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Многие междисциплинарные исследования в области когнитивной науки основаны на процедурах, 
моделирующих деятельность субъекта в различных проблемных ситуациях. На основе наших и имею-
щихся в литературе данных и представлений о доменной организации памяти мы ранее сопоставляли 
ситуации достижения и избегания по показателям использования прошлого опыта при формировании 
нового, в частности, по показателям переноса научения. Для оценки результатов использования ранее 
приобретенного опыта на последовательных стадиях выполнения нового задания нами была разрабо-
тана компьютерная программа A-Ware — многофункциональный исследовательский инструмент, по-
зволяющий проводить оценку показателей поведения человека в проблемной ситуации. Программа 
включает два задания, выполнение которых требует от участника понимания принципа их решения. Ре-
зультаты тестирования программы показывают возможность оценки показателей переноса научения и 
сравнения показателей выполнения заданий между двумя режимами обратной связи: представления ре-
зультатов выполнения того или иного задания в виде приобретения или в виде потери очков. Програм-
ма позволяет экспериментатору варьировать различные параметры заданий, задавать конфигурации и 
сценарии эксперимента, а также синхронизировать события эксперимента с регистрирующими устрой-
ствами. Данная методика может быть использована для оценки показателей эксплицитного научения, 
внимания, пространственной памяти, категоризации, принятия решения и т. д. в области когнитивной 
психологии, психофизиологии, а также для диагностики в клинической, педагогической и професси-
ональной практике. Программа доступна по запросу первому автору средствами электронной почты.

Ключевые слова: научение, компьютерная методика, достижение, избегание, перенос научения.
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Введение

Представления о формировании и реализации систем, развиваемые в современной 
системной психофизиологии (см. Александров и др., 2015), указывают, с нашей точки зре-
ния, на то, что фундаментальные различия (Carver, 2006) и сходства (Lang, Bradley, 2013) 
между поведением, направленным на достижение, и поведением, направленным на избе-
гание, обусловлены особенностями структуры1 индивидуального опыта (Швырков, 2006). 
А именно, поведение достижения поощрения характеризуется меньшей дифференцирован-
ностью структуры опыта, чем поведение избегания потери (Александров, 2006).

В литературе подчеркивается, что особенности поведения достижения поощрения и 
избегания потери следует изучать в условиях реального взаимодействия организма и среды 
(а не по самоотчетам) и на основе представлений о системах, обусловливающих эти особен-
ности (Robinson et al., 2013). Различия динамики научения между ситуациями приобрете-
ния и потери постулировались как в ранних исследованиях, проведенных в рамках данной 
тематики (Gray, 1975), так и в немногочисленных современных работах (Robinson et al., 
2009; Гершкович и др., 2013). Аналогичные результаты были получены нами с точки зре-
ния различий в динамике научения (Alexandrov et al., 2007), в том числе переноса научения 
(Созинов и др., 2015; Sozinov et al., 2012). С наших позиций, различия дифференцирован-
ности опыта достижения и избегания можно оценивать именно посредством анализа взаи-
мовлияния прошлого и нового опыта.

В то же время в работах, связанных с изучением особенностей принятия экономи-
ческих решений (Zhang et al., 2016), факторов восприятия и внимания (Calcott, Berkman, 
2015) и функциональной организацией движений (Neumann, Strack, 2000), параметры и по-
казатели научения используются далеко не всегда. Кроме того, нам не удалось обнаружить 
исследований, направленных на выявление и анализ основных показателей переноса на-
учения в ситуации достижения и избегания: можно лишь упомянуть о неопубликованном 
исследовании C. Dweck и о работе D. Prather с соавторами (см. Созинов и др., 2013, Sozinov 
et al., 2012).

Развитие междисциплинарных подходов к изучению познавательных процессов 
связано с необходимостью использования методик, обеспечивающих синхронизацию ре-
гистрирующей аппаратуры и имеющих широкие возможности изменения конфигурации, 
например, варьирования трудности заданий в экспериментах с испытуемыми разного воз-
раста, создания сценариев усложнения заданий и т. п.

С целью решения новых экспериментальных задач (межкультурного сравнения, 
оценки показателей переноса научения, варьирования количества этапов научения, варьи-
рования трудности заданий и т. д.) была создана компьютерная программа A-Ware, позво-
ляющая предъявлять участникам задания, выполнение которых требует научения, фикси-
ровать временные и точностные показатели поведения. Она также обеспечивает возмож-
ность сравнения показателей выполнения заданий между двумя режимами обратной связи: 
представления баллов либо в виде приобретения, либо в виде потери (подробнее см. раздел 
«Методика»). Для дальнейшего изучения особенностей индивидуального опыта достиже-
ния поощрения и избегания потери тестирование программы было совмещено с проверкой 

1 Под структурой индивидуального опыта понимается набор функциональных систем, формирующихся в процес-
сах научения на протяжении индивидуального развития и связанных межсистемными отношениями.
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возможности оценки эффекта переноса научения, а также сравнения показателей поведе-
ния между ситуациями достижения и избегания.

Методика

Программа A-Ware позволяет запустить одну из двух игр («Обхват» или «Категория») 
с заранее заданными параметрами. Цель этих игровых ситуаций — получение максималь-
ного количества баллов. Особенностью игр является возможность не сообщать участникам 
стратегию и тактику необходимых для победы действий; им сообщается лишь информация 
о максимальном количестве баллов, которые могут быть получены за один ход. При тести-
ровании программы, результаты которого представлены в настоящей работе, правила игры 
не сообщались участникам. Цель обеих игр заключалась в том, чтобы набрать максималь-
ное количество баллов. Это становилось возможным, если участник смог понять правило 
начисления баллов на основе результата каждого хода. В каждой игре предусмотрена воз-
можность создания нескольких уровней и установки условий перехода на следующий уро-
вень. За счет этого правила менялись от уровня к уровню, и в ходе прохождения одной игры 
участнику необходимо было понять несколько правил. Правила второй игры соответство-
вали, противоречили или не соответствовали правилам первой. Такая экспериментальная 
игровая процедура позволяет оценивать эффекты переноса научения.

Игра «Обхват»
В игре «Обхват» перед участником появляется белое квадратное поле на черном 

фоне. Нажатие клавиш «мыши» не приводит ни к какому эффекту. С начала игры на белом 
поле располагается невидимый объект (белый на белом фоне), сохраняющий свое положе-
ние от пробы к пробе. Участнику предстоит обнаружить, что выделение прямоугольного 
участка экрана с помощью нажатия и удержания левой клавиши «мыши» приводит к де-
монстрации результата и началу следующего хода. В случае попадания объекта в выделен-
ный участок объект становится видимым (появляется квадратная картинка в синей рамке 
(рис. 1), и количество баллов возрастает, причем чем меньше площадь выделенного участка 
с объектом (чем плотнее «обхват»), тем больше баллов начисляется в конце данного хода. 
Максимальное количество баллов начисляется, если площадь выделенного участка с объ-
ектом не превышает значения, заданного экспериментатором (см. ниже).

Рис. 1. Игровое поле задания «Обхват»
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Трудность игры «Обхват» варьируется за счет изменения экспериментатором двух пара-
метров игры: количества локаций объектов (КЛ) и количества размеров объектов (КР). Объект 
появляется в одной из 16 возможных локаций (расположенных в ячейках невидимой сетки 4×4). 
Максимальное количество локаций — 16. Если экспериментатором задана одна локация (КЛ=1), 
то на протяжении одного уровня объект появляется в одном и том же месте, случайно выбран-
ном программой из 16 возможных. Если заданы две или более локации (КЛ>1), они также вы-
бираются случайно, и от хода к ходу объект появляется поочередно в каждой из этих позиций, 
последовательность которых сохраняется в пределах уровня. Участник вынужден поочередно 
выделять зоны, где находится невидимый объект, чтобы «обхватить» его как можно плотнее.

Второй параметр — размер объекта — определяет площадь объекта и влияет на площадь 
участка, при выделении которого начисляется максимальное количество баллов. Объект мень-
шего размера должен быть «обхвачен» так же плотно, как и объект большего размера. Размер 
принимает одно из дискретных значений. Если экспериментатором задан один размер (КР=1), 
то размер объекта не меняется. Если задано два размера (КР=2), то размеры чередуются на 
протяжении одного уровня (нужно «обхватить» то большой, то маленький объект). Сочетания 
количества локаций и количества размеров объекта позволяют задавать большой спектр зако-
номерностей (чередование локаций и размеров), которые участнику необходимо обнаружить, 
чтобы выполнить задание «Обхват». Чередование локаций и чередование размеров объекта яв-
ляются независимыми. Если количество локаций и количество размеров совпадают, то каждой 
локации будет соответствовать один размер. Например, если КЛ=2 и КР=2, то объект меньшего 
размера будет всегда появляться в одной локации, а объект большего размера — в другой.

Игра «Категория»
В игре «Категория» перед участником появляется белое квадратное поле на черном 

фоне с шестнадцатью закрытыми объектами (в виде пустых рамок). Нажатие левой клави-
ши «мыши» внутри рамки приводит к открытию объекта — появлению изображения внутри 
рамки (рис. 2). Изображения принадлежат к разным «категориям», создаваемым экспери-
ментатором. Ход заканчивается, если открыты все объекты целевой категории, которая так-
же определяется экспериментатором. Категории сохраняют свои локации в течение одного 
уровня. Иными словами, изображения каждой данной категории появляются в одних и тех 
же местах. Задача участника состоит в том, чтобы запомнить локации объектов целевой 

Рис. 2. Игровое поле задания «Категория»
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категории и открыть только эти объекты. Чем больше «лишних» объектов (т. е. объектов 
других категорий) открыл участник, тем меньше баллов начисляется в конце данного хода. 
Максимальное количество баллов начисляется, если участник не открыл ни одного лиш-
него объекта. Таким образом, в течение одной пробы можно открыть от 1 до 16 объектов.

Трудность игры «Категория» варьируется за счет изменения двух параметров: коли-
чества категорий (КК) и количества объектов в каждой категории (КО). Перед началом 
исследования экспериментатор формирует наборы изображений, определяет их принад-
лежность к категориям и необходимое количество целевых категорий. Помимо целевых 
категорий формируется «нулевая» (или «фоновая») категория изображений, заполняю-
щих незадействованные объекты. Например, если КК=1 и КО=1, то на поле в случайно 
выбранном программой месте закрепляется один целевой объект, а остальные 15 объек-
тов случайным образом заполняются изображениями нулевой категории. В этом случае 
участнику необходимо обнаружить локацию целевого объекта и в следующих пробах «от-
крывать» только его. Если заданы два или более объекта (КО>1) одной категории, то 
на поле в случайно выбранных программой местах одновременно скрывается несколько 
целевых объектов. Участнику необходимо запомнить все локации целевых объектов и от-
крыть только их.

В любой игре «Категория» обязательно используется нулевая и минимум одна це-
левая категории. Если заданы две или более категории (КК>1), то на поле появятся за-
крытые объекты нескольких категорий. Для каждой пробы изображение для этих объектов 
выбирается случайным образом из наборов файлов, сформированных экспериментатором 
для данных категорий. В течение одной пробы участнику необходимо открыть объекты 
только одной «активной» целевой категории. В следующей пробе активной станет другая 
категория, но экземпляры останутся на прежних местах, так как от пробы к пробе програм-
ма чередует целевые категории в постоянной последовательности. Например, если КК=2 
и КО=1, то на поле будут скрыты два объекта разных целевых категорий (и 14 объектов 
нулевой категории). Участнику предстоит обнаружить расположение этих двух объектов 
за счет постоянства их расположения и открывать их поочередно: в первой пробе необ-
ходимо открыть только объект одной категории, а в следующей — только объект другой 
категории. Последовательность активных категорий случайно выбирается программой и 
сохраняется в течение одного уровня. В пределах одного уровня локация объекта каждой 
категории сохраняется, а изображение внутри объекта может меняться, поскольку к одной 
категории можно приписать несколько изображений. Максимальное количество целевых 
категорий — 4. Максимальное количество объектов каждой категории — 4. Открытие объ-
екта неактивной целевой категории приводит к большей потере баллов, чем открытие объ-
екта нулевой категории.

Одновременное варьирование этих двух параметров позволяет сформировать их раз-
личные сочетания. Например, если КК=3 и КО=2, то на поле появится шесть объектов це-
левых категорий (по два на каждую) и 10 объектов нулевой категории. Допустим, что экс-
периментатор сформировал наборы изображений мебели, овощей и транспортных средств. 
За каждой из этих категорий в течение данного уровня будут закреплены определенные 
локации и номер в последовательности активных категорий (предположим, овощи-мебель-
транспорт). Тогда в первой пробе участнику необходимо открыть только два объекта с изо-
бражением овощей (свекла, капуста); во второй — два объекта с изображением мебели (кро-
вать, шкаф); в третьей — транспорта (автомобиль, вертолет); в четвертой — снова овощей 
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(тыква, огурец) и т. д. Следует отметить, что при небольшом количестве объектов (менее 
трех) участники не замечают принадлежность изображений категориям: для выигрыша до-
статочно запомнить локации.

Дополнительные параметры
Трудность игр остается постоянной в пределах одного уровня. Для поэтапного из-

менения трудности, в том числе введения новых параметров, в каждой игре предусмотрено 
создание нескольких уровней. Перед началом эксперимента исследователь задает началь-
ные параметры игры, критерий перехода на следующий уровень и алгоритм изменения па-
раметров игры от уровня к уровню. Критерий перехода представляется в виде количества 
баллов, которое участнику необходимо получить в течение заданного количества ходов 
подряд. Алгоритм изменения параметров задается как число, прибавляемое к текущему 
значению параметра игры при переходе на каждый следующий уровень. Например, в игре 
«Категория» исследователь задает начальные параметры КК=1 и КО=2, а алгоритм изме-
нения — увеличение КО на единицу на каждом следующем уровне (КО+1) при сохранении 
прежнего КК (КК+0). Также экспериментатор задает максимальное количество баллов в 
пробе (например, 1000 — см. также следующий абзац) и критерий перехода на следующий 
уровень (например, три хода подряд с максимальным количеством баллов). В данном при-
мере при получении 1000 баллов в течение трех ходов подряд участник переходит на второй 
уровень с параметрами КК=1 и КО=3, а при переходе на третий уровень — КК=1 и КО=4. 
Если в нашем примере задать два шага усложнения (КК+0 и КО+1; КК+1 и КО+0), то на 
втором уровне КК=1 и КО=3, на третьем уровне КК=2 и КО=3, на четвертом уровне КК=2 
и КО=4 и т. д. Число, прибавляемое к текущему значению параметра игры, при переходе на 
каждый следующий уровень может быть равным нулю или отрицательным.

Для сравнения показателей выполнения заданий между ситуациями достижения по-
ощрения и избегания его потери предусмотрено изменение нескольких параметров обрат-
ной связи. Во-первых, исследователь задает максимальное количество баллов (М), которое 
участник может получить за одну пробу. Во-вторых, результат пробы может быть представ-
лен либо как «приобретение» баллов, либо как «потеря» баллов. В случае приобретения в 
конце каждого хода демонстрируется положительное число (количество баллов от «+0» до 
«+М», которое набрал участник). В случае потери демонстрируется отрицательное число, 
являющееся разностью между количеством баллов, которое набрал участник, и максималь-
ным количеством баллов (от «—М» до «—0»). Иными словами, предъявляется количество 
баллов, которых не хватило до максимума. При этом участник получает информацию о на-
бранном количестве баллов (сумма баллов от хода к ходу возрастает). Следовательно, при 
условии приобретения баллов после каждого хода участник видит их прибавление относи-
тельно нуля, а при условии потери — недостающее до максимума число баллов. Условия 
приобретения и потери баллов могут чередоваться от уровня к уровню или от хода к ходу, 
или сохраняться на протяжении всей игры.

Перед началом эксперимента исследователь задает условие окончания игры за счет 
ограничения времени и/или количества уровней. Запись полученных данных в файлы от-
ражает процесс игры как последовательности проб. Проба состоит из следующих событий: 
межпробный интервал — фиксационный крест — действия испытуемого в игре — результат 
хода. Продолжительность межпробного интервала выбирается программой случайным об-
разом из пяти заданных экспериментатором значений. При выборе соответствующей оп-
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ции все эти события отражаются с помощью сигнала синхронизации (сочетаний белого или 
черного цветов небольших квадратных полей в левом и правом верхних углах монитора для 
размещения фотодиодов). Файл данных является таблицей MS Excel, в которой каждая 
строка соответствует событию эксперимента (межпробный интервал, верное или неверное 
действие и т. д.) и содержит информацию о типе события, его продолжительности в милли-
секундах, текущих баллах, номере пробы, уровне игры и текущих параметрах. В процессе 
игры участник пользуется только «мышью».

Таким образом, программа A-Ware является многофункциональным исследователь-
ским инструментом, позволяющим проводить оценку показателей поведения человека в 
проблемной ситуации. Возможность контроля параметров обратной связи позволяет со-
поставлять эти показатели между ситуациями достижения поощрения и избегания потери.

Тестирование программы
В ходе тестирования программы были проведены исследования, направленные на 

оценку показателей выполнения заданий разной трудности, установление возможности 
оценки эффекта переноса научения и сравнения показателей выполнения заданий между 
ситуациями достижения поощрения и избегания потери.

Трудность заданий. Для установления соответствия между параметрами трудности 
заданий и показателями их выполнения сопоставили время завершения первого уровня и 
доли накопленных баллов (см. ниже в этом абзаце) игры «Категория» групп участников 
с КО=1 и КК=1 (группа I), КО=2 и КК=1 (группа II), а также КО=3 и КК=2 (группа III). 
Возраст участников (51 человек) входил в диапазон от 17 до 25 лет (за исключением трех 
участников 12, 34 и 40 лет, при исключении данных которых результаты качественно не 
менялись). Всем участникам игра «Категория» предъявлялась первой. Во всех трех груп-
пах были как участники, выполнявшие задания в ситуации достижения, так и участники, 
выполнявшие задания в ситуации избегания, но на первом уровне первой игры различия 
показателей между этими ситуациями были незначимыми. Так как количество полученных 
баллов значительно варьировалось, для каждой пробы подсчитывали долю накопленных 
баллов путем нормирования баллов данной пробы по количеству баллов, накопленных к 
концу уровня. Этот показатель фактически отражает степень близости участника к завер-
шению игрового уровня в каждой конкретной пробе.

Перенос научения. Для оценки эффекта переноса научения было проведено два срав-
нения показателей выполнения заданий, отражающих использование двух разных правил 
игры. Все задания были составлены из четырех или более уровней. На первом уровне оба 
задания имели минимальную трудность (КЛ=1 и КР=1 в задании «Обхват»; КК=1 и КО=1 
в задании «Категория»), поэтому участник, выполнивший задание «Категория», на первом 
уровне задания «Обхват» знал как о необходимости открывать целевой объект без захвата 
соседних, так и о расположении объектов в шестнадцати ячейках воображаемой «решет-
ки» (рис. 2). Поэтому в первом сравнении использовали показатели выполнения перво-
го уровня задания «Обхват» и сравнивали их между двумя группами участников с разной 
последовательностью предъявления заданий (33 человека). Группы, насколько возможно, 
были уравнены по полу (точный критерий Фишера, р=0,685) и возрасту, хотя для тести-
рования программы намеренно использовали широкий возрастной диапазон (от 12 лет до 
61 года). Достоверных возрастных различий между группами обнаружено не было (крите-
рий Манна—Уитни, U=48,0; p=0,769). Оба задания предъявлялись участникам в ситуации 
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достижения, кроме 6 участников, при исключении данных которых из анализа результаты 
качественно не изменялись. Время выполнения заданий было ограничено 10 минутами2.

Для оценки эффекта переноса использовалось время окончания первого уровня, вре-
мя совершения первой пробы с максимальным результатом («первой верной пробы»), а 
также число проб, потребовавшихся для завершения уровня и первой верной пробы. Время 
совершения первой верной пробы использовалось потому, что, как правило, после нее 
участники понимали принцип игры, и дальнейшее завершение было обусловлено реализа-
цией этого принципа.

Второе сравнение было основано на введении в обоих заданиях более сложного пра-
вила чередования расположений объектов: в задании «Категория» — объектов двух разных 
категорий (КК=2), а в задании «Обхват» — двух локаций (КЛ=2). Кроме того, отдельной 
группе участников правило чередования двух объектов было введено после выполнения 
уровня с двумя нечередующимися объектами (КО=2, КК=1). Таким образом, во втором 
сравнении использовали показатели выполнения задания «Категория» и сравнивали их 
между группами А (после задания «Обхват»), Б (задание «Категория» предъявлено пер-
вым) и В (после нечередующихся объектов) (31 человек, данные пяти из этих участников 
использовались в первом сравнении, а еще тринадцати — при оценке трудности заданий). 
Для оценки эффекта переноса использовались показатели соответствующего уровня, 
примененные для первого сравнения, а также доля накопленных баллов (см. подраздел 
«Трудность заданий»). Сопоставление этих показателей между ситуациями достижения и 
избегания не было проведено в силу малочисленности групп.

Достижение и избегание. Сравнение показателей выполнения заданий между ситуа-
циями достижения поощрения и избегания потери было выполнено на выборке 24 участни-
ков, данные первой игры которых использовались при оценке трудности заданий. Ситуации 
достижения и избегания моделировались в отношении испытуемых двух разных групп. 
Участники получали инструкции, соответствующие этим условиям.

Всем участникам сообщалось, что максимальное количество баллов в пробе — 10000. 
В ситуации достижения в инструкции было указано, что после каждого хода участник будет 
видеть количество баллов, которые он получил. В ситуации избегания потери сообщалось, 
что в начале каждого хода участник сразу получает 10000 баллов в виде аванса, а в конце 
хода видит количество баллов, которые он потерял из этого аванса. Всем участникам за-
дание «Категория» предъявлялось в относительно трудном варианте (КК=2 и КО=3) пять 
раз с чередованием его с другим заданием (данные здесь не представлены). Время выполне-
ния задания не ограничивали, поэтому все участники выполнили задание. Для сравнения 
использовались те же показатели выполнения первого (и единственного) уровня, что и в 
первом сравнении при оценке эффекта переноса научения, хотя время первой пробы в та-
кой конфигурации не было связано с определением принципа выполнения задания.

Результаты

Трудность заданий. Для установления соответствия между параметрами трудности 
заданий и показателями их выполнения сопоставили время завершения первого уровня и 

2 Задание «Обхват» оказалось довольно трудным: 6 из 33 участников не завершили первый уровень задания 
«Обхват» за 10 минут. Доли участников, не завершивших четыре уровня, не различались между группами (крите-
рий «хи-квадрат», χ²=0,029; р=0,866).
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доли накопленных баллов игры «Категория» групп участников с разными значениями па-
раметров трудности (группы I, II и III). Время завершения уровня оказалось наименьшим 
в группе I и наибольшим в группе III (рис. 3, справа). Достоверные различия этого показа-
теля были выявлены как при попарном сравнении групп (критерий Манна—Уитни, I—II: 
U=43,0; p=0,022, II-III: U=50,0; p=0,002, I-III: U=17,0; p<0,0001), так и для трех выборок 
(критерий Краскела—Уоллиса, χ²=26,6; p<0,0001). Для показателя времени первой верной 
пробы выявлены аналогичные различия. Доли накопленных баллов также характеризова-
лись различной динамикой в этих группах (рис. 3, слева): большинство участников группы 
I завершили выполнение уровня к шестой пробе, в то время как большинство участников 
группы II к этому моменту выполнили его наполовину, а группы III — примерно на 20%. 
В частности, доли накопленных баллов в шестой пробе различаются между группами I и 
III (критерий Манна—Уитни, U=41,0; p<0,0001). Различия между двумя другими парами 
групп не достигли уровня значимости.

Перенос научения. Для оценки эффекта переноса научения показатели выполнения 
заданий были сопоставлены между двумя группами участников с разной последователь-
ностью предъявления заданий. В рамках первого сравнения участникам, выполнявшим за-
дание «Категория» перед выполнением задания «Обхват», требовалось в задании «Обхват» 
значимо меньше времени как на завершение первого уровня (U=46,0; p=0,032) (рис. 4), так 
и на совершение первой верной пробы (U=31,0; p=0,003), по сравнению с участниками, вы-
полнявшими задание «Обхват» первым. Такие же различия выявлены при сравнении этих 
групп по показателю количества проб.

Второе сравнение позволило выявить значимые различия времени выполнения уров-
ня (рис. 5, справа) между группами А и В (U=9,0; p<0,0005), Б и В (U=5,0; p=0,021), а также 
во всех трех выборках (критерий Краскела—Уоллиса, χ2=14,0; p<0,001). Аналогичные раз-
личия были обнаружены при сравнении этих групп по показателю времени первой верной 
пробы. На основании сравнительного анализа долей накопленных баллов (рис. 5 слева) 

Рис. 3. Показатели выполнения первого уровня задания «Категория» с чередованием локаций 
объектов в группах участников с разными значениями параметров трудности (I, II, III): 

слева: медиана доли накопленных баллов. По оси абсцисс — номер пробы; справа: медиана 
и квартили времени завершения уровня. Плато в группе II связано с тем, что сразу несколько

участников завершили выполнение уровня за 6 проб
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можно заключить, что большинство участников группы А завершили выполнение уровня 
к десятой пробе, в то время как большинство участников группы Б к этому моменту вы-
полнили его наполовину, а группы В — примерно на треть. В частности, доли накопленных 
баллов в десятой пробе различаются между группами А и В (U=39,5; p=0,033). Различия 
между двумя другими парами групп не достигают уровня значимости.

Достижение и избегание. Для сопоставления показателей выполнения заданий между 
ситуациями достижения и избегания были использованы время окончания первого уровня и 
время совершения первой верной пробы в задании «Категория». При втором предъявлении 
этого задания (т. е. после первого дополнительного задания) скорость выполнения задания до 

Рис. 4. Время завершения первого уровня задания «Обхват» (в секундах) участниками, выполняв-
шими это задание первым (1) или вторым (2). Высота столбца — среднее значение, три отметки 

на вертикальной линии — медиана и квартили

Рис. 5. Показатели выполнения задания «Категория» с чередованием локаций объектов в группах 
участников, ранее использовавших правило чередования (А, пунктир), не сталкивавшихся с ним 

(Б, толстая линия) и использовавших правило, не соответствующее правилу чередования 
(В, штрих-пунктир). Обозначения как на рис. 3
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завершения уровня была ниже в ситуации достижения (U=34,0; p=0,028) (рис. 6). Время совер-
шения первой верной пробы значимо не различалось. В то же время при сравнении показателей 
успешности по параметру числа проб выявлены значимые различия как при первом (U=36,5; 
p=0,040), так и при втором (U=37,5; p=0,043) предъявлении задания. В остальных сравнениях 
(в том числе при первом предъявлении задания) различия оказались незначимыми.

Обсуждение результатов

В ходе тестирования методики было выявлено, что параметры трудности задания 
«Категория» соответствуют динамике его выполнения: задания с более высокими значени-
ями параметров трудности выполняются дольше. Следовательно, методика позволяет вы-
бирать и устанавливать трудность предъявляемых испытуемым заданий в соответствии с 
задачами исследования.

Участники, выполнявшие задание «Категория» перед заданием «Обхват», быстрее 
справляются с выполнением последнего. По-видимому, этот эффект является следствием 
сходства заданий на первом уровне в отношении точного выбора одного объекта, а также 
следствием специфики предъявления задания: объекты задания «Обхват» появляются в 
ячейках воображаемой «решетки», как это происходит в задании «Категория». Усвоение 
более сложного принципа — правила чередования объектов — проявляется в эффекте как 
положительного переноса научения, если это правило появляется повторно в другом зада-
нии, так и отрицательного переноса — если оно не соответствует ранее выявленному прави-
лу. Хотя значимые различия были получены только между «крайними» группами А и В, мы 
полагаем, что в условиях ограниченности возрастного диапазона участников и отсутствия 
10-минутного ограничения времени (которое привело к снижению количества участников, 
выполнивших третий уровень) эти различия будут более выражены.

Рис. 6. Среднее время завершения задания «Категория» при его последовательных предъявлениях 
(1—5) в ситуации достижения (черные круги) или избегания (белые квадраты). Во вставке: тот же 

показатель для первого и второго предъявлений (обозначения как на рис. 4)

Sozinov A.A., Bokhan A.I., Alexandrov Yu.I. A software for assessment of new experience formation and 
problem solving under achievement or avoidance conditions.

Experimental Psychology (Russia), 2018, vol. 11, no. 1



86

Трудный вариант задания «Категория» выполняется дольше в ситуации достижения 
по сравнению с ситуацией избегания, причем это различие наиболее выражено при втором 
предъявлении задания. Этот предварительный результат соответствует нашим предполо-
жениям и полученным ранее данным о том, что при высокой трудности заданий ситуация 
избегания предоставляет преимущество в отношении скорости и точности выполнения за-
даний, а также показателей влияния формирования одного поведения на выполнение дру-
гого (Созинов и др., 2015).

Таким образом, несмотря на специфику выборки и использованных показателей, свя-
занную с тестированием программы, можно утверждать, что методика позволяет оценивать 
эффект переноса научения, а также сравнивать характеристики формирования опыта меж-
ду ситуациями достижения поощрения и избегания его потери, которые создаются за счет 
соответствующих способов предъявления обратной связи.

Помимо этих задач, решавшихся нами и ранее, новый инструмент позволяет в ши-
роких пределах варьировать трудность и другие характеристики предъявляемых заданий 
и предложить участнику проблемную ситуацию, решение которой требует формирования 
нового опыта. В основе изменения показателей поведения в ходе научения лежат как про-
цессы формирования нового опыта, так и модификация ранее сформированного опыта 
(Александров, 2005; Dudai et al., 2015; McKenzie, Eichenbaum, 2011; Moscovitch et al., 2016). 
Задания, использованные нами ранее, состояли в категоризации слов по количеству букв 
или по размеру шрифта (подробнее см. Созинов и др., 2013). Можно предположить, что на-
учение в этих условиях в значительной мере происходит за счет реорганизации прошлого 
опыта (подробнее см.: Александров, 2005). Продолжение работы в этом направлении свя-
зывается нами с использованием заданий, выполнение которых в большей степени требует 
формирования нового опыта, например, требующих от испытуемого решения задачи на-
хождения эксплицитного правила (см.: Reber et al., 1991). Таким образом, за счет оценки 
эффектов переноса при выполнении заданий мы будем проводить сравнения ситуаций до-
стижения поощрения и избегания потери по степени дифференцированности индивиду-
ального опыта.

Процедура предъявления материала, особенности заданий и набор изменяемых пара-
метров также обеспечивают методике широкую применимость в экспериментальных и при-
кладных исследованиях. Краткость и доступность инструкции позволяет применить мето-
дику в исследовании процессов научения в различных возрастных и социальных группах, 
а также у представителей разных культур. Методика также позволяет оценить особенности 
формирования нового имплицитного и эксплицитного знания (см.: Белова, Харлашина, 
2015; Иванчей, 2014; Морошкина, 2013), в том числе с учетом конкретных эпизодов и с 
использованием переноса научения (Allen, Brooks, 1991, см. также Крылов, 2015), сформи-
ровать диагностические показатели поведения, например, в клинических исследованиях и 
при профотборе, в экономической психологии, а также совместить с другими (в том числе 
психофизиологическими) методами для оценки функциональных состояний человека (см.: 
Бахчина и др., 2016; Galatenko et al., 2013).

Заключение

Для оценки показателей формирования нового индивидуального опыта достиже-
ния поощрения или избегания его потери создана методика A-Ware, позволяющая предъ-
являть участникам два задания, варьируя их трудность как за счет параметров, определя-
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ющих верное решение, так и за счет степени осведомленности участника о содержании 
задания. Результаты экспериментов, полученные в рамках тестирования программы, по-
казывают, что на основе сравнения временных показателей выполнения заданий методи-
ка позволяет оценивать эффект переноса научения, а также сравнивать характеристики 
формирования опыта между ситуациями достижения поощрения и избегания его потери. 
Варьирование трудности и создание сценариев усложнения заданий создает возможность 
оценки точности и скорости их выполнения испытуемыми разного возраста, а также ди-
намики этих показателей при усложнении задания. Возможности изменения параметров 
заданий методики позволяют предполагать ее применимость как для решения широкого 
спектра экспериментально-теоретических задач, так и в практических (например, диагно-
стических) целях.
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Multiple interdisciplinary studies in cognitive science are based on setups that endorse subjects’ dis-
quisitive activity. We have earlier contrasted approach and avoidance situations in terms of prior experi-
ence implementation during formation of new experience, including the learning transfer indices. This 
was based on current data and accounts of domain organization of memory. To further assess the prior 
experience employment on consequitive stages of learning we have developed A-Ware — a multifunc-
tional research instrument that allows for assessment of human behavior during problem task handling. 
The program includes two games that require understanding of task rules. The results presented here 
show the assessment of learning transfer effect and comparison of performance indices between two feed-
back modes: either achievement of gain, or avoidance of loss of points. The program allows choosing the 
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