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Учебная компьютерная игра и её использование в обучении школьников речевому этикетному общению

Аннотация: В статье рассматривается вопрос о различных взглядах  ученых, психологов на педагогические возможности учебной компьютерной игры, приводятся примеры электронных игр, которые можно использовать при обучении русскому языку (как родному, так и неродному), предлагается сценарий компьютерной игры по речевому этикету. Статья содержит общие результаты опытного обучения, организованного с использованием фрагментов сценария учебной электронной игры.
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Современная педагогика обращается к учебной игре, справедливо усматривая в ней резервы повышения эффективности обучения. Среди преимуществ, которые обычно называют, характеризуя особенности применения игры в учебных целях, следует отметить повышение мотивации, стимулирование инициативы и творческого мышления школьников, включение в учебную деятельность практически всех учащихся, приобретение ими опыта сотрудничества и т.д. 

Компьютер позволяет с большим эффектом реализовать достоинства учебных игр. Причем можно сказать, что именно при реализации учебных игр наиболее полно раскрываются дидактические возможности самого компьютера как современного технического средства обучения. 

Особое внимание к учебным компьютерным играм связано с двумя обстоятельствами. Во-первых, использование компьютера явилось качественно новым этапом применения игры в учебном процессе, которая традиционно занимала важное место в ряду других организационных форм учебной деятельности. Во-вторых, становление и развитие учебной игры с помощью компьютера во многом было связано с огромной популярностью и широким распространением электронных и компьютерных игр, которые стали «полноправным элементом культуры в эпоху научно-технической революции» [3:37].

Отношение к учебной компьютерной игре в современной отечественной педагогике, как и в педагогике 80 – 90-ых годов XX века (а именно тогда и появились первые обучающие компьютерные игры) неоднозначное. Так, в 1986 году Б. С. Гершунский в журнале «Советская педагогика» указывал, что эмоциональная привлекательность компьютерных игр не только не способствует учебным приобретениям, но нередко идет в ущерб им, происходит подмена познавательных целей чисто игровыми, соревновательными; увлечение компьютерными видеоиграми осуществляется за счет других видов деятельности [2].  

При этом Е.Д. Маргулис двумя годами позже в одной из своих работ  отмечал, что игровые элементы, включенные в учебную деятельность (использование сказочных персонажей, всевозможные мотивирующие приемы, связанные с мультипликацией, звуковыми эффектами и т.д.), оказывают влияние на мотивационную и содержательную сторону учебной деятельности. Большие вычислительные возможности компьютера позволяют получить результаты в кратчайшие сроки; кроме того, резко сокращается количество рутинных операций, возникает возможность рассмотреть множество вариантов, что крайне трудно осуществить вручную. Поэтому  игра  становится более интересной и вариативной. Вместе с тем указанные выше возможности компьютера, по мнению учёного,  остаются преимущественно потенциальными, поскольку имеющиеся в распоряжении преподавателя игровые программы носят в основном развлекательный характер и дают незначительный учебный эффект. Кроме того, многие учебные игровые программы весьма примитивны по своему игровому содержанию (например, отличаются от неигровых только введением соревновательных моментов), недостаточно используют возможности компьютера, предполагая реализацию хорошо известных и простых игр, которые могут успешно осуществляться с помощью традиционных средств. Большинство распространенных учебных компьютерных игр направлено на достижение ближайших целей обучения (овладение навыками арифметических действий, расширение словарного запаса и пр.), а иногда носит явный характер натаскивания по отдельным узким темам.  Основная причина невысокой эффективности учебных компьютерных игр (как и вообще обучающих программ) заключается, по мнению психолога, в том, что их разработкой первоначально занимались в основном профессиональные математики и программисты, которые полагались лишь на здравый смысл и свой опыт составления обучающих программ. Акцент при этом сместился на процедуры кодирования; психолого-педагогические проблемы оказывались на втором плане, а подчас и вовсе игнорировались. Между тем, указывал учёный,  именно решение этих проблем является основной предпосылкой эффективности обучающих игровых программ. [4] 

Интересно отметить, что один из зарубежных исследователей Пиструп в те же годы утверждал, что имеются учебные игры, которые принципиально нереализуемы в безмашинном варианте или существенно отличны от него. В числе качественно новых возможностей, которые предоставляет компьютер в реализации таких игр, по мнению Пиструпа, следует выделить возможность погружения учащегося в игровую среду, что не только создает иллюзию участия в имитируемых игровых ситуациях, но и позволяет сразу же увидеть, к чему приводит любое решение, иначе говоря, экспериментировать с объектами в процессе игры. [9] 

В 1999 году учёный-психолог С.А.Шапкин в одной из своих статей привел многочисленные примеры эффективного применения учебных игровых компьютерных программ в современном общем образовании, опираясь в основном на работы зарубежных исследователей. Так, автор отмечал, что компьютерные игры получили большое распространение при обучении иностранным языкам. Например, игры-путеше​ствия дают пользователю возможность без осо​бого труда выучить необходимый для общения минимум иностранных слов и выражений, запомнить названия городов, рек, рельефа ме​стности, что важно для усвоения знаний по географии. Компьютерные игры ис​пользуются также для обучения алгебре и да​же в подготовке к занятиям по физкультуре, на​пример для отработки стратегических аспектов игры в настольный теннис. Использование компьютерных игр, по мнению  С.А. Шапкина, не требует больших денеж​ных затрат и позволяет моделировать реальную ситуацию, которая характеризуется ограничени​ем времени на принятие решения. [7] 

Л.А. Ягодина особенностью компьютерных игр называет активное и непосредственное участие ребенка в разворачивающемся действии в отличие от пассивного просмотра мультфильма. Она же называет шесть преимуществ использования компьютера при проведении обучающих игр в учебном процессе школьников (особенно младшего звена):

· «предъявление информации на экране компьютера в игровой форме вызывает у детей огромный интерес к деятельности с ним»;

· внимание ребёнка надолго привлекают движения, звук, мультипликация; 

· решение проблемных задач с помощью компьютера, поощрение ребенка при их правильном решении являются стимулом познавательной активности детей; 

· ученик сам регулирует темп и количество решаемых игровых обучающих задач, «в процессе своей деятельности за компьютером ребенок приобретает уверенность в себе, в том, что он многое может»;

· компьютер позволяет моделировать такие жизненные ситуации, которые нельзя увидеть в повседневной жизни (ледоход, полет ракеты или спутника, превращение куколки в бабочку, неожиданные и необычные эффекты);

· «компьютер очень «терпелив», никогда не ругает ребенка за ошибки, а ждет, пока он сам их исправит». [8]
Интересно, на наш взгляд, мнение В.И. Варченко, который считает, что большая часть знаний, умений и навыков, полученных на традиционных уроках, не используется учащимися во внеурочной деятельности, и их практическая ценность утрачивается, а прочность  существенно снижается. Использование же этих знаний в игровой компьютерной среде приводит к их актуализации. [1] 

Таким образом, можно сделать вывод, что при всем многообразии оценок учебной компьютерной игры как средства обучения большая часть исследователей отмечает её появление как положительное явление в педагогике. Учебная игра, созданная на основе современных компьютерных технологий, позволяет наиболее точно моделировать жизненные ситуации, способствует погружению школьника в обучающую среду, вызывает огромный интерес у ученика и позволяет прочно усваивать знания, умения и навыки.

Если говорить об использовании учебной компьютерной игры в обучении языкам, то особый интерес представляет опыт, осуществлённый в 90-ых годах XX века в Российском университете дружбы народов. В 1997 году, реализуя коммуникативный подход к обучению иностранцев русскому языку, авторский коллектив под научным руководством О.И. Руденко-Моргун на уровне концепции создал модель организации компьютерного обучения посредством погружения в языковую среду. В основе проекта с рабочим названием «Приключения иностранца в России или московские каникулы Питера Брауна» лежала идея объединения самых последних достижений в области производства мультимедиа игр и в области компьютерной дидактики: интерактивного кино и системы обучающих тестов. В центре этого учебного комплекса стояло не обучение грамматике и коммуникации на базе интерактивных уроков и упражнений, а интерактивная мультипликационная языковая среда, организованная в виде компьютерной игры-фильма в жанре Adventure/Quest, специфика которого позволяет контролировать действия учащегося и управлять им в процессе работы. Кроме того, преимущество данного игрового жанра заключается в том, что он дает возможность проверить уровень владения устной коммуникацией, диалогом не только путем анализа введенного с клавиатуры или выбранного из ряда предлагаемых вариантов ответа на реплику. В данном случае главным критерием оценки восприятия иностранной речи на слух становятся, как и в жизни, ответные действия учащегося. Идея использования этого жанра в целях обучения перспективна не только потому, что обращается к самым передовым компьютерным технологиям, но и потому, что ее реализация и дальнейшее развитие решит проблему создания учебных программных продуктов, обучающих путем погружения в языковую среду, в конкретную коммуникативную ситуацию. [5] 
В 2007 году тем же авторским коллективом было создано электронное пособие для школьников «Академия речевого этикета» [6]. В его состав входит учебная компьютерная игра «Играй-ка», которую можно использовать в общеобразовательной школе при обучении культуре речевого общения. Остановимся на ней подробнее.
Попадая в «Играй-ку», пользователь встречает рыжего клоуна, который объясняет условия игры (рис.1). Ученику будут предложены парные мини-ситуации, героями их являются Петя или Алена (рис.2). Необходимо определить, в какой из ситуаций речевое поведение героя является правильным. Если ученик справился с заданием, справа загорается зеленая звездочка, нет – красная.
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Например, предлагаются такие ситуации:

Ситуация 1. Петя рассказывает бабушке о своих проблемах в школе, используя жаргонные слова (рис.3).

Ситуация 2. Алена слышит в автобусе упреки в свой адрес от пожилой женщины (рис.4).
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Практически все включенные в игру сцены, предлагаемые для оценки, так или иначе затрагивают какие-либо проблемы речевого этикетного взаимодействия: общение со знакомыми и незнакомыми взрослыми, близкими, своими ровесниками, нормы речевого общения в общественных местах.
После просмотра всех ситуаций, пользователь узнает набранное им количество баллов и возможность увеличить  его, ответив на вопросы по тем ситуациям, в которых он допустил ошибки (рис.5). 


Так, например, выглядит задание, предлагаемое по Ситуации 1 (рис.6):
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При этом, как видно из примера, ученик получает аргументированную оценку своего выбора, обогащая тем самым себя новыми знаниями в области русского речевого этикета (рис.7). 

Завершив работу над ошибками, игрок узнает свой окончательный результат (рис.8).
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Чтобы пользователю было интересно, игра построена таким образом, что последовательность мини-ситуаций каждый раз (при новом начале игры) меняется, несколько ситуаций заменяются новыми. Это заставляет ученика не запоминать правильные ответы, а думать над решением этикетных задач.

Важно, что при использовании сетевой версии можно устроить в классе соревнование на скорость, правильность и количество набранных баллов.

Необходимо отметить, что при всех явных достоинствах игры «Играй-ка», включенной в электронное пособие «Академия речевого этикета», она все-таки представляет собой набор не связанных друг с другом мини-ситуаций. Сцены предназначены для размышления и оценки, но не предполагают взаимодействия с самим игроком. Кроме того, данная игра, за исключением одной сцены, в которой папа объясняет сыну, как ответить на звонок сотового телефона (на какую кнопку нажать), не включает заданий, которые помогли бы пользователю проверить свои знания в области этикетного общения с использованием мобильной связи, компьютера, Интернета. А именно такие задания соответствовали бы современной коммуникативной ситуации, в правильной оценке которой нуждаются школьники и знаний по которой им явно не хватает.  

В связи с этим нами был разработан сценарий учебной компьютерной игры по речевому этикету, рабочее название которой – «Путешествие в страну Вежливости, или Как помирить Волка с Красной Шапочкой». В ней пользователь руководит действиями пятиклассника Вовы Иванова, встретившего в лесу Волка. Волк просит его отнести письмо Красной Шапочке в страну Вежливости, что Вова в итоге и выполняет, правильно справляясь с заданиями, предложенными ему в ходе самой игры. Встречаясь с Зайцем, тремя Поросятами, Колобком и другими сказочными героями, которые помогают Вове найти Красную Шапочку, пятиклассник несколько раз в течение игры представляется, обращается с просьбой, помогает написать письмо, отвечает в ответ на просьбу согласием или отказом, пишет сообщение в форум, звонит по телефону, отправляет SMS-сообщение, выбирает электронную поздравительную открытку. Успех поиска Красной Шапочки зависит от того, насколько правильно главный герой выполняет предложенные задания, связанные со знаниями речевого этикета. Если в процессе общения пользователь выбирает неправильные реплики, не соответствующие речевому этикету варианты, он приостанавливает путешествие героя, который вынужден начинать определённый этап игры сначала. При этом на любом этапе игры пользователь может в случае необходимости получить дополнительные знания и умения по этикетному общению в «Академии речевого этикета», ссылка на которую должна быть постоянно видна игроку на экране. В зависимости от того, какая ошибка допущена, пользователю предлагается тот или иной урок Профессора словесной магии. 

Игра организована в виде компьютерной игры-фильма в жанре Quest, Именно этот жанр, как мы указывали выше, дает возможность проверить уровень владения учащимся основными коммуникативными умениями, необходимыми в наиболее типичных жизненных ситуациях. При этом важно, что выбор игрока (пользователя) определяет дальнейшее поведение тех, с кем он общается, т.е. всё совершается, как в реальной действительности. Таким образом, обучение происходит путём погружения в языковую среду, в конкретную коммуникативную ситуацию. При разработке сценария игры мы учитывали особенности современного речевого общения (компьютер, сотовый телефон, Интернет). Выполняя предложенные задания, ученик ещё раз вспомнит этикетные формулы, задумается над этикой общения, поучится вежливости и речевой культуре.
Разбив сценарий игры на фрагменты, мы апробировали их на уроках развития речи в 5 классе. Организованное опытное обучение подтвердило нашу гипотезу об эффективности использования учебной компьютерной игры в качестве средства обучения школьников базовым коммуникативным умениям. «Путешествие в Страну вежливости…» позволило объединить все уроки,  направленные на развитие речевой культуры пятиклассников, единым сюжетом предлагаемой игры, которая одновременно служит проверке знаний учащихся по той или иной изучаемой теме и повышает интерес школьников к занятиям по речевому этикету в рамках уроков русского языка. 
После проведенного цикла учебных занятий, каждое из которых включало в себя фрагмент сценария учебной компьютерной игры, значительно увеличился процент учащихся, имеющих высокий уровень владения базовыми коммуникативными умениями (с 2,5% до 30%), аналогично уменьшилось количество пятиклассников с низким уровнем (с 31% до 4%). Это видно из приведенной диаграммы (диаграмма 1).

Диаграмма 1. Уровень владения учащимися базовыми коммуникативными умениями до опытного обучения и после него (в %)
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Кроме того, вероятно, учебная компьютерная игра «Путешествие в Страну Вежливости, или Как помирить Волка с Красной Шапочкой» может быть использована и для самостоятельной работы учащихся как в классе, так и дома, для дистанционного обучения школьников.
Таким образом, можно уверенно говорить о возможности применения  электронной игровой программы, направленной на погружение  учащегося в языковую среду, конкретную коммуникативную ситуацию, в качестве эффективного средства обучения речевому этикетному общению в общеобразовательной школе. 
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Рис.2. Фрагмент игры «Играй-ка»








Рис.1. Фрагмент игры «Играй-ка»





Рис.4. Ситуация 2





Рис.3. Ситуация 1





Рис.5. Фрагмент игры с указанием количества баллов





Рис.7. Фрагмент оценки дополнительного задания                              по ситуации 1





Рис.6. Фрагмент дополнительного задания по ситуации 1





Рис.8. «Играй-ка». Окончательный результат игры
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