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Aspects of using virtual educational games in schools
«С давних пор я все более определенно шел к убеждению, что человеческая культура возникает и разворачивается в игре и как игра».
Й. Хейзинга

Аннотация
В статье анализируются особенности современных образовательных игр для школьников (начальная и основная школа) в сравнении с развлекательными. Показана необходимость опоры в разработке образовательных игр на внутреннюю мотивацию учения, описаны некоторые эффекты содержательной геймификации на примере образовательных ресурсов, разработанных фирмой «1С». Рассматривая характерные черты игры как культурного феномена, автор показывает необходимость распределения функций в образовательных играх: особое пространство, время и правила игры могут быть заданы самой структурой цифрового ресурса, а организация передачи задач, порождения игровых смыслов и рефлексии является предметом работы педагога.
Abstract

The article analyzes the characteristics of modern educational games for schoolchildren (primary and middle school) in comparison to entertainment games. It demonstrates the need to focus educational game development on intrinsic learning motivation and describes some of the effects of content-based gamification using educational resources developed by 1C as an example. Examining the characteristic features of play as a cultural phenomenon, the author proves the need for a distribution of functions in educational games: while the specific space, time, and rules of a game can be defined by the structure of a digital resource itself, organizing the transfer of tasks, generating game meanings, and reflecting on them is the responsibility of the teacher.
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Аксиологический сдвиг, происходящий в современной культуре, привел к широчайшему проникновению игры во все сферы жизни людей, игра институционализировалась [1]. Разнообразные игры все шире используются в сфере образования, и большая часть этих игр осуществляется в цифровой среде. Как правило, игровые элементы и механики в процессе обучения применяются в целях повышения мотивации учащихся. Для этого разработчики используют такие элементы развлекательных игр, как уровни, рейтинги, балльные системы, анимированные персонажи, условные монеты и т. п. Виды игровой механики, задействованной в таких образовательных ресурсах, — это состязания, квесты, конкурсы [2]. 
Использование в обучении игр, построенных по типу развлекательных, безусловно, повышает вовлеченность учащихся в процесс, но имеет обратную сторону. Главный риск такой геймификации — переключение на внешние по отношению к учению мотивы, а, следовательно, и отсутствие реального эффекта. Однако обучающие игры могут быть более простыми, но при этом обладающими разнообразными образовательными эффектами.


Вот примеры подобных игр, разработанных фирмой «1С»
:
1. «Шведский стол» (для 3–9 классов). На рабочем столе находятся изображения разных блюд. Выбирая себе еду на обед, пользователь получает информацию о том, сколько калорий содержится в его еде. Затем он может потратить полученную энергию разными способами. Осуществляя выбор (просмотр телепрограмм, бег и пр.), ученик наблюдает, с какой скоростью расходуется энергия. Увлекательное занятие помогает освоить в игровой форме грамотные стратегии питания и здорового образа жизни.

2. «Машина времени» (для 3–11классов). Пользователь может перемещаться в разные времена, передвигая движок на оси времени. Ученик наблюдает жизнь планеты в конкретную эпоху, проверяет датчики кислорода и температуры. «Бортовой компьютер» оценивает степень агрессивности внешней среды и подает сигнал о необходимости эвакуироваться. Дети не останавливаются в игре, не попробовав все возможности посещения разных временных периодов, таким образом, в игре развивается познавательная мотивация. 
3. «Поиски клада» (для 3–6 классов). Пользователю даны две возможные системы ориентиров: «спутниковая система навигации», показывающая координаты клада и текущие координаты аватара, и карта, ориентированная иначе, чем местность, по которой перемещается аватар. Опираясь на показания систем, нужно найти «зарытые клады». Это довольно тяжело дается даже тем игрокам, которые знают, как нужно пользоваться картой или сопоставлять координаты. После неудачных попыток пользователь осваивает одну или обе системы ориентиров и добивается стабильных игровых результатов.

4. «Гомеостаз» (для 8–11 классов). На рабочем столе — «мультяшная» собачка, организм которой непрерывно работает, и, соответственно, непрерывно меняются, отображаясь на диаграммах, параметры внутренней среды (рис. 1). Ученик выступает в роли продолговатого мозга собаки — центра управления постоянством внутренней среды. Ученику приходится действовать на пределе своих моторных возможностей и грамотно распределять внимание. Если получается «продержаться» три минуты, пользователь узнает, «кем» он был во время игры. Следовательно, выигрыш достигается в состязании с самим собой и состоит в получении нового опыта и знания. Такая игра так же, как и предыдущие, подпитывает учебно-познавательную, а не внешнюю мотивацию.
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Рис. 1 и 2. Рабочее поле цифрового симулятора «Гомеостаз» и игры «Семафорная азбука»
Описанные примеры показывают, что игровая механика эффективных для учебной деятельности цифровых ресурсов может быть направлена на развитие собственно учебно-познавательной мотивации, развитие исследовательской активности учеников, открытие новых способов действия и понятий. Для максимально успешного использования подобных ресурсов необходимо грамотно встраивать их в учебную деятельность: результаты и процесс игры могут и должны быть предметом совместного планирования и рефлексии.
Й. Хейзинга в анализе игры как феномена культуры выделил ее существенные черты: свобода и не обусловленность пользой, особое пространство и время, правила, общественные объединения и особенное взаимодействие в них [5]. Отсутствие этих черт приводит к исчезновению «игрового драйва» и разрушению игры. В нашем случае «ненастоящесть», особое пространство и правила задаются структурой цифрового ресурса, однако игровая общность должна быть создана учителем в реальности учебного процесса. Смысл образовательной игры задается в процессе совместной постановки игровых задач, организации группового взаимодействия, в ходе совместного анализа и рефлексии игровых действий. Это особенно важный момент, требующий продумывания учителем, иначе игрокам может не хватить «драйва» для преодоления трудностей в реализации игровых задач. В некоторых играх реальная коммуникация заменяется «эффектом диалога», где, например, «…герой игры разговаривает с обучающимся, поощряет его, дает новые задания…» [3, с. 4]. С нашей точки зрения, эффект диалога не заменяет реального, порождающего смыслы взаимодействия. 
Аспект виртуальных игр, тревожный для сферы образования, — знаковая натурализация игровых моделей. По словам некоторых исследователей, «…в эпоху постмодерна формируется новый тип человека играющего — homo mobiludens, для которого виртуальная реальность становится упрощенной формой реальной жизни, а технические и технологические возможности создают эффект присутствия…» [1, с. 84]. Поскольку реальная жизнь не совпадает с виртуальной, то эти эффекты в образовании должны преодолеваться. Задачей учителя должна стать организация соотнесения игры и реальности. Помощником учителя в этом деле становится кнопка «ограничения модели». Так, например, справившись с игровой задачей в игре «Гомеостаз», ученик должен сравнить свою деятельность по управлению четырьмя меняющимися параметрами с работой мозга, управляющего сотнями меняющихся параметров.
Задача соотнесения игры и реальности особенно важна в начальной школе, где любой выход в виртуальное пространство должен сопровождаться работой с реальными объектами. Так, работа с игрой «Семафорная азбука» (разработка «1С» для начальной школы, рис. 2), требует обязательной организации работы детей с флажками, подражания нарисованному матросу. Эта работа трудна: она требует мысленного «переворачивания» действий матроса, различения левой и правой рук. Но именно в этом освоении собственного тела, а не только в развитии знаковой функции, заключена образовательная роль этой виртуальной игры.
Таким образом, образовательные игры не должны опираться на внешнюю мотивацию, но могут быть основаны на собственно учебной или познавательной мотивации и подпитывать ее, а также быть весьма разнообразными и полезными в разных точках учебного процесса. Это определяется внутренней психологической структурой цифрового образовательного ресурса [3]. Создавая сценарии подобных игровых ресурсов, нужно опираться на анализ учебной деятельности и предметного материала, поддерживая действия, которые фокусируют внимание на содержательных сторонах предмета. 
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