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         Аналіз літератури з методики викладання як астрономії так і інших навчальних предметів показує, що застосуванню електронних ігор при навчанні, особливо, астрономії до цього часу не приділялося уваги.


Електронна гра як форма навчальної роботи не згадується ні в класичних підручниках з астрономії, ні в найдокладніших сучасних монографіях. З’являються автори, які описують кілька електронних ігор гурткової роботи з самими молодшими учнями, приділивши цьому виду діяльності менше уваги, ніж якому-небудь іншому.


У методичній періодиці електронні ігри з астрономії також не згадуються. Це або розробки для уроків природознавства в 2-5 класах, або сценарії позакласних заходів для старшокласників.


Таке положення закономірне. Ті вчителі, які найбільш активно застосовують ігрові методи (тобто вчителі початкової школи й 5-6 класів), мало знайомі з астрономією як наукою, сприймають астрономічний матеріал курсів природознавства як щось другорядне й не ставлять перед собою ціль мотивувати учнів на подальше вивчення цієї науки. А ті вчителі, які астрономію знають, викладають її й зацікавлені в пропедевтичній роботі із предмета (в основному вчителі фізики), працюють переважно з старшокласниками й мало знайомі з ігровими методами.


Це протиріччя частково переборене педагогами, що працюють в установах додаткового навчання, де астрономію вивчають школярі самого різного віку, а надання заняттям привабливої для дітей форми завжди залишається актуальним завданням.

У даний час існує досить багато різновидів електронних ігор, а останнім часом з'явилося кілька видів їх класифікацій. Розглянемо деякі з них. Одна з перших класифікацій, що дозволяє докладно описати основні види сучасних електронних ігор, була запропонована психологом                     А.Г. Шмельовим. Пізніше на її основі була розроблена сучасна класифікація, що враховує психофізіологічний вплив гри на граючого. По ступені включення різних психічних функцій були виділені наступні класи ігор:

- ігри, що стимулюють формально-логічне мислення;

- азартні ігри, що жадають від гравця інтуїтивного, ірраціонального мислення;

- спортивні ігри, що апелюють до спритності , моторності і вимагають великої концентрації уваги;

- військові ігри й ігри-єдиноборства, що сприяють розвитку емоційної стійкості до невдач, наполегливості в реалізації власних цілей, а також служать як соціально прийнятний інструмент розрядки агресивних імпульсів;

- ігри типу уникати - переслідування, що поєднує включення в ігровий процес інтуїтивного компонента мислення й емоційно-чуттєвого сприйняття;

- авантюрні ігри, що є з психофізіологічної точки зору неоднорідним класом. У них виділяється підклас ігор типу «зоровий лабіринт», що вимагає від гравця переважно наочно-діючого мислення і локомоторних навичок; і підклас ігор типу «діорамний лабіринт», що вимагає абстрактного моделювання відсутніх елементів зорового поля, що протікає з постійним включенням оперативної пам'яті;

- ігри – тренажери, ігри керувально – економічного плану, успішність оволодіння якими залежить від структури професійної діяльності чи конкретних професійних навичок граючого;

- ігри типу «стратегія», засновані на моделюванні процесів прийняття рішень у проблемних ситуаціях. Вони відрізняються комплексністю і розвитком у часі.

Дана класифікація являє собою жанровий поділ комп'ютерних ігор з урахуванням ступеня включення психічних функцій у процес гри. Вона дозволяє простежити, деякою мірою, вплив гри на користувача. 

Говорячи про вплив комп'ютерних ігор на формування психологічної залежності користувача, варто розділити ігри на рольові і не рольові. Це має принципове значення, оскільки механізми формування залежності від цих двох типів ігор має істотні розходження.

      У даний час існує дві найпопулярніші незалежні системи оцінки ігор – американська ESRB та європейська PEGI. Обидві системи базуються на вікових обмеженнях і оцінюють ігри з огляду на їхню загальну прийнятність для дітей. Абсолютно на всі ігри наноситься спеціальне маркування, так званий рейтинг, що означає мінімальний вік, для якого цей продукт підходить. Власне, різницю між двома підходами видно навіть неозброєним оком. Тоді як європейці допускають еротичні сцени в підліткових іграх, максимально обмежуючи насильство, американці нетерпимо ставляться до будь-яких сексуальних тем, дозволяючи своїм дітям бачити екранну жорстокість із шести років.

         Усі комп’ютерні ігри можна умовно поділити на рольові та нерольові.
1. Рольові комп’ютерні ігри
           Рольові комп’ютерні ігри - це ігри, у яких гравець бере на себе роль комп’ютерного персонажа, тобто сама гра зобов’язує гравця виступати в ролі конкретного або уявлюваного комп’ютерного героя.
          Тільки граючи в рольові комп’ютерні ігри, ми можемо спостерігати процес «входження» людини в гру, процес інтеграції людини з комп’ютером, а іноді - процес втрати індивідуальності й ототожнення себе з комп’ютерним персонажем. Рольові комп’ютерні ігри породжують якісно новий рівень психологічної залежності від комп’ютера, ніж нерольові комп’ютерні ігри ,або будь-які види неігрової комп’ютерної діяльності.

          Психологічна залежність від рольових комп’ютерних ігор є найбільшою за ступенем свого впливу на особистість гравця. Психологи виділяють два основних психологічних механізми навчання залежності від рольових комп’ютерних ігор: потреба втечі від реальності й у прийнятті ролі іншого.
         Психологи виділяють такі критерії належності комп’ютерної гри до класу рольових:
1. Рольова гра має приваблювати гравця до «входження» у роль комп’ютерного персонажу та «атмосферу» гри за допомогою своїх сюжетних та мультимедійних (графічне й звукове оформлення) особливостей.
2.  Рольова гра не має бути заснована на азарті - накопичити більше балів, побивши тим самим чийсь рекорд, перейти на наступний рівень тощо. Хоча й у будь-якій комп’ютерній грі є елемент азарту, але в рольовій грі цей фактор не повинен мати першорядного значення.
Вирізняють три підтипи рольових комп’ютерних ігор:
1. Ігри з виглядом «з очей» «свого» комп’ютерного героя. Цей тип ігор характеризується найбільшою силою «залучення» або «входження» у гру. За кілька хвилин гри (час варіюється залежно від індивідуальних психологічних особливостей та ігрового досвіду гравця) людина починає втрачати зв’язок з реальним життям, повністю зосереджуючи увагу на грі, переносячи себе у віртуальний світ. Гравець може абсолютно серйозно сприймати віртуальний світ і дії свого героя вважає своїми. У людини з’являється мотиваційна долученість до сюжету гри. 
2. Ігри з виглядом «ззовні» на «свого» комп’ютерного героя. Цей тип ігор характеризується меншою, порівняно з попередньою, силою входження в роль. Гравець бачить «себе» збоку, керуючи діями цього героя. Якщо, граючи з виглядом «із очей», людина у критичні секунди життя свого героя може бліднути й соватися на стільці, намагаючись уникнути ударів або пострілів комп’ютерних «ворогів», то у випадку вигляду ззовні зовнішні прояви помірніші, однак невдачі або загибель «себе» у вигляді комп’ютерного героя переживається гравцем неменш сильно.
3. Керовані (стратегічні) ігри. У цих іграх гравцю надається право управляти діяльністю підлеглих йому комп’ютерних персонажів: він може побувати в ролі командира загону спецназу, головнокомандувача армією, голови держави, навіть спробувати керувати історичним процесом. При цьому людина не бачить на екрані свого комп’ютерного героя, а сама придумує собі роль. Це єдиний клас рольових ігор, де роль не задається конкретно, а уявляється гравцем. Тому «глибина занурення» у гру і свою роль буде істотною тільки в людей з гарною уявою. Однак мотиваційна долученість до ігрового процесу і механізмів формування психологічної залежності від гри не менш сильні, ніжу випадку з інши іграми.
2. Нерольові комп’ютерні ігри 

         Гравець не бере на себе ролі комп’ютерного персонажа, унаслідок чого психологічні механізми формування залежності й вплив ігор на особистість людини мають свою специфіку і загалом менш сильні. Мотивація ігрової діяльності заснована на азарті «проходження» та набирання балів.
 Типи нерольових ігор:
1. Аркадні ігри. Сюжет, як правило, слабкий, лінійний. Усе, що потрібно робити гравцю, - швидко пересуватися, стріляти й збирати різні призи, управляючи комп’ютерним персонажем або транспортним засобом. Ці ігри в більшості випадків доволі легкі, бо психологічна залежність від них найчастіше має короткочасний характер.
2. Головоломки. До цього типу ігор входять комп’ютерні варіанти різних настільних ігор (шахи, шашки, нарди тощо), а також різні головоломки, реалізовані у вигляді комп’ютерних програм. Мотивація, заснована на азарті, поєднана з бажанням обіграти комп’ютер, довести свою перевагу над машиною.
3. Ігри на швидкість реакції. Сюди входять усі ігри, в яких гравцеві потрібно виявляти спритність і швидкість реакції. Відмінність від аркад у тому, що вони зовсім не мають сюжету і, як правило, абстрактні, ніяк не пов’язані з реальним життям. Мотивація, заснована на азарті, потребі «пройти» гру, набрати більшу кількість балів, може формувати цілком стійку психологічну залежність людини від цього типу ігор.
4. Традиційно азартні ігри. Сюди входять комп’ютерні варіанти карточних ігор- рулетки, імітатори ігрових автоматів тощо. Психологічні аспекти формування залежності від цих комп’ютерних ігор та їх реальних аналогів подібні.
       Підлітки класифікують наявний комп'ютерний «ігровий набір» так:

1.«Стрілялки-наздоганялки» - ігри типу автомобільних гонок, вертолітних польотів. Основне, що потрібно від гравця, — швидкість реакції і швидкість керування «мишею».

2.«Бродилки» - ігри, в яких гравець пере​ходить з різня на рівень, переслідуючи якусь ігрову мету (наприклад, пошук скарбу), по​трапляючи в різні за своєю структурою віртуальні простори, розв'язуючи певні зав​дання. Від гравця потрібно мінімум логіч​ного мислення, пам'яті й просторової уяви.

3.«Стратегії» - ігри, організовані за принципом відомої «Цивілізації», коли гра​вець має створити подобу реального світу у всьому розмаїтті його структури (з економікою, державою, армією, різними групами мирного населення), змусивши його успі​шно функціонувати. Крім наявності мінімуму знань, гравець має все-таки вміти прораховувати причиново-наслідкові залежності.
  Останнім часом усе більше поширюються так звані MUD («багатокористувацькі підземелля»), що перед​бачають одночасну креативну гру багатьох користувачів. Це змушує їх вступати в ігрове спілкування один з одним, виробляти спільні рішення, поєднуватися у віртуальні товариства, здобуваючи певний ігро​вий статус. За експертними оцінками, саме цьому типу ігор належить майбутнє.

У даний час , електронні ігри одержали велике поширення в усьому світі. Електронна техніка сьогодні досягла такого рівня розвитку, що дозволяє програмістам розробляти дуже реалістичні ігри з гарним графічним і звуковим оформленням. З кожним стрибком розвитку в області електронних технологій росте кількість людей, яких у народі називають «геймерами» (від англійського «game» – гра), основним видом діяльності яких є гра на комп'ютері. 

Можливий вплив на людську психіку комп'ютерної гри враховується і використовується ще на стадії розробки. Метою будь-якої гри, в остаточному підсумку, є залучення уваги і “затягування” граючого. Для цього використовуються спеціальні прийоми і технології. У теорії ігрових методів вважається важлива послідовна стимуляція різних відділів мозку з залученням у процес його правої і лівої півкуль, що викликає в граючого визначений стан, аж до загального трансу “наркотичного ефекту”.

Постійне залучення гравця в ігрову ситуацію досягається шляхом безупинної зміни картинки на екрані монітора, необхідністю постійного активного циклу міркувань і дій.
       Термін «комп’ютерна залежність» з’явився в 1990 році. Психологи класифікують цю шкідливу звичку як різновид емоційної «наркоманії», спричиненої технічними засобами. Головний зміст комп’ютерної залежності в тому, що комп’ютер починає керувати людиною. З часом для залежного підлітка стає важливим не результат гри, а процес, у якому втрачається контроль над часом.
       Як розвивається комп’ютерна залежність?
        Дослідження психологів дають підставу припустити, що динаміка розвитку комп’ютерної залежності має приблизно такий вигляд:

        Спершу захоплення проходить етап адаптації, людина «входить» в азарт, потім настає період різкого зростання, швидкого формування залежності. Залежність сягає максимуму, це залежить від індивідуальних особливостей особистості й середовища. Далі сила залежності на якийсь час залишається стійкою, а відтак іде на спад, знову фіксується на певному рівні й залишається стійкою тривалий час.
         Цікаво, що навіть після усвідомлення практичної марності ігрової діяльності людина не може повністю відмовитися від неї. Це доводить наявність досить високої стійкості психологічної залежності від електронних ігор, хоча її «глибина» і сила впливу на людину після проходження «кризи» вже не такі сильні.

      Отже, можна визначити чотири стадії розвитку психологічної залежності від комп’ютерних ігор, кожна з яких має свою специфіку (психологи зробили це за дослідженнями впливу рольових комп’ютерних ігор, але цілком можливе їхнє поширення на інші ігри й види комп’ютерної діяльності):
1. Стадія легкого захоплення. Після того, як людина один або кілька разів пограла у рольову електронну гру, їй починають подобатися комп’ютерна графіка, звук, сам факт імітації реального життя або якихось фантастичних сюжетів. Хтось усе життя мріяв постріляти з ручного кулемета, хтось — посидіти за кермом «Ferrari» або за штурвалом бойового винищувача. Комп’ютер дає змогу людині наблизитися до реалізації цих мрій. Починає реалізовуватися неусвідомлювана потреба у прийнятті ролі. Людина дістає насолоду, граючи в комп’ютерну гру, її супроводжують позитивні емоції. Людина прагне повторити дії, що задовольняють потреби. Унаслідок цього людина починає грати, вже не випадково опинившись за комп’ютером, прагнення ігрової діяльності стає цілеспрямованим. Однак специфіка цієї стадії в тому, що гра в електронні ігри має швидше ситуаційний, аніж систематичний характер. Стійка, постійна потреба в грі на цій стадії несформована, гра не є значущою цінністю для людини.
 2. Стадія захопленості. Фактором, що свідчить про перехід людини на цю стадію формування залежності, є поява нової потреби - комп’ютерні ігри.
Гра в комп’ютерні ігри на цьому етапі набуває систематичного характеру. Якщо людина не має постійного доступу до комп’ютера, можливі досить активні дії щодо усунення обставин, які перешкоджають задоволенню потреби.
3. Стадія залежності ( 20-34 % гравців є запеклими) – має дві форми: соціалізована(1) та індивідуалізована(2).
1) – підтримка соціальних контактів з іншими людьми, ігрова мотивація має переважно змагальний характер;

2) - крайня форма залежності, коли порушуються не тільки нормальні людські особливості світогляду, а й взаємодія з навколишнім світом. Потреба у грі знаходиться на одному рівні з базовими фізіологічними потребами. Якщо протягом якогось часу вони не «приймають дозу», то починають відчувати невдоволення, отримують негативні емоції, впадають у депресію.
4.  Стадія прихильності - згасання ігрової активності.
Перші ознаки комп’ютерної залежності дитини:

• пропуски шкільних занять через гру вдома або відвідування комп’ютерного клубу;
• просиджування біля комп’ютера у нічний час;

• приймання їжі під час комп’ютерної гри;

• асоціювання себе з героями комп’ютерних ігор;

• відсутність інших захоплень, крім комп’ютерних ігор;

• віддавання переваги комп’ютерним іграм, а не спілкуванню;

• загальний час, проведений за грою, перевищує час виконання домашніх завдань, прогулянок, спілкування з батьками і однолітками, інших захоплень;
• дитина не уявляє, чим себе зайняти, коли комп’ютер зламався;

• конфлікти з батьками та їх шантажування у відповідь на заборону проводити час за комп’ютером.

        Замість подолання труднощів чи то у спілкуванні, чи то у навчанні тощо, дитина поринає у комп’ютерну гру. Там, у грі, їй добре: вона сильна, смілива, озброєна, успішна… Але час, проведений за грою, не робить її сильнішою і успішнішою в реальному житті, тому, повертаючись із віртуального світу в реальний, вона відчуває дискомфорт, слабкість і беззахисність. І тому, їй неодмінно хочеться повернутися туди, де вона – переможець.

    Проаналізувавши вище сказане, візьмемо за основу позитивні моменти з метою їх використання при створенні нового типу електронних ігор так званих - ділових, призначення яких формувати наукове системне мислення та розвивати дослідницьку діяльність школяра засобами комп’ютерних технологій. Використання ділових електронних ігор на уроках у школі повинно сприяти активiзацiї розумової дiяльностi, формувати світогляд дитини, створювати позитивний емоційний настрій. Раннє та успішне оволодіння дітьми навичками роботи з такими навчальними іграми повинно направити весь навчально-виховний процес на правильне використання електронних засобів у педагогічній сфері. Але, з іншого боку, виникає тривога: чи не завдасть шкоди тривале "сидіння" перед комп’ютером?

Що ми ма​ємо на ува​зі? При​га​да​й​мо, скіль​ки ра​зів ми з ва​ми ди​ву​ва​ли​ся: дитина на​чеб​то з хо​ро​шої за​без​пе​че​ної сім​'ї, а чо​мусь не роз​ви​не​на ані ро​зу​мо​во, ані мораль​но. І нав​па​ки, дитина з прос​тої сім​'ї чо​мусь має ду​же роз​ви​не​ні здібності. Од​ні​єю з від​по​ві​дей на це за​пи​тан​ня є та​ка: до​рос​лі в цій так зва​ній прос​тій сім​'ї знай​шли час і по​ду​ма​ли про те, як роз​ви​ва​ти здіб​нос​ті ди​ти​ни: підбира​ли ці​ка​ві й ко​рис​ні книж​ки, впра​ви та іг​ри для ди​ти​ни, да​ва​ли їй склад​ні, але дос​туп​ні завдан​ня, об​го​во​рю​ва​ли те, що ди​ти​на про​чи​та​ла, до​по​ма​га​ли сплану​ва​ти її ді​яль​ність. 

По​вер​не​мо​ся до ком​п'ю​те​ра, - та ж са​ма си​ту​а​ція. Ми з ва​ми вже пересвідчились, що в Ук​ра​ї​ні  до​сить мало сі​мей, які не ма​ють ком​п'ю​те​ри вдо​ма або іг​ро​ві прис​трої для те​ле​ві​зо​рів. На жаль, май​же всю​ди од​на і та ж си​ту​а​ція: на то​бі, ди​ти​но, до​ро​гу іг​раш​ку, ро​би, що хо​чеш, тіль​ки ме​не не чі​пай. А з таким підходом до даної справи ми погубимо і дітей і їх здоров'я, тому, програмісти, науковці, психологи та педагоги повинні об'єднатись і розробити спеціальні  ділові іг​ри, нав​ча​ю​чі прог​ра​ми, ен​цик​ло​пе​дії, які доз​во​лять роз​ви​ва​ти здіб​нос​ті ди​ти​ни направлені на розвиток дослідницької діяльності та формування наукового системного мислення, що є головною основою педагогічного процесу. Електронні ділові ігри повинні роз​ви​ва​ти зо​ро​ву та мо​тор​ну пам​'ять, ува​гу, спираючись на реальність та науковість, а не на безглузді віртуальні видумки. 

У даний час існує велика необхідність у створенні спе​ціаль​них нав​чаль​них ділових електронних іг​ор з астрономії в основі яких повинні бути наукові дані, дійсні назви астрономічних об’єктів, процесів та їх реальне розміщення у Всесвіті. Так ,у ди​ти​ни в іг​ро​вій фор​мі сформуються наукові знання та вміння орієнтуватися  як на Землі по Сонцю, Місяцю, сузір'ях так і у Всесвіті по відомих Галактиках та інших астрономічних об'єктах. У даному випадку ми до​ся​гнемо ус​пі​х у нап​рям​ку роз​вит​ку ди​ти​ни, роз​вит​ку її за​галь​них здіб​нос​тей, від​чут​тя і формування реальності та науковості, умін​ня ви​ко​рис​то​ву​ва​ти поняття гри у реальному житті та сво​їй ді​яль​нос​ті. Зрозуміло, що для цього необхідно плідно попрацювати науковцям, психологам та педагогам поставивши за основу інтереси підростаючого покоління та врахувати їх вікові особливості. Необхідно у недалекому майбутньому створити напрям у педагогіці, який вивчатиме, розроблятиме та впроваджуватиме електронні тех​но​ло​гії навчання.
Електронні тех​но​ло​гії – справ​жня зна​хід​ка для фор​му​ван​ня в уч​нів ефективних стра​те​гій мис​лен​ня, під​ви​щен​ня їх са​мо​о​цін​ки, упев​не​нос​ті у сво​їх си​лах та необмежене знаряддя для дослідницької діяльності, але тільки при раціональному їх використанні. 

  Ми ре​ко​мен​ду​є​мо розпочати роботу в цьому напрямку з створення електронних технологій для віртуальних подорожей у му​зе​ї, обсерваторії, відомі наукові установи сві​ту, біб​лі​о​те​ки, кра​ї​ни та Всесвіт, - матеріали яких у повній мірі можна буде використовувати при створенні ділових ігрових навчально-дослідницьких електронних тех​но​ло​гій. 

Є ще од​на при​ваб​ли​ва ри​са ін​фор​ма​цій​них тех​но​ло​гій у роз​вит​ку здібностей ди​ти​ни. Усім нам зна​йо​ма проб​ле​ма – ди​ти​на вже мо​же ство​ри​ти подум​ки цікавий про​ект чи об​раз, але не во​ло​діє на​вич​ка​ми ре​а​лі​за​ції цьо​го проек​ту, для прикладу, на​вич​ка​ми наукового дослідження. Ви​ни​кає  кон​флікт між ба​жа​ним і усвідом​ле​ним про​ек​том чи об​ра​зом і не​мож​ли​віс​тю йо​го здій​снен​ня. І виникає справ​жня ди​тя​ча тра​ге​дія нез​дій​сне​ної мрії. І тут на до​по​мо​гу мо​же прий​ти ком​п'ю​тер, який за допомогою спеціального програмного забезпечення повинен допомогти дитині (можливо і ігровій формі) у вирішенні даної проблеми. І це повинно не тіль​ки спри​яти  роз​ши​рен​ню знань ди​ти​ни, а й під​три​мувати її різ​но​ма​ніт​ні здіб​нос​ті адже, для дітей важливим є:
-  яскраве, насичене, цікаве життя;
- можливість відчувати азарт і ризик;

-  можливість виражати агресію прий​нятним способом;

-  можливість грати і реалізовувати свою цікавість;

- можливість пізнавати навколишній світ;

-  можливість повноцінно спілкуватися з батьками й однолітками.

Якщо попередні покоління були поколінням книжок, то сучасне одержує інформацію через телебачення, відео, мережу Інтернет.

Часто у дорослих виникатимуть питання: А чи безпечний комп’ютер для моєї дитини і які знання вона отримає? Скільки часу вона може проводити за ним? Чи не заважає він її нормальному розвитку? На ці та інші питання і повинна дати відповідь «електронна педагогіка».
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