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лы сюжетов телевизионных рекламных 
роликов). 

3. Динамичность мотивационной 
сферы младших школьников и эмоцио-
нальное вовлечение телевизионной рекла-
мы приводят к изменениям в иерархиче-
ской организации мотивационной сферы 

младших школьников: мотив достижения 
успеха меняется на гедонистический и иг-
ровой мотивы; познавательный мотив ме-
няется на мотив престижа; мотив само-
уважения и широкий социальный мотив 
меняется на узкий социальный мотив и 
мотив избегания неудачи. 
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The article considers some theoretical issues and practical results of the research 
aimed at elaborating an efficient, theoretically substantiated and practically proven algo-
rithm of computer-assisted gaming application as a teaching technique with the purpose 
of preparing the non-linguistic students for oral foreign-language communication.  
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Значимость качественного высшего 

образования в современном обществе не-
возможно переоценить. Целью его явля-
ется не только передача знаний и опыта, 
но и подготовка слушателей к будущей 
профессиональной деятельности и со-
вершенствование и развитие их личности. 
Все компоненты высшего образования и 
предметы, преподаваемые в вузе, должны 
служить достижению этой цели.  

Иностранный язык (ИЯ) в техниче-
ском вузе играет не менее важную роль, 
поскольку становится для будущих спе-
циалистов средством развития и образо-
вания и средством профессионального 
общения. Нам представляется, что про-
фессиональное иноязычное общение бу-
дет эффективнее, если студенты получат 
навыки иноязычного общения на повсе-
дневном уровне. Так, вслед за А. Н. Леон-
тьевым и другими исследователями мы 
считаем, что обучение ИЯ должно стать 
обучением общению [6, с. 76]. При этом 
общение, будучи само видом деятельно-
сти, неизбежно внедряется во все другие 
виды деятельности. В то же время ясно, 
что невозможно преподавать ИЯ в вузе 
теми же методами и способами, что дру-
гие, теоретические дисциплины. Это обу-
словлено рядом характеристик ИЯ как 
учебной дисциплины, на которые указы-
вает И. А. Зимняя. В частности, язык, во-
первых, является одновременно и целью, 
и средством обучения; во-вторых, язык 
является формой существования и выра-
жения мысли о действительности, т. е. это 
своего рода носитель информации, а не 
сама информация; в-третьих, отличается 
беспредельностью, так как невозможно 
владеть только каким-то одним аспектом 

языка, не владея всеми остальными [4,  
с. 38–39]. 

Известно, что совершенствование 
компетенции в каком-либо виде деятель-
ности возможно только через практику в 
этом виде деятельности. Соответственно, 
совершенствование компетенции в ино-
язычном общении возможно только через 
практику такого общения. Опираясь на 
работы ряда исследователей феномена 
общения как процесса и как деятельности 
[6; 8; 10], мы определяем общение как 
сложный многоплановый процесс взаи-
модействия субъектов, порождаемый по-
требностями человека в контакте с дру-
гими людьми, обусловленный мотивами 
достижения общей цели, в ходе которого 
происходит обмен материальными и эмо-
циональными аспектами. В случае ино-
язычного общения процесс порождения 
контактов и дальнейшего взаимодействия 
и взаимовоздействия происходит между 
принадлежащими к разным языковым 
средам и культурам партнерами, осуще-
ствляемый средствами ИЯ. При этом 
язык как средство осуществления обще-
ния является иностранным для одного 
либо всех участников общения.  

Обучение иноязычному общению 
также связано с формированием комму-
никативной компетенции (КК), которая 
согласно А. А. Миролюбову, рассматри-
вается как способность к речевому взаи-
модействию, основанному на готовности 
к общению и технике общения. Следова-
тельно, чтобы повысить эффективность 
формирования КК, важно сформировать 
у студентов готовность к иноязычному 
общению (и к общению вообще) и раз-
вить у них ряд стратегий использования 



 
Компьютерные игровые средства – основа обучения иноязычному общению студентов… 

  443

языковых средств для достижения целей 
общения.  

Мы предполагаем, что для успешно-
го общения необходимо не только владе-
ние определенным уровнем КК. Важно, 
чтобы была сформирована готовность к 
иноязычному общению, включающая в се-
бя несколько аспектов (аспекты выделяют-
ся с опорой на общеевропейские компетен-
ции владения иностранными языками): 

• лингвистический аспект, под кото-
рым мы подразумеваем владение опреде-
ленным набором языковых и речевых 
средств, а также умение выбирать из имею-
щегося у обучаемого «запаса» средств не-
обходимые для данной ситуации общения; 

• экстралингвистический аспект (со-
циокультурные знания, понятия о рече-
вом этикете, компенсаторные навыки, по-
зволяющие найти адекватные замены не-
достающим знаниям, чтобы достичь цели 
общения); 

• психологический аспект, в рамках 
которого следует упомянуть мотивацию 
обучаемых к вступлению в иноязычное 
общение и трудности, возникающие у 
студентов и приводящие к снижению мо-
тивационной готовности (термин введен 
Е. И. Пассовым), в частности барьеры, 
связанные с боязнью ошибиться, быть 
непонятыми, осмеянными.  

Характеристика этих аспектов го-
товности к общению позволяет предполо-
жить, что у различных обучаемых (даже в 
рамках одной группы) будет не только 
разный уровень сформированности КК, но 
и разная степень готовности к иноязычно-
му (межкультурному) общению, обуслов-
ленный характером трудностей, которые 
испытывает студент при необходимости 
вступать в иноязычное общение. Можно 
выделить, сформулировать и описать пять 
типов обучаемых в зависимости от харак-
тера и уровня сформированности готовно-
сти к общению.  

I.  Обучаемые, имеющие необходи-
мую для определенного уровня (на базовом 

курсе неязыкового вуза доминирует уро-
вень А2) лингвистическую и экстралин-
гвистическую подготовку, но имеющие от-
рицательную мотивацию – «я знаю, как и о 
чем говорить, но не считаю нужным». 

II. Обучаемые, обладающие некото-
рой лингвистической базой, достаточно 
мотивированные, желающие общаться, но 
допускающие ошибки культурологиче-
ского характера; они демонстрируют 
полную или частичную неосведомлен-
ность о жизни в стране изучаемого языка, 
не знакомы с культурой и традициями, не 
умеют учитывать ситуацию общения, тип 
и характер собеседника – выбирают несо-
ответствующий ситуации и собеседнику 
тон общения, единицы речевого этикета, 
могут использовать единицы или темы 
для общения, являющиеся табу в данном 
сообществе, и т. д. Этот тип достаточно 
распространен, независимо от уровня 
сформированности лингвистической ком-
петенции. 

III. Обучаемые с достаточно широ-
ким кругозором, знакомые с традициями 
и культурой данного общества, они «ин-
туитивно» чувствуют собеседника, хотят 
и могли бы пообщаться, но не имеют 
достаточной лингвистической базы. Это 
не очень распространенный тип. Обычно 
такие обучаемые в силу высокой моти-
вированности достаточно быстро справ-
ляются с проблемами лингвистического 
характера.  

IV. Тип, условно обозначаемый «ни-
чего не знаю, но очень хочу». Обучаемые 
характеризуются практическим отсутст-
вием лингвистической, социолингвисти-
ческой и социокультурной компетенций, 
но демонстрируют положительный пси-
хологический настрой к общению. Этот 
тип также не очень распространен, так 
как несформированная компетенция при-
водит к отрицательному опыту общения, 
что, в свою очередь, негативно сказыва-
ется на мотивации к общению. Возможен, 
однако, и обратный вариант, когда нали-
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чие мотивации способствует достаточно 
быстрому совершенствованию КК. 

V. У представителей пятого типа 
сформированы лингвистическая и социо-
лингвистическая компетенции – они 
имеют достаточно богатый лексический 
запас и знания по грамматике изучаемого 
языка, но при этом не умеют правильно в 
соответствии с ситуацией использовать 
эти знания и не имеют положительной 
мотивации к иноязычному общению.  

Очевидно, что, сталкиваясь с необ-
ходимостью совершенствовать КК у сту-
дентов с разными уровнями сформиро-
ванности готовности к общению в одной 
группе, преподаватель вынужден искать 
оптимальные средства работы с предста-
вителями каждого из типов, чтобы дос-
тичь конечной цели обучения ИЯ в не-
языковом вузе. Как уже уточнялось, по-
ложительный результат процесса обуче-
ния иноязычному общению возможен при 
условии постоянной языковой практики. 
Но в силу ряда характеристик общения, 
подробно описанных Г. М Андреевой и 
другими авторами [2, с. 54], оно возника-
ет при условии, если складывается ситуа-
ция, мотивирующая к вступлению в кон-
такт с представителем иноязычной куль-
туры. К сожалению, несмотря на значи-
тельно расширившиеся контакты россий-
ских университетов с их зарубежными 
аналогами, естественные ситуации устно-
го иноязычного общения в повседневной 
студенческой жизни встречаются нечасто. 
Следовательно, в целях повышения эф-
фективности обучения ИЯ актуальным 
становится создание искусственной ино-
язычной среды. В связи с этим возникает 
необходимость моделировать в процессе 
обучения ИЯ такие ситуации общения, в 
которых будут обозначены и цель обще-
ния, и его мотив. Одним из средств моде-
лирования учебных ситуаций устного 
иноязычного общения могут выступать 
компьютерные игровые программы, раз-
работанные специально в учебных целях 

с учетом условий и целей обучения [1; 9, 
с. 98–100]. 

Игра – многостороннее явление. С 
одной стороны, игра – это культурно-
исторический феномен, возникший, по 
утверждению Й. Хейзинги, раньше куль-
туры, способствующий раскрытию разви-
тию личностных качеств и способностей 
обучаемых [5, с 44]. С другой стороны, 
игру можно воспринимать как педагоги-
ческое явление, исторически возникшее с 
целью передачи практического опыта. 

На современном этапе существует 
множество компьютерных игр, как обу-
чающих, так и развлекательных.  

Источники современной педагогики 
и психологии свидетельствуют, что ис-
пользование компьютерных технологий 
приводит к лучшему усвоению учебного 
материала, а также повышению мотивации 
и интереса со стороны учащихся к изуче-
нию иностранного языка. Последний фак-
тор обусловил возникновение широкого 
спектра компьютерных программных 
средств обучения различным предметам, в 
том числе ИЯ. Они обладают богатым об-
разовательным потенциалом благодаря 
сочетанию характеристик игровой дея-
тельности (игра позволяет отвлечься от 
повседневности, проявить свой творче-
ский потенциал, в то же время оттачивая 
навыки той или иной деятельности) и воз-
можностям компьютерных технологий, 
привлекательности последних для совре-
менных студентов (они являются привыч-
ным средством учения, сбора, хранения и 
преобразования информации, а также про-
ведения досуга и развлечения для студен-
тов первого и второго курсов). Компью-
терная игровая программа позволяет мо-
делировать ситуации общения, много-
кратно проигрывать, «проживать» их в 
компьютерной реальности, пробовать раз-
личные типы поведения в одной и той же 
ситуации. Таким образом, игра помогает 
избавиться от психологического барьера. 
В то же время использование изученного 
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лексико-грамматического материала в раз-
личных смоделированных ситуациях об-
щения позволяет преодолевать трудности 
лингвистического и экстралингвистиче-
ского характера [5, c. 87; 9, c. 64]. 

Несмотря на привлекательность ком-
пьютерных игровых средств, неоспоримо, 
что применение этих средств будет эффек-
тивным только при грамотном подборе и 
умелом их использовании в процессе обу-
чения, а также разумном сочетании компь-
ютерных учебных материалов и материа-
лов на бумажных носителях. Чтобы обес-
печить эффективность применения компь-
ютерной игровой программы, необходимо, 
чтобы при создании компьютерной обу-
чающей игры учитывались психолого-
педагогические проблемы обучения, по-
скольку именно решение этих проблем яв-
ляется основной предпосылкой эффектив-
ности обучающих программ. Преподава-
тель, планирующий использовать игру на 
занятии со студентами, и разработчик, уча-
ствующий в создании игры, должны четко 
представлять, что именно должно разраба-
тываться, какова цель создаваемой игровой 
программы, каким требованиям должна 
удовлетворять учебная игра (с учетом спе-
цифики ее компьютерной реализации), ка-
кими особенностями она должна обладать, 
каковы особенности обучаемых с ее помо-
щью студентов. Важно, чтобы на первом 
плане стояли обучающие, а не развлека-
тельные цели. Игра должна соответство-
вать уровню психического и интеллекту-
ального развития обучаемых, воздейство-
вать на зону ближайшего развития. В со-
держательном плане компьютерная игро-
вая программа должна иметь положитель-
ную нравственную направленность, агрес-
сивность, жестокость и насилие в ней не-
допустимы. Существенным требованием 
является наличие в игре элемента новизны, 
необычности как средства поддержания 
мотивации. 

Необходимо правильно определить 
роль и место игровой программы в обра-

зовательном процессе в соответствии с 
целями обучения и применения игры. 
Слишком частое использование компью-
терной программы на занятии лишает эту 
деятельность эффекта новизны. Студенты 
хорошо осознают двуплановость данного 
вида деятельности (с одной стороны, игра 
предполагает «отдых» и «развлечение», с 
другой – в игре, предлагаемой преподава-
телем, основные цели учебные, а «отдых» 
и «развлечение» – своего рода побочный 
эффект). Кроме того, поскольку игра ори-
ентируется на зону ближайшего развития, 
давать студентам каждый следующий 
этап игры возможно при условии готов-
ности к нему. В то же время компьютер-
ная игровая программа должна стимули-
ровать их активность и самостоятельность, 
формировать ощущение успешности. 

Важным фактором эффективности 
применения компьютерных игровых про-
грамм в процессе обучения устному ино-
язычному общению является грамотное 
сочетание видов работы, основанных на 
программе, и не связанных с компьюте-
ром заданий. Например, если занятиям по 
ИЯ в техническом вузе отводится два ча-
са, т. е. одно занятие в неделю, то пред-
ставляется целесообразным использовать 
компьютерную игровую программу не 
чаще чем на каждом третьем занятии, что 
составляет примерно 30% аудиторного 
времени. При этом игру на компьютере 
нам кажется разумным сочетать с роле-
вой игрой, проводимой без использования 
компьютера. Например, 45 минут занятия 
отводится на компьютерную игру, 30 ми-
нут на ролевую игру, оставшееся время 
(10–15 минут) обязательно использовать 
для самоанализа студентами собственно-
го прогресса, удач или неудач в игре, вы-
явление их причин, а также для оценки 
преподавателем проведенной работы. 
При проведении компьютерной и ролевой 
игр в комплексе данный этап одинаково 
важен и для студентов, и для преподава-
теля: он предоставляет возможность по-
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нять, каким образом усовершенствовать 
работу, что следует учесть при проведе-
нии следующей игры.  

Помимо вышесказанного отметим 
значимость параметров оценивания успе-
хов студентов. Анализ и адаптация пара-
метров, предлагаемых исследователями 
данного вопроса [12, c. 111], приводит к 
необходимости учитывать следующие 
факторы:  

• соответствие коммуникативной 
задаче и ситуации общения – правильно 
ли обучаемый понимает задаваемые ему 
партнером по игре вопросы, правильно ли 
с социолингвистической и социокультур-
ной точек зрения на них реагирует, сти-
мулирует ли собеседника к продолжению 
общения; 

• объем высказывания – стремится 
ли студент высказаться как можно полнее 
или избегает ситуаций, где необходимо 
много говорить; 

 

• относительная грамматическая 
корректность; 

• лексическая наполненность; 
• фонетическая корректность. 
Оценивание студента по вышепе-

речисленным факторам дает возмож-
ность преподавателю судить о степени 
готовности его обучаемых к иноязыч-
ному общению. 

Рамки данной статьи не позволяют 
подробно рассмотреть весь спектр вопро-
сов, связанных с использованием компью-
терных игровых средств формирования 
компетенции в устном иноязычном обще-
нии. Однако все вышеизложенное позволя-
ет предположить, что применение компью-
терных игровых средств на занятиях по 
английскому языку со студентами неязы-
кового вуза повышает эффективность обу-
чения, помогает студентам преодолеть 
трудности общения как лингвистического, 
так и психологического характера.  
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