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Научно-информационный материал (НИМ) для концептуального обоснования проекта и развития креативно-игровой модели медиаискусства, что необходимо для обоснования интерактивных мероприятий, направленных на социальную поддержку  в виде развития специализированных классов в школах г.Москвы, ориентированных на новую специализацию в сфере экологии медиаискусства для ранней профориентации и оздоровления школьников, влючая их культуру и мировоззрение, а также игровое пространство города. НИМ обладает новизной в сравнении с аналогами социально-гуманитарных, философско-образовательных и педагогических исследований и их достижений в  области знаний, связанной с современной медиасферой и современным художественным пространством. НИМ методологически обеспечивает развитие инновационно-образовательного процесса и основ программ повышения квалификации учителей-практиков, работников культуры, общественных организаций, ученых-гуманитариев, всех, занимающихся проблемами создания, развития и обслуживания  медиапространства, его культуры и искусства.
Цель данного научно-информационного материала – выявить социально-культурные функции игры как формы современного творчества и их эвристический потенциал, востребованный для разработки новой специализации – экологии медиаискусства, осмысленной  в контексте   эколого-ноосферного мировоззрения.

Задачи:

· теоретическое освоение новых направлений знания в области теории творчества, медиафилософии и философии образования, эстетики, культурологии, аудиовизуальной антропологии;

· выявление противоречивых тенденций в развитии современного игрового пространства и их влияния на процессы социализации;

· обоснование необходимости практического перехода к  новому осмыслению игровой и творческой деятельности, основанному на идеях экологии межкультурных коммуникаций, а также для повышения репутации  и развития оздоровляющих возможностей игросферы и медиасферы г.Москвы.

      Ожидаемым результатом является обоснование инновационного потенциала творчески-игровой деятельности, поливариантность моделей ее развития в современном социокультурном пространстве и социальная потребность в эколого-технологическом типе ее стимулирования.  
      В процессах обучения медиаискусству одной из наиболее эффективных форм является игра, в которой на основе определенных схем поведения и технологий происходит включение субъектов в реальность, которая ими же  выстраивается. В феномене игры соединяется творчество ее участников, их общение, познание, воспитание, самореализация и одновременно определенный тип обучения и социализации.  Поскольку формы обучения всегда моделируют реальные отношения социокультурного бытия, то игра может быть рассмотрена как одна из базовых форм, на основе которой осуществляется обучение медиаискусству, понятому в контексте эколого-ноосферного мировоззрения. 

Специфика игры проявляется в особой форме активности человека, при которой она направлена на условное моделирование той или иной ситуации или деятельности, заданной заранее известными правилами. Игра – интегральная форма социума и культуры. «Игра, -  по мнению Т.А.Апинян, – барометр эмоционального и интеллектуального тонуса общества, степени его оптимизма и иммунитета к объективным жизненным обстоятельствам. … Мотивом игры может быть освобождение от тягот и настроений реальной жизни, обстоятельств и забот, отдых. В игре происходит самопознание субъекта. Игровой опыт дает человеку ощущение и осознание своих возможностей, черт интеллекта, психики, характера. Игра – самовыражение, а успех в игре уравновешивает и компенсирует притязания личности»
.

Игра содержательно задает творческий подход, определенный уровень и стиль коммуникаций взаимодействий игроков; ее основа – свободная активность индивидов, но именно на этой основе общество прежде всего сохраняет свою устойчивость: никто из играющих в нем – не считая маргинальных групп - не выходит за границы  игры т.е.  тех правил, которые принятых в данном сообществе. В этом – одна из важных связей «личность - культура – общество», заданных не законом или идущих «сверху» нормами, но свободой самих людей. Поэтому чем выше уровень свободы в обществе, тем крепче должны быть и его внутренние связи. Отсюда – возрастающий смысл игры в ситуации предельной разбалансированности социокультурного пространства России и всего мира.

Своеобразие игры в том, что в ней соединяется нормативность и свобода: при существовании сценария и правил действия, играющие или партнеры могут вести себя достаточно свободно. Они вносят инновации, делают непредсказуемые и неожиданные ходы, чтобы переиграть соперника. Смысл и тайна игры – в соединении ее четкой организации и неопределенности конечного результата: если победитель известен заранее, игра не нужна. 

Игровые формы пронизывают рынок, внешнюю политику, межкультурные связи. Игрой пронизан спорт и избирательные компании, многие процессы социализации и воспитания. На игре основано искусство и культура. 

   В  проекте «Экология медиаискусство» игровая деятельность имеет особое значение, поскольку  и в онтогенезе, и в филогенезе это первая, исходная и основная форма культуры, содержательно задающая вход человека в социальный мир и влияющая на самоидентификацию, развитие самосознания и мироотношения человека, характер освоения им мира природы, общества, культуры.  Благодаря освоению символических смыслов игры, человек практически осваивает многомерность смыслов, словарей символов и текстов родной и мировой культуры. Игра – основная форма деятельности ребенка, однако она сопутствует всему процессу развития и жизни человека, вплетаясь во все, в т.ч. бытовые формы культуры. Основные функции игры в образовательном пространстве: познавательная, ценностно-ориентационная, критическая, практически-преобразовательная.  Типологии игры различаются по разным основаниям: детские и взрослые; спортивные, настольные, обучающие, деловые. В последние десятилетия ХХ века получили развитие деловые и ролевые игры, в которых на основе поставленных и отрефлексированных целей в игровой форме осуществляется моделирование или имитация реальной познавательной, социальной, культурной или экономической ситуации. В ней каждый участник играет определенную роль и выполняет действия, аналогичные поведению людей в жизни, но с учетом принятых правил игры. В настоящее время такие игры широко используются для отработки этапов, методов и средств практического обучения, служат инструментом познания новых направлений деятельности, в силу чего становятся вострпебованными при освоении медиаискусства.

    Проблема игры имеет междисциплинарный характер, хотя долгое время она исследовалась  в рамках узко педагогических и психологических подходов; эта проблема включает философско-мировоззренческий, культурологический,  аудиовизуально-антропологический, эстетический, этический и другие аспекты. 

       Как универсальную форму деятельности, игру впервые исследовал выдающийся нидерландский историк  культуры и философ профессор Гронингенского и Лейденского университетов Й.Хейзинга (1872 – 1945), чей труд «Homo ludens» стал основой нового игрового подхода к культуре и образованию.    Однако еще в XVIII в. в философии И.Канта и Ф.Шиллера игра стала предметом специального анализа, в котором она выступила в своей самоценности, самодостаточности как выражение свободы и эстетического самовыражения личности.  В ХХ в. игра оказывается главным предметом философско-герменевтического осмысления в романе немецкого писателя Г.Белля «Игра в бисер», где она толкуется как универсальное средство приобщения к тайнам и глубинам духовной жизни и культуры. Однако утрата связи с жизнью, по мысли писателя, приводит к гибели игры.

         Системообразующую роль в проекте «Экология медиаискусства»   выполняет эколого-ноосферно-ориентрованная аксиология игры - философская дисциплина, занимающаяся исследованием игры как системы ценностей, смыслообразующих оснований, задающих направленность и мотивированность игровой деятельности, ориентирующая личность к нравственным действиям и поступкам. В пространстве социальных коммуникаций игра – это определенный вид структурирования  межсубъектных отношений. А в силу того, что играть интересно, люди всегда откликаются на предложения игры как на возможность выйти за рамки заданных условий, получить приз, достичь успеха. В этом также кроется возможность самореализации, самопостижения личностью самой себя. В освоении коммуникативных технологий, включая и арт-медиа, игра выступает основой обучения творчеству, т.е. пространством и средой формирования и реализации творческих установок и замыслов учащихся. 
Но творчество, творческий подход - это способ создания нового, который связан с выходом за границы существующих норм и правил освоения той или иной ситуации. Творчество проявляется либо в содержании, либо в обновлении технологий и приемов, связанных с решением  каких-либо задач, в ходе творческого освоения предмета  возникает новая точка зрения на реальность. Творчество – это продуктивная деятельность, раскрывающая новые предметные формы и новую организацию пространства, в котором создаются новые смысловые и ценностные характеристики уже известного содержания.

Что предполагает обучение творчеству? С этим связана целостная система взаимосвязанных практик, методов, оценок и стимулов, освоение которых является условием формирования потребностей и интересов личности к самостоятельному решению проблем, к  осмыслению и утверждению личной авторской позиции в любых связях с реальностью. Поэтому в творчестве человек утверждает себя в мире, причем, не только в микромире, но и в большом мире с его космопланетарным измерением. Обучение творчеству – это также активизация и развитие способностей личности,  расширение ее индивидуального опыта, накопление форм, методов, методологических подходов и методик самостоятельного решения проблем. 

  В современном информационном обществе, построенном на глобальной технологизации  реальности,  функция создания нового является наиболее ценной в любой специальности и форме профессиональной деятельности, так как в соревновании человеческого интеллекта и компьютера  именно в творчество проявляются приоритеты человека. Поэтому обучение творчеству  через игровые формы является не только средством развития личности, но и видом социализации и индивидуализации, на основе которой формируются наиболее востребованные в данном обществе стратегии мироотношения и направления культурной и художественной деятельности.  
      В ХХ веке впервые возникает игровая индустрия - производство в особо крупных масштабах товаров, предназначенных  для игрового процесса и досуговой деятельности. Она имеет противоречивый характер, поскольку предполагает, с одной стороны, инновационные возможности для развития познавательной активности, творчества, памяти, внимательности, ловкости, а с другой стороны, на практике часто реализуется в формах, блокирующих выявление субъективности и индивидуальности и делающая ребенка или взрослого придатком игросферы, встраивая его  в логику игрового автомата или заранее заданной программы. В  игровой индустрии получили широкое распространение новые понятия, например, квест - задание в игре, за выполнение которого даётся награда (монеты, очки и т.д.): при этом задание может быть связано как с тем, чтобы бросить кольцо в вулкан, так и с тем, что часто встречается, чтобы убить кого-то. Распространение получило понятие «БОТ» - программа, автоматически выполняющая действия на компьютере вместо людей, однако это и люди, которые по своему поведению не отличимы от программ, имитирующих деятельность человека в сети.
      Следствием широкого распространения игровых автоматов стал феномен игромании - патологической склонности ребенка или взрослого к азартным играм, которые становятся доминирующей формой деятельности в жизни человека и ведут к снижению социальных, профессиональных, материальных и семейных ценностей. Такие формы патологии, ведущие к нарушению как физического, так и психического здоровья обусловлены развитием компьютерных игр - особых программ, служащих для организации игрового процесса, связи с партнёрами по игре, иногда программа сама выступает в качестве партнёра. Особую опасность для развития ребенка представляют т.н. игры-стрелялки, в которых игрок, как правило, действуя в одиночку, должен уничтожать врагов при помощи холодного и огнестрельного оружия, для достижения определённых целей на данном уровне. После достижения заданных целей игрок переходит на следующий уровень. Наиболее популярными «стрелялками» являются Quake, Counter-Strike, Call of Duty и другие.
   Игровые формы обучения творчеству должны соответствовать ряду требований.   Во-первых, они осуществляются в контексте экологии культуры, а значит – должны быть связаны с гуманистическим содержанием культурно-коммуникационного пространства, в котором формируются и разрешаются проблемные игровые ситуации. Это означает, что содержание игры, ее текстовая, сюжетная и смысловая направленность не привязана к каким-то жестко заданным нормам, но открывает пространство свободы и самореализации как открытость будущему через идеалы культуры и космопланетарного мировоззрения. Можно считать, что мировоззренческой моделью реальности, которая переходит в игровые формы и творчество на основе игры, воспроизводится на уровне технологий в методах и системе обучения арт-медиа, является образование новых форм и процессов межличностного общения, основанного на диалоге и равенстве субъектов-сторон. 

       Поэтому творчество в развитии игровых форм межкультурных коммуникаций и арт-медиа  выступает как разрешение возникающих в игре  проблем через  смену ориентиров – раскрытие таких мотивов и интересов действующих лиц, которые позволяют переформулировать проблему, увидеть ее новые конструктивные решения и созидательные ресурсы. Например, создается игровая ситуация посещения виртуального музея, в которой распределены роли экскурсовода посетителей, консультантов,  или виртуального путешествия. Но творческие решения здесь могут быть связаны с процессами организации путешествий, его целями, поисками той или иной картины, Главное, чтобы создаваемые каналы коммуникации отвечали критериям конструктивности, формирования инновационных моделей и  результатов, что сделает их интересными для остальных участников игры, и тем самым обеспечит  развитие межгрупповых коммуникаций и отношений. 

     Результатом игровых технологий и методов, поэтому, в процессах обучения оказывается укрепление и развитие пространства межличностных коммуникаций, благодаря чему происходит не только сплочение коллектива, но и активизация мышления и действий каждого из участников. Вместе с тем пространство общения очищается от неразрешенных проблем, обогащается язык, повышается уровень культуры и взаимопонимания.

    Во-вторых, в образовательном пространстве включенность в игру как в творческий процесс формирует такой тип игровой логики, в которой  осуществляется переход от одних видов игр к другим (например, от простой сюжетной игры к ролевой игре, а от нее – к игре как осуществлению коллективного проекта. Основой данной логики, как представляется, выступает такое направление переконструирования пространства коммуникаций, благодаря которому сама коммуникация переходит в полилог. Ее участники из обычных игроков - носителей правил игры становятся субъектами, которые создают новые правила и условия, соответствующие росту их компетенций. Вот почему так важно, чтобы эти творческие процессы получили развитие на основе эколого-ноосферного мировоззрения. 

     Формирование творчества через игровые коммуникации – особый процесс развития личности, в котором действует методология развертывания этапов «вызова – ответа». На каждую игровую ситуацию, которая является некой проблемой, требующей решения, учащиеся должны найти свой ответ. При этом, чем более точным и своеобразным будет такой ответ, тем в большей мере будет проявляться творческая основа самой игры. 

    В этих процессах осуществляется трансформация  игрового образовательного пространства и процесса общения, в котором устраняются те компоненты – неточный язык, недостаточное понимание партнера, учет лишь своих интересов и т.д., для того, чтобы сформировать именно те элементы игры, которые обеспечат получение желаемого и необходимого результата. Поэтому обучение творчеству в игровых формах одновременно выступает и как  эколого-ориентированная коммуникаций, в которой через введение,  совершенствование и отбор наиболее эффективных инструментов коммуникаций и средств общения разрешаются игровые противоречия, и как средство развития личности учащегося, способного находить новые и нестандартные ответы на вызовы внешней реальности, соответствующие эколого-культурным критериям. 

   Эколого-технологические средства стимулирования игрового творчества   охватывают не только нахождение новых игровых приемов, но и средства воспитания и социализации, в контексте которых возникает интерес учащихся к поиску таких новых приемов. В этом отношении развитие методик творческой игровой деятельности является междисциплинарной задачей, которая должна разрешаться на основе принципов целостности и системного подхода, а также с учетом культурно-ценностных ориентиров экологии межкультурных  коммуникаций. 
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