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Исследовано отношение студентов ряда компьютерных специальностей двух вузов (Пермского госуниверситета и Пермского филиала Высшей школы экономики) к применению деловых игр и компьютерных симуляторов в ходе изучения программной инженерии. Форма деловой игры оценивается всеми студентами как интересная и полезная, превосходящая по эффективности традиционные лекционно-практические занятия, заслуживающая более широкого применения. В оценке студентами разных вузов одних и тех же игр есть некоторая (непринципиальная) разница. В ПГУ оценка интересности и полезности несколько ниже, чем во ВШЭ. Но отклонение объясняется не разницей вузов, а разницей года обучения. Из-за разницы учебных планов в ПГУ эти игры проводятся на третьем курсе,  а во ВШЭ – на первом.
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Введение 

Изучение программной инженерии требует обязательного подкрепления теории практикой. Одних лекций совершенно недостаточно. Среди прочего это относится к знакомству студентов с современными технологиями программирования, этапами разработки компьютерных систем, набором специальностей, задействованных в производстве программных продуктов. Лучше всего было бы знакомиться со всем этим на практической работе в настоящей фирме, но в реальной жизни организовать такую практику для большого числа студентов невозможно. Кроме того, цели реального производственного процесса отличаются от целей процесса учебного. Зачастую, в учебном процессе имеет смысл создавать ситуации, которые в реальном производственном процессе нежелательны.

Поэтому в Пермском филиале Высшей школы экономики и в Пермском госуниверситете в качестве замены реального производственного процесса активно используются деловые игры и компьютерные симуляторы. После каждой игры студенты пишут рефлексию, в которой оценивают интересность проведенной игры и ее полезность с точки зрения знакомства с computer science. В данном исследовании были проанализированы рефлексии студентов двух ВУЗов по шести деловым играм за 4 года. Цель исследования – выяснить отношение студентов к применению деловых игр в учебном процессе и сравнить отношение студентов разных вузов.

Материалы и методы 

В качестве материалов использовались рефлексии студентов двух вузов: Пермского филиала Высшей школы экономики (ВШЭ) и Пермского национального исследовательского университета (ПГНИУ). Во ВШЭ это были студенты первого курса направления «Программная инженерия», всего 220 человек за 4 года, дисциплина «Введение в программную инженерию». В ПГНИУ – студенты третьего курса направлений «Прикладная математика», «Информационные технологии», «Компьютерная безопасность», всего 130 человек за 4 года, дисциплина «Методы коллективной разработки программных систем». Таким образом, общее количество участников исследования составило 350 человек, продолжительность исследования – 4 года.
Рефлексии касались шести учебных заданий. А именно: «Технология Microsoft Solution Framework for Agile. Этапы Envisioning & Planning»[1], «Технология MSF. Этап Stabilizing», «Технология MSF. Этап Deploying», «Технология Scrum: ритуалы и артефакты»[2], «Руководство ИТ-проектом», «Превращение программы в программный продукт». Все эти задания знакомят студентов с современными технологиями программирования, этапами разработки компьютерных систем, набором специальностей, задействованных в производстве программных продуктов. Два задания («Envisioning & Planning» и «Scrum») представляют собой безмашинные деловые игры. Одно («Руководство ИТ-проектом») состоит в работе с компьютерным симулятором. Еще два («Stabilizing» и «Deploying») включают работу с компьютерными симуляторами на отдельных этапах. В задании «Превращение программы в программный продукт» используется обычная система программирования (Visual Studio). Все задания – командные. Размер команды варьируется от двух до девяти человек. В играх «Stabilizing» и «Deploying» действует одна и та же команда. В остальных четырех случаях команда создается для одной конкретной игры. 

В каждой рефлексии студенты оценивали проведенную игру по параметрам «Интересность» и «Полезность» по шкале от 0 до 10, а также отвечали на ряд вопросов по содержанию и организации игры. Для анализа вычислялись статистические характеристики оценок интересности и полезности: среднее арифметическое, медиана, мода и др.
Разница в отношении к аудиторному и дистанционному формату игр обсуждалась на Международной конференции по дистанционному обучению в Минске в мае 2022 г.[3].
Исследование 
На рис.1 и 2 приведены средние значения характеристик «Интересность» и «Полезность» по отдельным заданиям для каждого из вузов и для двух вузов вместе. (Для обозначения игр используются очевидные сокращения). В табл.1 представлены обобщенные значения по всем заданиям: средняя оценка, медианная, модальная, минимальная и максимальная. В табл.2 – информация о частоте появления разных оценок. На рис.3 и 4 – разделение оценок интересности и полезности на низкие (от 0 до 3-х), средние (от 4-х до 7-и) и высокие (от 8-и до 10-и). 
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Рис.
1.
 Средняя оценка интересности разных заданий.
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2.
 Средняя оценка полезности разных заданий.
	Таблица 1. Обобщенные оценки по всем заданиям
Параметр
	Интересность 
	Полезность 

	
	ПГУ
	ВШЭ
	Вместе
	ПГУ
	ВШЭ
	Вместе

	Среднее значение
	   7.45
	   8.7
	   8.14
	   7.56
	   8.85
	   8.27

	Медиана
	8
	9
	9
	8
	9
	9

	Мода
	8
	10
	10
	8
	10
	10

	Минимум
	0
	2
	0
	0
	2
	0

	Максимум
	10
	10
	10
	10
	10
	10


Таблица 2. Частота появления оценок по всем играм, %

	Оценка
	Интересность
	Полезность

	
	ПГУ
	ВШЭ
	Вместе
	ПГУ
	ВШЭ
	Вместе

	0
	0,87 
	0,00 
	0,39 
	0,87 
	0,00 
	0,39 

	1
	1,01 
	0,00 
	0,45 
	0,29 
	0,00 
	0,13 

	2
	2,02 
	0,35 
	1,09 
	1,45 
	0,35 
	0,84 

	3
	3,61 
	0,23 
	1,74 
	2,75 
	0,46 
	1,48 

	4
	3,90 
	1,16 
	2,38 
	4,49 
	0,46 
	2,25 

	5
	7,37 
	2,78 
	4,82 
	6,67 
	2,08 
	4,11 

	6
	7,66 
	4,51 
	5,91 
	8,12 
	3,69 
	5,66 

	7
	16,47 
	9,03 
	12,34 
	15,65 
	8,65 
	11,76 

	8
	21,24 
	19,44 
	20,24 
	23,91 
	16,26 
	19,67 

	9
	14,60 
	20,95 
	18,12 
	13,77 
	22,15 
	18,44 

	10
	21,24 
	41,55 
	32,52 
	22,03 
	45,91 
	35,35 
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Рис. 
3.
 Разделение оценок интересности на низкие, средние и высокие.
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Рис. 
4.
 Разделение оценок полезности на низкие, средние и высокие..
Обсуждение 

1. Из всех приведенных выше таблиц и диаграмм видно, что студенты обоих вузов оценивают форму деловых игр как интересную и полезную. Средняя оценка интересности по всем играм составляет 8.14, полезности – 8.27. Медианное значение для обеих характеристик составляет 9, модальное –10. Модальное значение в обоих случаях равно «официальному» максимальному (на самом деле, были студенты поставившие и 12). В комментариях деловые игры были оценены как форма, превосходящая по эффективности традиционные лекционно-практические занятия, заслуживающая более широкого применения. 

2. Оценки студентов ПГНИУ стабильно ниже оценок студентов ВШЭ примерно на 17% (1.3 балла). В НИУ ВШЭ средняя оценка интересности равна 8.70, полезности – 8.85, в ПГНИУ интересности – 7.45, полезности – 7.56. Объяснение было найдено в комментариях. Отношение к одним и тем же играм зависит от года обучения. Из-за разницы в учебных планах одни и те же игры в НИУ ВШЭ проводятся со студентами первого курса, а в ПГНИУ – третьего. Для первокурсников они были совершенно новыми, а потому более интересными и более сложными. Третьекурсники (которые зачастую уже имеют опыт практической работы) чаще отмечали, что материал был им в какой-то мере уже знаком. 
3. Высокие средние, медианные и модальные оценки сопровождаются «выбросами вниз» вплоть до нуля. Доля низких оценок (от нуля до трех) составляют 5.5-7.5% для студентов ПГУ и 0,5-0.8% для студентов ВШЭ. Объяснения опять были найдены в комментариях. Это не принципиальные возражения против игр, а частные претензии: к качеству компьютерных симуляторов, к уровню сложности заданий, к времязатратности, к недостатку теоретических знаний и др. Несмотря на малочисленность, «выбросы вниз» отслеживаются и предпринимаются меры к ликвидации их причин (обновляются компьютерные симуляторы, совершенствуются формы проведения занятий и пр.). 

Заключение 
Цель данного исследования – выяснить отношение студентов ВШЭ и ПГУ к применению деловых игр в учебном процессе. Форма деловой игры оценивается студентами как интересная и полезная, превосходящая по эффективности традиционные лекционно-практические занятия, заслуживающая более широкого применения. Несколько более низкие оценки студентов ПГУ объясняются разницей в годе обучения. 
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Abstract. The attitude of students of a number of computer specialties of two universities (Perm State University and the Perm branch of the Higher School of Economics) to the use of business games in the course of software engineering was studied. The form of the business game is assessed by all students as interesting and useful, superior in efficiency to traditional lectures and practical classes, and deserving of wider application. There is some difference in the evaluation of the same games by students of different universities. At PSU, the rating of interestingness and usefulness is somewhat lower than at the Higher School of Economics. But judging by the comments of the students themselves, the deviation is explained not by the difference in universities, but by the difference in the year of study. Due to the difference in curricula at PSU, these games are held in the third year, and at the HSE - in the first.
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