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Г.К. Овакимяном разработана уникальная и не имеющая аналогов командная игровая система, которая раскрывает новые, весьма актуальные сегодня и порой неожиданные возможности древней и мудрой игры – Шахмат.

Думаю, эта книга заслуживает самого пристального внимания не только профессионалов, но и многочисленных любителей шахматной игры.
	Крюков А.И.
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	Директор Центрального Дома Шахмат,

Вице-президент Российской Шахматной

Федерации
	


Несомненная ценность данной работы мне представляется в первую очередь в возможности выйти на практические результаты в системе школьного образования. Игровой метод обучения и, как следствие, выход на модель принятия решений, предложенный автором, востребован сегодняшней действительностью. То, что автор считает шахматы наиболее подходящей для этого игрой, совпадает с мнением специалистов о магической силе и неисчерпаемости шахмат.

Хочется пожелать данной работе жаркой дискуссии и практиков-почитателей.

	Смагин С.Б.
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	Директор Шахматного клуба им. Т.В. Петросяна,

Международный гроссмейстер
	

	


Посвящается светлой памяти отца –

замечательного человека, ученого и педагога.
– Как вы себе представляете Бога?

– Бог в каждом из нас.

– Бог не в нас. Бог между нами. (!)

(Диалог, состоявшийся между католическим пастором

и детским психоневрологом, академиком Л.О. Бадаляном.)

ПРЕДИСЛОВИЕ АВТОРА

В этой книге я постарался обобщить накопившиеся за последние годы материалы по всем основным аспектам, касающимся перспектив внедрения разработанного мною Интерактивного когнитивного сценария (ИКС) или системы проведения интеллектуальных игр. На примере шахмат показано, что использование этого сценария превращает их в полноценную деловую или имитационно-ролевую игру. Отсюда и название – Деловые шахматы. Учитывая, что и в области шахмат, и в области деловых игр уже накоплен огромный и ценнейший опыт, о реальных возможностях и перспективах такого симбиоза можно только предполагать.

Предлагаемая Вашему вниманию система или сценарий не затрагивает правил самой шахматной игры. Так что в силе остается крылатое выражение Т.В. Петросяна: «При любой системе надо, прежде всего, хорошо играть в шахматы». Хотя вполне справедливым относительно моей системы будет и высказывание специалиста в области деловых игр Д.Н. Кавтарадзе: «Это сложный коллективный тренажер, опыт работы с которым приходит постепенно, поэтому необходимо больше “играть”».

Интерактивный когнитивный сценарий позволяет по-новому взглянуть на роль и место шахмат в современном обществе. Имеется в виду возможность применения этой формы шахматной игры в самых различных сферах человеческой деятельности: от зрелищного спортивного соревнования, специальной и общеобразовательной деловой игры, до сложной научно-практической модели, метода принятия решения и выбора стратегии, психодиагностики и психокоррекции.

Данный сценарий был неоднократно апробирован в шахматных клубах Москвы и Еревана. На сегодняшний день он признан и одобрен многими ведущими специалистами Российской шахматной федерации, Российской академии образования и Академии педагогических и социальных наук (Овакимян Г.К., 1997 – 2001). Это, конечно же, вселяет большой оптимизм относительно перспектив внедрения разработанного мною сценария.

ГЛАВА 1. Деловые Шахматы – 

зрелищный сценарий шахматной игры

«Как привлечь инвесторов, как сделать зрелищным наш вид спорта, чтобы гонорары шахматистов достигли уровня футболистов, боксеров?»

Президент ФИДЕ – К.Н. Илюмжинов

Актуальность проблемы или шахматы на распутье

Современные шахматы переживают эпоху воистину великих перемен. Свидетельством этого являются многочисленные предложения по модернизации и адаптации формы проведения игры к реалиям современной жизни (интернет, интерактивное телевидение, требования Олимпийского комитета и другие). Относительно будущего шахмат высказываются самые противоречивые, порой взаимоисключающие мнения. Так, пессимисты считают, что эта игра в виде массовых, популярных спортивных соревнований, подобно, например, шашкам, обречена на забвение. И эти опасения не беспочвенны. Ведь уже сейчас, в эпоху бурного прогресса в области компьютерных технологий и появления совершенных игровых шахматных программ, любой дилетант может играть наравне с самим чемпионом мира. Для этого ему достаточно приобрести хорошую программу и обыкновенный электронный жучок. Более того, лавина компьютерных видеоигр шаг за шагом вытесняет шахматы из массового сознания в первую очередь подрастающего поколения, что, собственно, и порождает пессимистические прогнозы.

Следовательно, шахматные профессионалы должны осознать, что они являются участниками жесткой конкурентной борьбы. А как справедливо заметил академик Г.А. Заварзин, «даже у бактерий выживает сообщество, формирующееся как система, а не множество конкурирующих индивидов» (Заварзин Г.А., 1995).

Но есть и другое мнение – оптимистическое. В его пользу говорит, в частности, высказывание известного философа Э. Эведона: «Развитие техники едва ли повлечет за собой изменение игры и игр как формы социального поведения, и, несмотря на новые виды игрального оборудования, люди будут по-прежнему играть почти в те же старые игры» (Эведон Э., 1984). Но для этого необходимо, как справедливо отмечает главный редактор «64» А.Б. Рошаль, «вдохнуть новую жизнь в застывшую структуру шахматных соревнований и «прорваться» на мировой телевизионный экран».

Кстати, отсутствие зрелищности является недостатком не только шахмат, но и других очень популярных в мире интеллектуальных игр, таких, как го, рендзю, шашки, отелло-реверси и другие. Парадоксально, но факт: области человеческих интересов, имеющие в мире порядка 2 миллиардов поклонников (!), практически не представлены на телевидении – этом важнейшем источнике финансирования, а значит, и развития.

В решении этой актуальной для шахмат и многих других интеллектуальных игр проблемы большую помощь может оказать разработанный мною (1992) Интерактивный когнитивный сценарий, который превращает такой, казалось бы, сугубо индивидуальный вид спорта, как шахматы, в зрелищную деловую игру под названием  Деловые шахматы. Данная система была неоднократно апробирована во время юношеских соревнований по шахматам. Положительную оценку Интерактивному когнитивному сценарию дали многие ведущие шахматные профессионалы и авторитетные специалисты в области психологии и социологии (Овакимян Г.К., 1997 – 2001).

Зрелищные шахматы – миф или реальность?

Чтобы понять сложившуюся в современных шахматах ситуацию и ту роль, которую может сыграть в ней предлагаемая мною система, приведу шуточную, но очень наглядную аналогию с другим видом спорта.

Представьте себе, что такая популярная сегодня командная игра, как Футбол, пока не придумана. Зато широкое распространение уже получила ее предшественница – индивидуальная игра Набивание мяча. Задача спортсмена – максимальным числом ударов ногой по мячу не дать ему коснуться земли. У этой игры в мире по данным ФИДЕ 700 миллионов поклонников. Из них десятки тысяч считаются профессионалами и объединены во Всемирную Федерацию, а тысячи набивают мяч просто виртуозно, за что получили звания мастеров и гроссмейстеров. Однако широко известны единицы. Точнее, только те, кто может набивать мяч более 2700 раз, такие, как Рональдо, Марадона и, конечно же, чемпион мира Пеле, который делает это фантастическое число раз – 2851! Казалось бы, все складывается для этой игры хорошо. Но есть у нее один большой недостаток: уж очень утомительно наблюдать, как даже Пеле в течение нескольких часов набивает свой рекорд. Отсюда проблемы с телевизионными трансляциями, с включением Набивания мяча в число Олимпийских видов спорта, изматывающий поиск спонсоров на проведение очередного чемпионата. Да еще периодически ведущие набивальщики отказываются в них участвовать.

И вот в такой непростой ситуации я предлагаю объединить лучших набивальщиков в команды и играть в новую игру – Футбол. Свое предложение я опубликовал в популярном журнале «64» (Овакимян Г.К., 1997 г.). Однако в предисловии к моей статье глубокоуважаемый гроссмейстер, один из ведущих специалистов, пишет почти буквально следующее: «Футбол – это, конечно, интересно. Но в наше время, отмеченное снижением коллективного элемента в сравнении с индивидуальным, думаю, этот вид состязания вряд ли преодолеет сопротивление традиционалистов, поскольку отнять у людей получаемое ими привычное удовольствие от привычного набивания практически невозможно»(?!). Помилуйте! Давайте все же выбирать что-то одно: или получать удовольствие самому, или зарабатывать большие деньги, доставляя удовольствие зрителям. А дома в свое удовольствие я и сам набиваю мяч в одиночку.

К сожалению моему и, думаю, миллионов любителей футбола, ни Рональдо, ни Марадона, ни тем более Пеле не хотят играть в командах и поэтому относятся к предлагаемому сценарию скептически. А ведь они кроме всего прочего являются еще и главными экспертами, чье мнение в первую очередь спрашивают потенциальные спонсоры. А кого им (спонсорам), неспециалистам спрашивать? Ведь Футбол – это лишь одна из многих систем проведения соревнований по Набиванию мяча, хотя и единственная зрелищная.

Анализ проблемы

Философскую сторону проблемы блестяще демонстрирует диалог, состоявшийся между католическим пастором и известным детским психоневрологом, академиком Л.О. Бадаляном:

 – Как вы себе представляете Бога?

 – Бог в каждом из нас.

 – Бог не в нас. Бог между нами. (!)

А если по существу, то основная причина отсутствия зрелищности заключается в том, что, как отмечает международный гроссмейстер и психолог Н.В. Крогиус, «шахматы в основном являются игрой вслепую» (Крогиус Н.В., 1981). Действительно, весь процесс принятия решения в шахматах никак внешне не проявляется. В результате этого от зрителя скрывается огромное количество, может быть, самой важной и интересной игровой информации, так называемые «Два Кита» всех интеллектуальных игр – оценка позиций и расчет вариантов. Показать зрителю непосредственно во время игры ход размышлений шахматиста, его сомнения и оценки динамично меняющейся ситуации при индивидуальной игре практически невозможно. Поэтому ключом к решению проблемы зрелищности шахматной игры является командное обсуждение, которое должно быть высокоэффективным, а значит, неформальным и реально определяющим ход и результат игры.

В результате научных исследований было установлено, что преимущество индивидуального или группового решения зависит от стадии его принятия: на фазе нахождения (поиска вариантов) более продуктивно индивидуальное решение, на фазе разработки (доказательства правильности) выигрывают групповые решения. Можно выделить следующие причины, по которым при решении сложных задач целесообразнее отдать предпочтение группе перед индивидом:

· в группе возникает феномен социальной фасилитации (возрастающей сенсорной стимуляции индивида) или эффект присутствия, позитивно сказывающийся на результатах ее деятельности;

· группа способна предложить большее число альтернативных вариантов решения задачи, т.к. средний ее член может выработать вдвое больше идей, работая в группе, чем в одиночестве;

· она позволяет обработать весь суммарный объем информации ее членов, использовать накопленный каждым из них уникальный опыт;

· в ней можно разделить задачу на отдельные составляющие и распределить их среди участников.

Снижение качества группового решения, как правило, связывают с феноменом группомыслие, под которым понимают такую высокую сплоченность группы, при которой очевидность правильного решения приносится в жертву единодушию группы. С ним непосредственно связан и ряд других феноменов, которые снижают продуктивность группы: социальная ингибиция, социальная леность, эффект зайцев, блокировка продуктивности и другие. Особого внимания заслуживает возникающий в результате групповой дискуссии феномен поляризации группы: во время дискуссии противоположные мнения, имевшиеся у различных участников или группировок, обнажаются и вызывают принятие или отвержение их большей частью группы. В результате развивается жесткая структура соподчинения, характерная для примитивных отношений, которая негативным образом сказывается на качестве принимаемых решений.

Для принятия эффективного решения группе необходимы сплоченность, взаимная поддержка и атмосфера доверия. В таких условиях все работают равноценно и решения принимаются при равном участии всех членов группы, т.е. более демократично, снижается очевидность вклада каждого и точность восприятия лидерства, а значит, увеличивается степень однородности группы и, следовательно, ее продуктивность. При этом интегрирующим фактором, как правило, является форма совместной деятельности.

Наиболее известной формой проведения групповой дискуссии является предложенная А. Осборном мозговая атака или брейнсторминг. Суть его заключается в том, что группа делится на две подгруппы: «генераторов идей» и «критиков». На первом этапе дискуссии задача «генераторов идей» выдать как можно больший массив самых разнообразных предложений. На втором этапе в дело вступают «критики», задача которых рассортировать поступившие предложения, отсеять непригодные, выявить среди них очевидно удачные.

Опыт использования данной методики, имеющей параллельную или аналоговую форму, показал ее высокую эффективность при обсуждении одноэтапных проблем. Однако, по мнению академика Г.М. Андреевой (1998), возможности брейнсторминга при решении сложных многоэтапных задач были переоценены, что породило довольно сильный скептицизм относительно его возможностей. Наглядным примером неудачной попытки использовать этот метод при решении таких задач является консультационная шахматная партия (командная игра на одной доске). При этом на первый план выходит проблема поляризации группы в виде доминирования в дискуссии одного из участников с развитием феномена группомыслия, что существенно снижает качество группового решения.

В шахматах и подобных им сложных многоэтапных играх достичь эффективного группового решения можно только одним способом – с помощью Интерактивного когнитивного сценария. При этом групповая дискуссия приобретает оптимальную с точки зрения современных достижений в области исследования интеллекта параллельно-последовательную или аналогово-цифровую форму.

Деловые шахматы

Эффективность Интерактивного когнитивного сценария (ИКС) можно наглядно продемонстрировать на примере шахмат. Предлагаемый сценарий не затрагивает правил самой шахматной игры. Так что остается в силе известное выражение экс-чемпиона мира по шахматам Т.В. Петросяна: «При любой системе надо, прежде всего, хорошо играть в шахматы» (Петросян Т.В., 1969). Хотя вполне справедливым относительно моей системы будет и высказывание специалиста в области деловых игр Д.Н. Кавтарадзе: «Это сложный коллективный тренажер, опыт работы с которым приходит постепенно, поэтому необходимо больше “играть”» (Кавтарадзе Д.Н., 1998).

Основных и принципиально важных механизмов реализации сценария всего два – это ветвление и отбор возникающих во время игры идей, мыслей, тактик, стратегий. Для того чтобы это стало возможным, игра проводится на нескольких досках. В зависимости от игровой ситуации могут возникать различные параллельные варианты продолжения игры, так называемые ветви, каждой из которых отводится часть имеющихся досок (схема 1).

Число досок, принадлежащих определенной ветви, я называю ее рейтингом. То есть, когда происходит ветвление, рейтинг материнской ветви распределяется между дочерними ветвями. Если в процессе игры у одного из соперников появится проигрышная позиция, он может в ней сдаться и установить на этих досках выгодную для себя позицию другой параллельной ветви. Это так называемый отбор. При этом происходит перераспределение рейтингов этих ветвей или, проще говоря, рейтинг проигранной ветви прибавляется к рейтингу остающейся. Проигрыш в одной из ветвей естественно приносит сопернику количество очков, соответствующее ее рейтингу. Часы – одни на всю команду и переводятся после того, как Белые (Черные) сделают ход на всех досках.

Схема 1. Дерево шахматной партии по ИКС

(В квадратах показаны рейтинги ветвей)
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48. Окончательный счет 4,5:6,5
     х

Реально же все выглядит так, как показано на схеме 2 (см. также вкладыш с фотографиями). Партия ведется на пяти расположенных в ряд игровых демонстрационных досках. Позиция каждой ветви для удобства восприятия устанавливается только на одной из игровых демонстрационных досок с указанием рейтинга данной ветви. В результате этого реально задействованным оказывается число досок, равное числу имеющихся в данный момент ветвей. Перемещать фигуры на игровых демонстрационных досках после принятия коллективного решения разрешается только одному представителю команды, например, капитану. Эта мера предотвращает излишнее скопление перед ними игроков.

Схема 2. Расположение демонстрационных досок,

рабочих столов и игроков.
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          Команда «ЧЕРНЫХ»

Каждой из команд для свободного обсуждения позиций и расчета вариантов предоставляются также рабочие доски, расположенные в виде группы столов по бокам от ряда игровых демонстрационных досок. За каждым рабочим столом одна из подгрупп команды обсуждает позицию одной из ветвей партии. Социальная и ролевая организация определяется каждой командой произвольно, в соответствии с представлениями ее членов об эффективных формах принятия решения в создавшейся игровой ситуации. На схеме 2 показано, что вся команда «Белых» обсуждает позицию только одной ветви на рабочем столе №2, а команда «Черных» разделилась на две подгруппы и одновременно обсуждает позиции двух ветвей за рабочими столами № 1 и № 3. Понятно, что тактика «Черных» более эффективна с точки зрения экономии времени на принятие решения во всех ветвях, которых одновременно может быть и пять. На размышление командам дается по одному часу времени, после чего по одной минуте на каждый ход до конца партии.

Опыт проведения в шахматном клубе им. Т.В. Петросяна экспериментальных партий по такому сценарию показал, что благодаря параллельно-последовательной (см. схему 1) или аналогово-цифро-вой форме проведения групповой дискуссии и неформальному характеру возникающих и исчезающих во время игры подгрупп Деловые шахматы оказывают деполяризующее воздействие на группу. В результате неизбежно возникающая в ходе игры борьба за лидерство в команде, а после ветвления и в ее подгруппах протекает в зависимости от складывающейся игровой ситуации. То есть, сценарий не допускает формального закрепления того или иного вида поляризации группы, что позволяет поддерживать однородность группы и, соответственно, ее продуктивность на достаточно высоком уровне. Тем самым Интерактивный когнитивный сценарий создает оптимальные условия для принятия эффективного группового решения (Овакимян Г.К., 2001а), а модель Деловых шахмат – для проведения исследований в этой области (Овакимян Г.К., 2000б). Кроме того, такой сценарий создает необычную для шахмат альтернативную социальную игровую среду, порождая новый и очень перспективный для шахматной игры психоэмоциональный аспект ее зрелищности (Овакимян Г.К., 1999, 1999а, 1999б).

Элементы зрелищности

Зрелищность любой игры определяется количеством доступной и воспринимаемой зрителем игровой информации за единицу времени. По этому показателю шахматы по предлагаемому сценарию не уступают большинству популярных спортивных и телевизионных игр. Все элементы зрелищности можно объединить в две большие группы. Перефразируя название знаменитой книги известного американского психолога Э. Берна (1988), их можно обозначить как «Шахматы, в которые играют люди», и «Люди, которые играют в шахматы».

Шахматы, в которые играют люди

Во-первых, на протяжении всей партии зрители имеют возможность наблюдать за обсуждением командой хода игры на рабочих досках. А именно: какие предлагаются варианты продолжения, как и на какую глубину они рассчитываются, каким образом происходит их сравнительная оценка и отбор. Несогласованные действия отдельных членов команды исключаются. А значит, каждый из участников должен не просто предложить очередной ход, но и убедительно, аргументированно обосновать его целесообразность и преимущество перед другими предложениями, а значит, раскритиковать последние. И все это в прямом эфире!

Во-вторых, на демонстрационных досках фактически разыгрываются несколько конкурирующих вариантов одного из дебютов, т.е. реально можно наблюдать вместо одной сразу как бы несколько партий.

Люди, которые играют в шахматы

Использование такого сценария игры создает в командах сложную эмоционально- и социально-психологическую атмосферу, неспецифическую для шахмат. По-видимому, она вызовет не меньший, а может быть, и больший интерес у зрителей, не имеющих к шахматам прямого отношения. Во-первых, появляется возможность наблюдать на примере командной игры практически все многообразие жизненных ситуаций, характерных для индивидуальной и групповой конкурентной борьбы, их непрерывное изменение в зависимости от наличия или отсутствия преимущества, времени, альтернативных путей развития и т.п.

Во-вторых, перед командами встают понятные всем проблемы лидерства и психологической совместимости, разделения труда и специализации, выбора эффективных в тех или иных условиях форм управления и принятия решения (авторитарных, демократических и т.п.), генерирования новых идей, их обсуждение, внедрение и развитие в конкурентной среде, и многое другое.

Феномен зрелищности

Еще в 1961 году американский психолог Дж. Стоунер показал, что групповое решение включает в себя элемент риска в значительно большей степени, чем индивидуальные решения. В эксперименте он предлагал испытуемым набор дилемм для выбора одной из них: либо той, где высока вероятность успеха, но низка его ценность – «синица в руке», либо той, где вероятность успеха низкая, но зато высока его ценность – «журавль в небе». В качестве примера дилеммы были взяты варианты игры среднего шахматиста в престижном турнире: предпочесть почетную ничью или сделать рискованный ход, за которым может последовать грандиозный успех или полный провал. Участники эксперимента сначала индивидуально выполняли задания, а затем проводили групповую дискуссию и решение принимали коллективно. Было установлено, что во втором случае «рискованная» альтернатива выбиралась гораздо чаще (Андреева Г.М., 1998).

На основании этого и других исследований психологи пришли к выводу, что характерной особенностью командной игры является тенденция ее участников принимать более «рискованные» решения – так называемый феномен сдвига риска. Это свойство групповой дискуссии особенно ярко проявляется при поиске нестандартной идеи или решения. А таких ситуаций в шахматах, согласитесь, предостаточно. В этих условиях процесс принятия решения всегда сопровождается эмоциями, что, несомненно, благоприятно сказывается на зрелищности любой игры.

Более того, групповая дискуссия, как уже говорилось выше, приводит к поляризации группы. При этом мнения отдельных участников и группировок не только обнажаются, но и вызывают принятие или отвержение их большей частью группы – происходит своеобразный сдвиг выбора. Это обнажение крайних позиций также положительно сказывается на зрелищности игры, т.к. способствует более ясной картине, которая складывается в группе по дискутируемой проблеме (Андреева Г.М., 1998).

С понятием зрелищности непосредственно связан также феномен деиндивидуации в условиях анонимности, наиболее ярко проявляющийся в стихийных группах, к которым относятся публика и аудитория. Было установлено, что люди (в данном случае зрители) в условиях анонимности начинают воспринимать себя скорее как принадлежащих к социальным категориям, нежели как обладателей уникальных качеств, что приводит к поиску социальных норм, на которые можно ориентировать свое поведение, и  увеличивает чувствительность к ним (Жичкина А.Е., 1999).

Сказанное подтверждают и данные о том, что психологической привлекательностью или зрелищностью обладает понятное и эффективное социальное поведение. Последнее предполагает наличие двух основных показателей – равного участия и взаимной поддержки, которые достигаются различными путями в зависимости от вида деятельности. Например, в таких командных играх, как футбол, баскетбол, хоккей, и других равное участие обеспечивается свободой выбора направления и характера перемещений всех участников, а взаимная поддержка – строгим соблюдением принципа точного и своевременного паса тому члену команды, который оказался в самой выгодной позиции.

В Деловых шахматах равное участие достигается соответственно свободой выбора участниками своего варианта продолжения, а их взаимная поддержка – соблюдением принципа точного и своевременного отбора, т.е. перехода к наиболее выгодной позиции товарищей по команде. Соблюдение этих принципов существенно повышает качество игры, т.к. в результате научных исследований было установлено, что на фазе поиска вариантов более продуктивно индивидуальное решение, а на фазе отбора лучших из них выигрывают групповые решения. Как уже говорилось выше, на качество группового решения отрицательно влияет феномен группомыслия, который наиболее ярко проявляется в консультационных шахматных партиях. Это объясняется отсутствием в них свободы индивидуального выбора и возможности альтернативных действий.

При сравнивании тактических приемов борьбы в Футболе и Деловых шахматах возникают и другие ассоциации. Например, ветвление напоминает растягивание обороны противника по полю и по флангам в футболе; атака в ветви с высоким рейтингом напоминает атаку по центру поля, а в ветвях с малым рейтингом – соответственно, по флангам. При этом возможен неожиданный пас в центр – отбор атакующей ветви, что приводит к неожиданному возрастанию ее рейтинга.

Перспективы шахматной игры

Учитывая, что психоэмоциональный аспект зрелищности играет в Деловых шахматах важную роль, можно предположить существенный рост интереса к женским шахматам. А может быть, оптимальным и наиболее эффективным будет смешанный состав команд, и только так можно достичь эмоционально-психологической гармонии в процессе принятия группового решения?

А какие возможности в связи с бурным внедрением Интернета и цифрового интерактивного телевидения появляются для широкого участия в игре зрителей. Например, во время игры зрители, используя интерактивную связь, могут делать ставки на ту или иную ветвь партии. При этом у них будет возможность следить за ее развитием, при желании самостоятельно, независимо от участников игры делать отбор другой ветви, набирая или теряя собственные очки, а может быть, и деньги, и т.д.

Не говоря уже о возможностях принципиально нового типа комментария. Ведь использование в качестве экспертных систем современных игровых и аналитических компьютерных программ позволит давать не только шахматным, но и многочисленным социально-психологическим феноменам количественную оценку. Деловые шахматы можно успешно использовать и в качестве объяснительной схемы для многочисленных и весьма актуальных процессов: от социализации личности ребенка до дебатов по формированию бюджета страны или проблем глобальной политики. Хорошим примером является знаменитая книга З. Бжезинского «Великая шахматная доска» (Бжезинский З., 1999).

Высокую зрелищность шахмат по Интерактивному когнитивному сценарию обеспечивает и неизбежно возникающая в ходе командной игры борьба за лидерство. Учитывая большую популярность шахматной игры, можно предположить, что бурные научные дискуссии между сторонниками харизматической, ситуационной и системной теорий лидерства, неизбежно перекинутся на широкую шахматную общественность.

В связи с этим я надеюсь, что со временем деловые интеллектуально-спортивные игры по Интерактивному когнитивному сценарию станут одними из основных составляющих политических предвыборных кампаний. Согласитесь, что шахматы или го не менее престижные игры, чем футбол или теннис. При этом наблюдение за игрой политиков в шахматы по такой системе даст потенциальному избирателю, может быть, самую важную о них информацию.

По такой игре можно будет судить, например, о способности политиков играть в командах, рассматривать альтернативные варианты, проекты, вести аргументированную дискуссию, критически оценивать сложившуюся ситуацию, прогнозировать конечные результаты своих действий, вовремя признавать свои ошибки и отказываться от тупиковых вариантов, отдавая предпочтение наиболее эффективным и перспективным решениям. Не говоря уже о стиле их руководства. В результате получаются своеобразные командные игровые теледебаты с четкими критериями эффективности, без демагогии и популизма.

Более того, многочисленные государственные институты (администрации, правительства, парламенты, мэрии и т.п.), являясь типичными представителями формальных групп, не лишены их основных недостатков. В результате не только государственная система, но и все общество начинают страдать от нарастающих «поляризации»-бюрократизации и «группомыслия» на высшем уровне, что было замечено еще в древности: «Senatores omnes boni viri, senatus romanus mala bestia»(. Следовательно, поиск универсального и приемлемого метода социально-психологического тренинга для развития у государственных людей навыков конструктивного общения и принятия эффективных групповых решений является чрезвычайно актуальной политической проблемой.

Проведение подобных шахматных матчей по Интерактивному когнитивному сценарию возможно уже сегодня. В обеих палатах российского парламента классных шахматистов вполне достаточно. Почему бы не провести матч между Государственной думой (Явлинский, Иваненко, Жуков, Селиванов, Макаров и другие) и Советом Федерации (Строев, Лебедь, Илюмжинов и другие)? При этом в качестве лозунга дня вполне можно использовать принцип Строева-Бжезинского: «Не умеешь играть в шахматы – нечего заниматься политикой».
Потенциальные зрители:

· Любители шахмат, го, рендзю, шашек, отелло-реверси и других подобных игр.

· Любители психологической драмы в условиях острой конкурентной борьбы.

· Потенциальные избиратели в период предвыборных кампаний при игре команд заинтересованных политиков.

· Педагоги и учащиеся, т.к. в школьном образовании до сих пор недостаточно представлена такая важная для эффективной социализации личности ребенка область, как игровое обучение методам конструктивного общения, психологической борьбы и адаптации в группе, коллективе.

· Широкая научная общественность: от математиков и программистов до психологов и социологов, занимающихся количественным и качественным анализом сложных нелинейных систем и использующих наглядные модели различных научных теорий. При этом учитывается уникальная особенность шахматной модели, а именно, возможность использовать в качестве экспертных систем современные шахматные компьютерные программы.

Люди, организации и фирмы, имеющие прямую материальную заинтересованность во внедрении предлагаемой системы:

· Профессионалы шахмат, го, рендзю, шашек и других подобных игр, их клубы и федерации.

· Руководители спортивных, научно-популярных и учебно-воспитательных программ телевидения, а также издательств соответствующей специальной и популярной литературы.

· Производители электронного оборудования и программного обеспечения для эффективного проведения такого рода соревнований.

Резюме

Все вышеперечисленные достоинства Интерактивного когнитивного сценария позволяют транслировать шахматную (го и др.) партию в прямом эфире от первого до последнего хода! Учитывая большую популярность во всем мире указанных интеллектуальных игр, с высокой степенью вероятности можно предположить, что внедрение предлагаемой системы позволит легко и быстро создать огромный и пока никем не занятый рынок труда, услуг и товаров.

ГЛАВА 2. Деловые шахматы –
динамическая голографическая модель

психической деятельности

«Психология – наука о закономерностях развития психической деятельности».






          Академик А.И. Донцов

«Прогресс тут должен состоять именно в том, чтобы бросить общие теории и философские построения о том, что такое душа, и суметь поставить на научную почву изучение фактов, характеризующих те или другие психические процессы».






            В.И. Ульянов (Ленин)

Эволюция психической деятельности

на примере шахматной игры

Известный специалист в области теории игр С. Миллер (1999) выделяет четыре общепринятые стадии развития этого вида человеческой деятельности. Это одиночная игра, которой в шахматах соответствует классическая партия; параллельная игра – это форма «командного» соревнования, которая в настоящее время используется при проведении шахматных олимпиад, а также сеанс одновременной игры; ассоциативная игра – консультационные шахматные партии – и, наконец, совместная игра. Можно также выделить два уровня социальной организации игры: индивидуальный и групповой. К последнему, используя социально-психологическую терминологию (Андреева Г.М., 1998), можно отнести как переходную форму, – коактивную (параллельную и ассоциативную) игру и полноценную групповую интерактивную (совместную) игру, которой как раз и соответствует новый сценарий. Таким образом, внедрение разработанного мною сценария или системы проведения интеллектуальных игр (шахмат, го, рендзю, шашек, отелло-реверси и других) завершает их естественную эволюцию.

Основная идея предложенной мною системы очень проста и напоминает всем известную теорию «Происхождения видов» сэра Чарльза Дарвина. Подобно тому, как генетические мутации и естественный отбор раскрывают механизмы эволюции в биологии, ветвления и отборы разработанного мною сценария раскрывают механизмы эволюции психической деятельности. В качестве модели последней используется динамическая многоэтапная совместная познавательная или, как сейчас модно говорить, интерактивная когнитивная игра. Поэтому я называю свою систему Интерактивным когнитивным сценарием, сокращенно ИКС, который превращает такой, казалось бы, сугубо индивидуальный вид спорта, как шахматы, в полноценную деловую или имитационно-ролевую игру под названием Деловые шахматы.
Представляя собой высшую, наиболее совершенную по форме и содержанию стадию развития игровой деятельности, Деловые шахматы органично, в виде голограммы включают в себя возможность проявления при соответствующих условиях всех предшествующих эволюционных форм – закон отражения филогенеза в онтогенезе. Учитывая, что и в области шахмат, и в области деловых игр на сегодняшний день накоплен огромный и ценнейший опыт, о возможностях и последствиях такого симбиоза можно только предполагать.

Дрозофила для социальной психологии

Многие ведущие специалисты отмечают факт методологического кризиса социальных и психологических наук (Лотман Э., 1988; Асмолов А.Г., 1990; Бранский В.П., 1997; Андреева Г.М., 1998). Это связано с неопределенностью многих базовых принципов и понятий указанных областей знания. В связи с этим резко возрастает роль междисциплинарных методов и моделей, учитывающих достижения современной математики и кибернетики и «…применя-емых в качестве «сквозных» в различных дисциплинах» (Андреева Г.М., 1998). Подобные методы и модели, создавая свой собственный «сквозной», междисциплинарный язык, также способствуют устранению огромного количества синонимов одного и того же явления, которые создают терминологическую путаницу и затрудняют понимание его сути. Такой методологический подход соответствует и доминирующей в настоящее время среди специалистов ориентации на реальные социально-психологические проблемы (Московиси С., 1984; Андреева Г.М., 1998; Донцов А.И. с соавт., 1998; Плотинский Ю.М., 1998; Росс Л., Нисбетт Р., 1999).

Кроме того, в последние годы отмечен чрезвычайный рост интереса к проблемам социального познания рядового члена общества, «обыденного» человека, который выступает при этом как «наивный психолог». Г.М. Андреева так объясняет этот феномен: «Усложнение общественной жизни, проявляющееся и в убыстрении социальных процессов, и в возникновении новых форм и «сечений» общественных институтов, и во все умножающихся бурных социальных изменениях, а порою катаклизмах, требует от обыденного человека, рядового члена общества, достаточной степени понимания того, что же происходит вокруг. Ориентация в окружающем мире, естественно, всегда была потребностью человека, но она резко возрастает в новой ситуации: ориентироваться в новом, сложном мире, можно, только умея более или менее адекватно интерпретировать наблюдаемые факты; без такой интерпретации легко утерять смысл как происходящего, так и своего собственного места в нем. Бурный темп социальных изменений, развитие средств массовой информации требуют от человека не только большей адаптации к социуму, но и умения «совладать» с новой ситуацией, то есть оптимизировать деятельность в ней, следовательно, лучше понять, как соотносятся наши знания о мире с изменениями в нем» (Андреева Г.М., 1999).

С учетом сказанного становится понятной актуальность поиска методов исследования психической и предметной деятельности, доступных и приемлемых как для профессиональных, так и для «наивных» исследователей. Кроме того, «современный этап развития социальной психологии ставит задачу построения своеобразного «эталона» социально-психологического исследования» (Андреева Г.М., 1998). В качестве такого «эталона» и в то же время универсальной объяснительной схемы для понимания разнообразных социально-психологических процессов и предлагается Интерактивный когнитивный сценарий шахматной игры.

В свое время много выдающихся фундаментальных открытий в области генетики были сделаны благодаря удачной по многим показателям модели для экспериментальных исследований – мушке Дрозофиле. Есть все основания предполагать, что Шахматы по Интерактивному когнитивному сценарию или, проще, Деловые шахматы могут сыграть такую же роль для исследования психической деятельности.

В этой главе показана возможность применения Деловых шахмат для динамического голографического моделирования всех основных этапов развития и уровней организации психической деятельности человека (индивидуального, группового, общественного). Под определением «голографическое» я понимаю многоплановое системное моделирование реальности, учитывающее тот факт, что «в каких бы условиях и формах ни протекала деятельность человека, какую бы структуру она ни приобретала, ее нельзя рассматривать как изъятую из общественных отношений, из жизни общества» (Леонтьев А.Н., 1975).

Деловые шахматы - идеальная реальность

и три ее модели
Идея использования шахмат в качестве универсальной когнитивной модели психической деятельности, универсальной метафоры, универсальной объяснительной схемы поведения людей при решении сложных проблем или в конфликтных жизненных ситуациях сама по себе не нова (Солсо Р.Л., 1996; Плотинский Ю.М., 1998, Андреева Г.М., 1998). Однако до недавнего времени у противников такой идеи были существенные аргументы, игнорировать которые, по мнению Ю.М. Плотинского, невозможно. А именно: «Шахматная игра – это готовая схема для понимания ситуаций, невольно навязывающих отношения конфронтации (один выигрывает, другой проигрывает или ничья), при этом обычно забывают, что возможны другие способы поведения: кооперативные действия, переговоры, при которых обе стороны остаются в выигрыше» (Плотинский Ю.М., 1998). Интерактивный когнитивный сценарий проведения шахматной партии устраняет вышеуказанные недостатки классической шахматной игры, так как предполагает возможность различной социальной организации каждого из соперников (индивид, команда, группа команд), интерактивное привлечение к игре зрителей и создает вполне определенную социальную взаимозависимость между всеми ее участниками.

Другим важным аргументом «против» классической модели является также то, что «шахматы в основном являются игрой вслепую» (Крогиус Н.В., 1981). Соответственно, весь процесс принятия решения никак внешне не проявляется. В результате от зрителя (наблюдателя, исследователя) скрывается огромное количество, может быть, самой интересной и важной игровой информации, так называемые «Два Кита» всех интеллектуальных игр – «оценка позиций» и «расчет вариантов». Показать наблюдателям ход размышлений шахматиста, его субъективные интерпретации игровой ситуации, основанные на соответствующих социальных установках (аттитюдах), при индивидуальной игре практически невозможно. Поэтому, ключом к решению проблемы является командное обсуждение, построенное по предложенному А. Осборном принципу «брейнсторминга» – «мозговой атаки», как это происходит, например, во время игры «Брейн-Ринг» (Бовина И.Б., 1999), или похожему на него принципу «синектики», разработанному У. Гордоном (Андреева Г.М., 1998). Причем обсуждение это должно быть высокоэффективным, а значит, неформальным и реально определяющим ход и результат игры.

В шахматах и подобных им многоэтапных играх достичь этого можно только одним способом: с помощью Интерактивного когнитивного сценария, создающего, с одной стороны, адекватную реальности динамичную, многофакторную, вариативную и альтернативную игровую среду, а с другой – систему многоуровневой взаимозависимости субъективных (личностных) и объективных (ситуационных) факторов игры. Тем самым такой сценарий порождает новый и очень важный в плане расширения сферы возможного использования шахматной игры аспект – психологическую борьбу внутри самой команды.

И все же, почему в качестве темы для модели психической деятельности я выбрал именно шахматы, а не какую-то другую интеллектуальную игру. Чтобы разобраться в этом, обратимся к теоретическим основам моделирования. По мнению профессора Принстонского университета Б. Ван Фраассена, «…научная деятельность представляет собой конструирование моделей, которые должны быть адекватны явлениям». Ю.М. Плотинский (1998) выделяет три возможные модели реальности: содержательную – формулируется на естественном языке; формальную – воплощается с помощью формальных языков (например, языков математических теорий или языков программирования) и когнитивную или ментальную – некий мыслительный образ объекта, который формируется в сознании человека или группы людей. Использование предложенной системы шахматной игры позволяет получить гармоничное сочетание практически идеальных реальности и трех ее моделей. В результате возникает настоящая динамическая голограмма психической деятельности. В соответствии с этим можно определить следующие предпосылки для качественно нового научно-практического использования шахматной игры:

 – Шахматы являются достаточно сложным по своим стратегическим и тактическим построениям, динамичным, многофакторным, вариативным и альтернативным видом человеческой деятельности. В то же время это широко распространенная, популярная, доступная для всех возрастов (начиная с 3-4 лет), международная интеллектуально-спортивная игра. Единственным ее недостатком является отсутствие элементов совместной кооперативной деятельности, что ликвидируется с внедрением нового сценария шахматной игры, который превращает ее в полноценную деловую или имитационно-ролевую игру со всеми вытекающими последствиями. – Идеальная реальность;
– Шахматы – это игра по хорошо разработанным, четким, понятным для всех и, что очень важно, общепринятым правилам. Причем все ее аспекты прекрасно описываются с помощью естественных языков, в том числе и международного языка шахматной терминологии и нотации. Единственным недостатком классической шахматной игры является отсутствие в ней основополагающей для реального общества нормативной базы социальной самоорганизации, допускающей практически любые формы кооперативной групповой деятельности, в частности, принятие и реализацию групповых решений. Сценарий Деловых шахмат ликвидирует этот пробел. – Идеальная содержательная модель;

– В шахматах, как и в любой сложной реальности, можно выявить несколько уровней понимания: от любительского элементарного (буквы или ходы) до различных уровней профессионального системного понимания (слово, предложение, мысль, образ или позиция, комбинация, тактика, стратегия). Интерактивный характер игры по сценарию Деловых шахмат дает возможность максимально полно развернуть и показать все возникающие в ходе такой игры информационно-мыслительные или когнитивные процессы в виде вербальных и невербальных субъективных интерпретаций, отражающих соответствующие социальные установки (аттитюды). Более того, такой сценарий игры позволяет сформировать в сознании ее участников и зрителей объективное, учитывающее различные точки зрения, я бы сказал, голографическое представление о сути происходящих явлений, что способствует более глубокому их пониманию (Шукуров Э.Д., 1986). – Идеальная когнитивная модель;
– Шахматы – один из немногих, достаточно сложных видов человеческой деятельности, для которых уже разработаны практически полные математические и компьютерные модели в виде игровых и аналитических программ. Это позволяет давать количественные оценки практически всем регистрируемым проявлениям субъективных личностных (индивидуальных, групповых) и объективных ситуационных (предметных, социальных) факторов шахматной игры. Пожалуй, единственным недостатком созданных на сегодняшний день формальных моделей является их установка на принятие однозначного безальтернативного (логического, последовательного или цифрового) решения и соответствующее поведение, что характерно только для одноэтапной индивидуальной деятельности. Представляется целесообразным дальнейшее совершенствование указанных моделей в направлении их адаптации к вариативному, альтернативному (образно-логическому, параллельно-последовательному или аналогово-цифровому) принятию решения и поведению, что отражает реальную многоэтапную предметную деятельность индивидов и групп. Деловые шахматы создают прекрасные условия для проведения исследований в этом направлении. – Идеальная формальная модель.
Таким образом, Деловые шахматы способствуют пониманию того, что психическая деятельность представляет собой непрерывный процесс взаимной адаптации ее моделей. При этом когнитивная модель субъекта психической деятельности (индивида, группы) приводится в соответствие с содержательной моделью объекта такой деятельности (в данном случае шахматными и социальными правилами игры), для чего наиболее благоприятные условия создаются при наличии ее формальной модели (математической, компьютерной). В этом и состоит суть психической деятельности как одного из видов адаптации к условиям окружающей среды. Ибо «…люди действуют в мире в соответствии с тем, как они познают его, но они познают его в соответствии с тем, как они действуют в нем» (Андреева Г.М., 1999).

Содержательная модель психической деятельности
Базовый сценарий

Содержательную модель реальности можно определить как свод правил (см. 1 главу). Считаю исключительно важным тот факт, что предлагаемая система или сценарий касается лишь принципов организации психической деятельности и ни в коем случае не затрагивает правил самой шахматной игры как реальной предметной деятельности. Это позволяет использовать весь ранее накопленный в шахматах опыт. Так что остается в силе известное выражение экс-чемпиона мира по шахматам Т.В. Петросяна: «При любой системе надо, прежде всего, хорошо играть в шахматы» (Петросян Т.В., 1969). Хотя вполне справедливым относительно моей системы будет и высказывание авторитетного специалиста в области деловых игр Д.Н. Кавтарадзе: «Это сложный коллективный тренажер, опыт работы с которым приходит постепенно, поэтому необходимо больше “играть”» (Кавтарадзе Д.Н., 1998).

Особого внимания заслуживают принципиальные отличия предлагаемого Интерактивного когнитивного сценария от всех других игровых систем:

В зависимости от возникающей на демонстрационных досках игровой ситуации, количественных и качественных показателей команд, согласованных системных правил игры (ветвления, отбора, распределения и перераспределения) и характера борьбы (наличия или отсутствия преимущества, времени, альтернативных путей развития и т.д.) соперники имеют возможность произвольно определять количество альтернативных вариантов продолжения игры (ветвей), отводимое каждому из них число досок (рейтинги ветвей) и время на их обдумывание. Кроме того, они могут свободно дискутировать и выбирать оптимальную для себя структуру ролевой и социальной организации всего процесса принятия решения.
Это, в конечном счете, и позволяет добиться всего многообразия результатов нового применения шахматной игры в различных сферах: от зрелищного спортивного соревнования до сложной научно-практической модели, деловой образовательной игры, метода психодиагностики и группового психологического тренинга.

Моделируемые уровни психической деятельности

Описанный в 1 главе вариант шахматной партии по Интерактивному когнитивному сценарию позволяет играть «один на один», «один против команды» и «команда на команду», т.е. моделировать субиндивидуальные, индивидуальные и групповые (малая группа) действия.

В рамках предлагаемой содержательной модели возможны и другие варианты реализации Интерактивного когнитивного сценария, при которых моделируется многоуровневая межгрупповая (большая группа, состоящая из малых групп) кооперативная деятельность. Вариант «Пирамида» позволяет играть «одной группе команд против другой группы». При этом команды обеих групп распределяются по различным уровням, между которыми вводится определенная взаимозависимость. В частности, в игре допускается отбор перспективных ветвей не только своей команды, но и других команд, входящих в эту группу, и ряд других кооперативных действий (Овакимян Г.К., 1997а).

Кроме того, наличие интерактивной связи со зрителями, дающей им возможность участвовать в игре, позволяет моделировать общественное мнение (стихийная группа) и его реакцию на поведение основных действующих лиц (Овакимян Г.К., 1997а).

Экспертиза психической деятельности

Уникальность содержательной модели именно шахматной игры по Интерактивному когнитивному сценарию обусловлена возможностью проведения математического и компьютерного анализа этого сложного вида реальной психической деятельности. Наличие совершенных игровых и аналитических шахматных компьютерных программ позволяет производить такой анализ непосредственно во время игры. При этом формальная модель выступает в роли экспертной системы, что, несомненно, облегчит процесс восприятия и понимания сути игры, т.е. взаимной адаптации содержательной и когнитивной моделей этого вида психической деятельности.

Эффективность экспертной оценки еще более возрастет, если в дополнение к шахматным компьютерным технологиям привлечь для ее осуществления современные методики качественного анализа и построения когнитивных карт, которые используют компьютерные программы на основе гипертекстовой технологии: Hyper RESEARCH, ATLAS/ti, Metamorph, KANT, NUDIST, Meta Design, Гипердок. На сегодняшний день уже разработаны системы, позволяющие строить когнитивные карты непосредственно на основе анализа текста интервью, дискуссии, статьи: MEGA, Sem Net (Collier F.E., 1991; Dey I., 1993; Miles M.B., Huberman A.M., 1994; Плотинский Ю.М., 1998).

Когнитивная модель психической деятельности

Когнитивная динамическая голограмма

Интерактивный когнитивный сценарий проведения шахматной игры позволяет дать когнитивную оценку практически всем элементам социально-психологических систем, причем в подавляющем большинстве случаев с математической точностью. Такая методология представляется наиболее эффективной для понимания двух фундаментальных положений современной практической социальной психологии: «…решающей роли субъективной интерпретации и динамической природы когнитивных и социальных систем» (Росс Л., Нисбетт Р., 1999).

Высокую эффективность когнитивной модели Шахмат по Интерактивному когнитивному сценарию удобнее всего продемонстрировать на примере возможного варианта развития партии по такому сценарию при игре «команда на команду». Ниже рассмотрены лишь некоторые элементы социальных систем. На схеме 3 показан вариант, описанный в предыдущей главе, но с указанием номеров досок. В нем разыграна «Староиндийская защита» (Овакимян Г.К., 1997б; см. также главу 5 этой книги):

1-й ход. d4 Kf6. Как видно из представленной схемы, первые 6 ходов на всех пяти досках (рейтинг исходной ветви равен 5) были идентичными. Обеим командам, малым группам, несмотря на их формальный характер, при каждом ходе удается находить единственное приемлемое для всех решение. При этом субъективные интерпретации ситуации, следовательно, и социальные установки (аттитюды) участников в начале игры достаточно схожи, в результате чего в команде легко достигается когнитивный резонанс. В этом можно убедиться, наблюдая за ходом групповой дискуссии. В такой ситуации наглядно проявляется сплоченность группы, межгрупповая (между командами) поляризация и внутригрупповой (командный) фаворитизм.

Схема 3. Дерево шахматной партии по ИКС

(В квадратах показаны номера досок)
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После каждого хода комментатор проводит экспертную оценку сделанного хода и тех нереализованных предложений, которые были высказаны в ходе групповой дискуссии. Зрители имеют возможность объективно, с математической точностью оценить качество принимаемых групповых решений.

7. «Белые» произвели ветвление: на 1-ой и 2-ой досках (рейтинг ветви 2) сделали рокировку, а на 3, 4 и 5-ой досках (рейтинг ветви 3) пошли Се3. Понятно, что «Белые» сочли ход Се3 более предпочтительным, так как при распределении выполнили его на трех (из пяти) досках. Ветвление отражает внутренний конфликт на почве развившегося в команде «Белых» когнитивного диссонанса или стремление повысить напряженность в игре, которая прямо пропорциональна числу ветвей. Принятие командой решения о ветвлении требует преодоления меньшинством группового давления, которое определяется мнением большинства. В результате ветвления в командах, являющихся формальными группами, как правило, возникают две неформальные группы, что диктуется игровой целесообразностью – экономит время на принятие группового решения. Таким образом, приводятся в соответствие содержательные и когнитивные модели объекта и субъектов деятельности. Хотя возможно и сохранение общекомандной формы принятия решения в обеих ветвях, что, конечно же, потребует большей затраты времени. В каждой неформальной группе формируется свой вид лидерства и выдвигается свой неформальный лидер с присущим ему стилем руководства и управления группой. Тем самым ветвление шахматной партии создает благоприятные условия для проявления естественно возникающей в командах внутригрупповой поляризации и фаворитизма. Все эти феномены наглядно проявляются во время доступной зрителю (наблюдателю, исследователю) групповой дискуссии.

Зрители, имеющие доступ к интерактивной связи с оргкомитетом игры, оценивая игровую ситуацию и субъективные интерпретации участников игры, согласно сценарию должны выбрать свою референтную ветвь и соответствующую ей референтную группу, в качестве которой выступает одна из неформальных групп. В такой ситуации референтная группа выступает в роли первичной группы, а ее поклонники, зрители – в роли вторичной. При этом проявляется тот или иной вид массового психологического воздействия референтной группы на наблюдателей (заражение, внушение, подражание, убеждение). Комментатор вновь приводит результаты экспертной компьютерной оценки позиции каждой ветви. Зрители получают возможность объективно оценить свой выбор, а исследователи – вид и эффективность воздействия.

11. «Белые» вновь ветвятся: на 1-ой доске (рейтинг ветви 1) ход ef, на 2-ой (рейтинг ветви 1) – ход f3. Таким образом, одновременно уже играются три ветви. Соответственно командам приходится перестраивать структуру своей социальной и ролевой организации, в частности, увеличивать число неформальных групп и уменьшать число выполняемых ролей. Следовательно, качественное изменение игровой ситуации (объекта деятельности) ведет к качественным изменениям в группах (субъекта деятельности) и наоборот.

К 12-му ходу игровая ситуация сложилась не в пользу команды «Черных»: они имеют преимущество лишь на двух (из пяти) досках. В связи с этим уже «Черные», используя ветвления, идут на дальнейшие изменения качества ситуации, которая их не устраивает.

12. и 18. «Черные» выполняют ветвления, в результате чего после 18-го хода на всех пяти досках устанавливаются разные позиции, т.е. возникло уже 5 ветвей, каждая с рейтингом 1. Поляризация шахматной партии, следовательно, и участвующих в ней социальных систем – групп достигла своего апогея. Соответственно росту числа ветвей продолжается прямо пропорциональный рост напряженности в игре, так как очевидно, что принятие группового решения в пяти ветвях требует от команд больших затрат энергии и времени на обсуждение; последнее, напомню, ограничено одними часами и, в отличие от количества ветвей, обратно пропорционально напряженности. Здесь ярко проявляется темпоральность группы, то есть ее чувствительность ко времени. Даже если в группе по каждой ветви будут приниматься индивидуальные решения, что допускается сценарием, сохраняется необходимость согласования действий всех ее членов для проведения сравнительной оценки перспектив всех ветвей – разности их потенциалов, которые также отражают напряженность (напряжение) системы. В случае выявления потенциально проигрышной ветви команда (или ее член, ответственный за данную ветвь) обязана немедленно в ней сдаться и сделать отбор перспективной для себя ветви. Это диктуется игровой целесообразностью и, естественно, требует дополнительное время.

В этой ситуации те зрители, которые считают выбранную ими ранее референтную ветвь потенциально проигрышной, также имеют возможность (даже независимо от действий команд) произвести отбор другой ветви, т.е. сменить референтную ветвь и, соответственно, референтного субъекта деятельности (неформальную группу, индивида).

24. «Черные» сдаются на 4-ой доске и делают отбор, т.е. устанавливают на ней позицию 1-ой доски. Соответственно рейтинг этой ветви становится 2. Из этого легко сделать вывод, что они считают самой перспективной для себя (приоритетной, референтной) именно позицию на 1-ой доске. Счет становится 1:0 в пользу «Белых». В результате такого вида качественного изменения (отбора) число ветвей уменьшается до 4, что приводит к некоторому падению напряжения в игровой системе. Соответственно изменениям объекта деятельности изменяются и формы организации ее субъектов. При отборе проявляются целеустремленность, самокритичность, сплоченность и конформность группы.

Зрители, не согласные с выбором команды, могут произвести отбор другой ветви. Т.е. приоритетная, референтная для первичной группы (играющей команды) ветвь может не совпадать с таковой для вторичной группы (зрителей). После этого комментатор приводит результаты экспертной оценки сделанных выборов, зрители могут вновь оценить свои действия, а исследователи делают свои выводы из полученных результатов.
25. Этот ход приносит ничью на 5-ой доске – игра на ней прекращается. Счет уже 1,5:0,5. Число ветвей уменьшается до 3.

29. На 1-ой и 4-ой досках (рейтинг ветви 2) «Белые» вынуждены сдаться. «Черные» выходят вперед со счетом 1,5:2,5. Одновременно играются уже две ветви, что ведет к дальнейшему падению напряжения в системе. При этом «Белые» делают отбор перспективной для себя позиции на 3-ей доске, увеличивая рейтинг этой ветви до 3. В позиции на 2-ой доске преимущество имеют «Черные». На протяжении последующих ходов обе команды продолжают упорствовать в невыгодных для себя позициях. Подобные действия являются ярким проявлением негативного влияния поляризации обеих команд соответственно двум ветвям партии и внутригруппового фаворитизма.

37. На 1, 3 и 4-ой досках (рейтинг ветви 3) сдаются «Черные». Счет в партии становится 4,5:2,5 уже в пользу «Белых». Однако после своевременного отбора выгодной для «Черных» позиции на 2-ой доске только она и остается на всех четырех досках (рейтинг ветви 4). «Белые» упустили возможность сдаться на 2-ой доске и сделать отбор выгодной для себя позиции на 1, 3 и 4-ой досках. Видимо, они надеются свести к ничьей позицию на 2-ой доске, а после отбора «Черных» – уже на всех четырех досках.

Итак, после серии отборов остается одна играющаяся ветвь, а значит, напряженность игры в эндшпиле минимальная, конечно, без учета остающегося времени на обсуждение, которое обратно пропорционально напряженности – с его уменьшением напряженность растет. Произведенные командой «Черных» ветвления и высокая напряженность игры принесли свои плоды: им удалось переломить игровую ситуацию в свою пользу.

48. После упорного сопротивления «Белые» вынуждены сдаться на всех четырех досках единственной конечной ветви (В других партиях может быть несколько конечных ветвей). Окончательный счет в партии 4,5:6,5 в пользу «Черных». Им удалось победить, имея в середине игры (миттельшпиле) преимущество лишь на двух (из пяти) досках, что говорит о правильности выбранной стратегии ведения борьбы в этой партии.

Деловые шахматы позволяют дать когнитивную оценку и целому ряду других индивидуальных и групповых социально-психологических показателей.

Голографическая память и проблема Бессмертия

Анализ когнитивных моделей психической деятельности индивида и группы демонстрирует изоморфность их психических систем. Это лишний раз подтверждает известный и общепризнанный факт: индивид социален в такой же степени, в какой индивидуальна социальная группа. Следовательно, создавая и исследуя с помощью Деловых шахмат когнитивную голограмму психической деятельности группы, мы проникаем в секреты формирования когнитивной голограммы индивида – его память. Процесс ее формирования, протекающий в виде социализации личности индивида, представляет собой расширение «каталога» субличностей или деятельностей, т.е. освоение все новых и новых их видов (Леонтьев А.Н., 1975; Андреева Г.М., 1998). Интерактивный когнитивный сценарий позволяет создать динамическую когнитивную голограмму шахматной деятельности, что, несомненно, облегчит создание аналогичных голограмм и других видов деятельности. Таким образом, мы выходим на одно из самых интересных, чрезвычайно актуальных и перспективных направлений исследования интеллекта – проблему голографической памяти, непосредственно связанную как с открытием Д. Габора, так и с новейшими достижениями в области искусственного интеллекта (Носов Ю.Р., 1998).

Голографическая память, «являясь идеально аналоговой памятью, осуществляет параллельную обработку информации в отличие от рядового компьютера, последовательно переваривающего бит за битом. А параллельно-последовательная обработка информации – это последний «писк компьютерной моды», именно в ней видится наилучший способ сближения с человеческим мозгом» (Носов Ю.Р., 1998). Среди мировых лидеров компьютерных технологий, судя по публикациям в «Вестнике оптоэлектроники», издаваемом в США, наибольших успехов в области голографической памяти на сегодняшний день достигла фирма IBM.

Однако в последние годы стали очевидны серьезные методологические проблемы исследования голографической памяти. Президент отделения оптоэлектроники Международной академии информации, лауреат Государственной премии СССР (дважды) и премии Совета Министров СССР, профессор Ю.Р. Носов так формулирует суть возникших проблем: «В конце 50-х годов транзистор и кремний «нашли» друг друга, на базе этого союза появилась микроэлектроника, неузнаваемо изменившая нашу жизнь. Голография до сих пор подобного союзника себе не подобрала, увы…» (Носов Ю.Р., 1998).

Как тут не вспомнить Интерактивный когнитивный сценарий шахматной игры с присущей ему образно-логической, параллельно-последовательной или аналогово-цифровой формой обработки информации.

Вполне возможно, что результатом решения проблемы голографической памяти станет новый этап развития человечества – обретение Бессмертия. Ход рассуждений здесь очень простой. Если определить Бессмертие как возможность бесконечного воспроизводства биологической и психической уникальности индивида, то методологически это может быть реализовано путем сочетания генетического клонирования индивида с аутотрансплантацией его голографической памяти. Первая часть этой проблемы – клонирование – можно сказать, уже решена. Вторая – исследование голографической памяти –, по утверждению Ю.Р. Носова, уже более 30 лет находится в стадии активной разработки. При таком подходе на первый взгляд бредовая идея Бессмертия приобретает очертания вполне научной фантастики.

Формальная модель психической деятельности

Бифуркация и теория катастроф

В Деловых шахматах как адекватной социально-психологической модели наглядно проявляются все наиболее характерные для современной стадии ускоренных социальных изменений аспекты реальности, на которых акцентирует внимание О. Тоффлер. А именно: «разупорядоченность, неустойчивость, разнообразие, неравновесность, нелинейные соотношения, в которых малый сигнал на входе может вызвать сколь угодно сильный отклик на выходе, и темпоральность – повышенная чувствительность к ходу времени» (Предисловие к книге Пригожина И., Стенгерса И., 1994). В таких условиях чрезвычайно важен выбор адекватного метода исследования. Как справедливо отмечает Г.М. Андреева, «Надежность информации достигается, прежде всего, проверкой на надежность инструмента, посредством которого собираются данные» (Андреева Г.М., 1998). Интерактивный когнитивный сценарий шахматной игры, являясь образцовым образно-логическим, параллельно-последовательным, аналогово-цифровым методом исследования, создает идеальные условия для проведения полноценного математического и компьютерного анализа как предметной, так и психической деятельности. Причем не только количественного, но и качественного, например, факторного анализа. Такая возможность обусловлена тем, что шахматная партия по Интерактивному когнитивному сценарию имеет наглядный бифуркационный характер, т.е. развивается в соответствии с законами математической теории катастроф и, следовательно, может быть описана с помощью ее аппарата (Арнольд В.И., 1990; Плотинский Ю.М., 1998).

Термин «катастрофа» стал популярным в последние годы. Им обозначаются скачкообразные изменения, возникающие при плавных изменениях значений параметров. При этом сюрпризом для наблюдателя оказывается ситуация, в которой небольшие, постепенные изменения параметров ведут к неожиданно резкому, обвальному изменению поведения системы (Плотинский Ю.М., 1998). Ряд специалистов рассматривает теорию катастроф как переворот в математике, сравнимый с изобретением дифференциального исчисления (Арнольд В.И., 1990).

Появились сотни публикаций, в которых модели теории катастроф успешно применялись в различных областях техники и естествознания, например, в лингвистике, психологии, социологии, экономике и других. Однако, как отмечает один из ведущих российских математиков В.И. Арнольд, обоснованность теории катастроф существенно зависит от обоснованности исходных посылок (Арнольд В.И., 1990). Иными словами, в изучаемых явлениях необходимо выявлять именно те факторы, которые действительно соответствуют основным математическим понятиям, используемым в теории катастроф.

Одним из таких понятий является бифуркация. Многие ученые считают его основным в современной нелинейной науке. В математике под бифуркацией понимают изменение числа или устойчивости решений определенного типа при изменении управляющих параметров (Новое в синергетике, 1996). Понятие бифуркации описывает процесс перехода постепенных количественных изменений управляющих параметров в качественное изменение состояния системы. В точке бифуркации система как бы делает выбор, который определяет ее дальнейшую эволюцию (Плотинский Ю.М., 1998).

В результате исследования динамики сильно неравновесных систем И. Пригожин и И. Стенгерс пришли к выводу, что, «когда система, эволюционируя, достигает точки бифуркации, детерминистическое описание становится непригодным. Флуктуация вынуждает систему выбрать ту ветвь, по которой будет происходить дальнейшая эволюция системы. Существование неустойчивости можно рассматривать как результат флуктуации, которая сначала была локализована в малой части системы, а затем распространилась и привела к новому макроскопическому состоянию» (Пригожин И., Стенгерс И., 1994).

Известный социолог и философ Ю. Лотман, опираясь на идеи синергетики, предлагает рассматривать социальный процесс как многофакторный поток. «Когда достигается точка бифуркации, движение как бы останавливается в раздумье перед выбором пути» (Лотман Э., 1988). Из этой точки может выходить несколько равновероятностных устойчивых траекторий развития. В этом моменте социального процесса люди имеют возможность осуществлять выбор и неизменно соотносят свои действия с образом цели, представлением о результатах (Плотинский Ю.М., 1998). Из этого Ю.М. Плотинский делает вывод, что «там, где социальный процесс предстает как множество альтернатив, выбор между которыми осуществляется интеллектом и волей человека, необходим поиск новых и более сложных форм и моделей причинности» (Плотинский Ю.М., 1998).

Независимые и зависимые социальные переменные

Именно такой моделью мне и представляется Интерактивный когнитивный сценарий шахматной игры. Его привлекательность обусловлена наличием вполне конкретных аналогов основных математических понятий.

Так, уникальной особенностью шахматной игры по Интерактивному когнитивному сценарию является возможность математически точной (в цифрах) оценки наблюдаемых субъективных интерпретаций (предлагаемых ходов, оценок позиций, глубины и характера расчета вариантов, их обоснования или критики и других), отражающих социальные установки или аттитюды участников игры. Кроме того, при обсуждении содержательной модели нового сценария шахматной игры я выделил два основных и принципиально важных механизма реализации сценария – это ветвление и отбор, которые представляют собой не что иное, как бифуркацию, о которой шла речь выше. Точнее – это точки входа и выхода из зоны катастроф, которая наглядно представлена предметно-содер-жательной и социально-психологической поляризацией деятельности групп. Кроме того, в игре по Интерактивному когнитивному сценарию понятию независимая переменная соответствует ветвь шахматной партии и соответствующая ей неформальная группа внутри формальной, а понятию зависимая переменная – рейтинг ветви, время на её обдумывание, число членов неформальной группы, а также, при наличии интерактивной связи с аудиторией, – зрительский рейтинг ветви. Последний показатель указывает на число зрителей, выбравших ту или иную ветвь и соответствующую ей неформальную группу в качестве референтной. Следовательно, изменения числа факторов, независимых переменных системы отражают качественные изменения игровой (жизненной) ситуации, а изменения значений зависимых переменных – соответственно количественные изменения.

В связи с этим целесообразно остановиться на следующей, актуальной проблеме социально-психологического моделирования. Подавляющее большинство математических моделей малых социальных групп рассматривает взаимодействие лишь двух субъектов, факторов, независимых переменных, т.е. укладывается в рамки теории «диадического взаимодействия». При этом подразумевается, что «диады» являются типичными представителями малых групп, что, несомненно, является большим недостатком формальной социологии. Г.М. Андреева (1998) справедливо отмечает, что распространение выводов, полученных с помощью подобных моделей, на другие виды малых групп не корректно. Более того, существует мнение, что «диады» вообще нельзя относить к малым группам, а за нижнюю их границу необходимо принимать «триады» (Андреева Г.М., 1998). При моделировании сплоченных малых групп не представляется возможным проигнорировать и такой самостоятельный, системный по отношению к участникам группы фактор, а значит, и независимую переменную, как сама группа. В любом случае, при математическом моделировании реальных малых групп необходимо учитывать возможность возникновения трех-, четырех-, пяти- и т.д. факторного взаимодействия, подразумевающего участие соответствующего числа независимых переменных. На такую форму исследования деятельности реальных групп и претендует голографическая модель Деловых шахмат.

Моделирование Хаоса и Самоорганизации.

Последние десятилетия внимание исследователей привлекает проблема самоорганизации как механизма перехода от хаоса к порядку (Пригожин И., Стенгерс И., 1986, 1994; Baumol W., Benhabib J., 1989; Modis T., 1994; Chaos Theory, 1996; Плотинский Ю.М., 1998). При этом не все теоретики считают, что социального хаоса следует избегать. Наоборот, есть все основания полагать, что чем более обширным и глубоким он будет, тем более эффективный порядок смогут в последующем породить силы самоорганизации (Бранский В.П., 1997; Плотинский Ю.М., 1998). Справедливость такого подхода становится очевидной, например, при исследовании эффективных форм проведения групповой дискуссии: Брейнсторминг или мозговая атака (А. Осборн), метод Синектики или соединения разнородного (У. Гордон), Интерактивный когнитивный сценарий или аналогово-цифровой метод (Г. Овакимян). Все они предполагают наличие двух этапов принятия группового решения: 1) хаос вариантов, ветвей; 2) самоорганизация в виде выбора, отбора лучших из них.

Была сформулирована и теория самоорганизации как теория совместного действия. Немецкий ученый Г. Хакен дал ей популярное в настоящее время название – синергетика. Это фактически междисциплинарная наука, связанная с различными областями физики, химии, биологии, социологии, кибернетики. «С более общих позиций, – считает Г. Хакен, – теория динамических систем и синергетика занимаются изучением временной эволюции систем. В частности, математики, работающие в теории бифуркаций, отмечают, что в центре внимания синергетики находятся качественные изменения в динамическом (или статическом) поведении системы, в частности, при бифуркациях. Наконец, синергетику можно рассматривать как часть общего системного анализа, поскольку и в синергетике, и в системном анализе основной интерес представляют общие принципы, лежащие в основе функционирования системы» (Хакен Г., 1985).

Как отмечает Ю.М. Плотинский, «синергетика изучает такие взаимодействия элементов системы, которые приводят к возникновению пространственных, временных или пространственно-временных структур в макроскопических масштабах. Особое внимание уделяется структурам, возникающим в процессе самоорганизации» (Плотинский Ю.М., 1998).

Шахматы по Интерактивному когнитивному сценарию являются оптимальной моделью совместного действия – синергетики, так как позволяют адекватно, с математической точностью описать все элементы и этапы развития процесса самоорганизации, а также возникающие при этом структуры. Нетрудно заметить, что такими структурами являются неформальные группы участников и зрителей (подгруппы команд и их болельщики) и неразрывно связанные с ними альтернативные варианты деятельности (ветви шахматной партии). Отсюда, если процессам нарастания социального хаоса (увеличение числа подгрупп, вплоть до полного распада группы до отдельных индивидов) соответствует преобладание в игре ветвлений, то процессам самоорганизации (переход к общим решениям и совместным действиям с уменьшением числа подгрупп в команде, вплоть до одной) – отбор перспективных ветвей. При этом становится возможной регистрация как личностных (индивидуальных и групповых) факторов и предпочитаемых стратегий (хаотизация или самоорганизация) развития социальных систем (команд), так и многочисленных ситуационных (предметных и социальных) параметров, определяющих характер игрового процесса на разных этапах его эволюции.

При математическом моделировании социальных процессов используется понятие аттрактора, играющее особую роль в процессах самоорганизации. Аттрактор – это совокупность точек модели, «к которым притягиваются траектории динамических, в данном случае социальных систем» (Плотинский Ю.М., 1998). Сила такого притяжения значительно возрастает в случае возникновения так называемого странного аттрактора, когда траектории нестабильной социальной системы мечутся между различными его точками (Baumol W., Benhabib J., 1989). Можно предположить, что в реальных условиях странному аттрактору соответствует ситуация, в которой нестабильной социальной системе предоставляется возможность выбора референтного субъекта деятельности (индивида, группы). Следовательно, создание ситуаций социального выбора значительно усиливает воздействие факторов самоорганизации нестабильных социальных систем. По-видимому, в этом и состоит эффективность такого механизма самоорганизации нестабильного демократического общества, как выборы.

Учитывая, что шахматы, кроме всего прочего, являются популярным видом спорта, необходимо подчеркнуть предполагаемый существенный рост их зрелищности или психологической притягательности (аттракции). Такое предположение основывается на том факте, что Интерактивный когнитивный сценарий, значительно увеличивая число ситуаций выбора, превращает шахматную игру как социальный аттрактор – в странный аттрактор, в результате чего траектории такой нестабильной, хаотичной социальной системы, как зрительская аудитория, начинают притягиваться к ней сильнее.

Используя вышеуказанные параметры игры по Интерактивному когнитивному сценарию и совершенство формальной модели, специалисты (математики, программисты, психологи, социологи) получают возможность применять для исследования социально-психологических систем самые разнообразные методы количественного и качественного анализа. Как справедливо отмечает Ю.М. Плотинский, «Конечно, знание основных концепций синергетики необходимо современному специалисту, но для практических целей полезней не углубление философской рефлексии, а развитие нелинейной интуиции» (Плотинский Ю.М., 1998).

Таким образом, при использовании Интерактивного когнитивного сценария шахматной игры все основные качественные, количественные, структурные и динамические показатели социальной группы приобретают вполне конкретные формы. Это позволяет рассматривать Деловые шахматы как высокоэффективную динамическую голографическую модель психической деятельности и прекрасный тренажер самоорганизации социальных групп.

Границы малой группы

Являясь убежденным сторонником междисциплинарного системного подхода к исследованию реальности, считаю целесообразным использовать для анализа динамических систем, в том числе когнитивных и социальных, богатый понятийный и методологический арсенал, который накоплен на сегодняшний день в других областях науки (математике, кибернетике, физике, химии, биологии и других). Эффективность такого подхода подтверждает бурный прогресс в области кибернетики и компьютерных технологий, исходные принципы которого иллюстрирует следующее высказывание Ховарда Гарднера: «Глубокое сходство между человеческим мозгом, занятым решением задачи, и компьютером, запрограммированным на решение этой же задачи, далеко превосходит различия в их устройстве (электронная машина и комок нервной ткани). И то, и другое – это просто системы, которые обрабатывают информацию во времени» (Gardner H., 1985).

Приведу наглядный пример когнитивной целесообразности подобных взглядов. С точки зрения системного, синергетического подхода распределение предметов исследования внутри социальных и психологических наук выглядит очень забавно. Так, если провести аналогию, например, с химией, получается следующая картина. Психология изучает человека, т.е. Водород; социальная психология – малые группы, т.е. элементы не то от Дейтерия, не то от Гелия – приблизительно до Кислорода; все остальные элементы исследует социология. Таким образом, можно утверждать, что психологические и социальные науки находятся на описательном, «доменделеевском» уровне.

В связи с этим попробуем иначе взглянуть на проблему границ малой группы. Деловые шахматы наглядно демонстрируют изоморфность когнитивных и содержательных моделей и соответствующих им систем психической деятельности индивида и малой социальной группы. Просто эти системы на индивидуальном уровне представлены скрытно, имплицитно, что и затрудняет их исследование. Степень открытости, т.е. доступности для исследования указанных когнитивных систем возрастает по мере увеличения числа элементов в социальной системе, т.е. количества членов группы. Такую закономерность прекрасно демонстрирует Интерактивный когнитивный сценарий проведения шахматной игры. Следовательно, для правильного понимания сути происходящих процессов за нижнюю границу малой группы целесообразно принять монаду – группу, состоящую из одного человека – первый элемент (Водород) периодической таблицы социальных элементов. Не менее важно понимание аналогичной уникальности всех остальных элементов указанной таблицы: диады, триады, тетрады, пентады и т.д. Что, впрочем, не противоречит определению их как изоморфных систем.

Если же удастся выявить фактор самоорганизации социальных элементов, подобный заряду ядра, возможности объективного социально-психологического анализа значительно возрастут. В связи с этим особого внимания заслуживает изучение феномена аттракции как основного фактора самоорганизации социальной системы. И здесь Деловые шахматы могут оказаться полезными.

Шахматная игра по Интерактивному когнитивному сценарию позволяет также четко определиться и с верхней границей малой группы в процессе ее реальной деятельности. Основным принципом здесь является граница стабильности, устойчивости, за пределами которой группа в данных конкретных условиях деятельности распадается на более мелкие и, соответственно, более стабильные, устойчивые группы. При этом очевидна связь этого предела с возможностями оперативной памяти входящих в группу конкретных индивидов в определенных временных рамках учитывать определенное число факторов, т.е. число независимых переменных оперативной когнитивной системы группы за единицу времени. Возможно, в тех случаях, когда величина отрезка времени минимальна, т.е. стремится к нулю, таким пределом является «магическое число» Дж. Миллера (7(2). Так как значение верхнего предела стабильности является суммой как субъективных личностных (индивидуальных, групповых), так и объективных ситуационных (предметных, социальных) факторов, степень устойчивости данной конкретной группы будет определяться в основном временными и ситуационными параметрами. Количественные значения и взаимосвязь указанных величин можно будет уточнить с помощью модели Деловых шахмат.

Кого-то подобный подход к изучению психической деятельности, надеюсь, заинтересует, а кому-то, возможно, покажется неприемлемым. Но, как справедливо отмечает Г.М. Андреева, «Право каждого исследователя принимать (или отвергать) основания какой-либо системы философских знаний и следовать им» (Андреева Г.М., 1998). Несомненно одно: наши представления о природе Человека и его Душе несовершенны и нуждаются в уточнении. В этом большую помощь может оказать предлагаемая модель психической деятельности – Деловые Шахматы.

ГЛАВА 3. Деловые шахматы – универсальная общеобразовательная деловая игра

«Люди действуют в мире в соответствии с тем, как они познают его, но они познают его в соответствии с тем, как они действуют в нем».

Академик Г.М. Андреева

Проблемы социализации личности

«Бытие-с-другими»

Все специалисты в области педагогической психологии сходятся в том, что система народного школьного образования призвана, прежде всего, социализировать учащихся, т.е. приобщать, адаптировать их к жизни в социальной системе (Костинская А.Г., 1987; Познание и общение, 1988; Введение, 1996; Кавтарадзе Д.Н., 1998). В связи с этим известный философ М. Хайдеггер отмечает, что человек есть не только «бытие-в-мире», но что он, главным образом, есть «бытие-с-другими». Однако, несмотря на актуальность проблемы, в школьном образовании до сих пор недостаточно представлена такая важная для эффективной социализации личности ребенка область, как обучение методам социального познания, конструктивного общения, психологической борьбы и адаптации в группе, коллективе. По-видимому, это связано с отсутствием адекватного вида деятельности, который бы создавал оптимальную для такого обучения образовательную среду.

Еще Зигмунд Фрейд отмечал, что «самая любимая и всепоглощающая деятельность ребенка – это игра» (Freud S., 1953). «О первостепенном значении игры для естественного развития ребенка свидетельствует тот факт, что ООН провозгласила игру универсальным и неотъемлемым правом ребенка. Игра, считает известный специалист в области игровой терапии Г. Лэндрет, – это единственная деятельность ребенка, имеющая место во все времена и у всех народов» (Г. Лэндрет, 1998). По мнению же автора теории психологии развития, известного детского психолога Ж. Пиаже, «игра является мостиком между конкретным опытом и абстрактным мышлением» (Piaget J., 1962). Акцентируя внимание на образовательном значении этого вида человеческой деятельности, специалист в области активных методов обучения Д.Н. Кавтарадзе отмечает, что «игры – это способ группового диалогичного исследования возможной действительности в контексте личностных интересов» (Кавтарадзе Д.Н., 1998). Лучшей образовательной среды просто невозможно себе представить, что, в общем-то, уже является общепризнанным фактом (Эльконин Д.Б., 1999).

Однако, как считают многие специалисты, игры бывают разные: одни уводят от реальности, другие помогают адаптироваться к ней. Образование имеет дело только с теми играми, которые способствуют адаптации учащихся к реальным условиям окружающей, в первую очередь социальной среды. В лучших образовательных играх человеческие страсти бурлят не меньше, а порой и больше, чем в реальной жизни. В этом плане особого внимания заслуживают командные интеллектуальные игры, для которых характерна тенденция участников принимать более «рискованные» решения – так называемый феномен «сдвига риска». Это свойство групповой дискуссии особенно ярко проявляется в сложных многофакторных, вариативных деловых играх при поиске нестандартной идеи или решения. «В таких условиях выработка последнего сопровождается эмоциями, что в свою очередь обеспечивает мобилизацию интеллектуальных резервов, стимулирует познавательную деятельность, позволяет длительно удерживать внимание. Во время игры каждый участник сам делает ошибки и сам находит удачные решения, обогащая свой личный опыт, который не забывается, потому что “это было со мной”» (Кавтарадзе Д.Н., 1998).

Но индивидуальный опыт решения жизненных проблем каждого человека ограничен, как и вся его жизнь. «В результате проведения игровых занятий учащиеся осмысливают общечеловеческие ценности, приобретают навыки участия в дискуссии и принятия коллективных решений в различных ситуациях с меняющейся системой, частью которой они являются» (Забродин Ю.М., Попова М.В., 1994). 

Высокая эффективность игрового метода обучения объясняется также высоким уровнем запоминания происходящих во время игры событий (Кавтарадзе Д.Н., 1998). Это соответствует результатам психологических исследований, согласно которым у человека остается в памяти приблизительно 10% из того, что он слышит, 50% – из того, что он видит, и 90% – из того, что он делает (Богомолова Н.Н.,1977).
В этой статье я хочу подробнее остановиться на возможностях и перспективах использования в школьном образовании Шахмат по Интерактивному когнитивному сценарию (Овакимян Г.К., 1997-2000). В частности, показать, что сочетание моей системы и шахмат превращает этот, казалось бы, сугубо индивидуальный вид спорта в полноценную деловую или имитационно-ролевую игру – Деловые шахматы – со всеми вытекающими из этого последствиями.

Деловые игры

«Тяжело в учении – легко в бою»

По-видимому, первым, кто сформулировал основные цели и задачи деловых игр, был А.В. Суворов. Его крылатая фраза «Тяжело в учении – легко в бою» является главным лозунгом всех специалистов в области активных или, точнее, интерактивных методов обучения. Теоретической основой современных деловых игр являются новейшие представления о социальной структуре и функционировании общественных объединений (Немов Р.С., 1984; Розин В.М., 1986; Донцов А.И., Дубовская Е.М., Улановская И.М., 1998; Плотинский Ю.М., 1998; Черчмен У., Акофф Р., Арноф Л., 1977; Мулен Э., 1991; Ackoff R.L., 1994; Checland P.B., 1995).

Деловые или имитационно-ролевые игры считаются наиболее гармоничным и эффективным методом специального, профессионального образования (Шукуров Э.Д., 1986; Когнитивное обучение, 1997; Кавтарадзе Д.Н., 1998). Поэтому их проведение требует наличия базовых знаний в соответствующих областях. Хотя при этом не надо забывать, что «имитационные игры – это сложный коллективный тренажер, опыт работы с которым приходит постепенно, поэтому необходимо больше ”играть”» (Кавтарадзе Д.Н., 1998).

В настоящее время создано огромное количество учебных деловых игр для самых различных областей человеческой деятельности (армия, политика, экология, бизнес, промышленное производство, строительство и т.п.). Значение их невозможно переоценить. А наиболее совершенными на сегодняшний день деловыми играми, несомненно, являются многочисленные военные учения и любимая многими политиками компьютерная стратегия под названием «Глобальный ядерный конфликт».

Деловым играм посвящена обширная литература. Являясь наиболее совершенным методом активного обучения, деловые игры обладают огромным количеством полезных с точки зрения образования признаков (Эльконин Д.Б., 1981, Розин В.М., 1986, Слободчиков В.И., 1995, Кавтарадзе Д.Н., 1998). Даже простое их перечисление заняло бы, по-видимому, несколько страниц. В наиболее общем виде положительные стороны такой формы образования можно представить следующим образом. Деловые игры

· формируют наиболее эффективную с точки зрения адаптации к реальностям современной жизни образовательную среду;

· создают качественно более высокое, учитывающее различные мнения, точки зрения общее смысловое поле в виде целостного образа. По аналогии со зрительным образом, я бы назвал его голографическим;

· используют самый совершенный игровой (диалогичный или мультилогичный) язык передачи информации (Duke R., 1974);

· обеспечивают трансляцию не отдельных элементов культуры, а целых систем, я бы сказал, культурных голограмм в виде сценариев, сюжетов и т.п.;

· способствуют гармоничному развитию информационно-мыслительного (когнитивного), поведенческого (интерактивного) и эмоционального (мотивационного) компонентов личности;

· позволяют сочетать обучение творчеству с обучением творчеством, то есть сочетать непосредственное участие в образовательной игре с возможностью наблюдения за игрой профессионалов в данной области;

· являются эффективным методом психодиагностики и психокоррекции индивидуальных и групповых проблем и отношений; и т.д.

Проблемы школьного образования

Деловые игры предполагают имитацию или моделирование достаточно сложного вида человеческой деятельности, имеющего много уровней понимания – от свойственного дилетантам элементарного (например, буквы или ходы), до присущих профессионалам различных уровней системного понимания (слово, предложение, мысль, образ или позиция, комбинация, тактика, стратегия т.п.). А возможно ли создание деловых игр для школьного образования и есть ли в этом необходимость? Давайте рассмотрим этот вопрос подробнее.

Современная система образования открывает перед родителями и педагогами широкий выбор философии и методов обучения, от которых зависит как «количество», так и «качество» будущей личности ребенка. С количеством, как правило, проблем не возникает, особенно в коммерческих учебных учреждениях. Однако если мы не хотим, чтобы наши дети были «начитанными дураками» – кстати, по мнению многих авторитетных психологов, это очень распространенное явление (Кавтарадзе Д.Н., 1998), – необходимо серьезно относиться к качественной стороне образования.

Практика показывает, что знание фактов (а именно на это ориентировано традиционное образование) не свидетельствует о понимании взаимосвязи между ними. Согласно авторитетному мнению ряда специалистов, 98% полученной информации окажутся избыточными. И лишь 2% информации передают подлинно оригинальные сведения (Моль А., 1973). Более того, имеются данные о том, что сохранение ценностей существующей концепции образования приводит к массовому недоразвитию интеллектуальных способностей у детей (Асмолов А.Г., 1990, 1999; Кавтарадзе Д.Н., 1998). Но если эта концепция ставится под сомнение, тогда чему же и как надо учить наших детей? Давайте попробуем в этом разобраться.

Три фактора интеллекта

«Идеально умный человек»

В современном, во всяком случае, развитом, цивилизованном обществе наиболее стабильную и гармоничную, а значит, и благополучную прослойку образуют специалисты или, проще говоря, умные люди – так называемый средний класс. Поэтому, посылая детей в школу, мы хотим, исходя из здравого смысла, чтобы они стали умными людьми.

Но что значит стать умным человеком? Один из самых авторитетных специалистов в области изучения интеллекта, известный американский психолог Р. Стернберг (Sternberg R., 1985), провел специальное исследование того, как себе представляют специалисты и неспециалисты в этой области «идеально умного человека». Оказалось, что их мнения во многом совпали. Обобщив полученные данные, он выделил три фактора интеллекта и соответствующие им три группы признаков «идеально умного человека»:

· Вербальный интеллект: человек имеет большой словарный запас, обладает беглой речью, хорошо понимает смысл прочитанного, ясно и четко формулирует свои мысли;

· Социальная компетентность: человек испытывает интерес к окружающему миру, проявляет любознательность, чутко улавливает происходящее вокруг него, принимает людей такими, какие они есть, умеет признавать собственные ошибки или неудачи;

· Способность к решению задач и проблем практического характера: человек логично рассуждает, улавливает связь идей, учитывает разные точки зрения, умеет применять знания и использовать необходимые сведения в решении проблемных ситуаций, хорошо в них ориентируется, хорошо формулирует суть проблемы, умеет находить способы достижения цели, является хорошим специалистом, знатоком в какой-либо конкретной области.
Причем все указанные характеристики «идеально умного человека» очень тесно взаимосвязаны: отсутствие одних неизбежно сказывается на качестве и количестве других (Тер Лаак Я., 1996). Потому что «люди действуют в мире в соответствии с тем, как они познают его, но они познают его в соответствии с тем, как они действуют в нем» (Андреева Г.М., 1999). Последний признак третьего фактора интеллекта я выделил потому, что именно эта характеристика «идеально умного человека» является камнем преткновения для использования деловых игр в школе. Казалось бы, возникает порочный, с точки зрения школьного образования, круг: без неких специальных, профессиональных знаний в какой-либо конкретной области невозможно эффективное овладение детьми навыками конструктивного общения и формирование у них развитого когнитивного аппарата. Именно этим можно объяснить отсутствие сложных динамических игровых моделей в школьном образовании. Вот что пишет по этому поводу специалист в области деловых игр Д.Н. Кавтарадзе: «Причина этого отставания понятна: язык научной модели не очень любим педагогами и поэтому малодоступен учащимся. Чем сложнее проблема, тем выше мера обобщения, уровень абстракции модели, специальности языка, тем труднее ее предлагать для обучения, так как для ее использования необходима специальная подготовка и преподавателю, и учащемуся. Кроме того, создание моделей для образовательных целей – длительный и дорогостоящий процесс» (Кавтарадзе Д.Н., 1998).

Деловые шахматы

И все же разорвать этот порочный круг, оказывается, возможно. С этой целью в качестве универсальной общеобразовательной игры для развития всех основных, общих интеллектуальных факторов предлагается использовать шахматы по Интерактивному когнитивному сценарию или Деловые шахматы. Целесообразность такой формы обучения для специального шахматного образования очевидна и, по-моему, в обосновании не нуждается.

Достоинства Деловых шахмат как научно-практической модели подробно обсуждались в предыдущей главе (Овакимян Г.К., 2000). В частности, было показано, что Интерактивный когнитивный сценарий устраняет такой существенный недостаток классической шахматной игры, как отсутствие в ней совместных, кооперативных форм деятельности. Новая командная, совместная групповая форма превращает шахматы в полноценную деловую или имитационно-ролевую игру. Это создает принципиально новые возможности для ее применения в качестве научно-практической, в том числе и педагогической модели. Учитывая, что и в области шахмат, и в области деловых игр на сегодняшний день накоплен огромный и ценнейший опыт, о возможностях и последствиях такого симбиоза можно только предполагать.

Кто-то может усомниться в целесообразности использования древней игры для нужд современного образования. В ответ на это можно привести авторитетное мнение Э. Эведона, который уверен, что «развитие техники едва ли повлечет за собой изменение игры и игр как формы социального поведения, и, несмотря на новые виды игрального оборудования, люди будут по-прежнему играть почти в те же старые игры» (Эведон Э., 1984).

Наиболее очевидной, а, следовательно, и перспективной областью научно-практического, в том числе и педагогического применения модели Деловых шахмат представляется психодиагностика, в частности, школьная психодиагностика. Возможность одновременно регистрировать большое количество индивидуальных и групповых психологических параметров, наблюдать за их изменениями в динамике позволит осуществлять эффективную комплексную оценку интеллекта, способностей, уровня достижений, личностно-ситуационных взаимоотношений и психического развития (Вашестова Л.Г., 1989; Гуревич К.М., Борисова Е.М., 1995, Шмелев А.Г., 1996, Тер Лаак Я., 1996). А наличие совершенной экспертной системы в виде формальной (математической, компьютерной) модели шахматной игры существенно повысит достоверность таких исследований (Овакимян Г.К., 2000).

С образовательной точки зрения несомненна целесообразность использования Деловых шахмат в качестве универсальной объяснительной схемы для понимания многих реальных социально-психологических процессов, доступной и приемлемой не только для профессионалов, но и для «наивных» исследователей, каковыми являются учащиеся общеобразовательных школ. В настоящее время имеется как бы социальный заказ на разработку и внедрение подобных универсальных, общедоступных объяснительных схем или моделей социальной реальности. Это связано с отмеченным в последние годы чрезвычайным ростом интереса к проблемам социального познания «обыденного» человека, который выступает при этом как «наивный психолог» (Андреева Г.М., 1997). Г.М. Андреева объясняет это так: «Усложнение общественной жизни, проявляющееся и в убыстрении социальных процессов, и в возникновении новых форм и «сечений» общественных институтов, и во все умножающихся бурных социальных изменениях, а порою катаклизмах, требуют от обыденного человека, рядового члена общества достаточной степени понимания того, что же происходит вокруг» (Андреева Г.М., 1999).

Большие перспективы открываются и для использования Деловых шахмат в качестве универсального интерактивного метода обучения навыкам конструктивного общения, что обусловлено такой особенностью деловых игр, как возможность сочетать обучение творчеству с обучением творчеством. Имеется в виду возможность передачи по телевидению или в других средствах массовой информации лучших образцов коллективной (командной) интеллектуальной игры с участием выдающихся мастеров, что, несомненно, будет повышать эффективность обучения. Определенный опыт такой формы обучения уже существует (Крюков М.М., Крюкова Л.И., 1987; Геронимус Ю.В., 1989). Особого внимания заслуживают деловые телевизионные игры Л.Н. Иваненко (1985, 1991).

Более того, лучшие образцы эффективного социального поведения выдающихся мастеров в малых группах с высокой степенью сплоченности мы регулярно наблюдаем по телевидению при трансляциях командных спортивных игр (футбол, баскетбол, хоккей и др.) либо документальных и художественных фильмов о военных подразделениях, участвующих в реальных или учебных боевых действиях. Вот где можно наяву наблюдать не формальное, а истинное, в силу его целесообразности и высокой эффективности, человеческое братство.

В связи с этим интересные данные были получены известными американскими психологами Л. Россом и Р. Нисбеттом (1999) относительно понимания причин поведения действующих лиц. Оказалось, что сами действующие лица объясняли свое поведение в основном влиянием ситуационных факторов. В то же время сторонние наблюдатели (зрители) для объяснения причин поведения действующих лиц использовали преимущественно их личностные характеристики.

Помимо влияния, которое оказывают на наблюдателей (зрителей) действующие лица, большой интерес представляет собой и обратное воздействие. Имеется в виду влияние присутствия наблюдателя на поведение наблюдаемого человека – действующего лица, которое, кстати, было одним из первых феноменов, изучавшихся в социальной психологии. Как отмечает А.Е. Жичкина, «наблюдатель для наблюдаемого – это всегда абстрактный незнакомец. Причем, чем менее конкретен наблюдатель, чем менее он видим для наблюдаемого субъекта, тем большее влияние оказывает его присутствие на поведение того, кого воспринимают. Наибольшее влияние на поведение объекта восприятия оказывает невидимый, анонимный наблюдатель» (Жичкина А.Е., 1999).

Из всего сказанного можно сделать вывод, что смена роли участника деловой игры на зрителя и наоборот будет способствовать более глубокому пониманию сути происходящих явлений, что, несомненно, повысит эффективность образовательного процесса.

Анонимный незнакомец

«В Интернете никто не знает, что ты – собака»

Бурное внедрение Интернета во все сферы нашей жизни не только изменило ее технологически, но и создало принципиально, качественно новый виртуальный социальный мир. В этом мире уже вполне реально проходит существенная часть жизни миллионов людей. При этом, как образно отметил один исследователь, «в Интернете никто не знает, что ты – собака»» (Kelly P., 1997). Естественно, что многие люди оказались к этому не готовы, что проявляется, например, такой фразой одного из пользователей: «Мне было трудно разговаривать с человеком, не зная, какого он пола». И это неудивительно, ведь условия, в которых происходит виртуальная коммуникация в Интернете, существенно отличаются от привычного для нас общения. А значит, можно говорить о необходимости обучения адекватному поведению «в сети», что предполагает знание специфики и особенностей восприятия других людей в Интернете.

Различными авторами (Жичкина А.Е., 1999; Reid, Elizabeth M., 1994; Suler, J., 1996; Turkle, Sh., 1997) выделяются следующие особенности коммуникации в Интернете, связанные с тем, что она опосредована компьютером:

· Пространственная удаленность пользователей сети друг от друга.

· Анонимность, т.к. чаще всего известен только сетевой адрес компьютера. Всю остальную информацию каждый пользователь предоставляет остальным исключительно по своему выбору.

· Субъективное ощущение безопасности, возникающее при наличии и под влиянием первых двух условий общения.

· Отсутствие сенсорной составляющей процесса общения – невербального поведения, т.к. основным средством коммуникации являются текстовые сообщения.

По мнению А.Е. Жичкиной (1999), социальное восприятие при общении в компьютерной сети в наиболее ярком его проявлении представляет собой восприятие анонимного незнакомца. Актуальность исследований в этой области становится очевидной, если учесть, что речь идет не только о прямых пользователях Интернета, среди которых много детей, но и об участниках сеансов дистанционного обучения, интерактивных опросов, избирателях, телезрителях, потребителях рекламы и других категориях граждан, объединенных понятием «анонимные незнакомцы». Понятно, что их выбор, отражающий общественное мнение, играет ключевую роль в жизни современного общества.

Телевизионные трансляции шахматной игры по Интерактивному когнитивному сценарию, наличие опосредованной компьютерной сетью цифровой интерактивной связи со зрителями, позволяющей им участвовать в игре, создают прекрасные условия для изучения особенностей поведения анонимных незнакомцев.

«Здесь и теперь»

Методы массового психологического воздействия и 

деиндивидуация.

Из анонимных незнакомцев состоят и так называемые стихийные группы, к которым относятся публика и аудитория (Андреева Г.М., 1998). Важной составляющей процесса формирования таких групп является воздействие на подсознание наблюдателей (зрителей) эмоциональной стороны той или иной деятельности, что представляет несомненный интерес для исследователей. Актуальность проблемы еще более возрастает, если учесть высокую подверженность детей таким методам массового психологического воздействия, как заражение, внушение, убеждение и подражание (Андреева Г.М., 1998). «При этом утрачивается необходимость собственной интерпретации информации, происходит групповое стимулирование действий. Возникает особый эффект доверия именно к той информации, которая получена «здесь и теперь» без всякой потребности проверки ее достоверности. … К сожалению, в связи с переходом социальной психологии к активному развертыванию экспериментальных исследований, перенесение акцента на малую группу интерес к этим способам воздействия на большом отрезке истории науки оказался утраченным» (Андреева Г.М., 1998).

Деловые шахматы создают прекрасные условия для ликвидации этого пробела в наших представлениях о формировании и функционировании стихийных групп, а также о возникающих в них жизненно важных для общества социально-психологических феноменах.

Одним из них, несомненно, является психологический феномен деиндивидуации в условиях анонимности. В социальной психологии традиционно считалось, что анонимность приводит к размыванию Я в целом и снижает самоконтроль. В результате люди становятся более импульсивными, а также более восприимчивыми к ситуации.

Рейчер, Спирс и Постмес (Reicher,S.D., Spears R., Postmes T., 1995) предложили альтернативную модель феномена деиндивидуации в условиях анонимности, основанную на теории социальной идентичности Тэджфела-Тернера. Авторы выделяют в идентичности в целом личную и социальную ее составляющие и утверждают, что в условиях анонимности люди не теряют чувство Я вообще, а переходят от персонального уровня идентификации к социальному (Reicher,S.D., Spears R., Postmes T., 1995). При этом они начинают воспринимать себя скорее как принадлежащих к социальным категориям, нежели как обладателей уникальных качеств. То есть, в условиях анонимности становится выпуклой социальная составляющая идентичности, что приводит к поиску социальных норм, на которые можно ориентировать свое поведение, увеличивает чувствительность к ним, актуализирует межгрупповое поведение (Жичкина А.Е., 1999). Человек находит эти нормы в наблюдаемой ситуации и поведении так называемых референтных групп, что наиболее ярко проявляется в детском возрасте.

«Спартак чемпион»

Референтность и социальная аттракция

Правила игры для зрителей в Деловых шахматах предполагают необходимость выбора каждым из них в наблюдаемой ситуации какой-либо одной из играющихся ветвей. Это позволяет говорить о референтной деятельности, в данном случае, ветви шахматной партии. При командной игре за каждой ветвью, как правило, стоит определенная подгруппа команды, выступающая в роли референтной группы для зрителей, выбравших данную ветвь.

На формирование социальных установок (аттитюдов), что особенно важно в детском возрасте, огромное влияние оказывает выбор референтной группы в соответствии с теми или иными видами социальной аттракции (психологическая привлекательность, экономическая эффективность, физическая зависимость). Психологическая привлекательность деятельности сплоченной малой группы, к сожалению, универсальна для групп как с положительными социальными установками (спортивные команды и др.), так и с отрицательными (криминальные группы). Зато в отношении экономической (финансовой) эффективности современное общество, особенно неправовое, создает для деятельности криминальных групп самые благоприятные условия. При этом криминальными группами, в отличие от государства, вкладываются большие деньги в разработку высокоэффективных методов массового психического воздействия с целью формирования наиболее жестких, физических видов социальной зависимости (безопасность, питание, сексуальная, алкогольная, наркотическая и другие).

В то же время сплоченные малые социальные группы с положительными установками (семья, школьный класс, творческий коллектив, спортивные команды и т.д.) находятся порой в столь плачевном состоянии, что говорить об их социальной привлекательности просто не приходится. В таких условиях их выбор подрастающим поколением в качестве референтных групп становится практически невозможным. Этим и объясняется быстрый рост детской преступности.

Модельный диссонанс

Ю.М. Плотинский (1998) считает, что любую реальность можно описать с помощью трех основных видов моделей: когнитивной (мыслительной), содержательной (нормативной) и формальной (математической, компьютерной). Важной составляющей образовательного процесса является понимание последствий несоответствия этих моделей друг другу и той реальности, которую они должны отражать, что можно обозначить как «модельный диссонанс».

В шахматах, как, впрочем, и во всех других областях человеческой деятельности, модельный диссонанс проявляется в виде несоответствия когнитивной модели игры (понимание игры шахматистом) ее же содержательной модели (эффективное использование правил данной игры). Отсюда образовательный процесс представляет собой не что иное, как приведение когнитивной модели реальности в соответствие с ее же содержательной моделью. Очевидно, что шахматный модельный диссонанс в наименьшей степени выражен у чемпиона мира – обладателя самой совершенной когнитивной модели шахматной игры.

Актуальность проблемы модельного диссонанса объясняется также тем, что люди, группы, общество принимают решения о своем поведении, исходя отнюдь не из самой объективной реальности, а из ее когнитивной, мыслительной модели. Наиболее ярким примером этого утверждения является поведение «голого короля» из знаменитой сказки Андерсена, в сознании которого его окружение сформировало не соответствующую действительности когнитивную модель. Другим примером может служить несоответствие между реально существующим государством и его когнитивной моделью (общественное мнение, которое формируется в основном средствами массовой информации), в результате чего в обществе возникает двойная мораль со всеми деструктивными для него последствиями. Отсюда вытекает и практическая целесообразность свободы слова как механизма формирования адекватной когнитивной модели государства.

Если же реальному государству не соответствует его содержательная модель (конституция, законодательство и т.д.), возникают такие негативные явления, как теневая экономика, коррупция и т.п. К чему привел модельный диссонанс все постсоветские государства, мы все хорошо знаем.

Формальной (математической, компьютерной) модели государства, к сожалению, не существует в силу его многофакторности и частого изменения правил игры. Зато формальная модель есть у шахматной игры: слава Богу, здесь правила меняются не так часто.

«Жизнь есть игра»

Но по каким правилам?

Содержательную модель реальности можно определить как свод правил. По мнению известного философа К. Хюбнера (1994), «существует столько типов таких правил, сколько разнообразных форм и граней человеческой жизни. Это правила, регулирующие повседневное общение и все разнообразие взаимодействий: правила бизнеса, экономики и государственной жизни; правила, по которым живет искусство, музыка, религия и, конечно же, язык. Они придают сферам нашей жизни систематическое значение». Отсюда вывод: жить надо правильно, т.е. по правилам. И этому тоже надо учить.

Б. Бэрнс утверждает, что «социальный порядок – это когнитивный порядок» (Barnes B., 1988). По мнению Б. Бэрнса, знания распределены в социальных системах, и каждый член социальной системы знает о правилах, нормах, ценностях, принятых в данной социальной системе. При этом люди не всегда ощущают давление норм, но они всегда знают о них и по возможности учитывают. Таким образом, считает Ю.М. Плотинский, «нормативный порядок становится распределением знания и остается таким, пока члены социальной системы готовы следовать принятым нормам» (Плотинский Ю.М., 1998).

В области социологии «Теорию систем социальных правил» развивают шведские ученые Т. Бернс и У. Флем (Burns T.R., Flam H., 1987). Чтобы лучше себе представить роль и значение социальных правил, Дж. Минджерс (Mingers J., 1996) предлагает поиграть в любопытную игру «Номик», изобретенную в 1990 г. П. Шубером. Предполагается, что существует два типа правил: «изменяемые» и «неизменяемые». Игроки делают ходы в соответствии с первоначально установленными правилами. Каждый ход состоит из предложений, обсуждений, а затем голосования по поводу изменений правил. Если большинство участников игры голосует за изменение, оно принимается. В процессе игры возможны самые странные метаморфозы: начав играть в «Номик», можно закончить игрой в шахматы или футбол! Ну, просто идеальная игра для чиновников и бюрократов, но неприемлемая для специалистов в какой-либо конкретной области. Кстати, может получиться очень интересная и поучительная деловая образовательная игра из сочетания принципов игры «Номик», шахмат (неизменяемые правила) и предложенной мною системы (изменяемые правила ветвления, отбора, распределения и перераспределения).

«Деловая игра в целом учит, как осуществить стремление адекватно и полностью воспользоваться всем, что допускается нормами, правилами, причем в наиболее сложных ситуациях – ”на грани закона”. Здесь очень важно, с одной стороны, не нарушать его, а с другой – действовать, не предаваясь мечтам о немедленном изменении закона в угоду сиюминутным интересам. Такой режим игры позволяет испытывать нормы на прочность, вовремя увидеть их отставание от потребностей жизни» (Крюков М.М., 1991).

Пытаясь с помощью когнитивного подхода решить одну из труднейших социальных проблем – проблему социального порядка, французский социолог Ж. Подьоло приходит к выводу, что коллективная взаимозависимость действий людей обусловлена взаимными ожиданиями соблюдения правил игры (Подьоло Ж., 1990). В качестве примера он приводит шахматы. Не принимая правил игры, участники не смогут сыграть ни одной партии. Любые коллективные действия предполагают согласие партнеров по поводу правил принятия решения. Однако с когнитивной точки зрения консенсус не сводится к простому соглашению индивидов. Он возникает при согласовании точек зрения участников социального взаимодействия на данный, конкретный предмет (Подьоло Ж., 1990).

«Группы решают все»

Стратегическое значение Деловых шахмат

для социально-экономического развития государства

В работах многих авторитетных социологов (Росс Л., Нисбетт Р., 1999; и другие) убедительно показано, что наиболее существенным прогностическим показателем эффективности и динамичности экономического развития страны является уровень развития общественных объединений. В связи с этим, обсуждая происходящие в нашем обществе социально-политические процессы, Г.А. Заварзин (1995) проводит следующую интересную аналогию: «Даже у бактерий выживает сообщество, формирующееся как система, а не множество конкурирующих индивидов». Следовательно, широкое массовое обучение граждан основам психологических знаний и навыкам конструктивного общения имеет стратегическое значение для социально-экономического развития государства.

А начинать такое обучение надо именно в школе. Потому, что роль школы в образовании признана основной. Для России это особенно важно, поскольку только около 20% выпускников общеобразовательной школы продолжают после нее систематическое образование (Кавтарадзе Д.Н., 1998).

Одним из основных принципов современной социальной психологии, в том числе и педагогической, по-видимому, должен стать лозунг «Группы решают все». И, кстати, всегда решали. Это так же очевидно, как и то, что «Один в поле не воин». На сегодняшний день можно считать доказанным существование качественно более высокой и эффективной групповой личности, не сводимой ни к одной из составляющих ее индивидуальных личностей. Хотя при этом и предполагается уникальность последних (Леонтьев А.Н., 1975; Донцов А.И., 1979, 1984; Агеев В.С., 1990; Кричевский Р.Л., Дубовская Е.М., 1991; Андреева Г.М., 1998; Аверченко Л.К. с соавт., 1999). Наглядным доказательством этого являются всемирно известные групповые личности, например, «Битлз», сборная Бразилии по футболу образца 1958 года или Франции образца 2000 года. Кстати, разгадка феномена «советской науки», по-видимому, также кроется именно в уникальных особенностях качественно более высокой коллективной формы организации творческого труда.

Но какие «группы решают все»? С сожалением надо признать, что в нашем обществе на сегодняшний день наиболее эффективной формой социальной организации, служащей примером для подражания молодежи, является не семья, не учебный класс или творческий коллектив, а достигшая высокого уровня развития и сплоченности криминальная группа. А все потому, что за неимением (или незнанием) лучшего, доминирующими правилами игры в социальных группах постепенно становятся так называемые «воровские законы». Из чего следует, что святой обязанностью государства является создание широкой сети социальных групп с положительными установками, а также повышение эффективности и пропаганда социально приемлемых правил игры. Для этого у государства существует очень мощный инструмент проведения широких и глубоких социальных реформ – общеобразовательная школа.

«Социофобия»

Стратегическое значение Деловых шахмат

для охраны здоровья населения

Парадоксально, но факт: загрязнение окружающей природной среды наносит несоизмеримо меньший вред здоровью людей и уносит значительно меньше жизней, чем тотальная бытовая социальная безграмотность, ведущая к самым настоящим гуманитарным катастрофам. Именно отсутствие элементарных навыков конструктивного общения, общих схем понимания сути простейших социальных процессов и явлений приводит к многочисленным конфликтам, стрессовым ситуациям, неадекватному социальному поведению, различным формам бытового травматизма, замкнутости, самоизоляции, депрессии, алкоголизму, наркомании, самоубийствам и т.п.

Все вышеперечисленные социальные бедствия можно объединить синдромом «социофобии» или «бегства от реальности» (отнюдь не природной и даже не техногенной, а именно социальной). И первые их симптомы проявляются уже в школьном возрасте (Мнацаканян Л.И., 1991; Шмелев А.Г., 1996). Как отмечают Т.Г. Григорьева с соавторами, «отсутствие умения полноценно общаться может привести к выпадению подростков из компании сверстников, что само по себе затрудняет их социальное и личностное развитие. Они часто становятся жертвами агрессивности, а иногда и жестокости со стороны сверстников. Подростки, не входящие в компании, как правило, отличаются заниженной самооценкой. Многие страдают от одиночества. У них чаще наблюдаются душевные расстройства и случаи противоправного поведения. Они плохо учатся в школе. Включение в компании с позитивными установками способствует социальному и личностному росту, обеспечивает адаптацию во взрослом обществе» (Григорьева Т.Г. с соавторами 1999).

При проведении деловых игр отмечается и прямой «терапевтический эффект за счет «выхода» в исследовательскую позицию по отношению к проблеме. Способность к такому «выходу» может стать ценнейшим приобретением учащихся. Абстрагирование от проблемы в сочетании с рефлексией и навыками использования психологических приемов становится средством самокоррекции. Положительный групповой опыт, адекватность и устойчивость самооценки группы в целом переходят на индивидуальный уровень и становятся достоянием каждого учащегося». (Григорьева Т.Г. с соавторами, 1999).

Таким образом, Деловые шахматы, являясь полноценной деловой игрой, имеющей много общего с различными видами групповой психотерапии (Yalom, I., 1975; Берн Э., 1992; Рудестам К., 1993; Большаков В.Ю., 1994), могут использоваться также и в качестве эффективного метода группового психологического тренинга.

Итак, мы вновь возвращаемся к вопросу о святой обязанности государства обеспечить широкое включение подрастающего поколения в группы с позитивными установками и их пропаганду. Для этого у него, как я уже говорил, есть мощный инструмент – общеобразовательная школа. Учитывая большую популярность шахматной игры и наличие большого числа подготовленных, высококвалифицированных кадров, внедрение Деловых шахмат в практику школьного образования позволит относительно быстро и легко создать широкую сеть групп с позитивными установками, охватывающую все подрастающее поколение. Как справедливо отмечают Г.А. Ягодин и А.Г. Асмолов, «от нашего выбора зависит место и миссия образования в обществе: в первом случае образование плетется в хвосте у общества, во втором – образование обеспечивает развитие общества» (Ягодин Г.А., Асмолов А.Г., 1991).

ГЛАВА 4. Деловые шахматы – универсальная модель принятия решения и выбора стратегии

«Разработаны различные методы принятия групповых решений, и дело науки – выявить в полной мере их возможности».






Академик Г.М. Андреева

Проблемы принятия группового решения

Всю нашу жизнь мы вынуждены принимать решения: индивидуально или в группе. Однако, несмотря на чрезвычайную важность указанного процесса, до сих пор он остается недостаточно изученным. Особенно актуальной является проблема принятия эффективного группового решения. Это обусловлено тем, что наиболее важные в современном мире политические, экономические, финансовые, правовые, медицинские и другие социально значимые решения принимаются именно в группах (Солсо Р., 1996; Андреева Г.М., 1997, Донцов А.И. с соавт., 1998). Но прежде, чем дать групповому решению ту или иную оценку, социальная психология должна ответить на следующие принципиально важные вопросы: «Что такое вообще ”групповое решение”, иными словами, как объединяются индивидуальные мнения членов группы в единое решение? Какую роль в процессе принятия группового решения играет предшествующая ему дискуссия? Действительно ли всегда групповое решение лучше, чем индивидуальное, и если да, то в каких случаях оно лучше? Наконец, каковы последствия для группы принятия общего решения и каково значение этого факта для каждого индивида, принимавшего в нем участие?» (Андреева Г.М., 1998). Ответы на эти и многие другие вопросы можно будет получить, используя Деловые шахматы – модель шахматной игры по Интерактивному когнитивному сценарию (Овакимян Г.К., 1997-2000).

Можно выделить следующие причины, по которым при решении сложных задач целесообразнее отдать предпочтение группе перед индивидом:

· Группа способна предложить большее число альтернативных вариантов решения задачи, т.к. средний ее член может выработать вдвое больше идей, работая в группе, чем в одиночестве (Андреева Г.М., 1998; Бовина И.Б., 1999; Baron R., Kerr N., Miller N., 1992).

· Она позволяет обработать весь суммарный объем информации ее членов, использовать накопленный каждым из них уникальный опыт, что значительно расширяет общее смысловое поле, в пределах которого принимается решение. (Миркин Б.Г., 1974; Кавтарадзе Д.Н., 1998; Бовина И.Б., 1999).

· В ней несложно разделить задачу на отдельные составляющие и распределить их среди участников (Бовина И.Б., 1999; Григорьева Т.Г. с соавт., 1999; Fisher B.A., Ellis D.G., 1990; Baron R., Kerr N., Miller N., 1992).

· И, наконец, только в группе возникает феномен социальной фасилитации (эффект возрастающей сенсорной стимуляции индивида), позитивно сказывающийся на результатах ее деятельности (Донцов А.И., 1984; Андреева Г.М., 1998; Бовина И.Б., 1999).

Особого внимания заслуживают исследования неудачных групповых решений, приводящих к драматическим событиям (Fisher B.A., Ellis D.G., 1990; Janis I.L., 1992; Hogg M.A., Hains S.C., 1998). Американский социолог И. Джанис (Janis I.L., 1992) проанализировал подобные решения в истории своей страны. Несомненно, полезным будет и анализ качества групповых решений, принимавшихся в драматические моменты нашей истории, например, при вводе советских войск в Афганистан, ликвидации СССР или в ходе работ по спасению экипажа АПЛ «Курск».

По мнению И.Б. Бовиной, исследование неудачных групповых решений оправдано, по крайней мере, по двум причинам: «…с одной стороны, потенциальная цена ошибочного группового решения слишком высока, ибо затрагивает весьма значимые общественные явления: экономический кризис, массовая гибель людей, загрязнение окружающей среды, осуждение невиновных. … С другой – анализ именно ошибочных решений позволяет проследить, как происходит поиск и выбор решения, что едва ли возможно при принятии безошибочного решения» (Бовина И.Б., 1999). Возможности Деловых шахмат для проведения исследований в этой области трудно переоценить.

Качество группового решения

При исследовании качества принимаемого решения было установлено, что преимущество группового или индивидуального решения зависит от стадии принятия решения: на фазе нахождения индивидуальное решение более продуктивно, на фазе разработки (доказательства правильности) выигрывают групповые решения (Тихомиров О.К., 1977; Андреева Г.М., 1998).

Снижение качества группового решения, как правило, связывают с феноменом, получившим название «группомыслие» – «groupthink». Этим термином, введенным Ирвингом Джанисом, обозначается такая высокая сплоченность группы, при которой очевидность правильного решения приносится в жертву единодушию группы, что мешает принятию правильного решения (Janis I.L., 1992; Андреева Г.М., 1998). Этот феномен, по мнению И.Б. Бовиной, интересен тем, что демонстрирует роль ценностей в процессе социального познания, показывая, как они воздействуют на поиск и принятие решения в группе (Бовина И.Б., 1999). С понятием «группомыслие» непосредственно связан и ряд других феноменов, которые негативным образом сказываются на результатах деятельности группы и снижают ее продуктивность. К ним относятся: «социальная ингибиция», «социальная леность», «эффект зайцев», «эффект поглощения» или блокировка продуктивности (Baron R., Kerr N., Miller N., 1992); феномен «сдвига риска» – группа, по сравнению с индивидом, склонна принимать более экстремальное решение (Fisher B.A., Ellis D.G., 1990) и другие.

Особого внимания заслуживает проблема качества принимаемого группового решения в условиях реальной многоэтапной деятельности, отдельные этапы которой всегда сопряжены с риском. В 1961 году Дж. Стоунер показал, что групповое решение включает в себя элемент риска в значительно большей степени, чем индивидуальные решения. В эксперименте испытуемым (группы по 5-7 человек) предлагался набор дилемм для выбора одной из них: либо той, где высока вероятность успеха, но низка его ценность – «синица в руке», либо той, где вероятность успеха низкая, но зато высока его ценность – «журавль в небе». В качестве примера дилеммы были взяты варианты игры среднего шахматиста в престижном турнире: предпочесть почетную ничью или сделать рискованный ход, за которым может последовать грандиозный успех или полный провал. Члены групп сначала индивидуально выполняли задания, а затем проводили групповую дискуссию и решение принимали коллективно. Было установлено, что во втором случае «рискованная» альтернатива выбиралась гораздо чаще. Это свойство групповой дискуссии получило название феномен «сдвига риска».

В условиях реальной многоэтапной деятельности «сдвиг риска» еще более усиливается в случаях, когда имеет место так называемый «отсроченный риск» (Кавтарадзе Д.Н., 1998; Slovic P., et al., 1981). Последний часто воспринимается как несуществующий в связи со склонностью людей к «психологическому блокированию» негативной информации: риск гибели от сердечно-сосудистых заболеваний, рака и др., или угроза «мата» в дебюте игры.

С упомянутым «сдвигом риска» непосредственно связан и другой, также возникающий в результате групповой дискуссии феномен «поляризации группы». Суть его заключается в том, что «в ходе групповой дискуссии противоположные мнения, имевшиеся у различных группировок, не только обнажаются, но и вызывают принятие или отвержение их большей частью группы. Более “средние” мнения как бы отмирают, напротив, более крайние отчетливо распределяются между двумя полюсами. Это обнажение крайних позиций способствует более ясной картине, которая складывается в группе по дискутируемой проблеме. … Это дало основание предположить, что “сдвиг риска” можно трактовать более широко – как “сдвиг выбора”, осуществляемый в ходе принятия группового решения» (Андреева Г.М., 1998). Наглядным подтверждением этому является командная шахматная игра по Интерактивному когнитивному сценарию. Феномен «поляризации группы» объясняет высокую эффективность групповой дискуссии как метода выявления скрытого когнитивного диссонанса, отражающего различия социальных установок истинных субъектов деятельности.

Эффективность группового решения

Эффективность группового решения подразумевает обязательное наличие двух функций. «Функции задачи мобилизуют группу для решения определенных целей. Поведение, определяемое задачей, включает выдвижение и принятие предложений, мнений и информации. Функции поддержки связаны с социальным и эмоциональным климатом коллектива. Они способствуют межличностному объединению и сплоченности…» (Рудестам К., 1993).

Существуют различные методики повышения эффективности группового решения (Андреева Г.М., 1998, Донцов А.И. с соавт., 1998; Levine J.M., Resnick L.B., Higgins E.T., 1993). Например, выработка групповой сплоченности (Донцов А.И., 1979, 1984). Сплоченные группы менее конфликтны, лучше выполняют функцию поддержки, необходимую для интеллектуального и эмоционального самовыражения, в них проявляется феномен «сверхнормативной активности» – стремление членов группы добиваться высоких показателей сверх необходимого задания. (Немов Р.С., 1984). Но так как группы, как правило, неоднородны в силе проявления «Я» и в возможности выдерживать напряжение, нужна целенаправленная деятельность по развитию способности группы к поддержке и формированию в ней атмосферы доверия (Агеев В.С., 1990; Прикладная социальная психология, 1998; Григорьева Т.Г. с соавт., 1999). В связи с этим, по мнению Р. Алдага и С. Фуллера (Aldag R.J., Fuller S.R., 1993), перспективным может стать также изучение тех особенностей представления о других, которые влияют на процесс группового обсуждения и принятия решений.

В качестве других, наиболее значимых факторов, влияющих на эффективность поведения участников, можно назвать самооценку группы и восприятие лидерства ее членами (Познание и общение, 1988; Кричевский Р.Л., Дубовская Е.М., 1991). Когда все работают равноценно и решения принимаются при равном участии всех членов группы, т.е. более демократично, снижается очевидность вклада каждого и точность восприятия лидерства, а значит, увеличивается степень однородности группы и, следовательно, ее продуктивность (Григорьева Т.Г. с соавт., 1999). В свою очередь, одним из основных факторов, влияющих на степень однородности группы, является форма совместной деятельности. Установлено, что творческая работа участников повышает однородность и эффективность группы. При такой форме деятельности менее выражено негативное влияние «поляризационного эффекта» (жесткая, иерархическая структура соподчинения, характерная для примитивных отношений), что убедительно доказано экспериментальными исследованиями А.Г. Костинской (1987).

Формы групповой дискуссии

На прикладном уровне повышение эффективности группового решения чаще всего сводится к поиску оптимальных форм проведения групповой дискуссии. Еще с древних времен наиболее широко практикуемыми формами групповой дискуссии являются различного рода совещания, обсуждения, круглые столы, целесообразность которых исходит из здравого смысла, заключенного в пословице «одна голова хорошо, а две лучше».

Были разработаны и получили широкое распространение и некоторые оригинальные методики проведения групповой дискуссии. Наиболее известная из них, предложенная А. Осборном, получила название «брейнсторминг» или «мозговая атака». Суть ее заключается в том, что группа делится на две подгруппы: «генераторов идей» и «критиков». На первом этапе дискуссии задача «генераторов идей» выдать как можно больший массив самых разнообразных предложений, в результате чего группа получает довольно богатый набор различных вариантов решения проблемы. На втором этапе в дело вступают «критики», задача которых – рассортировать поступившие предложения, отсеять непригодные, выявить среди них очевидно удачные.

Другой метод был разработан У. Гордоном и называется методом «синектики» или «соединения разнородного». Основная его идея та же, что и в «брейнсторминге»: выработать на первом этапе как можно больше разнообразных, в данном случае – противоположных предложений. Для этого в группе выделяются так называемые «синекторы», задача которых четко формулировать противоположные мнения, завязывая тем самым дискуссию в присутствии группы. Последняя должна видеть возникающие крайности в решении проблемы и всесторонне оценить их.

Опыт использования данных методик, имеющих аналоговую (параллельную или образную) форму проведения групповой дискуссии, показал их высокую эффективность при обсуждении технических проблем. Однако их возможности при решении сложных задач, требующих многоэтапного, альтернативного обсуждения, были переоценены, что породило довольно сильный скептицизм относительно их возможностей (Андреева Г.М., 1998). Наглядным примером неудачной попытки использовать метод «брейнсторминга» при решении таких задач является консультационная шахматная партия. В условиях, когда на каждом этапе игры происходит сдвиг риска и выбора, на первый план выходит проблема поляризации группы в виде доминирования в дискуссии одного из участников с развитием феномена группомыслия. В связи с этим представляется интересной методика, описанная Т.Г. Григорьевой с соавторами (1999), разработанная с целью предотвратить подобное доминирование и тем самым обеспечить равное участие большей части группы в решении какого-либо вопроса. Рекомендуемый порядок работы:

· участники делятся на подгруппы и размещаются вокруг столов;

· перед ними ставится задача, у которой нет однозначного решения;

· каждый из участников должен молча подумать над этой задачей в течение нескольких минут, перебирая мысленно все возникающие идеи;

· каждая подгруппа должна обсудить предлагаемые идеи по кругу (по одному предложению от каждого члена группы), записать их на общем листе;

· каждый участник обдумывает и оценивает предложенные идеи, а затем путем голосования выявляются лучшие предложения;

· проводится краткая презентация наработок подгрупп.

Опыт проведения экспериментальных шахматных партий по ИКС показал, что ребята после возникновения в игре нескольких ветвей интуитивно и в силу очевидной игровой целесообразности (экономия времени на принятие решения) использовали порядок работы, подобный тому, который предлагается в описанной Т.Г. Григорьевой с соавторами методике. Очевидное отличие заключалось в естественном, неформальном характере возникающих и исчезающих во время игры подгрупп и распределении задач, которые перед ними ставились, что отражало реальные содержательные и социально-психологические процессы в группах. В то же время на отдельных этапах игры при обсуждении позиции той или иной ветви партии подгруппы команд фактически использовали методы «брейнсторминга» и «синектики». Однако неизбежно возникавшая в ходе игры борьба за лидерство в команде, а после ветвления и в ее подгруппах протекала относительно гармонично, а лидерские возможности (Кричевский Р.Л., Рыжак М.М., 1985) отдельных участников возрастали или снижались в зависимости от складывавшейся игровой ситуации. Этот феномен Деловых шахмат можно объяснить их деполяризующим воздействием на группу, то есть сценарий не допускает формальной фиксации, закрепления того или иного вида поляризации группы, что позволяет непрерывно поддерживать однородность группы и, соответственно, ее продуктивность на достаточно высоком уровне.

Таким образом, Деловые шахматы, являясь аналогово-цифровой (параллельно-последовательной или образно-логической) формой проведения групповой дискуссии (Овакимян Г.К., 2000а), открывают большие перспективы для исследования динамики и особенностей структуры социальной и ролевой организации группы в процессе принятия группового решения. При этом создаются идеальные условия для изучения групповой дискуссии «не только с точки зрения ценности принятого решения, но и с точки зрения тех последствий, которые сам факт дискуссии имел для группы в плане перестраивания структуры внутригрупповых отношений» (Андреева Г.М., 1998).

По мнению И.Б. Бовиной, в проблеме исследования группового решения на сегодняшний день «ключевыми вопросами для дальнейшей разработки становятся следующие: кто разделяет информацию, в какой мере ее разделяют, какую информацию разделяют, как она перерабатывается и оценивается, к каким знаниям апеллируют участники в ходе обсуждения, как это влияет на принимаемое решение. Адекватные представления о компетентности других членов группы, о тех знаниях и опыте, которыми они располагают, позволяют решать задачи более эффективно. Такого рода информация значительно облегчает процесс обсуждения и выбора альтернатив» (Бовина И.Б., 1999).

Очевидно, что ответы на эти вопросы позволят существенно повысить эффективность процесса принятия не только группового, но и менее доступного для исследования – индивидуального решения. Тем большее практическое значение приобретает предлагаемая модель Деловых шахмат, которая с учетом ее простоты, доступности, открытости и высокой степени формализации (математической, компьютерной), а также многообразия возможных игровых форм социальной и ролевой организации процесса принятия решения создает просто идеальные условия для проведения исследований в этой области.
Проблемы выбора стратегии социального поведения

Проблема принятия группового решения является важной, но далеко не единственной составляющей более общей проблемы – эффективной деятельности реальных социальных групп; последние не только принимают решения во вполне конкретных областях предметной деятельности и специфических условиях социальной среды, не только сами же их реализуют, но и пользуются плодами своей деятельности. Поэтому при их объективной оценке необходимо учитывать все вышеуказанные факторы. При этом становится очевидной проблема выбора адекватных социальных стратегий поведения в различных, жизненных ситуациях (Бурлачук Л.Ф., Коржова Е.Ю. 1998, Бовина И.Б. 1999). Для этого необходимо понимание важности тех или иных условий, в которых делается такой выбор. И здесь неоценимую помощь исследователям, в том числе и «наивным» – рядовым членам общества, может оказать шахматная игра по Интерактивному когнитивному сценарию. Рассмотрим два традиционных подхода к выбору оптимального социального поведения: идеологический (мировоззрение) и методологический (практика). Наглядными примерами первого подхода являются жизненные стратегии христианства и конфуцианства.

Иисус Христос или Конфуций

Характерной особенностью сплоченных малых социальных групп (дружной семьи, компании, команды) является наличие опыта длительного общения и полная информированность их участников друг о друге. В таких условиях оптимальной с точки зрения социального поведения и психологии отношения к «ближнему своему» является стратегия, изложенная в заповедях выдающегося социального психолога древности Иисуса Христа. Прекрасным примером, подтверждающим сказанное, является частота предпочтения выбора именно этой стратегии поведения выдающимися сплоченными малыми группами – лучшими творческими коллективами, например, музыкальными группами, спортивными командами и боевыми военными подразделениями. Вот где можно реально наблюдать не формальное, а истинное в силу своей целесообразности и высокой эффективности человеческое братство.

При наличии же случайных, сомнительных отношений с неполной и особенно минимальной информацией друг о друге, что характерно для больших социальных групп – наиболее эффективной, с точки зрения современной психологии, социологии, экономической теории, математики и, конечно же, юриспруденции является стратегия «Зуб за зуб». (Миркин Б.Г., 1974; Axelrod R., 1984; Воробьев Н.Н., 1985; Rapoport A., 1989; Мулен Э., 1991; Handbook, 1992; Плотинский Ю.М., 1998). В противном случае, в связи с ошибочной, иллюзорной интерпретацией ситуации, основанной на так называемой «фундаментальной ошибке атрибуции» (Росс Л., Нисбетт Р., 1999), поведение становится неадекватным, со всеми вытекающими из этого последствиями в виде, например, проигрыша в игре или распятия на кресте. Более того, вся юридическая система государства просто обязана базироваться именно на этом принципе в виде отношений «Преступления и Наказания». Стратегия «Зуб за зуб» была хорошо известна еще в древние времена. Ей соответствует «золотое правило» Конфуция и нравственные императивы многих религий. При отсутствии информации и опыта общения именно такая стратегия, по мнению Ю.М. Плотинского (1998), оказывается наиболее эффективной, постепенно обучая социальную группу механизмам кооперации. С этой точки зрения Деловые шахматы являются прекрасным социальным тренажером.

Иудаизм или Марксизм

Если же взглянуть на вышеуказанные стратегии с точки зрения социальной психологии, проблема предстает как отношение диспозиционных (личностных) и ситуационных факторов, определяющих поведение людей и возможность его прогноза. Характерной чертой современных социальных отношений, в отличие от привычной для Homo Sapiens повседневной жизни людей в малых социальных группах, является преобладание общения с малознакомыми людьми в больших социальных группах. В этом случае на первое место по значимости выходит способность адекватно оценивать ситуацию такого общения. Несколько перефразируя любимое выражение У. Черчилля, можно сказать, что у современного человека нет постоянных друзей или постоянных врагов, зато есть постоянные интересы. То есть современный человек при определении своего поведения в основном исходит не из личностных диспозиций, а из ситуационных параметров. В качестве примера можно привести популярное ныне выражение из реальной жизни, призванное оправдать экстремальное, чаще криминальное поведение: «Это бизнес и ничего личного». В более мягкой форме сказанное отражает «тезис, выдвигаемый социально-психологической теорией: одежда и ситуация “определяют человека”» (Росс Л., Нисбетт Р., 1999). В связи с этим уместно привести другой, аналогичный этому и тоже хорошо знакомый нам тезис: «Бытие определяет сознание». Вот что пишут по этому поводу, обсуждая преимущества, недостатки и перспективы различных идеологий с точки зрения современной социологической науки, Л. Росс и Р. Нисбетт:

«Западная интеллектуальная и нравственная традиция обеспечивает мощную поддержку привычке объяснять поведение в терминах диспозиций. В значительной своей части западная культура, начиная от иудео-христианского мотива индивидуальной моральной ответственности и кончая интеллектуальными устоями капитализма и демократии, связанными императивом свободы действия, делает акцент на роли деятеля как причины происходящего, ассоциируя любые поступки с людьми, их совершающими.

Пожалуй, крупнейшей интеллектуальной традицией, сосредоточившейся на ситуационном подходе к объяснению социальных процессов, был марксизм. Бихевиоризм, «теория поля» Курта Левина и большинство социологических направлений являются традициями, уделяющими внимание ситуации в пределах спектра социальных наук, однако их влияние на более широкие общественные круги, конечно же, очень незначительно» (Росс Л., Нисбетт Р., 1999).

Подводя итоги обсуждения уроков ХХ века, весьма авторитетные в мире американские ученые Л. Росс и Р. Нисбетт приходят к выводу, что в настоящее время «социальные психологи-практики просто обречены быть ситуационистами» (Росс Л., Нисбетт Р., 1999). С учетом сказанного и отдавая должное истокам данного направления, можно утверждать, что доминирующей парадигмой современной практической социальной психологии является марксизм – в смысле ситуационизм.

Коммунизм или Капитализм

Примером методологического или практического подхода к выбору оптимальной стратегии социального поведения является сравнение коммунистической и капиталистической формы организации трудовой деятельности реальных групп. Опыт ХХ века убедительно показал, что наиболее эффективной в плане организации трудовой деятельности малой социальной группы, как это ни покажется кому-то странным, является именно коммунистическая форма распределения материальных благ, – грубо говоря, уравниловка, предполагающая равный социальный статус ее участников.

Доказательством этому служит изучение деятельности всемирно известных малых трудовых коллективов, например, музыкальных групп. Так, хорошо известно, что распределение доходов в наиболее выдающихся музыкальных группах было строго равным. Например, в группе «Битлз» каждый участник квартета получал по 15% от дохода группы. Остальная часть принадлежала менеджеру; как только после его смерти участники группы начали выяснять, чей вклад в ее деятельность был наиболее существенным, а, следовательно, попытались перераспределить доходы, группа быстро распалась.

Другим наглядным примером высокой эффективности и целесообразности одинакового социального статуса, а, соответственно, и равного распределения материальных благ в малых группах является объявление перед решающим матчем футбольного или другого чемпионата одинаковых премий всем членам национальной или клубной команды, независимо от степени их участия. Это способствует значительному росту сплоченности и полной самоотдаче всех участников команды. Обещания же выплаты премиальных только отдельным, особо отличившимся игрокам, например, забившим голы, как правило, заканчивались для команды плачевно. Следовательно, одинаковый статус и равное распределение материальных благ являются эффективными средствами профилактики формальной фиксации внутригрупповой поляризации, что позволяет поддерживать однородность сплоченной малой группы и, соответственно, ее продуктивность на высоком уровне.

С другой стороны, в ситуации неполной информации о целях и задачах других субъектов деятельности, особенно в условиях конкуренции, несомненно, более эффективной оказывается капиталистическая форма организации труда, что подтверждается очевидным преимуществом рыночных отношений в больших социальных группах.

Справедливость высказанных предположений можно достаточно легко и с математической точностью проверить в процессе изучения различных аспектов командной шахматной игры по Интерактивному когнитивному сценарию. Ценность данной модели еще более возрастает, если учитывать, что Деловые шахматы в силу своей зрелищности могут стать сферой реальной и достаточно эффективной коммерческой деятельности (Овакимян Г.К., 1999а).

«Назад» или «Вперед» к Геродоту?

Выбор адекватной жизненной стратегии поведения предполагает также правильное понимание сути исторического процесса. Для этого необходимо осознание того факта, что основные его субъекты – сплоченные, хорошо организованные малые группы, являются относительно независимыми социальными системами. Следовательно, разобраться в причинах их поведения можно, лишь тщательно изучив все факторы. Для этого необходима адекватная, максимально приближенная к реальности научная модель, которую можно было бы рассматривать в качестве микроисторической.
Обсуждая причины кризиса российской исторической науки, академик, директор Института всеобщей истории РАН А.О. Чубарьян пишет: «Многие отечественные историки исповедуют ныне многофакторный метод раскрытия исторических событий и явлений. Стало очевидным, что великое многообразие исторических фактов невозможно объяснить, руководствуясь только одной методологией и одним критерием. … Чтобы быть на уровне современных представлений, надо владеть методами макро – и микроистории, оценивать исторические явления в контексте понятий времени и пространства, … принять вариативность, альтернативность и многофакторность истории» (Чубарьян А.О., 1998).

Далее, рассматривая перспективы развития исторической науки, А.О. Чубарьян задает с его точки зрения самый актуальный для нее на сегодняшний день вопрос: «Что должно превалировать в современной исторической науке: событийная история или стремление к поискам закономерностей и синтеза?». По его мнению, «историки снова, как и во времена Геродота, предпочитают событийную историю, исторический факт» (Чубарьян А.О., 1998). Речь идет о том, что «современная мировая историческая наука уже давно сместила акценты на повседневную жизнь человека. Если посмотреть на итоги двух-трех последних мировых конгрессов историков и на программу предстоящего в 2000 году очередного конгресса, то увидим, что именно эти и подобные им темы в программе превалируют. К сожалению, российские историки только еще начинают интересоваться этими сюжетами и овладевать методикой их разработки». Имеются в виду «новации, которые характеризуют современную методологию: интерес к истории повседневности, учет взаимодействия факторов политических, экономических и интеллектуальных, историю ментальности и т.д.» (Чубарьян А.О., 1998).

С учетом сказанного представляются ошибочными попытки пересмотреть историю, в том числе и отечественную, объясняя поведение влиятельных политических личностей и групп, основываясь исключительно на их личностных диспозициях. В связи с этим уместно будет повторить приведенное выше высказывание авторитетных американских социологов: «социальные психологи-практики (в том числе и историки – Г.О.) просто обречены быть ситуационистами» (Росс Л., Нисбетт Р., 1999).

Деловые шахматы наглядно демонстрируют тот факт, что в склонных к поляризации формальных группах неизбежно развивается диспозиционный, харизматический стиль руководства, в то время как в неформальных группах, при наличии у них эффективных механизмов деполяризации, преобладает более продуктивный ситуационный стиль руководства. По-видимому, в этом и состоит принципиальное отличие тоталитарного (диспозиционного, харизматического) общества от демократического (ситуационного) общества. Однако именно формальные структуры, являясь как бы каркасом общества, обеспечивают его многоуровневую системную организацию. Недооценка значения формальных структур в больших социальных группах неизбежно ведет к нарастанию стихийных, хаотических процессов в обществе со всеми вытекающими из этого негативными процессами. Наглядным доказательством сказанного являются социально-политические процессы, протекающие на всем постсоветском пространстве после развала СССР и ликвидации такой системообразующей формальной структуры, каковой являлась КПСС.

Очевидно, что понять смысл исторических процессов, провести объективный анализ, можно лишь определив их «пространственно-временные рамки». В качестве последних представляется целесообразным рассматривать историю малых групп. Здесь уместно привести мнение Д.Н. Кавтарадзе о том, что «имитационные или деловые игры разворачивают проблемы в динамике, позволяют их участникам прожить десятки условных лет в сжатой по времени и событиям реальности» (Кавтарадзе Д.Н., 1998). Следовательно, Деловые шахматы как полноценная деловая, имитационно-ролевая игра и в то же время потенциально широко распространенная форма жизнедеятельности реальных социальных групп – спортивных шахматных команд может оказаться эффективной моделью истории малой группы – микроистории.

Кого-то изложенный выше подход, надеюсь, заинтересует, а кому-то, возможно, покажется неприемлемым. Но, как справедливо отмечает Г.М. Андреева, «право каждого исследователя – принимать (или отвергать) основания какой-либо системы философских знаний и следовать им» (Андреева Г.М., 1998).

«Идеально умная группа»

Весьма актуальной в плане принятия эффективного решения и выбора адекватной стратегии поведения как для специалистов, так и для рядового члена общества, «обыденного» человека является проблема создания наглядного эталона умной группы. А правомочно ли вообще говорить, например, об «идеально умной группе»?

Анализ когнитивной и содержательной моделей психической деятельности индивида и группы демонстрирует изоморфность их психических систем (Овакимян Г.К., 2000а). То есть правильнее говорить о различных уровнях организации психической системы (субиндивидуальный, индивидуальный, групповой), что лишний раз подтверждает известный и общепризнанный факт: индивид социален в такой же степени, в какой индивидуальна социальная группа (Андреева Г.М., 1998).

В качестве обоснования такого подхода можно привести следующие доводы. Во-первых, многие на первый взгляд сугубо индивидуальные психические системы, например, «Личность», можно наблюдать и на субиндивидуальном, и на групповом уровне: субличность, различные формы групповой личности. Во-вторых, такие, казалось бы, чисто групповые феномены, как межличностные отношения, сплоченность, организованность, лидерство, дискуссия и другие, на индивидуальном уровне также имеют свои аналоги: отношения субличностей, гармоничность, внутренняя организованность индивида, доминантность субличности, рассуждение и другие. Это говорит об изоморфности указанных психических систем. Следовательно, вполне правомочно по аналогии с обсуждавшимся ранее (Овакимян Г.К., 2000б) «идеально умным человеком» (Sternberg R., 1985), говорить и об «идеально умной группе». При этом можно использовать факторы группового интеллекта, аналогичные индивидуальным (Sternberg R., 1985):

Информационно-коммуникационная компетентность:

· группа использует один, понятный для всех язык, на котором ее участники ясно и четко формулируют свои мысли, и каждый из них хорошо понимает, о чем идет речь;

· в группе хорошо налажены каналы обмена информации, знания (базы данных) каждого члена группы доступны всем другим ее членам, в результате чего группа обладает большим количеством информации как друг о друге, так и о сфере деятельности группы, что повышает доверие, создает творческую атмосферу;

Специальная компетентность или способность к решению задач и проблем практического характера:

· группа специализируется в какой-либо конкретной области, является в ней продуктивной, умеет применять накопленные ее членами знания и использовать необходимые сведения в решении проблемных ситуаций, способна находить и реализовывать альтернативные пути решения проблемы и способы достижения цели;

· каждый член группы обладает каталогом специальных ролей – субличностей, что позволяет группе образовывать функционально необходимые внутренние неформальные структуры с различным сочетанием в них специальных ролей;

· участники группы испытывают потребность друг в друге и получают удовлетворение от совместной деятельности в данной конкретной области, имеют в ней одинаковый, обусловленный группой статус;

Социальная компетентность:

· группа обладает пластичной социально-ролевой организационной структурой, дающей возможность быстро адаптировать форму деятельности к изменяющимся условиям ее выполнения, проводить эффективную дискуссию и принимать адекватные решения по определенной проблеме;

· группа способна поддерживать однородность, не допуская формальной фиксации возникающих видов внутригрупповой поляризации, проявляет сплоченность и сверхнормативную активность в достижении групповых целей, что способствует росту эффективности, продуктивности и самооценки группы;

· члены группы обладают достаточным опытом взаимного общения, что позволяет эффективно прогнозировать поведение других членов группы, которое соответствует ожиданиям;

· высокая степень доверия в группе проявляется в том, что ее члены не препятствуют параллельной, альтернативной деятельности других участников в общих интересах, но в то же время умеют признавать собственные ошибки или неудачи и способны концентрировать свои усилия на наиболее перспективных для группы направлениях;

· все участники испытывают интерес и чутко улавливают происходящее с другими членами этой группы, принимают их такими, какие они есть, оказывают поддержку и получают эмоциональное удовлетворение от общения с другими членами группы, чему способствует их одинаковый социальный статус.

Таким образом, можно сделать вывод, что «идеально умная группа» – это сплоченный и эффективно функционирующий коллектив «идеально умных людей», объединенных конкретной содержательной совместной деятельностью и имеющих в ней одинаковый статус. При этом выраженность проявления такого важного качественного показателя, как «групповая личность», будет тем ярче, чем ниже степень поляризации группы и выше ее однородность, обусловленная равенством социальных статусов ее членов.

Благодаря описанным выше положительным качествам Деловые шахматы, несомненно, будут способствовать формированию не только «идеально умного человека», но и «идеально умной группы» в контексте «конкретной содержательной деятельности группы и реальных отношений, которые сложились в этом процессе на каждом этапе развития группы» (Андреева Г.М., 1998). В случае же проведения мирового командного шахматного первенства по Интерактивному когнитивному сценарию мы можем получить своеобразный «Эталон умной группы» в лице его победителя.

ГЛАВА 5. Шахматная партия по интерактивному когнитивному сценарию

Открытые шахматы

Глубоко убежден, что Деловые шахматы или Интерактивный когнитивный сценарий (ИКС) рано или поздно займут существенное место в шахматном мире. Такая уверенность исходит из их, по моим представлениям, объективной необходимости и целесообразности.

Интерактивный когнитивный сценарий объединяет и раскрывает все лучшее, что уже существует в интеллектуальных играх, в том числе и за кулисами. Живой анализ партии шахматистом вместе со своими помощниками и тренерами (командой) намного интереснее и зрелищнее, чем получение готового, пусть даже и гениального хода. Понятие «ветвление» шахматной партии, создающее различные варианты ее продолжения, существует давно, но используется только в теории и при домашнем анализе. Так же, как и оценка и прогнозирование различных позиций, отказ от тупикового, проигрышного варианта продолжения партии с переходом к более перспективному. Кроме того, такой сценарий позволяет гармонично сочетать высокое качество партии с большим контролем времени и динамизм быстрых шахмат.

Приведу краткие определения основных понятий шахматной партии по Интерактивному когнитивному сценарию:

Рейтинг партии – число досок, на которых играется данная партия.

Ветвление – разделение исходной, материнской позиции путем выполнения за один очередной ход различных перемещений фигур. Ясно, что это возможно, если исходная позиция имеется как минимум на 2-х досках.

Ветвь – один из вариантов продолжения партии, возникающий в результате ветвления.

Рейтинг  ветви – ее количественная оценка, соответствующая числу досок, на которых имеется позиция данной ветви.

При выполнении ветвления рейтинг материнской ветви распределяется между дочерними по желанию «ветвящейся» стороны.

Отбор – возможный вариант продолжения игры на части или всех досках одной ветви, на которых зафиксировано поражение. При этом проигравшая сторона имеет право установить на этих досках выгодную для себя позицию любой другой параллельной ветви, если таковая имеется в данный момент. Таким образом, в течение всей партии идет конкурентная борьба между ветвями, в результате которой слабые полностью или частично исчезают, а соответствующее им число досок (рейтинг) прибавляется к числу досок (рейтингу) других, более перспективных. Это дает возможность отыграться за поражение на тех же досках.

Следовательно, в результате отбора происходит полное или частичное перераспределение рейтинга слабой ветви в пользу одной или нескольких сильных ветвей. Таким образом, появляются еще два понятия – текущий и окончательный счет; последний является суммой текущих счетов.

В свою очередь увеличение или уменьшение общего числа вариантов при фиксированном контроле времени на единственных часах приводят к соответствующим изменениям времени на обдумывание каждого из них в обратно пропорциональной зависимости.

Интерактивный когнитивный сценарий – это система проведения интеллектуальных игр, позволяющая соперникам осуществлять путем ветвлений и отборов, соответственно, увеличение и уменьшение числа вариантов-ветвей продолжения игры, а также распределение (при ветвлении) и перераспределение (при отборе) их количественной оценки (рейтинга) при взаимосвязанном контроле времени всех ветвей.

Таким образом, принципиальное отличие Интерактивного когнитивного сценария от всех существующих форм проведения интеллектуальных игр заключается в следующем: игроку (команде) предоставляется возможность самостоятельно определять количество вариантов продолжения партии, а также рейтинг и время на обдумывание каждого из них в зависимости от качественных и количественных показателей соперников, игровой ситуации и характера борьбы. Это делает игру динамичной, а ранее скрытую внутреннюю логику ее прозрачной. Если к этому добавить вынужденное и неизбежно эмоциональное обсуждение командами хода игры, сопровождающееся квалифицированным комментарием и математически точной компьютерной экспертной оценкой, партия станет понятной и доступной непрофессиональному зрителю, а значит, и намного более зрелищной.

По этому сценарию можно играть в такие широко распространенные в мире интеллектуальные игры, как шахматы, шашки, го и другие. Могут проводиться как личные, так и командные соревнования, сеансы одновременной игры, компьютерные и телевизионные варианты указанных игр. Интерактивный когнитивный сценарий может быть использован и как эффективное учебное пособие для шахматных школ, и как средство самоусовершенствования мастеров.

Т.к. механизмы реализации данного сценария довольно пластичны, а, следовательно, число его возможных версий достаточно велико, в каждом конкретном случае необходимо заранее обговорить: 1) рейтинг партии; 2) правила ветвления, отбора, распределения и перераспределения; 3) время на обдумывание и форму его контроля.

Из приведенных основных положений Интерактивного когнитивного сценария следует, что он нисколько не противоречит классическому варианту игры на одной доске. Более того, он органично включает его в себя. Классический вариант является лишь одной из возможных версий партии по ИКС.

На первый взгляд предлагаемая одновременная игра на нескольких досках может показаться обременительной для шахматистов. То, что это не так, доказывает система взаимного сеанса одновременной игры, предложенная Д.И. Бронштейном (Бронштейн Д.И., Смолян Г.Л., 1977). Так, во время сеанса Бронштейн – Таль одновременно игралось 8 партий. По мнению автора, эта экспериментальная встреча показала, что играть «один на один» 4-5 партий одновременно доступно всем. Тем более это справедливо в отношении Деловых шахмат, так как играется одна, а не несколько несвязанных партий, да еще желательно командами.

Более того, вариант Деловых шахмат «один против команды» внешне напоминает сеанс одновременной игры, когда мастер на всех досках начинает партию одним и тем же ходом. Потом в результате ходов его противников возникают стихийные, неконтролируемые разветвления. Интерактивный когнитивный сценарий позволяет упорядочить этот процесс, а также сделать игру команды более эффективной и результативной.

Использование такого сценария также позволяет соперникам произвольно изменять темп партии в зависимости от игровой ситуации. Так, если последняя неблагоприятна, команда с помощью ветвлений может увеличить число вариантов продолжения, что при единственных часах приведет к уменьшению времени на обдумывание каждой ветви. Таким образом, темп игры можно перевести из спокойного русла при 1-2 вариантах в режим быстрых шахмат при большом количестве ветвей. При этом вероятность грубых ошибок, просмотров резко возрастает, что в свою очередь приводит к серии отборов ветвей, изменению игровой ситуации и снижению темпа игры.

Командный характер Деловых шахмат нисколько не умаляет значения личностного фактора. Более того, создаются благоприятные условия для его проявления. В команде могут быть специалисты по дебюту, эндшпилю, цейтноту, защите, атаке и т.п., и членам команды предоставляется возможность выбирать и отстаивать после ветвления свой вариант продолжения, максимально используя наклонности к комбинационно-тактической или маневренно-стратегической борьбе и т.п. Однако система требует умения своевременно признавать собственные ошибки и переходить путем отбора к более выгодному варианту. Иначе под ударом окажется вся команда. Кроме того, наличие у команды выгодной позиции хотя бы на одной из досок, а значит, и возможность отыграться в случае неудачи позволяет на других проводить неожиданные, пусть даже и очень рискованные атаки. Во время обычных соревнований по шахматам такое может произойти лишь как приятное для зрителей исключение.

Основные положения Интерактивного когнитивного сценария (ИКС) вносят в игру целую гамму принципиально новых стратегических и тактических приемов борьбы, разобраться в которых и эффективно использовать смогут только профессионалы. Однако некоторые наиболее очевидные из них с целью демонстрации особенностей ИКС мне хотелось бы привести на примере одной шахматной партии, при составлении которой использованы запись ходов и некоторые необходимые комментарии из книги С. Глигорича «Играю против фигур» (Глигорич С., 1983. – партии № 62, № 67 и № 68).

Ниже приведены исходные показатели партии, использованный вариант системных правил игры и условные обозначения:

Рейтинг партии – 5. За один ход можно производить только одно ветвление или один отбор. При согласии на ничью игра на данной доске (досках) прекращается. После поражения игра на соответствующей доске (досках) по выбору проигравшей стороны может быть продолжена по любому из других играющихся вариантов (отбор). В запись партии введены дополнения. В квадратных скобках [  ] указываются системные изменения: «+» – ветвление, «-» – отбор, «=» – ничья, «х» – поражение, «3:1» – текущий счет. В круглых скобках (1-5) показаны номера досок (см. также схемы 1 и 3 в 1-ой главе книги).

Староиндийская защита

1. d4 Kf6 (1-5) Идентичные ходы на всех пяти досках, либо первый ход на одной доске (электронном табло), с указанием ее рейтинга – 5.

2. c4 g6 (1-5) 

3. Kc3 Cg7 (1-5) 

4. e4 d6 (1-5)

5. Kf3 O-O (1-5)

6. Ce2 е5(1-5)

7. [(1-5)+(1-2), (3-5)] O-O Kc6 (1-2), Ce3 ed (3-5) Белые сделали первое ветвление. При этом предпочтение отдали продолжению Ce3 (на трех досках №№ 3-5, рейтинг ветви – 3) против O-O (на двух – №№ 1-2, рейтинг ветви – 2). Также в два раза возрастает темп игры.

8. d5 Ke7(1-2), K:d4 Лe8(3-5) 

9. Ke1 Kd7(1-2), f3 c6(3-5) 

10. Kd3 f5 (1-2), Фd2 d5 (3-5)

11. [(1-2)+(1), (2)] ef K:f5 (1), f3 f4 (2), ed cd (3-5) Второе ветвление белых на досках №№1-2.

12. [...(3-5)+(3), (4-5)] Ke4! Kf6 (1), Cd2 Kf6 (2), O-O Kc6 (3), O-O dc (4-5). Черные произвели свое первое ветвление на досках №№3-5. О предпочтении, которое черные отдали ходам, можно судить по количеству досок с соответствующим продолжением: ...dc на двух досках (№№ 4-5; рейтинг – 2), ...Kc6 – на одной (№ 3; рейтинг – 1). При этом они также увеличивают темп игры.

13. f3 Kd4(1), b4 g5(2), c5 Cd7(3), Лad1 a6(4-5) 

14. Ce3 c6 (1), c5 h5(2), Лd1 Фe7(3), C:c4 b5(4-5) 

15. K:f6+ Ф:f6(1), Kf2 Kg6!(2), Cf2 Ф:c5(3), Cb3 Cb7(4-5) 

16. Kf2 cd(1), Лc1 Лf7!(2), Ke6 Фd6(3), a4! ba(4-5) 

17. cd Фf7(1), cd cd(2), K:g7 Kp:g7(3), C:a4 Kbd7(4-5)

18. [...(4-5)+(4), (5)] Cc4 b5(1), a4 Cf8!(2), Kb5 Фe5(3) с определенным преимуществом белых на доске № 3; Kb3 Фc8?!(4), Kb3 Фe7(5) – второе ветвление черных на досках №№ 4-5. Пассивный ответ на № 4 доске (...Фс8) и более активное продолжение (...Фe7) на доске № 5.

Итак, после 18-го хода обе стороны использовали все возможные ветвления, в результате чего на всех досках возникли разные позиции. При этом, если на досках № 1 и № 2 приблизительно равная борьба, то на досках № 3, № 4 и № 5 позиция белых несколько предпочтительнее. Черные, объективно оценивая сложившуюся ситуацию как неблагоприятную для себя, идут на максимальный темп игры. При этом время на обдумывание каждой из 5 ветвей в среднем более чем в 5 раз меньше контроля времени партии. Фактически идет игра в Быстрые шахматы.

19. C:d4 ed(1), a5 Лg7(2), Лe1 a6(3), Ka5 Лe5(4), Лfe1 Фb4! (5)

20. C:b5 Ф:d5(1), h3 Kh8(2), Cf1 Фh5(3), b4 Cf8(4), Фb2 Лe5 (5)

21. Фa4 Фh5(1), Kb5 g4(2), Kd4! h6(3), Cf4 C:b4(4), Kc1 Лe7 (5)

22. Фb3+ Kph8(1), fg hg(2), K:c6(3) – белые наращивают преимущество на доске № 3, разменивая единственного защитника черных полей, которые у противника безнадежно слабы; ...C:c6 (3), C:e5 K:e5(4), Лd4 Фa5(5)

23. Cc6 Ce5(1), hg a6(2), Cd4 Лe6(3), K:b7 C:c3(4), Kb3 Фf5 (5) 

24. [...x(4) – (1); 1:0] f4?(1) – прельстившись выигрышем материала на доске № 1, а также отвлекшись выигрышной позицией на доске №4, белые попадают на доске №1 в замаскированную ловушку; ...C:f4(1,4), Ka3 Cd7(2), Л:e6 fe(3), Фe3 x(4), Лed1 Kf8 (5) – черные на доске № 5 отразили угрозу.

Итак, после 24-го хода счет становится 1:0 в пользу белых в результате победы на доске № 4. Черные произвели отбор для доски № 4 варианта доски № 1, где белые угодили в замаскированную ловушку. На досках № 2 и № 5 пока равные позиции. На доске № 3 некоторое преимущество белых. Черные предложили ничью на досках № 3 и № 5, проверяя отношение белых к навязанному им высокому темпу игры.

25. [=(5); 1,5:0,5] g3 Ce3(1,4), Kc4 Лc8(2), Лe1 Лe8(3) На доске №5 после согласия белых на ничью игра прекращается. Счет становится 1,5:0,5 в пользу белых. Остаются 3 ветви, темп игры спадает. Белые не пошли на ничью на доске №3, значит, могут играть в таком темпе.

26. C:a8 Ch3(1,4) – преимущество черных к удивлению белых становится очевидным; Kb6 Л:c1(2), Лe5!? g5(3)

27. Фd5 Фe2!(1,4), C:c1 Ce8(2) с лучшей позицией у черных, f4 Kpg8(3) черные еще могут сопротивляться.

28. Ф:d6 Kpg7!!(1,4) – к большому удивлению белых на досках №1 и №4 у них явно проигрышная позиция; Ca3 Kf7(2), Ce2 Фg6(3)

29. [x(1,4) – (3); 1,5:2,5] Сd3 Ke4(1,3-4) – белые, признав поражение на досках №№1 и 4, произвели для них отбор варианта доски №3, где у них имеется преимущество; Фc2 Kh6(2). После 29-го хода счет становится 1,5:2,5 в пользу черных.

30. C:e4 de(1,3-4), g5 Л:g5(2) – белые теряют пешку на доске №2. Таким образом, на досках №№1, 3 и 4 белые имеют преимущество, а на доске №2 – черные.

31. fg Лd8(1,3-4), Лc1 Лg3(2) – обе стороны продолжают упорствовать в невыгодных для себя позициях.

32. Фe3 h5 (1,3-4), Cb2 Kfg4(2)

33. h3 Лd5!?(1,3-4), K:g4 K:g4(2)

34. Л:d5 C:d5(1,3-4), C:g4 Л:g4(2)

35. Фf4 Фf7(1,3-4), Фf2 Cg6(2)

36. Фe5 Kph7(1,3-4) – ошибка черных на досках №№1,3 и 4; Лc4 Фe7(2).

37. [...x(1,3-4) – (2); 4,5:2,5] Фh8+ x(1,3-4) – после хода белых черные сдались на досках №№1,3 и 4 и произвели для них отбор варианта доски №2; Cc3 Фh7(1-4). Счет становится 4,5:2,5 в пользу белых. Однако черным удалось переломить игровую ситуацию в свою пользу.

38. Фe2 Лh4(1-4) – на всех оставшихся досках вновь играется один вариант в результате проведенных отборов, а значит, партия заканчивается в минимальном темпе в выгодной для черных игровой ситуации.

39. Kpf2 f3!(1-4) – черные разрушают последнее прикрытие белого короля.

40. Фe3 Лf4(1-4)

41. gf Фh2+(1-4)

42. Kpe1 Фh1+(1-4)

43. Kpe2 Ch5(1-4)

44. Kpd2 Л:f3!(1-4)

45. Фg5+ Cg7(1-4)

46. Kpc2 Лf2+(1-4)

47. Cd2 Фd1+(1-4)

48. [x(1-4); 4,5:6,5] Kpc3 Фa1+(1-4) Белые сдались ввиду неизбежности мата.

Окончательный счет становится 4,5:6,5 в пользу черных.

Выводы:
Форму шахматного дерева каждой партии по ИКС определяют рейтинг партии, правила ветвления и отбора, контроль времени партии, количественный и качественный состав команд, структура их ролевой и социальной организации и, как результат перечисленных факторов, характер борьбы. При этом можно выделить следующие тактические разделы:

· Ветвления, поиск слабых сторон игры противника;

· Определение темпа игры в зависимости от игровой ситуации;

· Сравнительная оценка и прогнозирование развития всех ветвей;

· Жертва слабой ветви с отбором перспективной;

· Поддержание эффективной структуры ролевой и социальной организации команды.

Для выполнения ветвления могут быть предположительно следующие стимулы:

а) формирование заранее подготовленных дебютных ветвей для поиска слабых сторон в игре противника;

б) разногласия в команде насчет оптимального продолжения и возможность участников выбирать и отстаивать свой вариант; максимальное использование наклонностей различных членов команды, например, к комбинационно-тактической или маневренно-стратегической борьбе, и другие.

в) при игре равной по составу команды против централизованной, когда один сильный игрок противника вынужден фактически проводить сеанс одновременной игры;

г) увеличение общего числа вариантов с целью повышения темпа игры, провоцируя соперника на ошибки, просмотры;

Стимулами для повышения темпа игры путем увеличения числа играющихся вариантов могут быть: а) предполагаемое преимущество команды при игре в быстрые шахматы; б) неблагоприятная игровая ситуация (смотри приведенную выше партию);
ИКС требует постоянной критической оценки сложившихся на разных досках позиций, с целью своевременного отказа от невыгодных (предположительно проигрышных) ветвей путем либо прекращения игры на данных досках, либо, при наличии хорошей позиции, отбора. При этом будет возможность отыграться. Например, в приведенной выше партии после 30-го хода обе стороны продолжали упорствовать в невыгодных для себя позициях. Очевидно, что черные, лучше оценив позиции, сумели раньше (на 37-ом ходу) отказаться от невыгодной ветви, что после удачно проведенного отбора и предопределило их общую победу со счетом 4,5:6,5. Белые, видимо, рассчитывая свести позицию на доске № 2 на ничью, упустили возможность произвести отбор и выиграть со счетом 5,5:3,5. Таким образом, удачная оценка и координация ветвей позволила черным добиться общей победы, имея преимущество лишь на двух из пяти досок.

Отбор психологически и тактически напоминает жертву фигуры взамен на позиционное преимущество, такой же риск. Решение об отборе при игре профессиональных команд должно приниматься до возникновения явно проигрышной позиции. Трудность задачи заключается в том, что, производя отбор, команда как бы берет обязательство выиграть в том варианте, в пользу которого произведен отбор. Иначе он теряет смысл. При этом надо учитывать, что противник также будет стремиться как можно раньше избавиться от невыгодных вариантов, а значит, уже не так очевидно, в пользу какого варианта лучше производить отбор и нужно ли производить вообще.

Кроме того, огромное стратегическое значение приобретают "новинки". Например, в приведенной партии на 24-ом ходу черным в результате примененной новинки и удачно проведенного отбора неожиданно для белых удалось не только выиграть на доске № 1, но и отыграться за поражение на доске № 4;

Важным отличием партии по Интерактивному когнитивному сценарию от общепринятой является также то, что задача команды не просто выиграть, а выиграть с лучшим счетом. В зачет идет окончательный счет, являющийся суммой текущих счетов. При этом постоянное изменение во время игры текущего счета держит в напряжении и команды, и зрителей.

Поддержание эффективной структуры ролевой и социальной организации команды также играет важную роль. Очевидна целесообразность разделения общей задачи на различные составляющие между членами команды в виде их специализации по различным дебютам и другие виды ролевого распределения. Социальная организация процесса принятия решения должна быть неформальной и адекватной складывающейся игровой ситуации. Можно предложить следующий порядок принятия командного решения:

1. члены команды, ответственные за данную конкретную ветвь выступают в роли «генераторов идей», т.е. предлагают очередной ход (ходы) в своей ветви;

2. другие члены команды выступают в роли «критиков» при обсуждении решения в данной ветви;

3. окончательное решение после обсуждения принимают члены команды, ответственные за данную ветвь, либо капитан команды, либо совместно, в зависимости от игровой ситуации.

Следовательно, чтобы выиграть партию по интерактивному когнитивному сценарию, необходимо:

· хорошо играть в шахматы на каждой доске;

· уметь вести поиск слабых сторон игры противника с помощью ветвлений, максимально используя различные способности и наклонности членов команды;

· хорошо оценивать позиции во всех ветвях после каждого хода и уметь прогнозировать их развитие с учетом самооценки и возможностей противника;

· подбирать оптимальный для себя темп игры в соответствующих игровых ситуациях с помощью изменений общего числа играющихся ветвей;

· уметь подготавливать и своевременно, с наименьшими потерями в текущем счете осуществлять отбор;

· поддерживать эффективную структуру ролевой и социальной организации команды, т.е. обладать навыками конструктивного общения.

ГЛАВА 6. Тема с вариациями


Игра по Интерактивному когнитивному сценарию требует наличия хотя бы начальных знаний шахмат и элементарных навыков командной групповой игры. Специально для детей я написал так называемые «подготовительные» сценарии как раз для освоения таких знаний и навыков. Их также можно отнести к интерактивным методам обучения шахматной игре. Так как они напоминают популярную телевизионную игру, я объединил их под названием «Чесс-Ринг».

«Чесс-Ринг». Подготовительные сценарии

Сценарии этой группы основаны на командном решении шахматных задач.

«Ромашка» для нескольких команд: кто первый?

В игре участвует несколько команд по 4 человека в каждой, которые сидят за отдельными столами. Последние расположены по кругу в телевизионной студии, и на них имеются шахматные доски. В центре круга также стоит стол, за который садится команда, первая решившая шахматную задачу на предыдущем этапе игры. Процесс обсуждения задачи именно этой команды и фиксирует телекамера. Если задачу на любом следующем этапе первой решит другая команда, она и займет место за центральным столом, а предыдущая покинет его. Победит та команда, которая попадет в центр круга определенное число раз, например, 5, или 6, или 7 и т.д.

«Противоборство» для двух команд: кто быстрее?

В игре участвуют две команды, каждая из которых сидит за своим столом. Им дается шахматная задача и время на размышление, например, 1-3 минуты. Команда, которая быстрее ее решит, зажигает лампочку или звонок и говорит или показывает свой вариант решения. За каждую задачу дается определенное число очков. Победит команда, набравшая необходимую сумму очков.

«Супер игра» для одной команды: кто кого?

Команда играет против мастера, ведущего передачу, или, еще лучше, против известного шахматного компьютера (программы). Перед командой ставится задача, на решение которой дается, например, 5 минут. Затем, независимо от того, решила команда задачу или нет, она играет в установленной позиции против ведущего игру мастера или компьютера, которые делают ответные ходы.

Каждый из этих сценариев может использоваться отдельно, но лучше применить их как этапы одной игры.

Трехэтапный сценарий:

1. Этап: «Ромашка» в два круга (или несколько кругов) для выявления двух команд финалистов – кто первый решит задачу.

2. Этап: «Противоборство» или финальная игра – кто быстрее решит задачу.

3. Этап: «Суперигра» или игра против мастера или компьютера в заданной позиции.

Варианты базового сценария «Деловых шахмат»


Механизмы реализации Интерактивного когнитивного сценария очень пластичны, что обеспечивает многообразие возможных форм проведения игры. Понятно, что форма зрелищного соревнования может серьезно отличаться от формы экспериментальной научной модели или образовательной игры. Ниже на примере основных сценариев (базового и пирамида) будут показаны некоторые возможные вариации Деловых шахмат.

По Интерактивному когнитивному сценарию возможно проведение следующих вариантов игры:

· Один на один.

· Один против команды.

· Команда на команду.

· Команда против группы команд.

· Группа команд против группы команд.

Последние два варианта имеют свои особенности. Поэтому я рассмотрю их отдельно ниже при обсуждении сценария «Пирамида».

«Один на один». В игре могут участвовать по одному шахматисту или компьютеру с каждой стороны. Но эффект такой партии, конечно же, будет не столь информативным и зрелищным, как игра при участии команды хотя бы с одной стороны, а лучше с обеих.

«Один против команды». Такая конфигурация игры очень показательна для демонстрации особенностей и различий индивидуальной и групповой игры. В частности, такая игра показывает преимущество в зрелищности и эффективности групповой игры, различия в тактике и стратегии ведения интеллектуальной борьбы, основанные на психологических особенностях и возможностях индивида и группы и т.д. По-видимому, такая форма игры целесообразна для привлечения ведущих шахматистов из первой мировой десятки, для которых сложно преодолеть психологический барьер участия в команде. При этом игра против команды для них привычна, т.к. психологически не отличается от сеанса одновременной игры.

Такая форма игры может быть также очень полезна в процессе преподавания шахмат или во время психологического тренинга, т.е. команда учеников (членов группы тренинга) против тренера (психолога) или компьютера с соответствующей программой.

«Команда на команду». Эта конфигурация представляется оптимальной формой проведения шахматных соревнований по ИКС. Число членов одной команды целесообразно определять в зависимости от возраста участников и их квалификации. Для детей младшего возраста 5-7 лет и начинающих оптимальным числом членов команды будет 3-5. Для детей старшего возраста, которым больше 10-12 лет, имеющим разряд по шахматам и навыки командной игры, число членов команды может быть 5-7. В команды же профессионалов может входить до 10 человек. Оптимальное число членов команд, конечно же, определится по мере накопления опыта такого рода игры, который будет учитывать и другие факторы.
Игровые доски и рейтинги. Накопленный опыт проведения соревнований по предложенной системе показал, что оптимальное число контрольных досок, а значит, и максимально допустимое число ветвей должно быть в районе 5-7. Хотя в ряде случаев можно использовать меньшее или большее число контрольных досок. Так, если дети только осваивают игру по такой системе, целесообразно использовать 3 доски. Если же играют взрослые, имеющие опыт такой игры шахматисты, тем более командами по 5-7 человек, возможно использование до 10 досок. Большее число контрольных досок возможно разве что в экспериментальном исследовании.

Схема 4. Дерево шахматной партии (рейтинг 10) по ИКС

(В квадратах показаны рейтинги ветвей)


1. d4 Kf6
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      Ce3
7. Ветвление белых




       ef

  f3
11. Ветвление белых






        …Kc6
     …dc
12. Ветвление черных






     …Фc8
 …Фe7
18. Ветвление черных

24. Отбор. Счет 3:0




…х


25. Ничья. Счет 4:1




       =


29. Отбор. Счет 4:5       х


37. Отбор. Счет 10:5


 …х


48. Окончательный счет 10:13
    х

Для стандартизации результатов игры, независимо от числа контрольных досок, всем партиям целесообразно присвоить рейтинг 10 (или даже 100). Это не означает, что будет допускаться такое количество ветвей, – оно зависит от числа контрольных досок. Зато упростится сравнительный анализ партий по этой системе при любых конфигурациях команд и правил игры как игровых, так и экспериментальных. 

Схема 5. Дерево шахматной партии (рейтинг 100) по ИКС

(В квадратах показаны рейтинги ветвей)


1. d4 Kf6
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18. Ветвление черных
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25. Ничья. Счет 50:5




       =


29. Отбор. Счет 50:55   х


37. Отбор. Счет 115:55


 …х


48. Окончательный счет 115:145
    х

Кроме того, это значительно повысит чувствительность рейтинговой оценки ветвей при распределении и перераспределении и расширит поле для командного маневра. При таком высоком рейтинге партии будут редко возникать ситуации, когда рейтинг одной из ветвей будет равен 1, а значит, дальнейшее ее ветвление станет невозможно. Такая ситуация несомненно будет сковывать действия команд. Особое значение высокий рейтинг партии будет иметь при проведении научных исследований в силу повышения чувствительности метода. Но наука и практика в настоящее время очень тесно взаимосвязаны. А массовые спортивные соревнования вполне можно использовать с пользой для науки, рассматривая их как «полевые» научные исследования.

На схемах 4 и 5 приведена та же партия, которая была описана в первой главе книги. По форме они аналогичны той, которая изображена на схеме 1 (с указанием рейтингов ветвей). Однако здесь рейтинг партии уже не 5, а 10 и 100. Как видно из представленных схем, дерево партии от этого не изменяется, но возможности маневра повышаются.

Системные правила игры базового сценария. Для того чтобы не допустить лавинообразные, катастрофические изменения в партии, необходимо ограничить правила ветвления и отбора. Что я имею в виду? Вряд ли целесообразно допускать возможность выполнения за один ход нескольких ветвлений. В результате такого шага из одной позиции за один ход сразу может возникнуть, скажем, 5 или 7 ветвей, что отнимет у соперника возможность ответного маневра. Или, например, если допустить выполнение за один ход сразу нескольких отборов. Это приведет к тому, что из нескольких играющихся позиций станет возможным получить сразу одну и тем самым лавинообразно форсировать завершение партии в благоприятный для одной из команд момент. Такие резкие изменения рисунка партии будут нарушать ее внутреннюю логику, что отрицательно скажется на ее зрелищности.

Во избежание этих негативных явлений игра должна быть более пластичной, реализация тактических и стратегических намерений соперников многоэтапной, а течение игры не революционным, а эволюционным. Для этого целесообразно внести следующие ограничения. За один ход разрешается делать одно ветвление в виде бифуркации (раздвоение только одной из ветвей) и (или) один отбор (можно сдаваться только в одной ветви).

По мере накопления опыта игры по моей системе, возможно, возникнет необходимость введения и других уточнений и ограничений в правила ветвления и отбора. Например, таких, как:

 – Введение ограниченного числа ветвлений, которое может выполнить каждая команда за всю игру (2, 3 и т.д.);

 – Фиксация порядкового номера хода, с которого разрешается делать ветвление. Например, при первом ходе ветвления запрещаются;

 – Введение права на первое ветвление. Например, правом первого ветвления обладают «черные». Это будет означать, что пока «черные» не произведут свое первое ветвление, их в игре не будет вообще;

 – Введение очередности права на ветвления. Например, соперникам разрешается производить ветвления только поочередно. Тем самым одна из команд получает возможность ограничивать число ветвлений команды соперника. Понятно, что последние два ограничения при определенных условиях приведут к тому, что партии будут протекать по классическому сценарию – «одна партия – одна ветвь». Это, конечно же, резко понизит зрелищность и результативность игры;

 – Введение права на дополнительные или внеочередные ветвления и т.п.

Однако в настоящее время такие нововведения мне лично представляются излишними. Они будут вносить только путаницу и неразбериху как в саму игру, так и в ее восприятие. Вообще я думаю, что оптимальные конфигурации системных правил (ветвления, отбора, распределения и перераспределения) определятся сами собой по мере накопления опыта соперничества в такой системе игры. Хотя в условиях проведения социально-психологического эксперимента перечисленным системным правилам игры могут специально задаваться экстремальные параметры.

При фиксации «ничьей» игра на досках этой ветви может либо прекращаться, либо продолжаться после равного для обеих команд перераспределения ее рейтинга. Соответственно этому рейтингу изменяется и текущий счет.

Контроль времени партии может варьировать от 15-30 минут до нескольких часов, как, впрочем, и при классической игре. Однако накопленный опыт проведения шахматных партий по ИКС на 5 контрольных досках между командами по 5 человек показал, что каждой стороне вполне достаточно 1 часа на размышление. Дополнительно можно предоставлять по 1 минуте на каждый очередной ход до конца партии. В таком режиме была сыграна одна партия, которая завершилась во всех ветвях без падения флажка на часах.

Предполагаемое накопление уже коммерческого опыта проведения игры по такому сценарию в условиях жестких требований, предъявляемых к ее зрелищности, несомненно, укажет оптимальное с точки зрения, например, интерактивного телевидения соотношение числа игровых и рабочих досок, участников, рейтинга партии и времени на ее проведение.

Сценарий «Пирамида»:

Группа команд против группы команд

Основная идея сценария «Пирамида» заключается в том, что моделируются кооперативные действия нескольких команд. В данном случае это команды, играющие фигурами одного цвета, например, белыми (черными). При этом каждая команда получает возможность производить отбор не только своих параллельных ветвей, но и ветвей дружественных одноцветных команд. По этому сценарию в игре с каждой стороны участвуют несколько команд. Между командами устанавливается определенная игровая зависимость в виде иерархии. То есть команды распределяются по разным уровням. Здесь возможны различные варианты правил игры. Например, допускается отбор ветвей всех одноцветных команд, либо команд только своего уровня, либо команд своего и близлежащих уровней.

Форма иерархических отношений команд может быть различной. Например, такой. На первом уровне на 5 контрольных досках играет одна, ведущая, как бы капитанская пара команд «белых» и «черных» по 5 человек в каждой. Число пар команд 2-го уровня может быть равно, например, 5, т.е. числу контрольных досок и (или) числу членов команд 1-го уровня. Так как зависимость между командой 1-го уровня и одноцветной командой 2-го такая же, как и между командами 2-го и 3-го уровней, то легко подсчитать, что на третьем уровне могут играть уже 25 пар команд, и т.д.

Для использования этого сценария необходимо ввести дополнительные системные правила взаимодействия между одноцветными командами разных уровней. Эти правила устанавливают определенную игровую взаимозависимость между указанными командами.

До первого ветвления одноцветной команды 1-го уровня соответствующие команды 2-го уровня просто наблюдают за игрой. После того, как какая-либо из команд 1-го уровня сделала очередное ветвление, одноцветные команды 2-го уровня выбирают одну из ветвей команды 1-го уровня. После этого правила игры для команды 2-го уровня аналогичны правилам для команды 1-го уровня, т.е. команда играет относительно независимо (может делать самостоятельные ходы, ветвления, контроль времени становится независимым от контроля времени 1-го уровня).

При фиксации поражения в какой-либо ветви команды всех уровней могут производить отбор любой ветви команд своего уровня (или своего и ближайших уровней). Взаимозависимость между одноцветными командами разных уровней определяется, во-первых, наличием между ними оперативной связи и возможностью консультаций, переговоров, во-вторых, наличием в течение всей игры как минимум одной общей ветви и возможностью проведения согласованных действий в ней, в-третьих, возможностью отбора ветвей других команд своего и ближайших уровней, итогами игры. Аналогичным образом взаимодействуют команды 2-го и 3-го уровней и т.д.

Такой сценарий игры будет представлять особый интерес, во-первых, для проведения спортивных массовых шахматных шоу, во-вторых, для научного исследования межгрупповых кооперативных действий в условиях развивающегося интеллектуального конфликта.

Особенности телевизионной трансляции

Информационная насыщенность Деловых шахмат вполне достаточна для того, чтобы транслировать игру каждой команды по отдельному каналу телевидения на различные, например, национальные аудитории. Оптимальные условия для прямой трансляции шахматной партии по ИКС создаст наличие в зале локальной компьютерной сети, объединяющей электронные часы, демонстрационные доски, функцию которых выполняют видеомониторы, а также компьютеры команд, судейской бригады и вычислительного центра, в состав которого входят группы аналитиков и комментаторов игры.

Схема 6. Расположение демонстрационных досок (видео мониторов), рабочих столов, игроков и телеоператоров (ТО).
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Что касается демонстрации командного обсуждения для зрителей, находящихся в игровом зале, могут использоваться большие мониторы (по одному для каждой команды) и локальная система дистанционного прослушивания хода обсуждения. Для облегчения восприятия зрителями позиций необходимо удобное расположение рабочих столов (схема 6). Целесообразно выделить в качестве основной небольшую группу рабочих столов, например, 3, на которых одновременно может идти обсуждение 3 ветвей. При этом учитывается, что в игре если и возникнет большее число ветвей (4 или 5), то на небольшой промежуток времени. Поэтому, 4-ый и 5-ый рабочие столы являются дополнительными и могут быть расположены несколько в стороне от основной группы столов. Оператор должен расположиться так, чтобы легко переводить план с одной основной рабочей доски на другую. Для этого, по-видимому, оптимальным будет расположение основных трех столов в виде лепестков, а место расположения оператора – на их пересечении, как показано на схеме 6.

Другим важным моментом съемки является расположение фигур на рабочих досках по отношению к камере. Для улучшения восприятия зрителями позиций одних и тех же ветвей на рабочих столах разных команд необходимо, чтобы по отношению к камере фигуры одного цвета всегда были с одной и той же стороны, например, «Белые» всегда слева.

Особенности проведения игры в Интернете

«Интернет» создает не ограниченные пространством возможности для возникновения качественно новых «интернет групп». Возникла необходимость в овладении качественно новой формой конструктивного общения между людьми в Интернете. Деловые шахматы могли бы послужить для этого хорошим универсальным тренажером. При этом форма «интернет конференций» в реальном масштабе времени вполне приемлема для проведения командных шахматных партий по предлагаемой системе в глобальной сети.

В Интернете возможно использование всех описанных выше для телевидения сценариев проведения шахматных партий по моей системе. То есть игра «один на один», «один против команды», «команда на команду», «команда против группы команд» и «группа команд против группы команд». Возможные правила игры те же. Единственное отличие заключается в использовании Интернета в качестве нового канала коммуникации. Кроме того, Интернет создает прекрасные условия для игровой интерактивной связи со зрителями и, следовательно, для их широкого привлечения к участию в игре.

Правила игры для зрителей

Зрители могут наблюдать за игрой команд в зале, в котором играется партия, по телевидению или через интернет. Оптимальной формой, конечно же, будет та, при которой имеется интерактивная связь зрителей с локальной компьютерной сетью, обслуживающей игру.

У каждого зрителя, играющего в зале или имеющего интерактивную связь со студией, может быть одна, за "белых" или за "черных", контрольная доска, как при сеансе одновременной игры. Таким образом, каждый зритель, играя за "белых" или за "черных", в течение всей партии на своей доске будет иметь позицию только одной ветви, которую он сочтет самой предпочтительной у соответствующей команды. Его результат будет определяться результатом этой ветви. При этом активность со стороны зрителя будет требоваться лишь при выполнении ветвлений и отборов, то есть в аналоговых фазах принятия решения, ведущих к качественным изменениям игровой ситуации.

Конкретная форма участия зрителя в игре может быть, например, такая. После того, как команда, на стороне которой решил играть данный зритель, произведет ветвление, он должен выбрать одну из вновь возникших ветвей. После чего необходимо передать информацию об этом в центральный компьютер и, если это предусмотрено, можно сделать ставку на эту ветвь. Выбор ветви должен быть произведен до ответного хода команды-соперника. Определенной подсказкой зрителям со стороны играющей команды при ветвлении является то предпочтение в виде наибольшего рейтинга, которое команда отдает той или иной ветви.

Если в одной из ветвей партии фиксируется ничья или поражение одной из команд, зрители, в том числе и выигравшие, и проигравшие в этой ветви, могут произвести отбор любой другой параллельной ветви, игра в которой продолжается. При этом отбор зрителя может не совпадать с отбором, который сделает команда. Более того, зритель может сдаться в своей ветви и произвести отбор до того, как это сделает команда, за которую он играет. Информацию обо всех своих действиях необходимо передать в центральный компьютер до ответного хода команды-соперника. Таким образом, у каждого зрителя также будет свой текущий и окончательный счет, который будет зафиксирован центральным компьютером.

Для того чтобы шахматная игра по Интерактивному когнитивному сценарию стала понятной и доступной широкому зрителю, конечно же, необходим профессиональный комментарий. Мне представляется, что комментировать такую игру должны следующие люди: шахматный мастер, (он же или другой человек) специалист по шахматному компьютерному анализу, профессиональный социальный психолог, (он же или другой человек) специалист по социально-психологическому компьютерному анализу.

ГЛАВА 7. Каспаров или «Дип Блу»

В заключение не могу не коснуться прошедшего несколько лет назад очень важного в плане изучения перспектив развития новейших информационных технологий шахматного матча между чемпионом мира Г. Каспаровым и суперкомпьютером «Дип Блу». Вывод о превосходстве компьютера над человеческим разумом я считаю преждевременным. Во-первых, надо еще уточнить, что мы понимаем под человеческим и компьютерным разумом, и правомочно ли вообще их сравнение. А во-вторых, должна быть выбрана адекватная модель для изучения такого противостояния.

Человеческий разум как система взаимосвязанных элементов, функционирующая в реальном масштабе времени, существует в трех основных формах:

· индивидуальной, основанной на возможностях нервной системы человека;

· коллективной или групповой, основанной главным образом на низкоскоростных механических видах интерактивной связи людей (речь), обработки и накопления информации (письменность);

· глобальной, основанной на высокоскоростных электронных видах интерактивной связи людей и коллективов (радио и телефонная связь, компьютерная сеть, цифровое интерактивное телевидение), обработки и накопления информации (компьютерные программы и базы данных).

Понятно, что потенциальные возможности древней индивидуальной формы разума намного ниже зрелой коллективной и несоизмеримо уступают юной глобальной. Однако сравнение их не только правомочно, но и целесообразно, так как позволяет объективно оценить уровень достижений в той или иной области и определить оптимальные направления дальнейшего развития.

Модель для изучения возможностей и путей совершенствования указанных форм человеческого разума должна максимально отражать их высшее предназначение – способность к интеллектуальной адаптации: анализу окружающей среды и синтезу оптимального поведения. В этом отношении классическая форма проведения шахматной игры явно устарела. Очевидно, что поражение Гарри Каспарова в данном матче – результат качественно различных условий для взаимной интеллектуальной адаптации. Лишь после достижения последней сравнение результатов игры соперников может считаться корректным. Но для эффективной взаимной адаптации необходимо создать благоприятные и равные условия для глубокого и широкого анализа игры соперника и синтеза адекватной тактики и стратегии. Следовательно, результат вышеуказанного матча не отражает реального соотношения сил человека и компьютера.

Для того чтобы объективно оценить уровень достижений упомянутых выше соперников, необходимо повторить шахматный матч, используя Интерактивный когнитивный сценарий. Одна такая партия с рейтингом 6 по своим адаптивным возможностям будет более эффективна, чем весь прошедший матч из 6 партий хотя бы потому, что общее число ветвей может превышать ее рейтинг.

Здесь может оказаться интересным тот факт, что если профессиональному шахматисту на адаптацию к новым условиям игры по Интерактивному когнитивному сценарию понадобятся секунды, то компьютеру – многие месяцы, а может быть, и годы кропотливой работы коллектива разработчиков программы. И все равно результаты их труда могут оказаться неутешительными. Потому что, во-первых, в шахматной партии по этой системе, особенно с высоким рейтингом, практически невозможно скрыть от опытного соперника свои слабые стороны (дефекты программы). Получив же преимущество хотя бы на одной из десяти досок, по такому сценарию, в принципе, можно выиграть и всю партию. В этом и заключается суть эффективной интеллектуальной адаптации.

Следовательно, и, во-вторых, для победы мало изучить опыт соперника и шахматную теорию, мало уметь делать хорошие ходы, даже мало понимать отдельные позиции – надо постоянно видеть и сравнивать конечные перспективы развития всех ветвей. При игре по Интерактивному когнитивному сценарию именно адекватный прогноз имеет решающее значение. А для этого необходимо также учитывать колебания, флуктуации как интеллектуального, так и эмоционально-физического состояния обоих соперников. А это, я думаю, пока не под силу ни одному компьютеру: имея значительное преимущество в цифровой (последовательной, логической) составляющей процесса принятия решения, компьютеры, даже самые совершенные на сегодняшний день, уступают человеку в аналоговой (параллельной, образной) его части.

В то же время отсутствие у машины вышеуказанных колебаний, флуктуаций, характерных для сильно неравновесных систем, подобных естественному человеческому разуму, делает ее игру в шахматы по Интерактивному когнитивному сценарию легко предсказуемой, а значит, и намного более уязвимой.

Если же, в конце концов, какой-то гениальный компьютер или космический пришелец все же одолеет и по Интерактивному когнитивному сценарию чемпиона мира, что ж, у нас (человечества) будут в запасе еще две формы разума.

Краткий терминологический словарь

Групповое давление (конформность) – социально-психологический феномен, отражающий позицию индивида относительно позиции группы, принятие или отвержение им определенного стандарта, мнения, свойственного группе, меру подчинения индивида группе (Андреева Г.М., 1998).
Группомыслие – социально-психологический феномен, открытый американским исследователем И. Джанисом. Предполагает такую высокую сплоченность группы, при которой очевидность правильного решения приносится в жертву единодушию группы, что существенно снижает качество принимаемого группового решения (Андреева Г.М., 1998).

Когнитивная психология (от англ. cognition – знание) – направление психологии, рассматривающее все психические процессы как опосредованные познавательными (когнитивными) факторами. Когнитивная психология включает в себя 10 основных разделов: восприятие, распознавание образов, внимание, память, воображение, речь, психология развития, мышление и решение задач, человеческий интеллект, искусственный интеллект (Психологический словарь, 1997).

Когнитивный диссонанс (от англ. cognition – знание, dissonance – несоответствие, разногласие) – социально-психологический феномен, открытый американским исследователем Л. Фестингером. Развивается, если в сознании индивида сталкиваются логически противоречивые знания об одном и том же объекте или событии, в результате чего переживается чувство дискомфорта, от которого индивид стремится избавиться (Психологический словарь, 1997).
Малая группа – социально-психологическая единица совместной деятельности, объединяющая от 2 до 10 и более индивидов.

Поляризация группы – принятие или отвержение большей частью группы мнений отдельных участников или группировок, что определяет их социально-психологический статус и формальную структуру внутригрупповых отношений (Андреева Г.М., 1998).

Референтная группа – социальная группа, нормы поведения которой разделяются членами других социальных групп. В настоящее время в литературе встречается двоякое употребление термина «референтная группа»: иногда как группа, противостоящая группе членства, иногда как группа, возникающая внутри группы членства (Андреева Г.М., 1998).

Референтность – особое свойство отношений в группе, когда кто-то из ее членов выбирает в качестве точки отсчета для своего поведения и деятельности определенный круг лиц (Андреева Г.М., 1998).

Сдвиг выбора – свойство групповой дискуссии, проявляющееся обнажением крайних позиций, происходящим в результате поляризации группы (Андреева Г.М., 1998).

Сдвиг риска – свойство групповой дискуссии, отражающее тенденцию ее участников принимать более «рискованные» решения (Андреева Г.М., 1998).

Формальная группа отличается тем, что в ней четко заданы все позиции ее членов, они предписаны групповыми нормами. В формальных группах строго распределены роли всех членов группы в системе подчинения так называемой структуре власти. Внутри формальных групп можно обнаружить неформальные группы, которые складываются и возникают стихийно, где ни статусы, ни роли не распределены, где нет заданной системы взаимоотношений по вертикали (Андреева Г.М., 1998).
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SUMMARY

G.K. Ovakimyan

Business Chess

This book deals with an original Interactive Cognitive Scenario (ICS) developed, implemented and tested by the author. ICS turns, for example, chess into an effective full-scale business (imitation–role play) game called “Business chess” without changing the traditional rules for popular intellectual sports games. The suggested approach helps significantly extend the chess game applications ranging from a spectacular sport event to an applied research model, an educational business game and method of a psychodiagnostics and psychotherapy. Given vast and valuable experience accumulated both in the realm of chess and in that of business games, the potentialities and prospects of such symbiosis are likely to offer unlimited opportunities.

Chapter 1 looks at the advantages of implementing ICS into sport competitions involving popular intellectual games such as Chess, Checkers, Go, Renjue and others. High effectiveness of using the given scenario aimed to enhance the spectacular effects of the games and, accordingly, to raise profitability of mass sport competitions is demonstrated. The range of potential spectators as well as individuals, organizations and firms that may directly derive material benefits from brood application of ICS is discussed. It is noted that the audience of the intellectual games competition spectators runs to 2 billions people. The author suggests, in this connection, that considering a high spectacular effect of the given scenario, its implementation into the practice of sport events is very likely to be conducive to the creation of a huge and entirely novel market of manpower, goods and services with relative easy and within a relatively short span of time.

Chapter 2 shows the potential application of a chess-game Interactive cognitive scenario for dynamic holographic modeling of all the basic stages of development and levels of psychic activity organization. The issues involved in the study of holographic memory and formal computer and mathematical modeling of the socio-psychological processes are looked at. The possibility of using ICS-backed chess game as a standard for a socio-psychological study is noted.
Chapter 3 discusses the feasibility and prospects stemming from implementation of ICS as a special and general educational business game aiming at the development of all basic intellectual factors. The potential uses of the chess-game ICS as a highly efficient tool for individual and group psychodiagnostics and psychocorrection of intellect, abilities, achievement level, personal and situational interactions and psychic development, in the system of school education included.

Chapter 4 offers a detailed examination of the present-day issues of optimization relating to the processes of individual and group decision-making and selection of adequate behavioral strategies. Attention is given to the potentialities inherent in application of ICS as an universal model for research in the area in question.

Chapter 5 makes use of a chess-game case study to discuss at length some tactical moves and strategies for gaining the ICS-specific competitive edge.

Chapter 6 provides numerous scripts for possible uses of ICS and looks at the specifics of direct broadcasting intellectual games via TV and Internet.

Chapter 7 rounds up the exposition using the case study of the “Kasparov vs. Deep Blue” match and considers the problems involved in the relationship between human intelligence and AI.

The book is targeted for the audience of theorists and practitioners in the designated areas as well as for a broad range of readers who are interested in intellectual games and spheres of their possible applications.
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