Психолого – педагогічні 
аспекти комп’ютерних ігор

З появою персональних комп'ютерів в наших школах і учбових виробничих центрах з'явилися і комп'ютерні ігри. При недоліку україномовних навчальних програм (по звичайним предметам та і по інформатиці теж) цей дефіцит програмного забезпечення заповнюється комп'ютерними відеоіграми — в переважній більшості випадків зарубіжного виробництва — з англомовними інструкціями, з характерним підбором сюжетів. Призначені перш за все для реклами комп'ютерної техніки, ці ігри не ставлять перед користувачем інтелектуальних завдань, розраховані на помітний зовнішній ефект: вони покликані створити у того, що починає користувача переконаність в простоті поводження з комп'ютером, уразити його уяву багатством фарб, графічних форм, звукових ефектів. Для рекламної гри, звичайно, необхідними атрибутами є гранична простота, очевидність ігрових умов. Цілі цих розважальних ігор дані в безпосередній, плотський-наочній формі — треба наздоганяти, тікати, уклонятися , стрибати, ловити, стріляти, управляючи поведінкою екранного автогероя за допомогою невеликого числа особливих клавіш, що звично відповідають в діалогових програмах за переміщення курсора.

В ході гри користувач одержує безперервну інформацію про свої результати (поточна сума балів), ресурси (запас пального в баку, патронів, «життів»), про кульмінаційні успіхи і невдачі (і те і інше супроводжується вражаючими зоровими і шумовими ефектами). У міру захоплення   грою   дуже   швидко   виникає своєрідна ілюзія надвключеності, свого роду квазііснування в особливому світі, через це приваблива сила комп'ютерних ігор у багато разів перевершує ту, що і без того давно турбує педагогів привабливість звичайного кінофільму або телепередачі. Виникає небезпека ефекту, що наркотизує, від якої перш за все не захищена нестійка психіка дитини.
У цій роботі я б хотів поставити питання про відповідальність фахівців — педагогів і психологів — за розповсюдження і застосування комп'ютерних ігор в школах. А також, мабуть, і за їх застосування в мережі так званих комп'ютерних центрів.
Сотні тисяч (а може бути, зараз вже і мільйони) юних операторів і програмістів захоплені справжньою епідемією комп'ютерних ігор, а учені-педагоги і психологи все ще оперують поняттями часів програмованих підручників.
Позначається і наявність горезвісного психологічного бар'єру перед ЕОМ у фахівців-гуманітаріїв. Про легкість зняття цього бар'єру і говорять перш за все прихильники застосування комп'ютерних ігор на перших етапах навчання комп'ютерної письменності. Але в наших умовах вже сьогодні стає очевидним своєрідний парадокс: у дітей немає взагалі якогось особливого бар'єру, який треба було б знімати захоплюючими іграми (як і немає в більшості випадків недоліку мотивації на заняття з комп'ютером), а у «стурбованих» дорослих гри викликають упереджене відношення як до «марної трати часу» — на сьогодні майже не існує ігор, насичених навчальним матеріалом в такій концентрації, яка необхідна дорослих. Реальною стає небезпека, що з'явиться пропасти між «серйозними» дорослими, що не грають в ігри, і «граючими» дітьми — двома соціальними групами, не здатними зрозуміти внутрішній світ один одного. Для подолання цього розриву потрібні реальні дослідження комп'ютерних ігор, зокрема з позиції включеного спостерігача, здатного випробувати на собі ефект дії різних етапів освоєння існуючих комп'ютерних ігор. Безумовно, таке включене спостереження повинно бути доповнено і аналізом літератури, і спеціальними об'єктивними експериментами.
Спираючись на зарубіжну і небагату вітчизняну літературу по комп'ютерним іграм, а також на результати самостійного аналізу проблеми,   я   вважаю   за  можливе   запропонувати   наступну   первинну класифікацію    функцій    комп'ютерної   гри    і    взаємозв'язаних    з    цими функціями проблем.
1. Соціально-імітаційна функція.
Коли комп'ютеризація йде зверху під певним адміністративним натиском, то у некомпетентного виконавця виникає спокуса створити видимість масових успіхів комп'ютерного всеобучу — маса початківців ігроманів, що рвуться до дисплеїв, видається за учнів, що серйозно цікавляться комп'ютерами. Складаються відносини свого роду подвійного паразитування: недосвідчена адміністрація паразитує на споживчих настроях несвідомих підлітків і хлопців, не охочих вчитися, але спраглих розважатися у комп'ютера. Зрозуміла уявність успіхів від подібного безконтрольного застосування комп'ютерних ігор розважального характеру: у хлоп'ят із слабкою мотивацією учення остання не зміцнюється, а заглушається наростаючою азартною пристрастю до гри.
2. Рекреативна функція.
Помірне використання розважальних відеоігор саме після себе може бути нешкідливим і навіть корисним в особливому сенсі — в сенсі того розвантажуючого, оновлюючого (рекреативного) ефекту, який надає гра на
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людину, надмірно стурбовану, напруженого, тривожного. Виправдано застосування комп'ютерних ігор в кабінетах психоло​гічного розвантаження на промислових підприємствах і в установах. Але істотна дорослих, ця функція не така важлива для дітей: дорослі хочуть в розвагах зняти напругу, перемкнути увагу з тривожніших обставин на нешкідливу гру, для дітей же гри виконують швидше протилежну функцію — вони шукають в них джерело підвищеної напруги, ризику, ситуацій випробування, подолання.
3. Функція самовипробування.
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Людина може задовольняти в грі потребу самопізнання — одержати інформацію про себе, про межі і не використаних їм поки резервах в розвитку своїх здібностей. Ця мотивація самодіагностики у разі її усвідомлення входить в психологічну структуру гри як особливої психотехнічної дії по усвідомленій вправі власних психічнихфункцій. Деякі ігри не мають чіткого наочного змісту і незрозумілі фахівцям - наочникам — представникам наук про зовнішній навколишній людину світ. Але вони повинні бути зрозумілі педагогам і психологам: в ході такої гри чоловік не одержує нової інформації про зовнішній світ, але одержує необхідну йому інформацію про себе самого — про те, як особисто він може взаємодіяти з определенною моделлю вже відомого йому (але з позиції пасивного зовнішнього спостерігача) зовнішнього світу. Наприклад, кожен школяр хоч би теоретично знає, що для об'їзду перешкоди справа, кермо автомобіля треба повертати вправо, але далеко не кожен знає що потрібно здійснити це йому необхідна дія в обмежений відрізок часу. Таку можливість дають так звані локомоціонні    комп'ютерні    ігри («Ралі», «Управління літаком»,  «Слалом» і т. п.).
Комп'ютер дає для самодіагностики важливі переваги:
•   конфіденційність, — користувач може одержати інформацію про себе, не розкриваючи її іншим людям; 
можливість широкого соціального порівняння — якщо в пам'яті ЕОМ накопичена «таблиця рекордів» по представницькій вибірці гравців, то користувач дістає можливість порівняти себе з великим числом людей, що виконують аналогічну діяльність;
· імітація: відеогра імітує реальну діяльність, але собівартість помилок обходиться гравцю набагато «дешевше»;

· ігровий характер самопізнання — самопізнання з'єднується з розвагою;

· оперативна компенсація — при виявленні слабких результатів гравець може тут же приступити до тренування відповідної якості, тобто самопізнання з'єднується з тренінгом.

Але одночасно з перевагами вказана злита в комп'ютерній грі елементів самопізнання з елементами розваги і тренінгу створює спеціальну проблему — трудність осмислення гравцем діагностичної суті гри. Програма типової гри імітує, як правило, синтетичні ситуації і дії і рідко вимагає активізації тільки однієї психологічної функції. Не усвідомлюючи, що саме тестується, гравець не може побудувати психотехнічної дії.
Зараз стоїть проблема створення «діагностично чистих» комп'ютерних ігор, або, краще сказати, комп'ютерних діагностичних методик, реалізованих у формі гри.
4. Функція психотренінгу.
На відміну від учбових тренажерів з ігровими елементами, прямо направлених на закріплення конкретних знань і навиків, комп'ютерні ігри часто апелюють до загальних психічних властивостей — настільки загальним, що мені представляється зручним описувати ці властивості на мові рис індивідуальності. Коли гравець вправляється в ухваленні миттєвих рішень в швидкісній грі на комп'ютері, він при цьому не вчиться ухваленню рішень в  якихось  конкретних  ситуаціях,   бо  реальна  ситуація  може   значно відрізнятися від умовної ігрової ситуації. Але проте при цьому тренуються такі універсальні якості, як рішучість (швидкість подолання сумнівів і коливань), наполегливість (готовність продовжувати спроби, не дивлячись на невдачі), відповідальність і т.п. В якому сенсі відповідальність? У психологічній науці це поняття пов'язано з поняттям локуса контролю, яке досліджувалося як теоретично, так і експериментально. Показано, що різні ситуації діяльності об'єктивно розрізняються по співвідношенню внутрішнього і зовнішнього локусу контролю: якщо результат залежить від зовнішніх і випадкових обставин, говорять про зовнішній контроль, якщо — від самої людини, говорять про внутрішній. З цієї точки зору, безвідповідальність розглядається як звичка до зовнішнього контролю: навіть тоді, коли людина може і повинна самостійно контролювати ситуацію, вона знімає з себе відповідальність — перекладає її на інших людей або на безособові обставини. І в результаті не мобілізується тоді, коли сама може і повинна бути мобілізованою . Комп'ютерні ігри, що припускають потенційну наявність у гравця якоїсь єдиної виграшної стратегії, мобілізують його на те, щоб самостійно відшукувати цю стратегію, тобто привчають до діяльності з внутрішнім контролем, виховують в якійсь мірі таку якість, як відповідальність за свої вчинки.

Але нажаль, вказаний самовиховний потенціал більшість комп'ютерних ігор виявляють далеко не завжди. І це залежить у вирішальній ступені не від самої гри, а від людини! Це залежить від того, який мотив штовхає людину до гри. Педагогам необхідно навчитися розрізняти два мотиви, про яких ми вже писали в літературі: це мотив тренінгу і мотив псевдокомпенсації. Якщо перший — основа, що не усвідомлюється передумова майбутнього свідомого психотехнического тренінгу (аутопсихотренинга), то другий мотив виражає прагнення людини до пошуку таких штучних умов, в яких його неадекватні, але звичні і бажані способи поведінки зможуть бути здійснені. У другому випадку гра сприяє не стільки підготовці до зіткнення з реальністю, скільки сприяє втечі від реальності. Вона дає людині можливість квазііснування в псевдосвіті, в якому панує логіка виправних помилок: можна багато разів розбиватися в гоночному автомобілі, в літаку, бути людоїдом, що проковтнув, і т. п., але кожного разу з перезапуском програми знов виявлятися відродженим і неушкодженим.

Довільність у виборі улюбленої гри створює перед людиною з мотивом псевдокомпенсації спокусу однобокого тренінгу: він удосконалюється в чомусь одному, що у нього виходить краще за інших, і уникає тих завдань, де він менш встигає.

Ігровий психотренинг на комп'ютері — справа тонка і небезпечна, вона може привести до негативних результатів. Для того, щоб цього уникнути, психологи винні ще ґрунтовно потрудитися в своїх лабораторіях над розробкою типових програм комп'ютерного психотренинга — з урахуванням індивідуальних особливостей певних категорій людей. Це відноситься і до дітей, і до дорослим. Але відносно дітей завдання, поза сумнівом, є особливо актуальним, відповідальній і складній. Тим більше що. якщо різко обмежити доступ дітей до ігор, положення свідомо погіршає (по відомому механізму забороненого плоду).
5. Функція змагання.
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Ми вже говорили про те, що комп'ютерні ігри надають виключно широкі можливості для соціального порівняння (себе з іншими). Вони можуть стати засобом задоволення потреби в самоствердженні, доказі своєї   переваги, дуже часто вони викликають мотивацію змагання людей, здавалося б далеко не спортивних. У цьому сенсі комп'ютерні ігри є особливий вид спорту, і не виключено, що в самий найближчий час ми станемо свідками стихійної появи міжнародних чемпіонатів (наприклад, по грі «Пригоди в печері») і міжнародних федерацій. У цьому сенсі комп'ютерні ігри несуть з собою небезпеку вузької спеціалізації і дисгармонійного розвитку, - але в даному випадку не у області фізичного, а у області психологічного розвитку людини, що, поза сумнівом, набагато небезпечніше. Якщо цим тенденціям судиться буде здійснитися, то справу педагогів і психологів — щонайшвидше заснувати своєрідне комп'ютерне психотехнічне багатоборство. Щоб у гравця, що розвинув вражаючу спритність пальців і що досяг успіху в психомоторике, не виникало неадекватної зарозумілості, якщо при цьому він не може обіграти елементарну шахову програму або вирішити яку-небудь комбінаторну головоломку.

Відомо, яку важливу роль грає комплекс фізичного виховання підростаючого покоління в нашій країні. Зараз на порядку денному питання про розширення цього комплексу і про включення в його склад спеціально відібраних комп'ютерних ігор — тестів. Наукове планування, прогнозування і контроль повинні випереджати в цій області реальність, що стрімко розвивається. У цьому полягає відповідальність учених.
6. Функція освіти. 
Хоча більшість ігор не несуть особливої інформації, не дають людині нових знань, а спираються на вже відомі йому сюжети і закономірності, проте недоцільно було б повністю ігнорувати цю швидше потенційну, чим функцію комп'ютерних ігор, що здійснилася. У цій області учених ще чекає робота — над створенням принципових моделей ігор, в яких досягнення якоїсь чисто ігрової мети (суми балів) опосередковано засвоєнням деякої наочної інформації. Якщо в сьогоднішніх психомоторних іграх дитина допомагає персонажу пальцями (указує, куди бігти, коли стріляти і т. п.) то в майбутньому треба подумати про конструювання ігор, в яких дитина зможе надавати автогерою допомогу своїми знаннями, — пояснюючи йому певні закономірності і т.п. Можливо конструювання і особливих гібридів з учбових і кооперативних ігор: один учень безпосередньо ідентифікується з персонажем (управляє їм пальцями), а інший освічує цього персонажа (фактично свого партнера); потім, по відношенню до нового розділу учбової програми, ролі міняються.

7. Мотиваційне управління учбовою діяльністю.
Ця особлива функція в свого примітивного виконання виражається формулою: «Ну, діти, якщо виконаєте учбове завдання, дістанете можливість пограти з машиною». Як показали спеціальні досить переконливі дослідження психологів, призначення зовнішньої нагороди за інтелектуальну працю дуже часто приводить до втрати внутрішнього інтересу до цієї праці. У такому разі ми нав'язуємо мимоволі дитині таку логіку: «Ми, звичайно, розуміємо, діточки, що навчання — нудне і підневільне заняття, та зате потім ти одержиш задоволення, заробивши гру». Чим менше гра пов'язана за змістом з предметом, що вивчається, тим сильніше ця небезпека.
Протилежний варіант — гра попереду учення. В цьому випадку вона покликана зацікавити, захопити учня. Але тут вона обов'язково винна нести  в  собі якісь  істотні  ознаки  предмету,  що  вивчається.  З таким застосуванням комп'ютерних ігор пов'язані надії їх прихильників при навчанні інформатиці і програмуванню: за задумом спочатку дитина повинна зацікавитися грою, а потім вносити до неї модифікації, тобто зацікавитися тим, як гра зроблена, і тим самим фактично приступити до конструювання програм. Але таке зрушення мотивації відбувається далеко не автоматично і, на жаль, далеко не завжди. Він мимоволі наступає у дітей з вже розвиненою конструкторською «жилкою». З меншою гарантією — у дітей з незаглушеною ще природною допитливістю. А ось у дітей з невротичними симптомами, емоційно дезадаптованих (з труднощами спілкування в колективі, з відставанням в навчанні, з конфліктами, що гостро переживаються, в сім'ї) такий перехід може і не відбутися зовсім: етап гри тільки укріпить мотив псевдокомпенсації — дитина з аутичним радикалом (замкнутий на свої фантазії) ще сильніше аутизируется, слабкі симптоми ворожої агресивності по відношенню до тих, що оточують можуть перерости в справжні садистські схильності і т.п. Тобто ми бачимо, що подібний прийом слід застосовувати строго вибірково, ретельно продумувавши набір ігор. Інакше замість особового і пізнавального розвитку дитяча психіка регресує. Не слід переборщувати, прагнути уразити уяву дитини. Замість того щоб обрушувати на дитину ігри під девізом «Убий їх всіх!» («Космічна війна», «Супер-кобра», «Харієр», «Королівська печера», «Али-баба» і ін.), досить просто надати можливість дитині для графічного інтерактивного діалогу. Адже навіть в старшому шкільному віці підліткам буває просто цікаво спочатку тільки натискати на клавіші і управляти геометричними узорами на екрані. На цьому заснований психолого-педагогічний потенціал відомої учбової мови​інтерпретатора Лого.
По іншим предметам (окрім інформатики) гри також можуть виявитися корисними на першому етапі — для експозиції проблеми. Гра дозволяє  швидше  занурити  дитину  в  те  проблемне  середовище,  яке забезпечує   необхідну  чутливість  учня     (сприйнятливість)   до   учбової інформації.
8. Функція об'єкту конструктивної діяльності.
Сама після себе програма нескладної комп'ютерної гри може бути піднесена як об'єкт для маніпуляцій — як якийсь інформаційний конструктор. Більшість педагогів-практиків вважають такий варіант використання ігор мало не бездоганним (мається на увазі, звичайно, перш за все навчання програмуванню). Але і тут недооцінюються приховані небезпеки. Назвемо той, що перш за все став вже широко відомим феномен одержимого програміста — хакера. Виявляється, і захоплення конструюванням, будучи перетворене на самоцінне заняття, приводить до дисгармонійного розвитку людину. Перша ознака хакерства — байдужість до всього, що не має безпосереднього відношення до сидіння за дисплеєм. Хакери можуть бути відмінними працівниками, але їх глибока обмеженість, несприйнятність до гуманітарних цінностей неминуче накладають відбиток «технократичного «кретинізму» і на їх продукцію. У хакерстві часто виявляється та ж сама симптоматика втечі від реальності, що і у гравців-споживачів. Різниця лише в тому, що на відміну від споживачів, одержимі конструктори комп'ютерних ігор створюють самі для себе (і для тих, що оточують) штучні світи, по відношенню до яких вони переживають свого роду захват владою, відчуваючи себе творцями якогось псевдобуття.

Конструювання ігор повинно бути із самого початку підпорядковано якійсь соціально осмисленій меті, повинно носити прикладний характер.
9.     Імітаційний  тренінг.
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Іноді досить складно провести чітку грань між психологічним і імітаційним тренінгом — між програмами-іграми і комп'ютерними  тренажерами.   Десь  на межі між двома цими широкими класами прикладних      програм       знаходяться імітаційні   ігри.   За своїми   способами виконання    імітаційні    ігри    бувають практично тотожними психотренінговим іграм. Різниця — в ступені наближення до деяких реальних ситуацій діяльності. У тому ступені, в який гравець привчається визначати на слух по гулу «мотора», на яких оборотах працює двигун автомобіля (і моменти, коли потрібно перемикати передачу), в тому ступені такі ігри як «Супер-раллі» можна вважати імітаційними. Такі ігри дозволяють готуватися до конкретного виду діяльності.
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Їх можна рекомендувати на перших етапах ігрового тренінгу, бо по відношенню до цих ігор простіше актуалізувати і укріпити саме тренингову мотивацію (в порівнянні з конкуруючій мотивацією псевдокомпенсації). На імітаційних іграх простіше відладити перехід від комп'ютера — до реальності: натренувавши на комп'ютері якийсь розумовий або моторний навик, учень має можливість тут же перевірити себе і у відповідній реальній діяльності. При цьому підкреслюється не самоцінний, а прикладний характер комп'ютерної гри.
Донині в літературі частіше зустрічаються класифікації ігор швидше за зовнішніми ознаками — по їх технологічному пристрою, за способом обміну інформації з гравцем. У логічних іграх (типу «Розкриття злочину», «Мастер-майнд» і ін.) здійснюється текстовий діалог між комп'ютером гравцем. У позиційних іграх («Шахи», «Шашки», «Реверсі», «Го», «Морський бій» і ін.) використовується графічна репрезентація тих, що деяких змінюють один одного за певними правилами статичних, дискретних позицій. У динамічних (або рухових) іграх гравець управляє за допомогою клавіатури (або спеціальних пристроїв введення — джойстика, «мишки») рухом графічних об'єктів на екрані. На відміну від позиційних ігор динамічне ігрове середовище не чекає ходу гравця — змінюється в реальному режимі часу. У імовірнісний-стратегічних іграх («Кости», «Однорукий бандит») діалог може бути оформлений і як текстовій, і як графічний, але головне — розрахунок вірогідності можливих результатів. До імовірнісних стратегічних ігор наближаються економічні, для яких, як відомо, розроблений перш за все апарат математичної теорії ігор. У економічних іграх зксплицирована класифікація інтересів гравців: антагоністичні (конфліктні), кооперативні.

Ця традиційна класифікація сьогодні повинна бути доповнена класифікацією ігор в термінах розвитку психомоторних, мнемических, інтелектуальних, комунікативних і емоційно-вольових якостей людини.
Спеціальної деталізації потребує інтелектуальна сторона ігор. Потрібні класифікації, диференціюючи дедуктивне (формально-логічне) і креативне (евристичне) мислення. Другому, мабуть, належить важливіша роль в становленні психотехнічної ігрової культури. Деякими авторами основним моментом комп'ютерних курсів ігрового навчання оголошується вербалізация (усвідомлення і словесне формулювання) відмінностей між можливими стратегіями в грі. Це усвідомлення безлічі варіантів — етап становлення особливої активності по усвідомленому вибору стратегії, що є необхідним компонентом психотехнічної дії (власна початкова стратегія усвідомлюється з позиції рефлексії зовнішнього спостерігача — як лише одна з можливих потенційних стратегій).

Потрібно деталізувати можливі класи ігор, що вимагають розвитку кооперації, співпраці в ході сумісного навчання. Як показали недавні дослідження, кооперативна мотивація приводить до вищих результатів комп'ютеризованого навчання, чим конкурентна мотивація. У колективах, захоплених спільною діяльністю учення, досягається необхідний ефект ролевою інверсій: просунуті учні автоматично займають позицію вчителя по відношенню до тих, що відстали. А завдання комунікації (навчання іншого) вимагає більш усвідомленого виділення найбільш істотних ознак матеріалу.

Розробка психологічної класифікації комп'ютерних ігор знаходиться на початковій стадії. Потрібні узгоджені зусилля комп'ютерно-грамотних психологів — цілого колективу, що має в своєму розпорядженні можливість перевіряти свої гіпотези в експериментальній практиці.
Хоча питання про озброєння іграми шкільного психолога-консультанта деяким представляється передчасним, а деяким що вже перезрів, проте реальна ефективність психолого-педагогічної служби залежить не від проникливості окремих виконавців, а від розробки диференційованої системи науково обґрунтованих рекомендацій по індивідуалізованому застосуванню ігор. Це необхідно і практикам-консультантам, і педагогам-наочникам, і учням.
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