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В статье представлены результаты эмпирического исследования взаимосвязи динамических и итоговых 
индивидуальных показателей эффективности игрового поведения в игре «PLines» с тестовыми измерения-
ми общего интеллекта и дивергентной креативности (N=151). Продемонстрировано, что динамика нако-
пления баллов в процессе игры с высокой долей вероятности позволяет отнести испытуемых к целевым 
группам с определенным уровнем способностей (высокие интеллект и креативность vs низкие интеллект и 
креативность). Другим принципиальным результатом исследования являются данные о том, что именно 
высокие тестовые показатели когнитивных способностей определяют эффективность игрового поведения 
испытуемых, а не наоборот. Предметом дискуссии выступают перспективы дальнейшего использования 
данной компьютерной игры в диагностике комплексов способностей, востребованных в реальной жизне-
деятельности; необходимость расширения пула исследуемых психологических показателей, вносящих 
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Введение

В настоящее время, в связи с высоким темпом проис-
ходящих в мире изменений в сфере технических воз-
можностей и масштабностью социально-экономиче-
ских процессов, перед системой образования остро вста-
ет вопрос о формировании и диагностике у ученика 
метапредметных и надситуативных компетенций, обе-
спечивающих возможность эффективно обучаться в 
меняющихся обстоятельствах и успешно действовать в 
ситуации неопределенности. В последние десятилетия в 
связи с компьютеризацией большинства сфер жизнедея-
тельности современных людей и с развитием интернет-
технологий как индивидуальная, так и общественная 
реальность подверглись существенным изменениям.

Сложность задачи оценки метапредметных и над-
ситуативных результатов образования обусловлена 
разрозненностью методического аппарата — фактиче-
ски, большинство педагогов и психологов в России 
самостоятельно подбирают методики диагностики 
сформированности таких компетенций, в частности, 
познавательных универсальных учебных действий.

Если обратиться к зарубежному научно-психологи-
ческому опыту, то развитие метакогнитивных навыков 
у детей, таких как индуктивное и дедуктивное мышле-
ние, изучается как показатель эффективности отдель-
ных программ «когнитивных тренингов» [16]. 
Диагностика осуществляется с помощью специальных 
батарей тестов, оценивающих способности детей к 
идентификации, категоризации, определению правил, 
анализу и синтезу [17]. Большинство имеющихся диа-
гностических методик и в России, и за рубежом предъ-
являются в традиционном бланковом виде и представ-
ляют собой задания, которые ребенку предлагается 
выполнить.

Жизненная среда человека меняется быстрее, чем 
система образования; в реальной деятельности востре-
бованными оказываются новые сочетания психиче-
ских свойств. Прерогатива динамичности психики 
ставит новые задачи перед практической психодиагно-
стикой в образовании — традиционные психометриче-
ские тесты, как правило, диагностируют отдельные 
когнитивные способности — интеллектуальные (вер-
бальные, числовые, пространственные), творческие 

и др. Школьный психолог, являясь, с одной стороны, 
сотрудником образовательной системы, а с другой — 
доверенным лицом детей и их родителей, вероятно, 
оказывается тем участником образовательного процес-
са, который первым может обратить внимание на сни-
жающуюся валидность существующих психодиагно-
стических методик в условиях новой реальности.

Психологам приходится констатировать недостаток 
методик, диагностирующих не отдельные психические 
свойства — в частности, когнитивные способности, 
социальные компетенции, эмоциональные особенно-
сти, — а комплексы, характеризующиеся сочетанием 
различных комбинаций психических свойств, востре-
бованных для эффективной деятельности в меняющих-
ся обстоятельствах или в ситуации неопределенности.

Традиционные бланковые психометрические тесты, 
разработанные по принципу «найди правильный 
ответ», обладают рядом недостатков.

Прежде всего, мотивационная привлекательность 
заданий различается в зависимости от стимульного 
материала, что, вероятно, может сказываться на резуль-
татах диагностики. Если при массовом тестировании, 
проводимом с целью определения среднего уровня 
показателя по классу, школе или региону, вызванные 
недостатком тестовой мотивации различия ожидаемо 
нивелируются за счет больших объемов выборки, то 
при индивидуальной диагностике они приобретают 
существенное значение. Например, не настроенный на 
выполнение диагностической задачи ребенок с высо-
кой вероятностью может продемонстрировать недо-
стоверный результат, который, в свою очередь, будет 
основанием для неверных выводов в отношении его 
способностей.

Практикующие психологи в сфере образования 
нередко сталкиваются с ситуацией недостаточной 
мотивационной вовлеченности учащихся в выполне-
ние диагностических заданий. Как правило, инструк-
ции к психологическим методикам содержат инфор-
мацию о том, что за выполнение задания не будет 
выставляться оценка и личные результаты не будут 
доведены до учителей. Предполагается, что подобная 
информация направлена на купирование тестовой тре-
вожности, призывая облегчить весь процесс прохожде-
ния тестирования учеником.

вклад в принятие решения в ситуации неопределенности; преимущества обращения к процессуальным 
характеристикам решения задач в психодиагностике.

Ключевые слова: компьютерные игры, игровое поведение, геймификация, когнитивные способности, 
психодиагностические методы в образовании.
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В то же время в ситуации незаинтересованности 
учащегося тестовым заданием такая инструкция может 
способствовать недостаточно серьезному отношению 
к выполнению, приводящему к недостоверности или 
же искаженности результатов психологического тести-
рования.

В таких условиях школьный психолог, не имея воз-
можности апеллировать к традиционно используемой 
в образовательном процессе оценочной мотивации, 
постоянно встречается с необходимостью заинтересо-
вать учащегося в выполнении тестового задания.

Возникает вопрос: может ли игровая мотивация в 
психологической диагностике в полной мере заменить 
или превзойти оценочную, традиционно используе-
мую в школе?

Практикующим психологам и педагогам известно, 
что, хотя в принятой в отечественной психологической 
науке периодизации детского развития игра рассма-
тривается как ведущая деятельность ребенка до начала 
школьного возраста [13], фактически игра продолжает 
занимать важное место в жизни детей на протяжении 
школьного обучения. В арсенале современных педаго-
гов присутствуют игровые методы обучения детей, 
которые успешно используются для повышения моти-
вационной и эмоциональной привлекательности учеб-
ного процесса.

Тем не менее, игровые психолого-педагогические 
методы оценки учебных знаний и действий, а также 
когнитивных способностей не применяются массово в 
отечественной психодиагностике и их возможности 
изучены недостаточно.

В этой связи в прикладном отношении актуальны-
ми становятся вопросы изучения потенциала гейми-
фикации методик оценки индивидуально-психологи-
ческих характеристик, а также использования коммер-
ческих компьютерных игр в качестве психодиагности-
ческих инструментов.

Снижение экологический валидности традицион-
ных психодиагностических методик, вероятно, связа-
но с тем, что они, как правило, измеряют конкретные 
психические качества и способности, в то время как в 
ситуации неопределенности и в реальной жизнедея-
тельности востребованными оказываются сочетания 
психических качеств.

Целью настоящей работы является инициация дис-
куссии о том, могут ли коммерческие компьютерные 
игры или геймифицированные психодиагностические 
методики заполнить эту нишу.

Геймификация — один из трендов использования 
компьютерных технологий в психологии, наряду с 
компьютеризированным тестированием, адаптивным 
тестированием, компьютерной симуляцией ситуаций 
решения задач. Она состоит в привнесении в диагно-
стические инструменты специфических характеристик 
компьютерных игр: мотивационной привлекательно-
сти, соревновательности, возможности коммуникации 
игроков, релевантности экологически валидным зада-
чам, возможности получения быстрой и четкой обрат-

ной связи, активного применения средств визуализа-
ции и многих других.

В случае успешной валидизации геймифицирован-
ные инструменты будут несомненно востребованы 
прикладными отраслями психологии вследствие своих 
уникальных преимуществ.

Геймификация когнитивных методик безусловно 
повышает их привлекательность для испытуемых и имеет 
позитивный мотивационный эффект, что убедительно 
продемонстрировано во многих исследованиях [21].

Еще одно важное преимущество игры заключается 
в возможности моделирования в ее процессе ком-
плексной ситуации, соотносимой с реальной жизнен-
ной задачей, что позволяет сформировать и усвоить 
различные знания и умения, необходимые как в кон-
кретной предметной области, так и в социальной 
сфере, в целом.

Примером может служить одно из последних иссле-
дований Чу, в котором весь процесс обучения был 
вставлен в пространство игры «Raging Skies» 
(Неистовые небеса) [18]. Ученикам предлагалась роль 
путешественников, которые отправились в поездку во 
время сильного урагана (который был смоделирован 
на компьютере на основе съемок реального шторма в 
Северной Америке). Участники должны были продол-
жить поездку, учитывая максимальное количество 
внешних факторов и соотнося ее с погодными измене-
ниями. Как можно понять, во время подобного игро-
вого процесса учащиеся приобретают большое количе-
ство ценных географических знаний, а также учатся 
управлять различными приборами (фиксирующими, в 
частности, скорость их транспортного средства и изме-
нения температуры вовне и скорости ветра), коорди-
нировать свои действия со своими партнерами и 
использовать полученную информацию для успешной 
реализации поставленной задачи.

Данное исследование — один из примеров реализа-
ции диагностического подхода, основанного на содер-
жательном контексте компьютерных игр (the ‘Digital 
Game-based Science Assessment’) и предполагающего 
активное включение игрового контекста в образова-
тельный процесс [22; 14].

Специалисты, настаивающие на применении дан-
ного подхода, утверждают, что оценка необходимых 
когнитивных характеристик учащихся в процессе 
игрового обучения имеет ряд преимуществ, прежде 
всего, в фокусировании на процессуальном характере 
деятельности, чего не могут сделать стандартные пси-
хометрические тесты, фиксирующие, по сути, статич-
ную ситуацию решения конкретной задачи.

Кроме того, подобные игры учат школьников дей-
ствовать в ситуации неопределенности, когда большое 
количество внешних условий нужно оценить и зафик-
сировать именно по ходу действий, что также прибли-
жает контекст подобных задач к современным жизнен-
ным реалиям. В этом плане геймифицированные зада-
чи имеют очевидные перспективы в качестве совре-
менных методов образовательного процесса, направ-



41© 2018 ФГБОУ ВО МГППУ 
«Московский государственный 
психолого-педагогический университет»

© 2018 
Moscow State University 

of Psychology & Education

Margolis A.A., Kuravsky L.S., Shepeleva E.A., Gavrilova E.V., 
Petrova G.A., Voitov V.K. Yurkevich V.S., Ermakov S.S. Potential 

of the computer game «Plines» as a tool for differentiating...
Journal of Modern Foreign Psychology

2018, vol. 7, no. 3, pp. 38—52.

Марголис А.А., Куравский Л.С., Шепелева Е.А., Гаврилова Е.В., 
Петрова Г.А., Войтов В.К., Юркевич В.С., Ермаков С.С. 
Возможности компьютерной игры «Plines»...
Современная зарубежная психология 
2018. Том 7. № 3. С. 38—52.

ленных на формирование социальных навыков и тех 
метакогнитивных знаний, которые востребованы в 
современном мире.

Однако при всех своих привлекательных в диагно-
стическом и развивающем плане качеств игра не всегда 
гарантирует повышения продуктивности игрового 
поведения; в этом отношении получены неоднознач-
ные результаты [23; 29].

Другая большая проблема связана с возможностями 
валидизации игровых методик, что представляется 
принципиальным, когда речь идет именно об оценке 
психологических характеристик испытуемых. Так, 
Годвин с коллегами была разработана специальная 
видео-игра для измерения уровня устойчивости вни-
мания детей старшего дошкольного возраста. 
Результаты продемонстрировали хорошую ретестовую 
надежность и конвергентную валидность [25].

В то же время в некоторых случаях геймифициро-
ванные методики обнаруживают многомерную крите-
риальную валидность, т. е. коррелируют с некоторым 
набором когнитивных критериев, что «размывает» их 
диагностическое предназначение (mixed-domain 
measures) [24].

Например, Шуте с коллегами было проведено 
исследование, в ходе которого изучалась взаимосвязь 
между когнитивными и личностными характеристика-
ми студентов, такими как успешность решения 
абстрактных задач, пространственные способности и 
настойчивость, и их успешностью в пространственной 
игре Portal 2 [27].

В качестве внешнего критерия когнитивной эффек-
тивности учащихся исследователи использовали спе-
циальную компьютерную когнитивную программу 
Lumosity, направленную на оценку различных когни-
тивных процессов у человека (память, логическое 
мышление, скорость переработки информации, про-
странственная ориентация и др.). В итоге значимый 
результат удалось получить только в отношении про-
странственных способностей.

Таким образом, совокупные результаты исследований 
свидетельствуют о том, что ожидание позитивных эффек-
тов геймификации вполне оправдано, но в каждом кон-
кретном случае требует аккуратного обоснования.

Еще одной возможностью повышения заинтересо-
ванности учащегося в результативном участии в психо-
диагностическом тестировании может стать обраще-
ние к диагностическому потенциалу коммерческих 
компьютерных игр.

В последние десятилетия, в связи с появлением 
компьютерных игр и, вероятно, ограничением воз-
можностей детей для самостоятельного передвижения 
и организации игрового пространства в городской 
среде, игра как один из основных видов деятельности 
детей претерпевает качественные изменения.

Дети, часто с самого раннего возраста, массово 
увлекаются компьютерными играми, которые в доста-
точно серьезной степени замещают традиционные 
предметные и сюжетно-ролевые игры [1]. Оценить 

этот феномен с позиции педагогической и психологи-
ческой науки позволит лишь время, однако уже в 
настоящий момент привлекательные для ребенка осо-
бенности и диагностические возможности компьютер-
ных игр могут стать предметом исследования.

Актуальные работы в данном направлении скорее 
сфокусированы на фиксации индивидуальных разли-
чий «игроков» и «не-игроков» [1], также появляются 
исследования, посвященные анализу влияния лич-
ностных особенностей на игровое поведение [11] и 
использованию сложных компьютерных систем для 
оценки профессиональных качеств сотрудников в 
сфере менеджмента [19].

Как правило, одной из исследовательских линий 
таких работ является изучение игрового опыта или 
мотивационной увлеченности играми как некоего фак-
тора, косвенно отражающего те или иные способности 
индивида или особенности егомотивационной сферы.

С этой точки зрения для практикующего психолога 
в сфере образования важной оказывается информация 
о количестве времени, проведенном школьником за 
компьютерными играми, а также специфика предпо-
читаемых игр.

Другая линия исследований направлена на попыт-
ки внедрения компьютерных игр в учебный процесс в 
качестве одновременно развивающего и диагностиру-
ющего инструмента. Интересный опыт в этом плане 
был получен той же Шуте. Вместе с коллегами они 
использовали популярную игру «Use Your Brain» (UYB) 
с целью оценки способности учащихся решать 
абстрактные и математические задачи. [26] Для этого 
исследователи выделили четкие параметры игровой 
эффективности, соотнеся их с каждой конкретной 
способностью, необходимой для успешности процесса 
решения задачи (например, четкое понимание и фор-
мулирование конечной цели, осознание условий и 
ограничений, планирование собственных действий 
для достижения нужного результата, использование 
конкретных способов действий и т. д.). Полученные 
результаты о связи между игровой эффективностью 
учащихся и их успешностью в решении различных 
предметных задач позволили авторам говорить о пер-
спективе использования подобных игр для оценки как 
конативных, так и когнитивных параметров.

Резюмируя выводы исследований, логично поста-
вить вопрос о возможности использования контроли-
руемой компьютерной игры как средства выявления 
востребованных в реальной жизни комплексов когни-
тивных способностей учащихся, так и, в перспективе, 
инструмента метапредметной и надситуативной диа-
гностики результатов школьного обучения.

В настоящей статье представлены результаты иссле-
дования, целью которого являлось изучение взаимосвя-
зи результативных и динамических характеристик игро-
вого поведения школьников в модифицированной ком-
пьютерной игре «Lines» (далее — «PLines») с совокуп-
ным уровнем их когнитивных способностей — интел-
лектом и креативностью. Одновременное обращение к 
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игровым показателям продуктивности в коммерческой 
компьютерной игре и традиционной психометрической 
операционализации интеллекта и креативности позво-
ляет, на взгляд авторов, ставить ряд исследовательских 
вопросов, актуальных как для прикладной, так и для 
фундаментальной психологической науки.

Центральный вопрос настоящего исследования — о 
возможной взаимосвязи измеряемых с помощью пси-
хометрических тестов когнитивных способностей уча-
щихся с динамическими параметрами и эффективно-
стью их игрового поведения, — по сути, должен при-
вести нас к заключению о том, возможно ли использо-
вание данной компьютерной игры в качестве дополни-
тельного диагностического инструмента для оценки 
совокупного уровня интеллектуального потенциала и 
креативности игроков, и если да, то с какими уточня-
ющими замечаниями.

Дополнительный исследовательский вопрос заклю-
чается в том, могут ли динамические параметры игро-
вого поведения моделировать естественное поведение 
при столкновении с ситуацией неопределенности в 
зависимости от исходного совокупного уровня способ-
ностей игроков.

Целью исследования являлось изучение эффектив-
ности игрового поведения в компьютерной игре 
«PLines» как косвенного показателя совокупного уров-
ня психометрического интеллекта и креативности у 
учащихся. Для реализации цели были поставлены сле-
дующие исследовательские гипотезы.

С помощью динамических характеристик игрового 
поведения, отражающих накопление игровых баллов 
во времени, возможна дифференцировка совокупного 
уровня психометрических способностей у игроков.

Лучшие результаты игры обеспечивают лучшую 
дифференциацию совокупного уровня психометриче-
ских способностей.

Использованные в исследовании методики

Для измерения невербального интеллекта исполь-
зовалась методика Дж. Равена, «Стандартные прогрес-
сивные матрицы плюс», стандартизованная на москов-
ской выборке учащихся 6—10-х классов [10; 12].

Для измерения креативности использовался суб-
тест «Способы использования предметов» тестовой 
батареи «Аврора-А», разработанной в Йельском уни-
верситете (США) и предоставленной МГППУ в рамках 
соглашения о сотрудничестве по апробации и стандар-
тизации [9]. Теоретическим основанием тестовой бата-
реи «Аврора-А» является теория успешного интеллекта 
Р. Стернберга [28]. Возрастной диапазон целевой ауди-
тории — учащиеся 3—7-х классов.

В исследовании использовалась компьютерная игра 
«PLines», представляющая собой специально разрабо-
танную игровую диагностическую среду, сходную по 
дизайну с игрой «СolorLines» от компании Gamos [2], 
позволяющую идентифицировать испытуемого и запи-

сывать итоговые результаты его игры в баллах, а также 
динамические характеристики игрового поведения 
(количество баллов и количество шаров на поле для 
каждого хода).

Описание компьютерной игры «PLines»

Игровое поле представляет собой матрицу 9×9 кле-
ток, в которых при каждом ходе в случайном порядке 
появляются три новых шарика семи разных цветов. 
В каждом появлении шариков возможно любое соче-
тание цветов. Таким образом, игра моделирует ситуа-
цию неопределенности.

За один ход игрок выбирает и передвигает на дру-
гую клетку один шарик. Перемещение возможно 
только в том случае, если между начальной и конеч-
ной клетками есть путь из свободных клеток (нельзя 
перепрыгивать через другие шарики). Игрок может 
заранее видеть три шарика, которые появятся на сле-
дующем ходу. Это маленькие шарики, они указывают, 
где и какого цвета появятся большие шарики после 
того, как игрок сделает ход. Они выполняют функ-
цию подсказки, сам квадратик с таким шариком на 
самом деле пустой, через него перемещаемый шарик 
может пройти и на него игрок может поставить шарик 
в текущем ходу.

Цель игры состоит в удалении максимального коли-
чества шариков, которые исчезают при выстраивании 
шариков одного цвета по пять и более в ряд (по гори-
зонтали, вертикали или диагонали). При исчезнове-
нии ряда шариков перед следующим ходом новые 
шарики не появляются. В остальных случаях перед 
новым ходом появляются новые три шарика случайно-
го цвета и в случайном месте.

На рис. 1 показан вид игрового поля.

Рис. 1. Вид игрового поля
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При каждом ходе, на котором не произошло набора 
очков, появляется три новых шарика. Расположение 
их определяется с помощью датчика случайных чисел. 
Игра продолжается до момента полного заполнения 
игрового поля шариками.

Результат игры выражается в сумме баллов, присва-
иваемых за каждую построенную цепочку. Очки начис-
ляются по следующей формуле: n*(n — 4), где n ≥ 5 — 
количество шариков в цепочке. Например, за цепочку 
из 8 шариков игрок получит: 8*(8 — 4) = 32 очка.

В анализе использовались следующие игровые 
показатели

1) эффективность игрового поведения каждого 
игрока, выражающаяся в динамике накопления игро-
вых баллов;

2) итоговый игровой балл для каждого игрока.
Выборка. Участниками исследования стали учени-

ки 6 классов двух школ г. Москвы в количестве 
151  человека. Возрастной диапазон испытуемых 
может быть приблизительно охарактеризован как 
11—13 лет.

Процедура

Исследование проводилось в течение двух уроков с 
перерывом в неделю. На первом уроке осуществлялась 
диагностика интеллекта и креативности учащихся и 
проводилась презентация игры «PLines». Порядок 
предъявления тестов уравнивался в классах.

В ходе презентации учащихся знакомили с игрой и 
сообщали, что через неделю в классе будет проводиться 
соревнование по данной игре, победитель получит приз. 
Детям предлагалось потренироваться в игре дома в тече-
ние недели, выдавались логины и пароли для входа на 
сайт игры, с помощью которых участники могли быть 
идентифицированы. Одновременно выяснялось, кто из 
детей уже знаком с аналогом данной игры.

На втором уроке дети играли в игру «PLines», что 
представлялось им как соревнование между всеми 
классами параллели.

Результаты

1. Прогноз принадлежности игроков к группам
с различными дискретными уровнями показателей
способностей по динамике накопления
игровых баллов
Мы изучили, может ли информация о динамике 

накопления баллов в игре выступать основанием для 
прогноза принадлежности игроков к целевым группам 
с различными дискретными уровнями результатов 
психологических тестов.

1.1. Прогнозирование принадлежности
к целевым группам по динамике накопления средних
баллов (типичным «эталонам» игрового поведения)
Из общей выборки испытуемых были выделены две 

группы по 30 человек — с высокими и низкими пока-
зателями теста на интеллект и креативность. Данные 
группы значимо различались по средним итоговым 
результатам игр, с преимуществом группы с высокими 
показателями способностей (средний игровой балл 
100 vs 51; U=172,5; α (2-sided) < 0,001). Как показывает 
рис. 2, динамика накопления средних игровых баллов 
в данных группах также была различной. У игроков с 
высокими показателями способностей на всем протя-
жении игры наблюдается более высокий темп нако-
пления баллов, примерно постоянный на всем протя-
жении игры.

Вид представленных графиков позволяет предпо-
ложить возможность прогнозирования принадлежно-
сти игрока к целевым группам путем сравнения с «эта-
лонами», представляющими типичную динамику 
накопления средних игровых баллов.

Рис. 2. Динамика накопления игровых баллов в группах игроков с высокими и низкими показателями 
психометрических способностей
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Сравнение временного ряда, представляющего 
результаты игрока, с эталонами накопления средних 
баллов в целевых группах как функции времени игры и 
выбор ближайшего эталона с использованием подхо-
дящей метрики позволяют говорить о возможности 
прогнозирования принадлежности игрока к целевой 
группе.

При этом диагностические оценки, основанные на 
имеющихся эмпирических данных, корректны в 
68—73% случаев (в зависимости от выбранного интер-
вала наблюдений). Выполненное распознавание групп 
является статистически значимым, поскольку крите-
рий Пирсона на выборке из 60 человек позволяет 
отвергнуть гипотезу о том, что отличие полученного 
распределения результатов классификации от равно-
мерного распределения обусловлено ошибками выбо-
рочных оценок (Х2

1
=7,78; p=0,005).

Представляется целесообразным формирование 
отдельных эталонов, представляющих типичные вари-
анты игрового поведения, для игроков различных воз-
растных категорий, имеющих различные уровни игро-
вого опыта. Учитывая то, что изменчивость результа-
тов игры в значительной степени обусловлена влияни-
ями, не коррелирующими с факторами, определяющи-
ми результаты тестов способностей, следует предпо-
ложить, что надежность прогнозирования может быть 
существенно повышена за счет расширения числа 
используемых и адекватных игре психологических 
показателей (в дополнение к имеющимся результатам 
тестов на интеллект и креативность).

1.2. Прогнозирование принадлежности к целевым
группам с использованием вероятностных моделей
и оценок правдоподобия
Второй вариант прогнозирования был осуществлен 

с использованием вероятностных оценок и оценок 
правдоподобия. Суть метода заключается в том, что 
прогнозирование осуществляется на основе оценки 
модели взаимодействия двух наблюдаемых случайных 
процессов (динамики накопления баллов группами 
игроков с высокими и низкими результатами тестов). 
Их допустимый диапазон значений делится на несколь-
ко интервалов, каждый из которых рассматривается 
как отдельное состояние, в котором тестируемый 
может находиться с некоторой вероятностью, переходя 
из одного состояния в другое по определенным прави-
лам. Длина указанных интервалов определяет разре-
шающую способность оценок, получаемых в процессе 
тестирования. В свою очередь, число состояний опре-
деляется желаемой разрешающей способностью оце-
нок и доступным объемом выборки. Для описания 
того, как вероятности пребывания в заданных дискрет-
ных состояниях изменяются с непрерывным време-
нем, применяются двумерные сети Маркова [6; 8; 7; 15; 
23]. По результатам накопленных наблюдений прово-
дится прогнозирование указанных вероятностей с 
использованием параметрических математических 
моделей, описываемых марковскими случайными 

процессами с дискретными состояниями и непрерыв-
ным временем.

Анализировались показатели двух групп игроков с 
высокими и низкими результатами психологических 
тестов (по 30 человек в каждой группе, Равен и креа-
тивность) с 200-й по 250-ую секунду игры, поскольку 
расчеты показали, что в этом интервале достигается 
существенная дифференциация вероятностных рас-
пределений.

Распознавание групп игроков с высокими и низки-
ми результатами психологических тестов по эталон-
ным вероятностным распределениям с использовани-
ем оценок правдоподобия обеспечило на имеющихся 
эмпирических данных 65% правильных решений, что 
согласуется с результатами, представленными в разде-
ле 2.1. Поскольку критерий Пирсона на выборке из 
60  человек позволяет отвергнуть гипотезу о том, что 
отличие полученного распределения результатов клас-
сификации от равномерного распределения обуслов-
лено ошибками выборочных оценок (Х2

1
=5,4; p=0,02), 

то выполненное распознавание групп является стати-
стически значимым.

Вывод: Информация о динамике накопления игро-
вых баллов позволяет осуществить надежное прогно-
зирование принадлежности игрока к группам с высо-
кими и низкими результатами психологических тестов 
способностей, что может рассматриваться как частный 
случай подтверждения гипотезы 1.

2. Связь психологических показателей
и результатов игры
Вторая гипотеза состояла в предположении о том, 

что лучшие результаты игры обеспечивают лучшую 
дифференциацию психометрических способностей. 
Для проверки этого предположения был проведен ряд 
сравнений переменных для подгрупп с усредненными 
лучшими и худшими результатами игр (N=124, под-
группы по 30 человек, подгруппы с высокими и низки-
ми способностями — по 24 человека).

В табл. 1 представлены две группы результатов, 
полученных с применением U-теста Манна—Уитни и 
таблиц сопряженности; при совпадении данных двух 
разных тестов надежность выводов повышается. 
Сравнивались: 1) показатели способностей в группах 
сильных и слабых игроков, выделенных по лучшему vs 
худшему результату игры; 2) лучшие и худшие резуль-
таты игры в группах, различавшихся уровнем способ-
ностей (высокий vs низкий интеллект, высокая vs низ-
кая креативность, высокие vs низкие способности 
(интеллект и креативность)). В качестве дополнитель-
ной характеристики для оценки степени дифференци-
ации исследуемых величин в табл. 1 представлены 
процентные показатели корректного распознавания 
целевых групп испытуемых с помощью регрессионной 
модели, параметры которой идентифицированы с 
помощью метода наименьших квадратов.

2.1. Было выявлено, что психометрический интел-
лект и креативность различаются у сильных и слабых 
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игроков, выделенных по лучшему результату игры, с 
преимуществом сильных игроков. Для групп игроков, 
выделенных по худшему результату игры, статистиче-
ские тесты дают противоречивые, т. е. ненадежные 
оценки значимости различий сравниваемых величин.

2.2. Статистически значимо различаются лучшие 
результаты игр у игроков с высокими и низкими пока-
зателями креативности, с преимуществом игроков с 
высокой креативностью. Для групп игроков, выделен-
ных по уровню интеллекта, сравнение результатов игр 
не дало надежных оценок значимости различий.

2.3. Лучшие и худшие результаты игр отличаются в 
группах с высоким и низким уровнем способностей 
(интеллекта и креативности), с преимуществом груп-
пы с высокими способностями.

Таким образом, можно отметить, что лучшие 
результаты игр обеспечивают более надежную диффе-
ренциацию способностей, чем худшие результаты игр, 

а психометрическая креативность обеспечивает более 
высокую дифференциацию результатов игры, чем пси-
хометрический интеллект.

Для сравнения с оценками для итогового игрового 
балла в табл. 2 представлены данные, аналогичные 
приведенным в табл. 1 (N=151 человек, показатели 
сопоставлялись для подгрупп испытуемых объемом 
39 человек по результатам игр и 29 человек по результа-
там психологических тестов).

Результаты, представленные в табл. 2, позволяют 
заключить, что в статистическом смысле уровень психо-
логических показателей в значительно большей степени 
определяет успешность игр, чем успешность игр — уро-
вень психологических показателей. Если формулиро-
вать более наглядно, то из этого следует, что:

— элементы множества игроков с высоким уровнем 
психологических показателей, как правило, входят во 
множество “сильных” игроков, включающее, помимо 

Та б л и ц а  1
Результаты сравнения переменных в подгруппах испытуемых, выделенных с учетом лучших 

и худших результатов игр, с учетом уровня способностей

Подруппы испытуемых/тест

p-значения % корректных прогнозов 
целевых подгрупп

испытуемых с помощью 
регрессионной модели

Психометрический 
интеллект

Психометрическая 
креативность

Лучший 
результат 

игры

Худший 
результат 

игры

Сильные vs слабые игроки по луч-
шему результату игры (тест Манна—
Уитни)

0,03 0,004 - - 65%* по интеллекту, 
70%** по креативности

Сильные vs слабые игроки по луч-
шему результату игры (таблицы 
сопряженности 2×2)

0,02 0,002 - -

Сильные vs слабые игроки по худ-
шему результату игры (тест Манна—
Уитни)

0,008 0,07 - - 62%* по интеллекту, 
63%* по креативности

Сильные vs слабые игроки по худ-
шему результату игры (таблицы 
сопряженности 2×2)

0,06 0,04 - -

Испытуемые с высоким vs низким 
интеллектом(тест Манна—Уитни)

- - 0,03 0,004 57%* по лучшему 
результату игры, 60%* 
худшему результату 
игры

Испытуемые с высоким vs низким 
интеллектом (таблицы сопряженно-
сти 2×2)

- - 0,27 0,11

Испытуемые с высокой vs низкой 
креативностью (тест Манна—
Уитни)

- - 0,008 0,27 65%* по лучшему 
результату игры, 62%* 
худшему результату 
игрыИспытуемые с высокой vs низкой 

креативностью (таблицы сопряжен-
ности 2×2)

- - 0,02 0,06

Испытуемые с высокими vs низки-
ми способностями (интеллект + 
креативность) (тест Манна—Уитни)

- - 0,004 0,04 63%* по лучшему и худ-
шему результату игры

Испытуемые с высокими vs низки-
ми способностями (интеллект + 
креативность) (таблицы сопряжен-
ности 2×2)

- - 0,02 0,04

Примечание: «*» — распределение правильных и ошибочных прогнозов значимо не отличается от равномерного по критерию 
Пирсона (p>0,05); «**» — распределение правильных и ошибочных прогнозов значимо отличается от равномерного по кри-
терию Пирсона (p<0,05). Жирным шрифтом и подчеркиванием выделены статистики, позволяющие сделать вывод о стати-
стической значимости различий.
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них, и игроков с невысоким уровнем психологических 
показателей;

— элементы множества игроков с низким уровнем 
психологических показателей, как правило, входят во 
множество “слабых” игроков, включающее, помимо 
них, и игроков с достаточно высоким уровнем психо-
логических показателей.

Указанные выводы можно проиллюстрировать сле-
дующей диаграммой (рис. 3).

Обсуждение результатов

В нашем исследовании в качестве основной задачи 
выступала апробация компьютерной игры «PLines», 

моделирующая ситуацию неопределенност, как воз-
можного инструмента дифференциации учащихся по 
уровню когнитивных способностей — психометриче-
ского интеллекта и дивергентной креативности. 
Показателями игрового поведения являлись такие 
характеристики, как динамика накопления баллов во 
времени и общая результативность игры, измеряемая 
итоговым игровым баллом.

Обращение к аналогу популярной компьютерной 
игры было связано со следующими исследовательски-
ми задачами:

1. В практическом плане — с апробацией компью-
терной игры как метода надситуативной диагностики 
психометрически измеряемых способностей, с помо-
щью которого можно диагностировать не только 

Та б л и ц а  2
Результаты сравнения переменных в подгруппах испытуемых, выделенных с учетом эффективности 

итогового игрового балла, с учетом уровня способностей

Подгруппы испытуемых/тест

p-значения
% корректных прогнозов подгруп-
пы испытуемых с помощью регрес-

сионной модели
Психометрический 

интеллект
Психометрическая 

креативность

Итоговый 
игровой 

балл

Сильные vs слабые игроки по итого-
вому игровому баллу (тест Манна—
Уитни)

0,17 0,01 — 60%* по интеллекту и креативно-
сти; 58%* только по интеллекту 
и 64%* только по креативности

Сильные vs слабые игроки по итого-
вому игровому баллу (таблицы 
сопряженности 2×2)

0,17 0,01 —

Испытуемые с высокими vs низки-
ми способностями (интеллект + 
креативность) (тест Манна—Уитни)

— — 0,0001 71%** по итоговому игровому 
баллу

Испытуемые с высокими vs низки-
ми способностями (интеллект + 
креативность) (таблицы сопряжен-
ности 2×2)

— — 0,0015

Примечание: «*» — распределение правильных и ошибочных прогнозов значимо не отличается от равномерного по критерию 
Пирсона (p>0,05); «**» — распределение правильных и ошибочных прогнозов значимо отличается от равномерного по кри-
терию Пирсона (p<0,05). Жирным шрифтом и подчеркиванием выделены статистики, позволяющие сделать вывод о стати-
стической значимости различий.

Рис. 3. Условная диаграмма соотношения подмножеств сильных и слабых игроков (обозначены треугольниками) 
и подмножеств игроков с разным уровнем способностей (обозначены прямоугольниками)
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отдельные психические качества, но и их комплексные 
сочетания, обладающего при этом мотивационной 
привлекательностью. Отдельным мотивирующим фак-
тором могла выступать соревновательность игры.

2. В теоретическом плане — с изучением индивиду-
альных процессов принятия решения в ситуации нео-
пределенности, в которых задействованы сочетания 
интеллектуальных и креативных способностей инди-
вида, а также мотивационные и личностные предикто-
ры эффективного поведения в меняющихся обстоя-
тельствах.

Результаты исследования продемонстрировали, что 
совокупный уровень интеллекта и креативности уча-
щихся в значительной степени определяет успешность 
их игрового поведения — так, испытуемые с высоким 
уровнем данных показателей, как правило, входят в 
число сильных игроков, а с низким уровнем — в число 
слабых игроков. Тем не менее, в число сильных игро-
ков также могут входить учащиеся с невысоким сово-
купным уровнем интеллекта и креативности, а в число 
слабых игроков — учащиеся с высоким уровнем дан-
ных показателей.

Таким образом, хотя игровые результаты могут с 
определенной вероятностью прогнозировать совокуп-
ный уровень интеллекта и креативности испытуемых, 
очевидно, что в эффективность игрового поведения 
также вносят существенный вклад другие психологи-
ческие показатели или их сочетания — например, 
мотивационные, личностные и эмоциональные пере-
менные.

Апробированная в исследовании компьютерная 
игра «PLines» может рассматриваться как модель ситу-
ации неопределенности. Игрок должен принять реше-
ние о расстановке шариков в условиях случайной 
подачи, ориентируясь на вероятности того или иного 
исхода и преследуя цель максимального накопления 
баллов. Изучение поведения человека в обстоятель-
ствах, связанных с риском и недостатком информа-
ции, в настоящее время носит междисциплинарный 
характер и исследуется с позиций философии, эконо-
мической и психологической науки. На принятие 
решения в ситуации неопределенности оказывают 
влияние как уровень когнитивных способностей инди-
вида, так и особенности его ориентировки в ситуации 
и собственных возможностях, а также интуитивного 
«кваз-знания» [3; 4].

Получены данные о том, что хотя интеллект высту-
пает итоговым предиктором успешных выборов в ситу-
ации неопределенности, его влияние на эффектив-
ность выборов на первых этапах решения может не 
выявляться [5]. В этом плане показательны получен-
ные в нашем исследовании различия в динамических 
характеристиках игровой продуктивности испытуемых 
в игре «PLines», позволяющие отнести участников к 
определенным «эталонам» игрового поведения на 
основании совокупного уровня их когнитивных спо-
собностей и предполагаемых других психологических 
показателей.

Так, в то время как у игроков с высокими показате-
лями способностей на всем протяжении игры наблю-
дался более высокий темп накопления баллов, при-
мерно постоянный на всем протяжении игры, испыту-
емые с низкими показателями способностей накапли-
вали баллы несколько медленнее, тем не менее, посту-
пательное накопление баллов также происходило.

Можно предположить, что свой вклад в динамику 
накопления баллов помимо интеллекта и креативно-
сти вносят мотивационные факторы — в данном иссле-
довании у испытуемых была достаточно существенная 
для детей среднего школьного возраста соревнователь-
ная игровая мотивация.

Обращение к анализу процессуальных характеристик 
игры может быть интересно с точки зрения актуальной 
для психологии образования проблемы надситуативной 
и надпредметной диагностики результатов обучения. В то 
время как традиционные тесты психометрических спо-
собностей измеряют интеллект или креативность по 
итоговым результатам выполнения определенных зада-
ний, методики исследования метапредметных умений и 
умственных действий, вероятно, должны также фикси-
ровать процесс выполнения заданий. Возможно, именно 
по особенностям процессуальных показателей выполне-
ния заданий могут быть смоделированы внутренние про-
цессы в когнитивной и мотивационно-потребностной 
сферах психики, предваряющие принятие решения в 
различных ситуациях. Дополнительные мотивационные 
и технические преимущества таким методикам может 
придать их компьютерная геймификация.

Заключение

Проведенное исследование позволяет сформулиро-
вать следующие выводы:

1. Проведенное исследование взаимосвязи эффек-
тивного игрового поведения с уровнем интеллекта и 
дивергентной креативности демонстрирует прогности-
ческую значимость измерения совокупного уровня 
нескольких когнитивных способностей, которые могут 
составлять комплексы психических качеств, востребо-
ванных в условиях реальной жизни.

2. Компьютерная игра «PLines», моделирующая 
ситуацию неопределенности, может быть использова-
на в качестве дополнительного психодиагностического 
инструмента для дифференциации учащихся по уров-
ню интеллекта и дивергентной креативности.

3. Помимо интеллекта и креативности, в результа-
тивность игрового поведения вносят вклад другие фак-
торы— вероятно, мотивационные и личностные, изу-
чение которых может стать предметом дальнейших 
исследований.

4. Обращение к процессуальным характеристикам 
игрового поведения может иметь ряд преимуществ, 
позволяющих осуществлять надситуативную диагно-
стику особенностей мыслительных процессов и процес-
сов принятия решения в режиме реального времени.
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The article presents the results of an empirical study of the interrelation between dynamic and total individual 
performance indicators of gaming behavior in the “PLines” game with test measurements of general intelligence and 
divergent creativity (N = 151). It is demonstrated that the dynamics of point accumulation in the game can be used, 
with a great likelihood, for relating subjects to determined groups with a certain level of ability (high intelligence and 
creativity vs low intelligence and creativity). The data that it is the high-test indicators of cognitive abilities that 
determine the effectiveness of the gaming behavior of the subjects, and not vice versa is another fundamental result 
of the study. The subjects of discussion are the prospects for further use of this computer game in the diagnosis of 
ability sets in real life, the need to expand the pool of investigated psychological indicators that contribute to decision 
making in a situation of uncertainty, and the benefits of referring to the procedural characteristics of solving problems 
in psychological diagnostics.
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