего времени не была проверена эмпирически. 
Более того, на сегодняшний день практически нет исследований, напрямую 
связывающих озарения с вероятностью неосознанного плагиата. На воспол-
нение данного пробела направлено наше исследование. В следующих разде-
лах мы подробнее рассмотрим методы исследования и факторы возникнове-
ния неосознанного плагиата, ключевые характеристики инсайта и его возмож-
ные источники, а также проведем сравнение ключевых различий в подходах к 
изучению каждого из феноменов, затрудняющих их прямое сопоставление. 

Неосознанный плагиат и факторы его возникновения 

Неосознанный плагиат (или криптомнезию) можно определить как мета-
когнитивную иллюзию, при которой люди ошибочно полагают, что создали 
новую идею, хотя на самом деле они просто невольно извлекают из памяти 
старую, ранее встречавшуюся идею. Исследователи А. Браун и Д. Мерфи 
(Brown, Murphy, 1989) разработали методику, которая впоследствии исполь-
зовалась многими исследователями неосознанного плагиата и включала 
несколько этапов: сначала участники генерировали идеи в группе, а затем, 
после перерыва, им предлагалось два типа тестового задания: припомнить 
собственные идеи или сгенерировать новые идеи на ту же задачу. Результаты 
показали, что участники неосознанно заимствовали чужие идеи с первого 
этапа во всех тестовых заданиях с частотой, превышающей уровень случай-
ных совпадений (Ibid.). Впоследствии эффект неосознанного плагиата был 
зафиксирован в самых разных задачах (см. обзор: Gingerich, Sullivan, 2013), 
включая задания, традиционно используемые для изучения креативности, 
например в задаче придумывания нестандартных способов использования 
бытовых предметов (Stark, Perfect, 2006) или рисования несуществующих 
инопланетных существ (Marsh et al., 1996), а также в заданиях, приближенных 
к реальным творческим профессиям, например создание рекламных слоганов 
(Bauer, Johnson, 2023). 

В основном объяснения неосознанного плагиата опираются на современ-
ные теории памяти, согласно которым извлечение нужной информации при 
выполнении тех или иных задач зависит от вклада автоматических (т.е. 
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имплицитных) и сознательных (т.е. эксплицитных) мнемических процессов 
(Jacoby, 1991; Jacoby et al., 1989). Пытаясь сгенерировать новую идею, участ-
ник может извлечь полученную ранее информацию за счет имплицитного 
припоминания, но в силу недостатка эксплицитной памяти ошибиться в 
мониторинге источника этой информации и приписать ее собственному 
авторству (Marsh et al., 1996, 1997; Johnson et al., 1993). В исследованиях было 
неоднократно показано, что имплицитное припоминание может не только 
облегчать решение тех или иных когнитивных задач, но и провоцировать 
метакогнитивные иллюзии, возникающие вследствие ошибочной атрибуции 
переживаемой беглости обработки информации неадекватному источнику 
(см., например, исследование эффекта ложной славы имен: Jacoby et al., 1989). 
Как полагают Р. Марш и коллеги (Marsh et al., 1997), ошибочная атрибуция 
беглости может лежать и в основе ложного чувства авторства при неосознан-
ном плагиате. Предложенное объяснение подтверждается наблюдениями, 
свидетельствующими, что плагиат возрастает с увеличением задержки между 
этапом знакомства с чужими идеями и этапом последующей генерации новых 
идей, которая может составлять от нескольких часов до нескольких недель 
(Marsh et al., 1996, 1997). 

Таким образом, можно сказать, что неосознанное заимствование чаще 
всего происходит при решении творческих задач, где вдохновение чужими 
идеями и влияние чужого опыта могут играть важную роль. Кроме того, веро-
ятность плагиата возрастает с увеличением временнjго интервала между эта-
пом знакомства с материалом и этапом его припоминания, что, по-видимому, 
связано с более резким снижением объема эксплицитных воспоминаний, на 
которые люди опираются, осуществляя мониторинг источника приходящих 
им идей. 

Характеристики инсайта и его возможные источники 

Исследования инсайта долгое время концентрировались на выявлении его 
когнитивных механизмов, тогда как природа его аффективного компонента — 
ага-переживания — оставалась вне фокуса внимания исследователей (подроб-
нее см.: Морошкина, Аммалайнен, 2021). Подход к объяснению феноменоло-
гии озарения был предложен в работе С. Тополински и Р. Ребера (Topolinski, 
Reber, 2010). Опираясь на предыдущие исследования, они выделили в каче-
стве основных характеристик ага-переживания субъективную внезапность 
решения, уверенность в правильности, легкость (решение без усилий) и поло-
жительные эмоции и предположили, что все эти характеристики получают 
единое объяснение, если считать ага-переживание следствием неожиданного 
резкого изменения беглости обработки задачи в момент обнаружения догадки 
или готового решения. Как отмечалось ранее (Морошкина, Аммалайнен, 
2021), данный подход позволяет рассматривать ага-переживание по аналогии 
с другими метакогнитивными переживаниями, основанными на беглости 
обработки, такими как чувство знакомости (Jacoby et al., 1989), чувство знания 
(Reber, Schwarz, 1999) и т.д. Важно, что само переживание, согласно предлагаемому 
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подходу, не несет информации о своем источнике, и именно поэтому могут 
возникать ошибки ложной атрибуции, т.е. ситуации, когда переживание оши-
бочно атрибутируется человеком не тому источнику или задаче.  

Упомянутые выше исследования роли имплицитных подсказок в инсайт-
ном решении анаграмм (Bowden, 1997; Ammalainen, Moroshkina, 2022) также 
могут рассматриваться с позиции теории беглости обработки информации. 
В работе Боудена (Bowden, 1997) имплицитные подсказки приводили, с 
одной стороны, к более быстрому решению, а с другой — к более частым отче-
там о том, что решение было инсайтным. Оба результата хорошо согласуются 
с предположением, что подсказка облегчала обработку задачи и решение воз-
никало в сознании с неожиданно высокой беглостью извлечения. Поскольку 
участники не успевали осознать наличие самой подсказки из-за слишком 
короткого ее предъявления, они интерпретировали возникающее пережива-
ние как озарение.  

Однако приведенные исследования подсказок не в полной мере соответ-
ствуют тому, как исследуется неосознанный плагиат. Основное различие 
состоит в том, что в исследованиях влияния неосознанных подсказок на 
инсайтное решение не осознается сам факт наличия подсказки, а в исследова-
ниях неосознанного плагиата знакомство с чужими идеями происходит впол-
не осознанно, а вот само последующее заимствование идеи является неосо-
знанным. Второе различие связано с первым и состоит в том, что в исследова-
ниях неосознанного плагиата временной промежуток между знакомством с 
чужой идеей и последующей генерацией собственных идей (где появляются 
заимствования) обычно составляет несколько дней или недель, поскольку 
нужно, чтобы человек стал забывать подробности первого этапа, где он позна-
комился с чужими идеями. В исследованиях инсайтного решения подсказки, 
как правило, предъявляются непосредственно в ходе решения задачи или во 
время инкубационного перерыва (но этот перерыв обычно значительно коро-
че недели). 

Стоит также отметить, что традиционно инсайт, а вслед за ним и агa-пере-
живание изучались на материале конвергентных задач, и лишь недавно иссле-
дователи начали использовать дивергентные задачи (см., например: 
Морошкина, Курганова, 2023; Smith et al., 2026). Поскольку плагиат характе-
рен для дивергентных творческих задач (см., например: Marsh et al., 1996; 
Stark, Perfect, 2006), где могут генерироваться разные идеи и нет единственно 
верной, связь между плагиатом и агa-переживанием следует искать именно в 
дивергентных задачах, что требует разработки новых методов и подходов. 
Ранее в исследовании Н.В. Морошкиной и П.И. Кургановой был использован 
методический подход, при котором участникам предлагается самостоятельно 
придумывать головоломки вместо того, чтобы решать их (Морошкина, 
Курганова, 2023). Результаты показали, что участники предлагают довольно 
широкий спектр идей, что свидетельствует о вовлечении дивергентного мыш-
ления в выполнение данной творческой задачи, и при этом отчитываются о 
возникновении ага-переживаний. Было решено использовать данный подход 
в настоящем исследовании. 
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Цели и гипотезы исследования 

Цель данного исследования — выявить связь между переживанием инсай-
та и ненамеренным заимствованием идей (неосознанным плагиатом) при 
выполнении творческой задачи. Был проведен эксперимент с использованием 
вербальных головоломок, включающий два этапа. На первом этапе участники 
решали вербальные головоломки. На втором этапе, неделю спустя, участни-
кам предстояло придумать новые головоломки того же типа под заранее дан-
ный ответ. Половина представленных ответов была идентична тем, которые 
участники искали на начальном этапе (те, с которыми они сталкивались 
ранее), в то время как оставшаяся половина была новой. Эти условия были 
сбалансированы по испытуемым. При этом на втором этапе им давалась 
инструкция не использовать материал головоломок из первого этапа. 

Мы ожидали, что, придумывая новые головоломки для знакомых ответов, 
участники будут вспоминать задачи, с которыми они сталкивались на первом 
этапе, и хотя бы частично использовать их, т.е. будут наблюдаться заимство-
вания. При этом, если они будут эксплицитно вспоминать задачу с первого 
этапа, они должны будут отвергнуть ее в соответствии с инструкцией. Однако, 
в силу того что объем эксплицитного припоминания обычно меньше, чем 
имплицитного (см., например: Jacoby et al., 1989), часть заимствований участ-
ники могут ошибочно воспринимать как собственные идеи, демонстрируя 
явление неосознанного плагиата. Мы также ожидали, что заимствования, воз-
никающие вследствие имплицитного припоминания знакомых задач, будут 
чаще сопровождаться отчетом об ага-переживании на втором этапе в силу 
более высокой беглости их извлечения.  

Таким образом, были выдвинуты следующие предположения:  
Гипотеза 1. Предварительное знакомство участников с головоломками в 

ходе их решения на первом этапе будет повышать вероятность совпадения 
идей при последующей генерации участниками новых головоломок с исполь-
зованием того же материала на втором этапе через неделю (эффект неосо-
знанного плагиата). 

Гипотеза 2. Генерация идей, включающих неосознанно заимствованный 
материал, будет чаще сопровождаться отчетами об инсайте и о более интен-
сивном ага-переживании благодаря более высокой беглости, с которой знако-
мая идея будет возникать в сознании, по сравнению с новыми идеями 
(эффект ошибочной атрибуции чувства беглости). 

Основываясь на предыдущих исследованиях (Kizilirmak et al., 2016а; 
Danek, Wiley, 2020), мы выдвинули дополнительную гипотезу относительно 
того, что решение головоломок на первом этапе может приводить к формиро-
ванию более прочных эксплицитных воспоминаний о задаче, если ее решение 
(знакомство с решением) сопровождалось ага-переживанием. В исследова-
ниях решения задач это явление хорошо известно и получило название 
эффекта мнемического преимущества инсайта (см., например: Danek, Wiley, 
2020). Таким образом, мы предположили, что ага-переживание, возникшее 
при решении задачи на первом этапе, может способствовать формированию 



N.V. Moroshkina et al. Insight and Inadvertent Plagiarism 363

более прочных эпизодических воспоминаний и помочь участнику осуще-
ствить корректный мониторинг источника соответствующей идеи в процессе 
генерации головоломок.  

Гипотеза 3. Ага-переживание, возникшее в момент знакомства с материа-
лом, может снижать вероятность последующего неосознанного заимствова-
ния идей при самостоятельной генерации головоломок, служа метакогнитив-
ной подсказкой для осознанного мониторинга источника воспоминаний 
(эффект мнемического преимущества инсайта).  

Методы 

Дизайн эксперимента. В эксперименте варьировалось две независимых 
переменных: НП1 — тип стимула (предъявлен/не предъявлен для знакомства 
на первом этапе), НП2 (квазиэкспериментальная) — наличие или отсутствие 
ага-переживания при знакомстве со стимулом на первом этапе (либо в ходе 
самостоятельного решения, либо при знакомстве с правильным ответом). В ка -
честве зависимых переменных фиксировались: 1) доля совпадений в сгенери-
рованных триадах на втором этапе (с триадами из первого этапа), 2) доля 
отчетов об инсайтной стратегии генерации триад на втором этапе и 3) рейтин-
ги ага-переживания при генерации триад на втором этапе. Использовался 
внутрисубъектный экспериментальный план с балансировкой стимулов по 
участникам (половина участников на первом этапе знакомилась с первой 
половиной стимулов (список 1), половина — со второй (список 2); на втором 
этапе все участники работали со всеми стимулами, таким образом, каждый 
стимул побывал как в экспериментальном, так и в контрольном условии). 

Выборка. В исследовании приняли участие 48 добровольцев. Все участни-
ки сообщили, что являются носителями русского языка. Данные четырех 
участников, не пришедших на второй этап, были исключены из анализа. 
В анализ были включены данные 44 участников в возрасте от 18 до 35 лет 
(M = 20.75 года; SD = 2.54), из них 12 мужчин. Участники были случайным 
образом распределены на две подгруппы по 22 человека.  

Оборудование и материалы. Эксперимент проводился на компьютере с 
каждым участником индивидуально. Предъявление стимулов и фиксация 
ответов осуществлялись с помощью программного обеспечения Psychopy 
2023.2.2 (Peirce et al., 2019).  

В качестве стимулов были подобраны 35 задач на отдаленные ассоциации 
(3 для тренировки и 32 для основной серии) из базы RAT-RUS, разработан-
ной Н.В. Морошкиной и коллегами (Moroshkina et al., 2022). Каждое задание 
из базы представляет собой триаду слов-подсказок, которые не связаны 
напрямую друг с другом, но могут образовывать устойчивые выражения на 
русском языке в сочетании с целевым (четвертым) словом. Например, для 
триады «строка крест площадь» ответом будет целевое слово «красный» 
(выражения: «с красной строки», «Красный Крест», «Красная площадь»). Для 
каждой триады существует только один правильный ответ. При этом триады 
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могут состоять из разных частей речи (существительных, глаголов и прилага-
тельных), а целевые слова — либо существительные, либо прилагательные. 

Поскольку на втором этапе участникам предстояло самим придумывать 
триады в ответ на целевые слова, то при подборе триад из базы RAT-RUS мы 
также опирались на дополнительный критерий. Были отобраны только такие 
задания, для которых можно было придумать другие варианты триад к целе-
вому слову, используя устойчивые выражения из русского языка. Например, 
для целевого слова «белый» триада из базы включала слова «медведь», 
«флаг», «стих» (белый медведь, белый флаг, белый стих). Однако существуют 
и другие устойчивые выражения с данным целевым словом, например: 
«белый танец», «белая ворона», «люди в белых халатах» и т.д. Следовательно, 
участники могли придумать свои собственные триады, не повторяя слова из 
триад базы.  

Процедура. На первом этапе участникам сообщалось, что целью исследо-
вания является изучение субъективных переживаний, возникающих при 
решении творческих задач. Затем им были представлены описание ага-пере-
живания и инструкции по решению задач. На данном этапе участникам 
предъявлялись триады слов-подсказок, и им нужно было найти целевое слово 
для каждой триады. При этом с целью балансировки задач по трудности 
участники были распределены в одну из двух групп, и каждая решала только 
половину из отобранных триад, т.е. 16 из 32 (список 1 либо список 2). Полный 
текст инструкций, а также списки стимулов см. в репозитории 
(https://osf.io/kd579). 

Все участники проходили тренировку, состоящую из 3 задач, а затем пере-
ходили к основной серии из 16 задач, предъявляемых в случайном порядке. 
В каждой пробе сначала в центре экрана на 1 сек предъявлялся фиксацион-
ный крест. Затем на 15 сек появлялись три слова-подсказки (триада), распо-
ложенные друг под другом. В течение этого времени участник должен был 
попытаться найти ответ на триаду. По истечении 15 сек на экране появлялись 
фраза «Введите свой ответ» и поле для ввода ответа. Участники вводили ответ 
и могли перейти к следующему экрану, нажав стрелку ВПРАВО на клавиату-
ре, либо экран переключался автоматически по истечении 10 сек. Если был 
введен правильный ответ, на экране появлялся вопрос «Было ли у вас ага-
переживание при решении триады?» с возможностью выбора «нет» или «да» 
нажатием стрелок ВЛЕВО и ВПРАВО на клавиатуре соответственно. Если 
участники ввели неправильный ответ, им задавался тот же вопрос, а затем в 
течение 5 сек предлагался правильный ответ, после чего следовал второй 
вопрос: «Было ли у вас ага-переживание при знакомстве с правильным отве-
том?» Ответ «нет/да» фиксировался с использованием тех же клавиш. Если 
участники не вводили никакого решения, первый вопрос пропускался, участ-
нику сразу предлагался правильный ответ и задавался второй вопрос (было 
ли у участника «Ага», когда ему предъявили правильное решение). После 
этого процедура повторялась для следующей триады. Процедура первого 
этапа показана на рисунке 1. 
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Через неделю участники приходили на второй этап исследования. На этом 
этапе они должны были сгенерировать свои собственные версии триад так, 
чтобы каждое слово в триаде образовывало устойчивое выражение с представ-
ленным целевым словом. В инструкции участникам было сказано не исполь-
зовать слова из первого этапа. Им предлагалось использовать только суще-
ствительные, прилагательные и глаголы при составлении триады (допуска-
лось склонение и изменение числа целевого слова). Сначала участники 
проходили тренировку с двумя целевыми словами, после чего переходили к 
основной серии. Стимулы на втором этапе были одинаковыми для всех участ-
ников (все 32 целевых слова). Таким образом, половина целевых слов была 
знакома участникам по первому этапу, тогда как другая половина была новой 
(из списка 1 или списка 2).  

Стимулы были разделены на 4 блока, по 8 целевых слов в каждом (порядок 
блоков балансировался между участниками). Восемь целевых слов предъ-
являлись одновременно в центре экрана, одно под другим. У участников было 
15 минут на генерирование триад для 8 целевых слов из каждого блока. Внизу 
экрана находился таймер, отображающий оставшееся время. Участники 
могли выбирать порядок генерации триад. Чтобы ввести ответ на целевое 
слово, необходимо было щелкнуть по нему левой кнопкой мыши и ввести три 
слова в появившемся поле. Как только участник перемещался в поле ввода 
ответа, все целевые слова и таймер исчезали с экрана. 

После того как участники ввели сгенерированную ими триаду, они нажи-
мали клавишу со стрелкой ВПРАВО, а затем им задавали два вопроса после 
каждой триады. Сначала участники должны были оценить стратегию генера-
ции триады, т.е. ответить, пришла ли им идея триады внезапно (инсайтная 
стратегия) или они использовали какой-то алгоритм либо перебор (аналитиче-
ская стратегия), и нажать клавишу со стрелкой ВЛЕВО или ВПРАВО соответ-
ственно. После этого участники оценивали, было ли у них ага-переживание во 

Рисунок 1 
Процедура первого этапа (решение задач)
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время составления триады, используя шкалу от 0 до 5 (где 0 — нет агa-пере-
живания, 5 — очень сильное агa-переживание), вписав число в специальное 
поле с помощью клавиатуры.  

После того как участник ответил на вопросы, снова появлялся экран с 
оставшимися целевыми словами и таймером. При этом целевое слово, для 
которого была сгенерирована триада, исчезало из списка. Если участники 
выбирали целевое слово, но не могли придумать для него полную триаду, они 
могли пропустить ввод ответа, оставить поле пустым и вернуться к списку 
целевых слов. Тогда целевое слово не исчезало, что позволяло участникам 
вернуться к нему позже. По истечении 15 минут или после генерации триад 
для всех 8 целевых слов, представленных в блоке, на экране появлялась кноп-
ка «Готово», позволяющая участнику перейти к следующему блоку. При 
необходимости участники могли сделать 5-минутный перерыв перед началом 
следующего блока (процедуру второго этапа см. на рисунке 2). 

После завершения четвертого блока участники проходили постэкспери-
ментальное интервью. В ходе интервью им были представлены все 32 целевых 
слова на одном экране и задан вопрос, использовали ли они какие-либо слова-
подсказки из первого этапа при создании новых триад. Целью этого было 
отличить осознанный плагиат от неосознанного. Участников просили указать 
целевые слова, к которым они заимствовали слова из первого этапа, а также 
вспомнить, какие именно слова-подсказки они использовали. 

Результаты 

Предобработка данных 

На основании результатов постэкспериментального интервью мы исключи-
ли 56 проб из анализа на втором этапе в связи с осознанными заимствованиями, 

Рисунок 2 
Процедура второго этапа (генерация триад)
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о которых сообщили участники, и 5 проб — по техническим причинам (непол-
ные триады или отсутствие отчета об «Ага»). Мы также исключили данные 
одного участника в связи с некорректным самоотчетом о заимствованиях во 
время интервью. В общей сложности после отсева в анализ вошло 1288 проб, 
для которых были получены данные как первого, так и второго этапа.  

Для анализа собранных данных мы подсчитали количество совпадений в 
триадах, предложенных участниками исследования, сравнивая их с триадами 
из базы RAT-RUS. Термин «совпадения» используется для обозначения оди-
наковых слов или выражений. Поскольку количество возможных устойчивых 
выражений для целевого слова в языке ограничено, существует вероятность, 
что участник, который никогда не работал с целевым словом и его триадой, 
случайно использует в своей триаде слово, совпадающее с триадой из нашей 
базы. Таким образом, уровень случайных совпадений в контрольном условии 
служит бэйзлайном для выявления плагиата.  

Количество совпадений в каждой триаде могло варьировать от 0 до 3, где 0 
означает отсутствие совпадений, а 3 — совпадение всех трех слов в триаде с 
триадой из базы. При этом мы рассматривали как совпадения не только оди-
наковые, но и разные слова, если они соответствуют одному и тому же устой-
чивому выражению. Например, в ответ на целевое слово «время» участник 
может сгенерировать «дело», «потеха» или «час», все эти варианты считаются 
совпадениями, поскольку входят в одно и то же устойчивое выражение «делу — 
время, потехе — час». 

Также была создана вторичная переменная для анализа доли ага-пережи-
ваний на первом этапе эксперимента («Ага» первого этапа). Пробы, в которых 
участники не сообщали об ага-переживании ни во время правильного реше-
ния триады, ни во время предъявления правильного решения, получили оцен-
ку 0. Пробы, в которых участники сообщали об ага-переживании в любой из 
этих моментов, получили оценку 1.  

Описательная статистика 

Анализ данных первого этапа показал, что доля правильных ответов (при 
агрегации по участникам) составила в среднем 0.41 (SD = 0.14), доля проб с 
ага-переживанием при самостоятельном решении — 0.47 (SD = 0.34), а при 
предъявлении правильного ответа — 0.61 (SD = 0.14), что в целом согласуется 
с данными, полученными ранее при апробации базы (Moroshkina et al., 2022). 

Для анализа результатов второго этапа и оценки успешности генерации 
триад мы рассчитали среднее количество триад, сгенерированных участника-
ми, которое составило 30.05 (SD = 2.37) при максимуме 32 триады (ровно 
столько целевых слов предъявлялось каждому участнику). При этом доля 
триад, сгенерированных с помощью инсайтной стратегии составила 0.57 
(SD = 0.20), соответственно, остальные триады составлялись аналитическим 
путем. Средняя оценка ага-переживания составила 2.37 (1.08) балла (при max 
5 баллов). 
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Анализ влияния фактора знакомства с материалом на вероятность 
совпадения слов при генерации триад на втором этапе 

Общее число совпадений слов в триадах, сгенерированных участниками на 
знакомые и новые целевые слова, представлено в таблице 1.  

Для проверки гипотезы 1 о возникновении эффекта неосознанного плагиа-
та мы построили логистическую регрессионную модель со смешанными 
эффектами. Зависимой переменной было наличие/отсутствие совпадений в 
триадах, сгенерированных участниками, независимой внутрисубъектной 
переменной — тип стимула (целевое слово было/не было представлено на 
первом этапе), факторы участника и стимула были включены в модель в каче-
стве случайных эффектов. Анализ показал, что вероятность совпадений в сге-
нерированных триадах была выше в том случае, когда целевое слово было зна-
комо участникам, по сравнению с тем, когда участники видели его впервые 
(� = 0.52, SE = 0.13, z = 4.12, p < 0.001; см. рисунок 3). 

Тип целевого слова 
Число совпадений

Итого
0 1 2 3

Знакомое 317 250 62 2 631

Новое 397 223 36 1 657

Итого 714 473 98 3 1288

Таблица 1 
Число совпадений в триадах, сгенерированных участниками на знакомые и  

новые целевые слова

Рисунок 3 
Влияние фактора знакомства с материалом на вероятность совпадения слов  

при генерации триад на втором этапе
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Таким образом, участники, которые решали триады на первом этапе, чаще 
генерировали похожие на них триады в ответ на знакомое целевое слово по 
сравнению с участниками, которые данные триады не решали, и это можно 
трактовать как заимствования. 

Анализ связи ага-переживания на первом этапе с вероятностью 
совпадения слов при генерации триад на втором этапе 

Мы предположили, что наличие совпадений в сгенерированных триадах 
будет зависеть не только от фактора знакомости целевых слов, т.е. от того, что 
участники отгадывали их на первом этапе, но и от того, отчитались ли они при 
этом об ага-переживании (гипотеза 3). Для проверки данной гипотезы в анализ 
были включены только те пробы второго этапа, в которых участникам предъ-
являлись знакомые целевые слова. Была построена логистическая регрессион-
ная модель со смешанными эффектами, в качестве независимой переменной 
выступал фактор наличия/отсутствия «Ага» на первом этапе, в качестве зави-
симой переменной — доля совпадений в триаде. В качестве случайного эффекта 
в модель был включен только фактор стимула; для оценки случайного эффекта 
участника было недостаточно данных, поэтому данный фактор в модели не учи-
тывался. Мы не обнаружили значимых различий в вероятностях появления 
совпадений в триадах после отчетов о наличии и отсутствии ага-переживания 
на первом этапе (� = 0.17, SE = 0.19, z = 0.92, p = 0.36; см. рисунок 4). 

Анализ влияния знакомости целевых слов на вероятность отчета  
об инсайте при генерации триады с заимствованием 

Для проверки гипотезы 2 о влиянии знакомости и неосознанного 
заимствования на переживание инсайта при генерации триад была построена 

Рисунок 4 
Связь ага-переживания на первом этапе с вероятностью совпадения слов  

при генерации триад на втором этапе
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логистическая регрессионная модель со смешанными эффектами. В качестве 
зависимой переменной выступала доля отчетов об инсайте при генерации 
триад участниками, в качестве независимых — наличие или отсутствие совпа-
дений в триадах (0 vs 1) и тип стимула (знакомый или новый), а также их 
взаимодействие (так как именно оно ожидалось в соответствии с нашей гипо-
тезой). Факторы участника и стимула были включены в модель в качестве 
случайных эффектов. В модели были оценены усредненные маргинальные 
эффекты факторов. Не было выявлено статистически значимых различий в 
вероятности инсайта при генерации триад на знакомые стимулы по сравне-
нию с новыми стимулами (� = 0.06, SE = 0.12, z = 0.47, p = 0.64). Анализ также 
не выявил значимого взаимодействия факторов наличия/отсутствия совпаде-
ний в триаде и типа стимула (� = �0.25, SE = 0.25, z = �1.01, p = 0.31). Однако 
само наличие совпадений в сгенерированных триадах было связано с более 
высокой вероятностью инсайта при их генерации (� = 0.34, SE = 0.13, z = 2.56, 
p = 0.01; см. рисунок 5). 

Далее был проведен аналогичный анализ, только в качестве зависимой 
переменной выступала оценка интенсивности ага-переживания для триад, 
сгенерированных на втором этапе. Поскольку оценка была представлена в 
ранговой шкале (от 0 до 5), мы построили порядковую регрессионную модель 
со смешанными эффектами. Анализ не показал значимого эффекта взаимо-
действия между типом стимула и наличием совпадения на вероятность выбо-
ра оценок интенсивности переживания «Aгa» (� = �0.13, SE = 0.21, z = �0.61, 
p = 0.54). Кроме того, не было обнаружено статистически значимого влияния 
типа стимула (знакомый/новый) (� = �0.06, SE = 0.10, z = �0.59, p = 0.55). 
Однако мы вновь обнаружили неожиданный результат: наличие совпадений в 
сгенерированных участниками триадах на втором этапе с триадами из базы 

Рисунок 5 
Доля инсайтов при генерации триад в зависимости от знакомства с целевым стимулом и 

наличия совпадений с триадами из базы
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RAT-RUS значимо влияло на повышение субъективных оценок интенсивно-
сти ага-переживания (� = 0.40, SE = 0.11, z = 3.52, p < 0.001; см. рисунок 6). 

Обсуждение результатов 

Целью данного исследования была проверка влияния предшествующего 
знакомства с материалом на вероятность его неосознанного плагиата при 
самостоятельном придумывании вербальных головоломок. Мы также ожида-
ли, что генерация идеи, которая опирается на воспринятый ранее материал, 
может происходить с более высокой беглостью и субъективно воспринимать-
ся как инсайт, сопровождаясь ага-переживанием. На этапе знакомства с мате-
риалом участники решали вербальные головоломки (на поиск отдаленных 
ассоциаций), а спустя неделю они придумывали головоломки самостоятель-
но, отчитываясь о способе генерации и интенсивности ага-переживания. 

Анализ результатов второго этапа показал, что участники в целом успешно 
справились с поставленной задачей за отведенное время, в среднем они сгене-
рировали задачи к 30 целевым словам из 32 предъявленных. При этом они 
отчитались о возникновении инсайтных идей при генерации 57% триад. 
Насколько нам известно, это первое исследование, в котором получены дан-
ные о вероятности инсайта при придумывании задач на поиск отдаленных 
ассоциаций. Интересно, что полученная вероятность примерно сопоставима с 
вероятностью инсайта при решении аналогичных задач согласно данным 
апробации использованной нами базы задач RAT-RUS (около 56%) 
(Moroshkina et al., 2022). Вместе с данными исследования Н.В. Морошкиной 
и П.И. Кургановой на материале ребусов (Морошкина, Курганова, 2023) получен-
ные результаты демонстрируют, что задание на придумывание головоломок 

Рисунок 6 
Выбор оценки интенсивности ага-переживания в зависимости от наличия  

совпадений в сгенерированной триаде с триадами из базы
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может быть полезным методическим приемом для изучения не только креа-
тивности как таковой, но и феномена инсайта в дивергентном мышлении, т.е. 
когда у задачи нет единственного верного решения. 

Анализ отчетов об осознанных заимствованиях показал, что в некоторых 
случаях (~ 6% проб) вопреки инструкции участники осознанно использовали 
слова из известных им триад. Это может свидетельствовать о возникновении 
эффекта фиксированности, известного по исследованиям генерации идей и 
заключающегося в том, что участникам бывает трудно отвлечься от известно-
го варианта решения задачи и предложить абсолютно новые варианты (Smith 
et al., 1993; Marsh et al., 1996). После отсева данных проб мы проанализирова-
ли вероятность совпадений в сгенерированных триадах на знакомые целевые 
слова по сравнению с новыми (контрольный уровень) и обнаружили значи-
мое влияние фактора знакомости на увеличение числа совпадений. Таким 
образом, участникам не удалось полностью избежать заимствований даже в 
тех случаях, где они сообщили, что сгенерировали полностью новые триады, 
что можно интерпретировать как неосознанный плагиат. Результаты согла-
суются с данными других исследований, где был также обнаружен эффект 
неосознанного плагиата в задачах, связанных с генерацией творческих идей 
(Marsh et al., 1996, 1997; Bauer, Johnson, 2023). В соответствии с существую-
щими подходами мы предполагаем, что данный эффект объясняется влияни-
ем имплицитной памяти на процесс генерации: участникам было легче 
извлечь из памяти слова из ранее предъявленных триад, однако из-за недель-
ного перерыва эксплицитное припоминание факта знакомства с этими триа-
дами было снижено, что привело к ошибкам мониторинга источника воспоми-
наний (Marsh et al., 1997). 

При этом мы не обнаружили связи ага-переживания, испытанного на пер-
вом этапе при нахождении ответа (или знакомстве с ним), с вероятностью 
последующего заимствования. Предыдущие исследования, изучающие вклад 
ага-переживания в формирование воспоминаний, обычно сообщают о его 
позитивном влиянии на память (Kizilirmak et al., 2016а; Danek, Wiley, 2020). 
Однако в исследованиях на материале задач на поиск отдаленных ассоциаций 
были получены не столь однозначные результаты. Так, в работах 
Я. Кизилирмак и коллег (Kizilirmak et al., 2016b), а также В.А. Гершкович и 
коллег (Гершкович и др., 2021) вклада ага-переживания в улучшение памяти 
на задачи, а также источник решения получить не удалось. Возможно, в 
нашем исследовании, так же как и в предыдущих на аналогичном материале, 
при решении задач участники испытывали довольно слабые ага-пережива-
ния, что не позволило обнаружить значимых эффектов. 

Наша вторая основная гипотеза предполагала, что при генерации триад с 
неосознанным заимствованием участники будут чаще отчитываться об инсай-
те (ага-переживании) из-за более высокой беглости их извлечения вследствие 
имплицитного припоминания. Анализ данных не выявил значимого влияния 
взаимодействия факторов знакомства с целевыми словами и наличия совпа-
дений в сгенерированных триадах на увеличение доли отчетов об инсайте (и 
оценок ага-переживания) на втором этапе. Таким образом, наши результаты 
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не позволяют нам подтвердить идею, высказанную Дж. Куниосом и М. Бима -
ном (Kounios, Beeman, 2015). Возможно, неделя — слишком короткий срок, и 
участники все еще могли достаточно точно осуществлять мониторинг источ-
ника возникающих идей (осознанные ответы о заимствованиях подтвер-
ждают эту интерпретацию). Также следует отметить, что в жизни связь между 
предварительным знакомством с какой-то идеей и последующей генерацией 
бывает не так очевидна, как в нашем эксперименте. Как показывают исследо-
вания, простое предупреждение участников о том, что им нельзя повторять 
ранее предъявленные идеи, может значимо снижать вероятность плагиата 
(например: Marsh et al., 1997). В нашем исследовании участников также 
инструктировали избегать совпадений с решенными ранее триадами. И даже 
в тех случаях, когда участники не отчитались об осознанном заимствовании, 
они могли сомневаться в источнике идей для триады на знакомое целевое 
слово и занижать оценки ага-переживания (инсайта). Новые исследования с 
более длительными перерывами и варьированием инструкций позволят про-
следить динамику изменения как доли заимствований, так и отчетов об 
инсайте при их возникновении.  

При анализе отчетов об инсайтах (и ага-переживаниях) нами также был 
получен неожиданный результат: участники в среднем чаще отчитывались о 
том, что испытали инсайт, когда их триада хотя бы частично совпадала с триа-
дой из базы RAT-RUS, вне зависимости от того, работали ли они с ней на пер-
вом этапе или она была для них новой. На наш взгляд, это может указывать на 
то, что сами создатели триад ориентировались на инсайтный способ генера-
ции, когда разрабатывали и отбирали триады для базы RAT-RUS. Эта интер-
претация согласуется с данными других исследований, где было показано, что 
творцы выше ценят те идеи, которые они получили, испытав ага-переживание 
(Gable et al., 2019; Морошкина, Курганова, 2023), эффект, названный эвристи-
кой «Эврики» (Laukkonen et al., 2023). Таким образом, и сами создатели базы 
RAT-RUS могли опираться на эвристику «Эврики» при отборе задач для нее. 
Однако это означает, что вероятность ага-переживания при генерации задач 
на поиск отдаленных ассоциаций может зависеть от общих для большинства 
носителей данного языка характеристик ментального лексикона, например, от 
показателей частотности или силы семантических и/или ассоциативных свя-
зей между словами, образующими различные устойчивые выражения в языке, 
и др. Для проверки данного предположения требуются дополнительные 
исследования. 

Заключение 

Данное исследование было сосредоточено на выявлении влияния фактора 
знакомства с материалом и ага-переживания, испытанного в этот момент, на 
вероятность последующего неосознанного плагиата и переживание инсайта 
при неосознанном заимствовании. Нам удалось продемонстрировать влияние 
знакомства с материалом на возникновение неосознанных заимствований, в то 
время как вклад ага-переживания не был обнаружен. Мы также не получили 
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доказательств того, что неосознанные заимствования при генерации идей 
чаще переживаются как инсайт. Дальнейшим направлением исследований 
может быть изменение временнsх интервалов между этапами ознакомления с 
материалом и его генерацией, поскольку возникновение неосознанного пла-
гиата связано с разной скоростью снижения имплицитного и эксплицитного 
доступа к воспоминаниям с течением времени.
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