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Процедуры экзамена, тестирования или промежуточного опроса является стрессовой
ситуацией для большинства студентов. Наиболее распространенной процедурой экзамена
считается опрос по случайному распределению вопросов в билете.

Данный метод имеет как преимущества, в основном, в виде традиционности и отрабо-
танности процедуры, так и некоторые ограничения, в частности, невозможность охватить
пройденную студентом программу и оценку выборочных знаний. Если студент подготовил
всего несколько билетов, и ему достался на экзамене один из них, то он может получить
отличную оценку, не смотря на слабые знания. Или наоборот, если студент вынужден от-
вечать по билету, который он не успел выучить, он получает низкую оценку, даже если
это был единственный невыученный билет. Сам процесс тестирования знаний может за-
нимать длительное время, поскольку преподавателю требуется уделить достаточно много
внимания каждому студенту.

Данное исследование направлено на разработку игрового метода тестирования знаний
студентов по предмету, что может облегчить процедуру оценивания знаний, а так же
может использоваться для интерактивного обучения по учебному курсу в вузе.

В современной литературе, посвященной преподаванию дисциплин в вузе, содержатся
идеи об использовании интерактивных методов [2]. Например, была разработана специ-
альная модель, представляющая собой игровую карту с блоками вопросов по пройденным
темам для проведения опроса методом той же рандомизации, которая используется для
разделения тем курса при составлении билетов [3].

Наше решение связано с разработкой игры-ходилки «Ступеньки Знаний», которая со-
держит игровое поле с клетками. В процессе игры участники перемещают свои фишки
по нему, определяя количество ходов с помощью кубика. Поле разделено на тематиче-
ские блоки, а каждая клетка представляет собой номер вопроса, на который предстоит
отвечать.

Примеры названий блоков и вопросов:
Блок «Психологические защиты». Вопросы – «Назовите разницу между совладанием

и психологической защитой», «Опишите связь личности и копинг-стиля».
Блок «Индивидуальные ресурсы». Вопросы – «Виды внутренних ресурсов совлада-

ния», «Выбор копинг-стратегии в зависимости от ресурса».
Таким образом соблюдается принцип рандомизации, а процесс ответов учащихся по

материалу переходит в интерактивную форму, что облегчает его и делает его более при-
влекательным для учащихся [2]. Мы можем говорить об увеличении коммуникации между
преподавателем и студентами во время игры и ее положительных эффектах, поскольку
процесс тестирования знаний у студентов будет состоять не в заслушивании ответов на
конкретные вопросы, а в непосредственном ведении игры и в диалоге с каждым из сту-
дентов в процессе прохождения поля [1]. Игра в данном случае предстает как инструмент
для оценки уровня обучающихся, при этом критерии оценивания каждый преподаватель
может определять по своему усмотрению, так, как считает нужным [3].
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Игра позволяет экономить время, поскольку проходить одно поле могут одновременно
несколько человек. Это может способствовать коммуникации между студентами и препо-
давателем и совместному решению проблемных вопросов [1], а вероятность повторения
одного и того же вопроса у разных студентов крайне низка. Мы предполагаем, что ис-
пользование нашей модели не только позволит более объективно и эффективно оценивать
знания студентов, но и уменьшит «экзаменационный» стресс.

Данная интерактивная игра может быть использована и для проведения семинаров
и изменения самого процесса обучения путем добавления к традиционным методам ин-
терактивного формата, требующего совместной деятельности в группе и коммуникации
с преподавателем, что позволяет облегчить обучение для студентов, проверить их зна-
ния по материалу, улучшить навыки обсуждения вопросов во время игры, повысить их
заинтересованность и мотивацию [1, 2].

Таким образом, представленная игра может стать полезным инструментом оценки зна-
ний студентов и школьников. К возможностям игры относятся: экзаменационное и зачет-
ное тестирование, семинарские занятия, улучшение коммуникации между преподавателем
и студентами, снижение «экзаменационного» стресса.
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