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ДОСЛІДЖЕННЯ КРЕАТИВНОГО МИСЛЕННЯ ПІД ЧАС 

КОМП’ЮТЕРНОЇ ГРИ 

 

Станіслав Підопригора 

студент І курсу магістратури фізико-математичного факультету  

Науковий керівник – к. фіз.-мат. н., доц. Моісеєнко Н. В. 

 

Сучасний світ стає все складніше, його напружений ритм вимагає від нас 

додаткових розумових зусиль. Не дивно, що у кожній галузі і сфері нашого 

життя потрібні люди, які володіють потенціалом для ефективного подолання 

зростаючих труднощів. Креативне мислення як і раніше є одним з найбільш 

затребуваних рис для розкриття талантів, здібностей, недоліків людини, 

пріоритету при підборі співробітників тощо. Високий рівень інтелекту, разом з 

здатністю критично мислити та швидко оброблювати інформацію допомагають 

знаходити рішення тих чи інших проблем. 

Оцінку креативних здібностей або загального рівня розумових здібностей 

найкраще проводити спільно з оцінкою особистості, щоб отримати точний 

психологічний портрет людини. Існують різні типи оцінок розумових 

здібностей. Використання тієї чи іншої оцінки залежить від поставленої задачі. 

Адже методи оцінки розділяються на комплексні, коли оцінюються дві або 

більше здібностей, та конкретні, коли оцінюється лише одна здібність. Отже, 

такі тести можуть оцінювати загальні розумові здібності, логічне мислення, 

аналітичні здібності, здатність до абстрактного мислення, математичні 

здібності, вербальні здібності, зорову уяву, прийняття рішень і розважливість, 

швидкість обробки інформації, швидкість навчання і пізнавальні здібності 

тощо. 

В даний час в якості засобів оцінки розроблено безліч тестів і проб. Різні 

методики дозволяють перевірити стан всіх сфер вищої нервової діяльності. 

Одним із засобів оцінювання є комп’ютерні ігри, адже залежно від типу гри 

використовуються ті чи інші розумові здібності та змушують гравця швидко 

адаптуватись та шукати різноманітні рішення.  
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Сучасні розробники комп’ютерних ігор мають у своєму арсеналі багато 

потужних засобів: ігрових рушіїв та середовищ розробки. Останнім часом 

розробники зробили доступними для широкого використання багато потужних 

ігрових рушіїв, які надають інструменти та функціональні можливості для 

розробки ігор різних жанрів.  

Мета роботи: дослідити креативне мислення в процесі гри, створеної за 

допомогою ігрового рушія Unity3D. 

Об’єкт дослідження: комп’ютерні ігри.  

Предмет дослідження: дослідження креативного мислення під час 

комп’ютерної гри. 

Практична цінність роботи полягає в дослідженні креативного мислення 

людини під час процесу гри в комп’ютерні ігри. 

У цьому дослідженні використовувалася розроблена нами комп`ютерна 

гра «Лабіринт», яка збирає необхідні дані для дослідження креативного 

мислення, дозволяє отримувати аналітичні параметри, такі як кількість 

ефективних та хибних ходів, часу. Її результатом є створення файлу з цими 

параметрами для подальшої їх обробки. 

  

Рис. 1. Приклади скріншотів ігрового процесу 

 

Після проходження декількома людьми різного віку та отримавши 

показники можна починати розраховувати показники та проводити 
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дослідження. Адже для дослідження креативного мислення потрібно залучити 

якомога більше людей, щоб результати були найбільш універсальними і 

показували не результати однієї людини, а цілої вікової групи. 

Метод дослідження креативного мислення було запропоновано 

А. Ю. Ківом та ін. [1, с. 2–4]. Описано модель простору мислення TS, в якій 

розумові процеси розглядаються як накопичення кроків мислення або 

елементів мислення [2]. Простір мислення містить дискретні елементи 

мислення, і кожен з них відповідає заданому етапу мислення людини в процесі 

його переходу до вирішення проблеми. Кроки мислення можна розділити в 

різних групах на різновиди моделі. Зокрема, це можуть бути три групи: 

ефективні кроки (ES), неправильні кроки (WS) і проміжні етапи (IS). В цьому 

випадку можуть бути записані диференціальні рівняння, що описують 

«кінетику» кожного типу кроків. Такі рівняння відомі в природничих науках, і 

багато їх типів добре вивчені математично. Наприклад, для N1 рівняння буде 

мати вигляд: 

 , 

де 1N , 2N  і 3N це ES, IS і WS відповідно; t  – час; 1I  – параметр інтуїції; 1a  – 

коефіцієнт обробки інформації; 1b  – коефіцієнт стратегічного мислення; k  – 

«ступінь психологічної реакції»; 1c  – коефіцієнт критичного мислення. 

Описана модель повинна бути змінена в кожному випадку відповідно до 

різних областей діяльності людини з урахуванням характеру проблем, які 

необхідно вирішити. В даному випадку для дослідження когнітивного 

мислення людини, а саме пам’яті, уваги, показника якості обробки інформації, 

коефіцієнта критичного мислення. 

Показник якості опрацювання інформації вимірюється за формулою: 

 
Коефіцієнт критичного мислення: 

. 
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Під час дослідження креативного мислення людини за допомогою 

комп’ютерної гри було виділено чотири вікових групи, серед яких проводилось 

дослідження. Це групи 6-12 років, 13-18 років, 19-35 років та 36-50 років. 

Згідно дослідження показників якості обробки інформації та критичного 

мислення було отримано середні узагальнені значення (табл. 1). 

Таблиця 1 

Результати експерименту 

Вік, років t, с ES WS a1 c1 

6-12 28,3 45,2 7,1 0,2249 0,0067 

13-18 22,8 51,1 3,2 0,7003 0,0203 

19-35 23,7 52,7 4 0,5559 0,0141 

36-50 25 51,9 4,9 0,4236 0,0112 

 

Дослідження виявило деякі тенденції: вікова група 6-12 років найменш 

підготовлена, що зумовлено незакінченістю розвитку креативного мислення; 

вікова група 13-18 років має найшвидшу реакцію і швидкість сприймання 

інформації це свідчить про найбільшу розвиненість та активність різних 

когнітивних процесів. Інші групи 19-35 років та 36-50 років мають дещо гірші 

результати, це свідчить про необхідність підтримання «тонусу» мислення та 

тренувань розумових здібностей задля покращення креативного мислення. 
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