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     предыдущих статьях [9; 10] мы рас-

смотрели педагогический потенциал музы-

кальных и кинематографических произведе-

ний. В данной работе внимание будет уде-

лено еще одному виду поликодовых текстов – 

компьютерным играм, исследование которых 

представляется не менее актуальным в связи 

с их высокой популярностью среди школь-

ников и студентов, а также с активным ис-

пользованием игровых методов и приемов в 

современной педагогической практике. Под 

поликодовым (креолизованным) текстом по-

нимается связная и полная последователь-

ность символов, состоящая из двух частей: 

вербальной (языковой) и невербальной, то 

есть принадлежащей к любой знаковой сис-

теме, кроме одного из естественных языков 

[1; 11]. 

Наряду с фильмами и песнями, компью-

терные игры образуют содержание методичес-

кого комплекса «Поликод», разработанного 

нашим первым автором И. С. Самохиным 

для применения на занятиях по английскому 

языку. В работах, посвященных двум первым 

видам креолизованных текстов, нами были опи-

саны и проанализированы собственные бло-

ки заданий на восприятие и понимание ху-

дожественных произведений. Применитель-

но к видеоиграм на данном этапе было ре-

шено сосредоточиться на рассмотрении чу-

жих методических разработок. Новизна ис-

следования заключается в класссифицирова-

нии игровых программ и высказывании идей, 
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связанных с их использованием для расши-

рения словарного запаса и развития навыков 

аудирования. Следует отметить, что ком-

плекс «Поликод» может применяться на раз-

ных уровнях образовательной вертикали: от 

начальной школы до средних и высших учеб-

ных заведений, предоставляющих профес-

сиональное образование. 

Во многих работах говорится о значи-

тельном воздействии компьютерных игр на 

мотивационную сферу, о том удовольствии, 

которое получают школьники и студенты от 

подобных методов [2; 4; 5; 7; 13]. Е. Е.  Боря-

кова и О. В. Штаюра даже делают экскурс в 

физиологию, рассказывая об эндорфинах 

(«гормонах счастья»), выделяемых мозгом в 

процессе игровой деятельности [2]. Создает-

ся впечатление, что вояж по виртуальной 

реальности может приносить гораздо больше 

радости, чем прослушивание песен и прос-

мотр видеофрагментов. Это, вероятно, объяс-

няется активным характером любой игровой 

деятельности, непрерывным ощущением сот-

ворчества, личного вклада [7; 15]. Человек 

может по-разному интерпретировать содер-

жание фильма, но не в силах изменить его 

сюжет, а в видеоигре судьба персонажа и воз-

ложенной на него миссии находится в нашей 

власти (которая ограничена лишь диапазоном 

возможностей, предусмотренных разработчиками). 

Увлекательность компьютерных игр важ-

на для нашей методики, поскольку «гедонис-

тическая» функция поликодовых текстов рас-

сматривается в ней как основная. Они пред-

назначены не столько для обучения и про-

верки знаний, сколько для поощрения уча-

щихся в конце успешного занятия (четверти, 

семестра), а также для методологического 

разнообразия. Поэтому мы не придаем осо-

бого значения фактору состязательности, о 

котором говорится в некоторых работах, свя-

занных с темой нашего исследования [3; 18]. 

В наши дни индустрия компьютерных разв-

лечений не просто допускает соперничество, 

а фактически провоцирует его: выпущено 

множество массовых онлайн-игр, созданных 

по мотивам популярных игровых серий (та-

ких, как “Ultima Online”, “World of Warcraft” 

и пр.). К тому же свое мастерство можно де-

монстрировать на континентальных и миро-

вых первенствах, сулящих профессиональное 

признание и довольно внушительные призо-

вые. А в некоторых странах, – например, в 

России и США, – «киберспорт» официально 

признан одним из видов спорта, наряду с 

футболом, плаванием, боксом и т. д. [8] Тем 

не менее, мы полагаем, что видеоигры не 

должны приводить к соперничеству среди 

учащихся; для этого следует использовать 

традиционные задания, занимающие более 

важное место в обучении иностранному язы-

ку и не обладающие столь значительным раз-

влекательным потенциалом. 

Широко распространено мнение о непо-

пулярности компьютерных игр в женской 

аудитории. Вероятно, оно удерживает мно-

гих педагогов от использования данных по-

ликодовых текстов на занятии. Однако реаль-

ность не дает поводов для скепсиса. Девушки 

почти не увлекались видеоиграми в начале 

80-х годов [16], но затем их интерес к подоб-

ному времяпрепровождению неуклонно воз-

растал [14]. В наши дни «слабый пол» состав-

ляет около половины геймеров – людей, вов-

леченных в регулярное активное потребление 

игровой видеопродукции. Возможно, это 

обусловлено развитием жанров и поджанров, 

не связанных с насилием и уделяющих по-

вышенное внимание сюжету, отношениям 

между персонажами, исследованию окру-

жающего пространства [17; 19]. 

Всем этим критериям вполне соответст-

вуют многие квесты, симуляторы, RPG (role-

playing games) и даже некоторые стратегии. 

Кроме того, в данных играх, как правило, до-

вольно много англоязычного текста. Е. Г. Суль-

гина и А. Х. Вьюхина отмечают, что в RPG 

используется большое количество слов, обоз-

начающих личные качества (“strength”, “will-

power”, “dexterity” и т. д.), а в стратегиях час-

то употребляются лексические единицы “dip-

lomacy”, “resources” и “unit” [12]. В неко-

торых квестах можно увидеть или услышать 

название предмета или явления, просто «щел-

кнув» на нем курсором, что позволяет зак-

репить в памяти самые разные существи-
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тельные – от “a table” и “a lamp” до “a nebula” 

и “a constellation”. В симуляторах же английс-

кая лексика обычно привязана к определен-

ной тематике: строительной, медицинской, 

спортивной, кулинарной и так далее. Таким 

образом, упомянутые жанры можно считать 

наиболее перспективными при обучении анг-

лийскому языку. При этом педагог должен 

отказаться от игр с большим количеством 

жестокости и/или слабой интеллектуально-

лингвистической составляющей: «шутеров» 

(от to shoot – стрелять), «файтингов» (от to 

fight – драться), «слэшеров» (от to slash – 

глубоко ранить, рубить) и прочих. Уже из 

названий понятно, что использование такой 

продукции на уроке противоречит не только 

перечисленным выше критериям, но и всей 

педагогической этике (а возможно, и уголов-

ному законодательству). 

Все видеоигры, применяемые в образова-

тельном процессе, можно разделить на две 

большие группы: учебные и неучебные. К 

первым следует отнести продукцию, изна-

чально предназначенную для использования 

в школах и вузах с целью формирования, раз-

вития и закрепления различных учебных на-

выков и умений. Другую группу составляют 

«обычные» видеоигры, то есть разработан-

ные по коммерческим или творческим со-

ображениям в рамках индустрии компью-

терных развлечений. Данная классификация 

применима и к другим поликодовым текстам. 

Учебные видеоигры почти не востребо-

ваны нашей методикой в связи с их недос-

таточно выраженным развлекательным по-

тенциалом, слишком очевидной «учебностью». 

Как уже говорилось, в комплексе «Поликод» 

виртуальная реальность служит скорее по-

ощрением, чем средством совершенствова-

ния тех или иных компетенций. Однако по-

добные программы могут оказаться весьма 

актуальными при более традиционном под-

ходе. 

Существует большое количество англо- 

и русскоязычных сайтов для игры в режиме 

онлайн: funbrain.com, digitaldialects.com, we-

ekenglish.ru, english-grammar.biz, learnenglish. 

britishcouncil.org и многие другие. Большинс-

тво программ предлагают выполнить задания 

на лексику или грамматику. Например, в игре 

“Knoword” (playknoword.com) нужно угадать 

слово по его определению, а в “Word Confu-

sion” (funbrain.com) обучающемуся дают пред-

ложение с одним пропущенным словом и два 

варианта ответа – похожие лексические еди-

ницы, которые часто путают (“their” и “there”, 

“accept” и “except” “advice” и “advise” и др.). 

На сайте engmaster.ru размещена игра, вдох-

новленная «Тетрисом» – признанным шедев-

ром советского программиста Алексея Лео-

нидовича Пажитнова. Пользователи состав-

ляют английские слова из фигурок с буквами, 

движущимися снизу вверх (в оригинале – свер-

ху вниз). На портале grammargames.ru предс-

тавлена игра “AmIsAre”, в которой нужно сби-

вать местоимения-астероиды правильными 

патронами – подходящими формами глагола 

“to be”. Во второй части задача усложняется: 

необходимо расстреливать не только местои-

мения, но и существительные. Еще один при-

мер грамматической игры – “Grammar Goril-

las” с сайта funbrain.com, помогающая разоб-

раться с частями речи. При Вашем правиль-

ном ответе изображенная на экране горилла 

получает вожделенный банан, а при непра-

вильном остается голодной (данная игра мо-

жет принести много пользы в начальной шко-

ле, способствуя развитию таких качеств, как 

альтруизм и ответственность). Есть и прог-

раммы иного типа, более продвинутые, свя-

занные с конкретными видами речевой дея-

тельности. Например, учебное приложение 

“FluentU” (fluentu.com) предлагает широкий 

выбор аутентичных видеоматериалов, для ко-

торых предусмотрены игровые задания на 

аудирование. 

Неучебные («обычные») видеоигры сос-

тавляют основу разрабатываемой нами мето-

дики, входящей в методический комплекс 

«Поликод». Большинство этих программ луч-

ше всего использовать для закрепления лек-

сики, связанной с изучаемыми темами. Преж-

де всего это касается экономических симуля-

торов – игр, имитирующих строительство и 

управление. Направленность игры обычно 

можно определить по ее названию. К самым 
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увлекательным и подходящим для использо-

вания на уроке английского языка стоит от-

нести такие известные симуляторы, как “Sim 

City”, “SimFarm”, “Theme Park”, “Theme Hos 

pital”, “Restaurant Empire”, “Academia: School 

Simulator” и некоторые др. 

Е. Г. Сульгина и А. К. Вьюхина обратили 

внимание на педагогический потенциал ви-

деоигры “Minecraft”, где игрок не только за-

нимается строительством, но и пытается вы-

жить на незнакомой, враждебной к человеку 

территории [12]. Если выбрать низкий уро-

вень сложности, то враждебность сменится 

безразличием: можно будет лишь строить и 

добывать ресурсы, не отвлекаясь на атаки 

монстров. Педагог демонстрирует своим по-

допечным базовые принципы игры и учит их 

создавать инструменты, необходимые для 

выживания в предлагаемых разработчиками 

условиях. Обучающиеся записывают озву-

ченные инструкции и употребляют лексику, 

соответствующую использованным материа-

лам: “leather”, “wool” и т. д. Затем один из школь-

ников играет до наступления виртуальной 

ночи (день длится около 10 минут), а его 

одноклассники комментируют процесс или 

фиксируют свои мысли в тетради. После это-

го всем предлагается рассказать об увиден-

ном и поделиться впечатлениями (игравший 

должен сделать это от лица героя). Домашнее 

задание включает в себя заучивание инструк-

ций и названий материалов. 

Другим подходящим жанром являются 

квесты (приключения). В статье А. А. Евтю-

гиной и А. Н. Хусаиновой описываются 

преимущества современного квеста “Fire-

watch”, действие которого разворачивается в 

лесу [4]. Наличие большого количества над-

писей (писем, памяток, схем и пр.) помогает 

запомнить правописание английских слов, 

связанных с лесной местностью и природой в 

целом. Владение соответствующей лексикой 

позволяет учащемуся наносить на игровую 

карту собственные записи. Также программа 

содержит богатый аудиоматериал: персона-

жи употребляют множество разговорных вы-

ражений и простых грамматических конст-

рукций.  

Иногда у педагога есть желание и воз-

можность уделить особое внимание какой-

нибудь нестандартной теме: астрономии, муль-

типликации, оружию, насекомым, драгоцен-

ным камням и так далее. Когда наш первый 

автор И. С. Самохин учился в школе, такой 

темой для его группы стали сказочные су-

щества: гномы, эльфы, феи и различная не-

чисть. В связи с болезнью двенадцатилетний 

Иван Сергеевич не посещал занятия в те-

чение недели, при этом позволяя себе не вы-

полнять домашние задания. Тем не менее, 

диктант по свежей лексике он написал на 

«отлично»: помогло увлечение пошаговой 

стратегией “Heroes of Might and Magic II: The 

Succession Wars”… Эту старую игру вполне 

можно использовать на уроке, но мы бы реко-

мендовали отдать предпочтение более позд-

ним частям – третьей или четвертой. Они не 

всегда ставятся выше второй, но объективно 

превосходят ее по графике и разнообразию 

существ (а значит, и количеству новых су-

ществительных). При составлении комплекса 

заданий можно воспользоваться идеями 

Е. Г. Сульгиной и А. К. Вьюхиной, применен-

ными к симулятору “Minecraft” (см. выше). 

Следует отметить, что большинство ком-

пьютерных игр, – и учебных, и неучебных, – 

не способствуют развитию навыков говоре-

ния. Отрадным исключением являются прог-

раммы, оснащенные собственным голосовым 

чатом или допускающие использование об-

щих сервисов: “Discord”, “TeamSpeak”, “Ven-

trilo” и других. Учащиеся смогут обсуждать 

ход игры, шутить, общаться на отвлеченные 

темы, тренируя свой разговорный английс-

кий. Трудно переоценить и преимущества, 

связанные с аудированием: школьники при-

выкнут воспринимать быструю и медленную 

речь, различные акценты. Для использования 

на занятии можно рекомендовать ролевые 

программы “League of Legends” и “VRChat”, 

особенно последнюю. А вот от шутеров се-

рии “Call of Duty” лучше воздержаться: они 

снабжены удобнейшим голосовым чатом, но 

построены на насилии. 

Таким образом, разделение видеоигр на 

учебные и неучебные подчеркивает не только 
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их функциональную направленность, но и 

некоторые содержательные особенности. Для 

неучебных игровых программ характерны 

следующие признаки, отличающие их от про-

дукции первого типа: а) доминирование раз-

влекательной составляющей над образова-

тельной; б) предполагаемо низкий уровень 

эффективности при обучении грамматике, в 

том числе самой простой (в связи с возмож-

ными нарушениями морфологической и син-

таксической нормы, частым отсутствием ви-

зуализации произносимых фраз, обилием 

нестандартной лексики (терминов, профес-

сионализмов, сленгизмов и т. д.), использо-

вание которой считается нежелательным при 

закреплении грамматических правил); в) на-

личие в некоторых играх элементов насилия, 

порнографии, «туалетного» юмора и прочих 

факторов, несовместимых с требованиями 

педагогической этики. 

Подчеркнем, что компьютерные развле-

чения не занимают ведущего места в струк-

туре нашего методического комплекса. К 

песням мы советуем обращаться раз в не-

делю, к фильмам – раз в месяц, а к играм – не 

чаще, чем раз в полгода (хотя данному типу 

поликодовых текстов можно посвятить весь 

урок, а не последние 10–15 минут). Это свя-

зано не только с объективной спецификой 

данных программ, но и с особенностями их 

восприятия представителями старшего поко-

ления – родителями, а также бабушками и де-

душками сегодняшних школьников и сту-

дентов. Частое использование «каких-то там 

игрушек» способно настроить многих взрос-

лых против учителя. Вероятно, в подобной 

ситуации правда будет не на стороне пе-

дагога, но чтобы сохранить лицо, он может 

привести цитату из статьи С. К. Карауылбае-

ва: «Казалось бы, что интенсификация умс-

твенной деятельности достигается путем нап-

ряжения волевых усилий и вместе с ними 

других сфер психической деятельности (вни-

мания, восприятия, памяти, мышления и да-

же высших творческих функций). Однако и 

опытным путем, и экспериментально уста-

новлено, что именно при обратном явлении, 

при релаксации (расслаблении физическом и 

психическом), происходит неизмеримо боль-

шее освобождение резервов» [6, с. 159; кур-

сив наш]. 

АННОТАЦИЯ 
В статье рассматривается учебно-раз-

влекательный потенциал компьютерных игр 
(видеоигр) – одного из компонентов методи-
ческого комплекса «Поликод», разработаного 
И. С. Самохиным для использования на заня-
тиях по английскому языку на разных уров-
нях образовательной вертикали. Отмечается, 
что в педагогическом контексте все видео-
игры можно разделить на две большие груп-
пы: учебные и неучебные. Авторы статьи 
проводят обзор игровых программ в рамках 
обеих групп и фиксируют обнаруженные раз-
личия. 

Ключевые слова: компьютерная игра, 
видеоигра, поликодовый текст, креолизован-
ный текст, английский язык. 

SUMMARY 
The article discusses the educational and en-

tertainment potential of computer games (video 
games), which are among the components of the 
“Polycode” methodological complex. The latter 
was developed by I. S. Samokhin for use in 
English classes at different educational levels. It 
is noted that in the pedagogical context all video 
games can be divided into two large groups: 
educational and non-educational. The authors of 
the article review game programmes within both 
groups and register the observed differences. 

Key words: computer game, video game, 
polycode text, creolized text, the English lan-
guage. 
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