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ВВЕДЕНИЕ

Актуальность проблемы исследования, которая рассматривается в данной курсовой работе, связана с тем,
что современная система обучения иностранным языкам не может быть названа достаточно
сформированной. Существует большое количество программ, каждая из которых не предлагает
достаточного количества практических аспектов, которые будут основаны на актуальных потребностях
учащихся, их интересах и возможностях.
Именно поэтому инновационные программы изучения иностранных языков должны в обязательном порядке
включать такие элементы, которые обеспечат максимальную мотивацию школьников. Одним из таких
элементов могут быть компьютерные игры, которые, с одной стороны, интересны школьникам, с другой –
обладают высокими практическими возможностями для погружения в языковую среду.
Степень изученности проблемы. Проблема изучения роли компьютерных игр в обучении иностранным
языкам достаточно широко рассматривалась в научной литературе. Существует ряд исследований, которые
составляют теоретическую базу для организации научной работы в данном направлении. Однако нужно
отметить, что актуальных исследований по применению конкретных видов компьютерных игр для обучения
иностранному языку в настоящее время нет, что подчеркивает актуальность и практическую значимость
данного исследования.
Цель исследования – провести анализ компьютерных игр в обучении иностранным языкам.
Объект исследования – компьютерные игры.
Предмет исследования – роль компьютерных игр в обучении иностранным языкам.
Для достижения поставленной цели необходимо было решить ряд теоретических и практических задач
исследования:
1. Провести исторический обзор развития компьютерных игр как обучающих инструментов.
2. Охарактеризовать психологические и педагогические аспекты применения игр в обучении.
3. Определить роль компьютерных игр в формировании языковых навыков.
4. Проанализировать и классифицировать компьютерные игры, используемые в языковом обучении.
5. Изучить примеры успешного применения игровых технологий на уроках иностранного языка.
6. Разработать методические рекомендации по интеграции компьютерных игр в учебный процесс.
Методы исследования: анализ научной литературы, описательный, обобщение, классификация,
сравнительный, исторический, хронологический, моделирование, проектирование, контент-анализ.
Теоретическая значимость исследования связана с проведением анализа научной литературы, посвященной
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использованию компьютерных игр в языковом обучении. Собранный теоретический материал может быть
полезен для продолжения и расширения научных исследований в данной сфере.
Практическая значимость исследования обусловлена изучением примеров успешного применения игровых
технологий на уроках иностранного языка, которые необходимы для проведения методической работы в
данном направлении.
Научная новизна исследования основана на разработке методических рекомендаций по интеграции
компьютерных игр в учебный процесс.
Структура исследования. Курсовая работа состоит из введения, двух глав, заключения и списка
литературы.
В первой главе, «Теоретические аспекты использования компьютерных игр в языковом обучении»,
проводится исторический обзор развития компьютерных игр как обучающих инструментов,
характеризуются психологические и педагогические аспекты применения игр в обучении, а также
определяется роль компьютерных игр в формировании языковых навыков.
Во второй главе, «Практическое применение компьютерных игр в изучении иностранных языков»,
анализируются и классифицируются компьютерные игры, используемые в языковом обучении, изучить
примеры успешного применения игровых технологий на уроках иностранного языка, а также
разрабатываются методические рекомендации по интеграции компьютерных игр в учебный процесс.

ГЛАВА 1. ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ АСПЕКТЫ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР В ЯЗЫКОВОМ ОБУЧЕНИИ
1.1. Исторический обзор развития компьютерных игр как обучающих инструментов

Под компьютерной игрой в научной литературе понимается специальная программа, в основе которой
лежит игровой процесс, который называется геймплеем и в некоторых случаях предполагает наличие
нескольких участников, которые в обязательном порядке имеют между собой активную коммуникацию .
Однако в ряде ситуаций соперником для пользователя выступает сама компьютерная игра, а, точнее,
программное обеспечение и инструменты, которые в ней заложены .
В современном мире появилось новое понятие, которое звучит как «цифровые аборигены», под которым
понимаются дети, которые практически с самого рождения пользуются цифровыми технологиями, в том
числе участвуют в различных компьютерных играх .
Именно поэтому компьютерные игры являются одним из наиболее эффективных инструментов для
обучения детей: во-первых, дети привыкли к ним и хорошо понимают их содержание и правила, во-вторых,
компьютерная игра представляет собой набор практических навыков, которые можно использовать для
изучения различных учебных дисциплин и тем .
Это становится причиной того, что каждый преподаватель, который хочет вводить инновационные методы
обучения школьников, также должны разбираться в компьютерных играх, понимать их структуру и
содержание и уметь использовать в учебной деятельности .
Уже более десятилетия в современных школах применяются различные компьютерные технологии, которые
помогают в обучении. В частности, это интернет, интерактивные доски и другие виртуальные ресурсы, с
помощью которых можно получить информацию и пройти различные испытания и выполнить задания.
Компьютерные игры отличаются от этих ресурсов, поскольку это комплексное получение знаний, не всегда
имеющее опору на теорию .
Надо сказать, что компьютерная игра представляет собой полное погружение в определенную среду, а
потому она позволяет изучить конкретную тему, вживаясь в образы, персонажей, выполняя различные
действия в определенной социальной игровой ситуации, которую предлагает компьютерная игра .
Кроме того, компьютерная игра представляет собой систему, в которой необходимо не только
ориентироваться технически, но и применять разного рода терминологию, собственный язык для общения с
партнерами по игре.
Для того, чтобы эффективно применять компьютерную игру как инструмент обучения, зачастую нужно
использовать вспомогательные материалы, например, словари, справочники, энциклопедии, пособия .
Исторический опыт показывает, что в школах довольно эффективно применяются компьютерные игры для
изучения различных учебных дисциплин. Прежде всего, речь идет об изучении русского и иностранных
языков, математики, физики, химии и т.д.
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