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Если «жизнь - это игра», то почему нельзя прожить её играючи?

Игры зародились задолго до возникновения человека. Сейчас же они являются основным видом человеческой деятельности и сопровождают нас на протяжении всей жизни. Они помогают прорабатывать информацию об абстрактных ситуациях и, основываясь на них, формируются навыки, которые было бы трудно получить другим путем. Выработать основы навыка конструирования в детстве можно, собирая кубики или конструкторы, а шахматы учат ребенка просчитывать его действия и как внешний мир на них реагирует. Представление мира познается через игры, а их сложность и старательность самого игрока влияют на эффект, который будет получен игроком по завершению. В играх дети познают окружающий предметный мир и отношения взрослых. 
В Техасе, ученые из университета A&M доказали, что компьютерные игры не такие опасные как все думают. На самом деле они улучшают память и наблюдательность, так же они способствуют лучшему усвоению полученной информации. Кроме того, игроки способны выделять наиболее полезную информацию из огромных массивов.
В свою очередь, специалисты из Американской психологической ассоциации доказали положительную сторону игр-шутеров, которые так же зовутся «стрелялками». Выяснилось, что с помощью их игрок улучшает свои когнитивные способности: повышает скорость реакции, способность быстро принимать решения и концентрировать внимание. Казалось бы, агрессивные игры, но именно они могут помочь человеку научиться самоконтролю и терпению. 
В Сингапурском технологическом университете была протестирована большая группа добровольцев, которые под наблюдением исследователей в течение одного месяца играли в разные виртуальные игры, в среднем по 2-3 часа в день, 5 дней в неделю. Выяснилось, что за прошедший месяц практически у всех испытуемых улучшились память, внимательность, скорость принятия решения, наблюдательность и аналитическое мышление. И главное: большинство участников эксперимента научились гораздо лучше находить нестандартные решения сложных задач – как логических, так и бытовых, жизненных.

Специалисты Американской психологической Ассоциации опросили около 2 тысяч взрослых мужчин и женщин, играющих в компьютерные игры, с целью выяснить, помогают ли им игры справляться с повседневными стрессами, или, наоборот, усиливают стресс. 95% опрощенных заявили, что игры помогают им справляться с разными видами стресса. В частности, опрошенные игроки подтвердили, что компьютерные игры помогают им снимать эмоциональную усталость от работы и бытовых забот,
позволяют без вреда для окружающих выплеснуть подавленную агрессию после различных стрессовых ситуаций или неприятностей на работе.
Современные дети рано знакомятся с компьютером и уже к школьному возрасту, они управляют им наравне с обычными пользователями. Большая часть их времени за компьютером составляют игры, но в отличие от взрослых, которые сами решают, во что им играть, выбор за ребёнка делает его родитель. Поэтому родителям важно следить, насколько выбранные игры безопасны и продуктивны для ребенка, чтобы подобное хобби приносило пользу.
[image: image1.png]



Рис.1. Меню игры

Классическим представителем развивающих игр является «Виселица» (рис.1). Следуя возрастной классификации информационной продукции, эта игра направлена на детей школьного возраста от 7 лет. С её помощью можно устраивать развлекательные тесты на проверку знаний. Для определения актуальности игры у указанной возрастной категории детей, была разработана авторская версия данного продукта.
Суть игры в том, чтобы отгадать слово до того, как виселица полностью соберется. В начале игры искусственный интеллект загадывает слово и рисует на экране такое количество подчёркиваний (рис.2), сколько букв в слове. При этом игроку дается подсказка, на которую он будет ориентироваться в процессе отгадывания слова. 
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Рис.2. Стартовое окно игры

Участник начинает выбирать буквы, чтобы отгадать слово. Если буква есть в слове, то она появляется на своём месте (если таких букв несколько – то вписываются все), а если нет – на экране появляется один из элементов виселицы с человечком (стойка, перекладина, распорка, верёвка (рис.3), голова, туловище (рис.4), 2 руки, 2 ноги – всего 10 элементов-попыток).
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Рис.3. Элементы виселицы 

Рис.4. Элементы тела
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Рис.5. В случае проигрыш 


Рис.6. В случае выигрыш
Если игрок не успел угадать слово раньше, чем виселица будет нарисована полностью, то он считается «повешенным» (рис.5) и должен угадывать следующее слово. Если слово отгадано (рис.6), то игроку дается выбор – завершить игру или продолжить.
В целях выявления актуальности и востребованности данной игры, было проведено исследование среди 115 детей школьного возраста от 7 до 10 лет, преимущественно мальчиков. Им была дана минимальная сложность игры по теме «Компьютер и его составляющие». По итогам исследования (рис.7) 90% детей захотели продолжить игру, не смотря на исход первого «раунда», 60% не допустили ни одной ошибки или допустили только одну. 
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Рис.7. Диаграмма по итогам исследования актуальности игры «Виселица»

Подводя итог, можно сказать, что данная игра будет актуальна среди детей школьного возраста от 7 до 10 лет.
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