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Диалогическая речь – самая распространенная форма общения. Обучение 
диалогу на иностранном языке в условиях вуза без создания особых условий 
общения представляется сложной задачей. Общение в рамках урока отлича-
ется от реального общения, поэтому возникает необходимость в создании 
коммуникативных ситуаций, максимально приближенных к реальным. В ус-
ловиях внедрения информационных технологий в учебный процесс примене-
ние игровых методов на основе информационных и коммуникационных 
технологий открывает большие возможности для развития у студентов умений 
говорения на иностранном языке посредством погружения их в условные 
ситуации общения. Данная статья посвящена решению такого актуального 
вопроса в контексте информатизации и геймификации образования, как опре-
деление критериев отбора компьютерных игр для обучения иностранному 
языку. В частности, описаны критерии, которым должна соответствовать 
компьютерная игра, используемая для оптимизации обучения иноязычной 
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диалогической речи в неязыковом вузе. К таковым относятся жанр компью-
терной игры, требования к технической стороне, содержанию игры и дидак-
тические требования. Выделенные в статье критерии представляют практи-
ческую значимость в связи с возможностью их использования при отборе 
компьютерных игр для интегрирования в процесс обучения иностранным 
языкам в неязыковых вузах.

Ключевые слова: геймификация; ИКТ в лингводидактике; компьютерные 
игры; информатизация образования; критерии отбора; диалог; язык для спе-
циальных целей.

Развитие современного общества требует от специалиста прак-
тико-ориентированных умений в социально-значимых, професси-
ональных сферах. Этим обусловлена необходимость развития ино-
язычной профессиональной коммуникативной компетенции в 
области языкового образования. 

В Федеральных государственных образовательных стандартах 
3+ иноязычная коммуникативная компетенция выступает значимым 
компонентом выпускника вуза. 

Между тем обучению дисциплине «Иностранный язык» на не-
гуманитарных факультетах отводится количество часов, недоста-
точное для достижения требуемого уровня, в частности, для фор-
мирования устно-речевых умений. 

Эффективным средством решения данной задачи выступают 
информационно-коммуникационные технологии, «колоссальные (в 
том числе дидактические) возможности которых образование оце-
нило сразу и постаралось адаптировать себе на пользу» [Назаренко, 
2018: 122]. 

 Уже сейчас компьютерные системы различной целевой направ-
ленности – неотъемлемая часть лингводидактического процесса. 
Широко используется и потенциал электронных игровых ресурсов, 
включая компьютерные игры, особенно в связи с активной гейми-
фикацией образования, в том числе дистанционного. 

На сегодняшний день существует большое количество научных 
исследований, подтверждающих богатый дидактический потенци-
ал компьютерных игр. Данной проблеме посвящены труды А.А. Аве-
тисовой и А.Е. Войскунского [Аветисова, Войскунский, 2006], 
Л.В. Капустиной [Капустина, 2013: 1–6] и др. Появляется все боль-
ше зарубежных исследований по внедрению компьютерных игр в 
практику обучения иностранным языкам [Шайхлисламова, 2016: 
72]. Теоретический анализ научной литературы позволяет выделить 
использование в образовательном процессе игр следующих жанров: 
симуляции: The Sims [Miller, Hegelheimer, 2006: 311–328], America’s 
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army [Anderson, 2008: 188–192]; массовые многопользовательские 
ролевые онлайн-игры: Ever Quest 2 [Rankin, Gold, Gooch, 2006: 33–38], 
World of Warcraft [Thorne, 2008: 305–327], Nori School [Suh, Kim, 2010: 
370–378], Ragnarok Online [Reinders, Wattana, 2011: 3–29]; много-
пользовательские виртуальные среды: Second Life [Liang, 2011: 
455–469; O’Connor, 2010: 52–63]; 3D квесты: Bone [Chen, Yang, 2011: 
168–175]. 

В связи с возрастающей популярностью компьютерных игр в 
образовании представляется важным определить критерии, которым 
должны соответствовать компьютерные игровые программы для 
обучения иностранным языкам. 

В данной статье акцент сделан на определении и описании кри-
териев отбора компьютерных игр для оптимизации обучения диа-
логической речи на иностранном языке специалистов нелингвисти-
ческого профиля. 

Вопрос оценки качества образовательных продуктов на основе 
ИКТ широко обсуждается в научных исследованиях [Роберт, 2015, 
Рубин, 2015]. Исследователи в течение нескольких лет пытаются 
создать список критериев, по которым будет оцениваться дидакти-
ческий потенциал цифровых средств. Между тем сформированные 
в исследованиях критерии универсальны и могут применяться для 
оценки множества программных продуктов. Однако при оценке и 
отборе компьютерных игр для обучения иностранным языкам не-
обходимо принимать во внимание специфические особенности 
данного средства обучения. 

Для оценки обучающих компьютерных игр организация Games 
for Learning Institute (GFLI) в рамках сотрудничества семи универ-
ситетов-партнеров и при поддержке Microsoft Research создала 
модель RETAIN, основанную на следующих критериях:

• Relevance (релевантность) – определяет, как содержание игры 
соотносится с имеющимися знаниями обучающихся;

• Embedding (внедрение) – подразумевает, что обучающая, фэн-
тезийная2 и игровая компоненты представлены сбалансированно; 

• Transfer (перенос) – опирается на переносимость полученных 
в игре знаний в другие сферы и ситуации; 

• Adaptation (адаптация) – приводит к изменениям в поведении 
игроков вследствие переноса. 

2 Фэнтези – жанр литературы и искусства, примыкающий к научной фанта-
стике, но в более свободной, «сказочной» манере использующий мотивы дальних 
перемещений в пространстве и времени, инопланетных миров, искусственных ор-
ганизмов, мифологию древних цивилизаций. Большой энциклопедический сло-
варь. URL: https://dic.academic.ru/dic.nsf/enc3p/313090/204230 (дата обращения: 
20.05.2020).
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• Immersion (погружение) – указывает на свойство игры «по-
гружать» игрока в процесс, в частности, положительно влиять на 
интеллектуальную вовлеченность. 

• Naturalization (ассимиляция) – отвечает за спонтанное при-
менение полученных в игре навыков в жизни [Gunter и др., 2008: 
511–537]. 

Еще одной попыткой определения критериев оценки компьютер-
ных игр являются выделенные О.Г. Сорокой показатели: критерии 
оценки дидактически значимых компонентов и критерии оценки 
содержания [Сорока, 2010: 2]. 

К первой группе относятся такие компоненты, как мотивацион-
ный, содержательный, процессуальный и регулирующий. Мотива-
ционный компонент отвечает за поддержание интереса к игре через 
учет возрастных особенностей игроков, активизацию их познава-
тельной деятельности, комфортное с психологической точки зрения 
взаимодействие с игровой средой и оценивание действий. Содержа-
тельный компонент позволяет оценить то, как смоделирован игровой 
мир. Процессуальный компонент оценивает взаимодействие игрока 
с игровой средой, а регулирующий компонент – действия играющего. 

Критерии оценки содержания направлены на оценку педагоги-
ческой целесообразности, методического аппарата (если таковой 
имеется), эмоциональной насыщенности игры, достижения обуча-
ющего эффекта и интерактивности игры. 

На наш взгляд, данный список критериев может быть дополнен. 
Более того, анализ и результаты проведенного педагогического экс-
перимента по выявлению эффективности компьютерных игр раз-
личных жанров для оптимизации обучения диалогической речи в 
неязыковом вузе [Шайхлисламова, 2016] позволил нам сформули-
ровать совокупность необходимых требований, которым должна 
удовлетворять компьютерная игра для достижения поставленной 
дидактической цели. Эти требования можно разделить на следующие 
группы: 1) требования к выбору жанра игры; 2) возрастные требо-
вания; 3) требования к технической стороне; 4) требования к со-
держанию игры; 5) дидактические требования. 

1. Выбор жанра игры
В первую очередь преподавателю следует определить, будет ли 

он использовать коммерческую игру, которая создана исключитель-
но как развлекательный продукт, или будет использовать «серьез-
ную» игру, созданную как средство обучения. При этом нужно 
помнить, что коммерческие игры обладают более мощным мотива-
ционным потенциалом, в связи с чем могут представлять больший 
интерес для студентов, нежели «серьезные» игры. 



161

Если выбор делается в пользу коммерческой игры, необходимо 
выбрать жанр игры, который в наибольшей степени способствует 
развитию необходимых навыков и умений. Здесь можно с уверен-
ностью сказать, что жанр «стрелялки» не может быть использован 
в обучении иностранному языку, поскольку содержание таких игр 
наполнено агрессией и насилием. Кроме того, эти игры непригодны 
для обучения диалогической речи, так как не предусматривают 
какого-либо речевого взаимодействия игроков. 

Согласно Карлу Каппу, существует два типа игр – тестирующие 
и обучающие. «Тестирующие игры – это игры, в которых обучаю-
щийся должен заранее знать информацию, чтобы выиграть. При-
мерами таких игр выступают игры, включающие задания на подбор 
пары или вопросы с альтернативными ответами. <…> Если необхо-
димо проверить знания, то тестирующие игры подходят, но не 
следует ожидать обучения». Ко второму типу относятся обучающие 
игры, которые «не проверяют, но передают знания. Это реализует-
ся через ряд действий в игре, которые обучают игрока тому, что он 
должен сделать»3. На наш взгляд, при разработке собственной ком-
пьютерной игры преподаватель может при необходимости совме-
стить два описанных типа игр в одной.

2. Возрастные требования
Для подбора компьютерной игры для определенной возрастной 

группы можно воспользоваться возрастным рейтингом, который 
присваивается большинству игр. Очевидно, что для студентов вуза 
(16–22 года) не будут интересны или содержательны игры для детей. 

3. Требования к технической стороне
3.1. Невысокая сложность управления игровым процессом. Для 

успешной реализации обучения с применением компьютерных игр 
важно учитывать уровень ИКТ-компетенции обучающихся. Препо-
давателю следует выбирать такие компьютерные игры, где студен-
там не потребуется много времени на изучение интерфейса и управ-
ления игровым миром. Уровень сложности игрового процесса 
должен повышаться постепенно по мере прохождения игры. При 
несоблюдении данного условия студент не будет справляться с 
игровыми заданиями, и, в конце концов, уровень его мотивации 
снизится в результате ощущения собственной неэффективности. 

3.2. Игровая механика. Следует выбрать или создать такую игру, 
в которой основные игровые механики, т.е. то, чем будет занимать-

3 Kapp K. Testing vs. Teaching Games. 2013. URL: http://karlkapp.com/testing-
games-vs-teaching-games/ (accessed: 25.05.2020).
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ся игрок, направлены на развитие речевых навыков и языковых 
умений. Так, например, перемещение от одной локации к другой и 
преодоление препятствий в ходе игры должны сопровождаться 
речевыми комментариями, а при взаимодействии с игровыми объ-
ектами должны производиться их озвучка и выводиться графическое 
представление этих слов. 

3.3. Время, отведенное на игру. Время, проводимое в игре, долж-
но быть ограничено. При этом важно, чтобы в игре была возможность 
сохранять достигнутый прогресс для того, чтобы впоследствии 
вернуться и продолжить игру с этой точки. 

3.4. Динамичность игры. Динамичность выражается в графике, 
которая призвана обеспечить эстетичность игрового процесса. Гра-
фика компьютерной игры должна создавать иллюзию пространства 
и действий в этом пространстве, должна быть красочной, динамич-
ной, способной отражать все манипуляции с игровыми объектами 
и персонажами. 

3.5. Доступность компьютерной игры. Это подразумевает воз-
можность пользоваться ею бесплатно. 

3.6. Совместимость с распространенными операционными си-
стемами. Это предполагает, что компьютерная игра будет работать 
в популярных операционных системах, например, Windows или 
MacOS, поскольку они являются наиболее распространенными 
среди пользователей в данной целевой аудитории. 

4. Требования к содержанию
4.1. Одной только даже самой реалистичной и привлекательной 

графики недостаточно для того, чтобы сделать компьютерную игру 
интересной и эффективной для обучения студентов. Непременным 
условием в играх, используемых в обучении, должна быть инфор-
мативность, и этому способствует наличие в них сюжетной линии. 
Как правило, достижение цели игры происходит за счет выполнения 
заданий, объединенных сюжетной линией. Виртуальный мир ком-
пьютерной игры должен быть цельным и согласованным, но в то же 
время должен присутствовать элемент неопределенности, что дела-
ет игру более увлекательной. 

4.2. Поскольку для обучения диалогической речи необходимо 
наличие ситуации, компьютерная игра должна воссоздавать про-
блемные ситуации, решение которых происходит путем коммуни-
кации между игроками или игровыми персонажами. Таким образом, 
обучение будет происходить косвенно, через игру. Проблемная си-
туация непременно должна отражать реальную действительность, 
в которой моделируется процесс выработки решений по выходу из 
этой ситуации. Это позволяет реализовать личностно-ориентиро-
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ванный подход, поскольку студент становится активным участником 
учебного процесса. В неязыковом вузе в компьютерной игре долж-
на воссоздаваться компьютерная модель звеньев будущей профес-
сиональной деятельности студентов, в которой они будут использо-
вать иностранный язык. Ситуации, ориентированные на будущую 
профессиональную деятельность, формируют устойчивый интерес 
к языку и помогают трансформации мотива в цель.

4.3. Игра должна быть привлекательной и подходящей для всех 
студентов независимо от их гендерной принадлежности. 

5. Требования, относящиеся к дидактической стороне 
5.1. Поскольку цель настоящего исследования заключается в раз-

витии диалогической речи на английском языке, в компьютерной 
игре должен использоваться только англоязычный интерфейс. Кро-
ме того, все взаимодействия с персонажами и другими участниками 
игры также должны происходить на английском языке. 

5.2. Игровые механики должны максимально способствовать 
развитию диалогических умений. Это реализуется через речевую 
коммуникацию посредством интеракции «игрок-компьютер», где 
компьютер выполняет предусмотренную игрой роль, или посред-
ством совместной деятельности участников игры. Последнее дости-
гается либо путем многопользовательского онлайн-режима, когда 
одновременно в игре принимает участие несколько человек, либо 
такой организации игры, когда группа студентов может собираться 
вокруг одного игрока и комментировать, обсуждать и совместно при-
нимать решения относительно дальнейших действий в игре.

5.3. Обучающая игра, по определению, должна содержать мате-
риал для изучения, при этом обучение должно быть интегрировано 
в игровой сценарий. В неязыковом вузе языковое образование под-
разумевает обучение языку для специальных целей, поэтому лекси-
ка, представленная в игре, должна соответствовать профилю фа-
культета.  

5.4. Наличие уровней. Игра должна состоять из нескольких свя-
занных между собой уровней. При этом переход на следующий 
уровень должен быть возможным только после прохождения пре-
дыдущих. Это важно для последовательного развития умений и 
навыков. 

5.5. Мгновенная обратная связь. Компьютерная игра, используемая 
для обучения, должна автоматически проверять знания игроков и 
демонстрировать их прогресс. Обратная связь должна мотивировать 
и поддерживать интерес игрока к дальнейшему прохождению игры. 

В заключение следует отметить, что информационные техноло-
гии постоянно совершенствуются и появляется новое программное 
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обеспечение для создания компьютерных игр. Соответственно, 
данный список критериев отбора не является исчерпывающим и 
может быть расширен за счет включения новых свойств ИКТ и 
компьютерных игровых программ. Выделенные в статье критерии 
представляют практическую значимость в связи с возможностью 
их использования при отборе компьютерных игр для интегрирова-
ния в процесс обучения иностранным языкам в неязыковых вузах.
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Dialogic speech is the most prevalent form of communication. Teaching English 
dialogic skills at the university without modelling special situations is not an easy 
task. Communication within the class is diff erent from the real one, therefore, it is 
important to create communicative situations similar to authentic situations. Since 
information technology is being actively integrated into the learning process, 
implementing game-based learning together with the use of information and 
communication technologies enable teachers to create situations close to real ones 
and thus immerse the learners in the experience. The article addresses a topical issue 
of integrating computer games in the process of foreign language teaching in the 
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context of digitalization and gamifi cation of education. The question of determining 
the criteria according to which computer games should be selected is discussed. In 
particular, the criteria of choosing digital games for teaching English dialogic speech 
to non-humanities students is described. Among them are a genre of the game, 
technical and didactic requirements as well as requirements to the content of the 
game. The given criteria are of practical importance due to the possibility of using 
them to select computer games for integrating them into the process of foreign 
language teaching at non-linguistic universities. 
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