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Аннотация
Лингвистический тренажёр «KLEI» призван расширить словарный запас и закрепить уже имеющиеся знания пользователя. Тренажёр реализован в игровой форме, представляет собой программу с оконным интерфейсом. Доступен на платформах Windows, Linux, Mac. В базовой версии используются словари: англо-русский разговорник, словарь пословиц, словарь юридических терминов, тестовый словарь для проведения школьного исследования по английскому языку с целью выявления эффективности работы программы.

1. Описание проекта.
Лингвистический тренажёр «KLEI» является компьютерной программой, призванной расширить словарный запас и/или закрепить уже имеющиеся знания, предназначен не только для самостоятельного использования, но также и для применения на уроках, например, иностранных языков; на уроках литературы - в качестве практического материала для изучения русских народных пословиц и т.д.
Основным в тренажёре считается игровой процесс, основанный на принципе угадывания состоящей из несколько слов фразы по буквам. Фраза с закрытыми буквами появляется при старте; подставлять буквы не обязательно по порядку. Процесс чем-то напоминает угадывание слова в популярной телевизионной игре «Поле Чудес».
На рис. 1 изображён стартовый экран с пословицей, у которой открыто несколько встречающихся символов.
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Рис. 1. Пословица «Волков бояться – в лес не ходить».
В процессе работы с тренажёром пользователь вынужден вспоминать фразы, пытаясь определить, подходит ли то или иное под требования задания. Тем самым человек активизирует мыслительный процесс при переборе и подстановке допустимых значений, одновременно задействуя биологический механизм свободного воспоминания, то есть воспоминания в произвольном порядке. Следовательно, игрок выстраивает сложный аналитическо-логический процесс, запускающий механизм повторения уже изученного и/или поиска нового решения.
Например, английское слово **CL**E с закрытыми звёздочками буквами может означать как INCLINE (наклонять, склонять) и INCLUDE (включать, содержать в себе). Пользователю придётся подбирать слово в зависимости от контекста предложения, или действовать тактически: слово станет достоверно известно после открытия лишь одной буквы – либо I (I*CLI*E), либо N (*NCL*NE). Только после этого искомое становится понятным – это INCLINE.
Авторы полагают, что подобный подход закрепит знания человека, так как для правильного угадывания ему необходимо вспомнить не одно слово, а перебрать множество, а также помнить общие конструкции слов английского языка и принимать во внимание частоту употребления разных буквосочетаний.

2. Расширение функционала проекта.
Алгоритм позволяет подключать различные словари, основанные на идее «слово/фраза» - «перевод». Словари открыты для чтения в любом текстовом редакторе и представляют собой форматированные данные JSON (рис. 2) в кодировке UTF-8.
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Рис. 2. Сегмент англо-русского разговорного словаря.
Направление перевода не обязательно может быть «с английского на русский», но также и с «русского на английский», либо «русско-русский» или «английский-английский», алгоритм не устанавливает никаких ограничений.
К программе подключён блок сбора анонимной статистики, в которой фиксируются ответы на следующие вопросы:
–	какую последовательность букв выбирает пользователь?
–	Какое общее время затрачивается на полное решение заданий тренажёра?
–	Насколько возрастает или снижается частота правильных ответов при определённом проценте открытых символов?
–	Как часто пользователь прекращает работу с тренажёром и через какое время возвращается к нему снова?
–	Каков общий процент правильных ответов в сравнении с неправильными?
Так как алгоритм реализован на кроссплатформенном языке Python и стандартных библиотеках, поставляемых с исходным пакетом языка программирования, запуск программы не вызывает трудностей на различных операционных системах: Windows, Linux или MacOS и сослужит хорошую службу не только в области самообразования, но и применяться учителями на своих уроках.
Расширение функционала программы также предусматривает создание интерфейса подключения баз данных, автоматического определения используемого языка для загаданной фразы, замену цветов интерфейса главного окна на более контрастные и увеличение шрифта для слабовидящих категорий граждан, создание стандартных словарей разной тематики в версии по умолчанию («из коробки»). Возможно изменение сложности загаданной фразы для различных возрастных категорий пользователей, например, предоставлением большего количества подсказок или регулированием (в процентах) открытия на начало уровня определённого процента букв фразы или слова.

3. Сферы применения.
Программа может применяться в общеобразовательных учреждениях среднего, средне-технического и высшего образования, использоваться для самоконтроля и самообразования, или же просто для развлечения.
Допустимо изучение и запоминание:
–	отдельных английских как целых фраз, так и отдельных слов;
–	специальной терминологии, например, медицинской, юридической, научной;
–	устойчивых словосочетаний, пословиц, поговорок.
Есть возможность создать специальный словарь для детей младших классов, состоящий из пословиц и поговорок с пояснениями (демонстрационный словарь есть в базовой версии программы). В этом случае программа будет отображать русский алфавит и предоставит возможность посимвольно разгадать записанное на русском языке. В качестве перевода можно дать пояснение к пословице или поговорке. Например, пословица «Без труда не вытащишь и рыбку из пруда» и её пояснение, которое откроется после угадывания «Смысл этой пословицы в том, что даже такое простое дело как поиска рыбы невозможно без совершения работы. То есть ничего нельзя сделать, получить, не затратив на это сил».
Для изобилующей терминологией медицины можно создать словарь, включающий названия действующих веществ и пояснения к ним, в области юриспруденции допустимо организовать изучение устойчивых словосочетаний на латыни и т.д.
Для использования на уроках географии можно создать словарь с парами «Столица» - «Страна»; для уроков информатики по темам «Алгоритмизация и программирование» задать устойчивые выражения на разных языках программирования.

4. Контроль знаний.
Контроль знаний осуществлялся как персонально учителем на уроках, так и с помощью анализа файлов статистики. Файлы статистики генерировались во время работы с тренажёром, сохранялись на жёстком диске испытуемого и по завершении работы собирались для последующей обработки.
На рис. 3 приведено содержимое файла статистики первого запуска приложения учеником 9-го класса и результат работы. Программой чётко фиксируется дата и время начала работы, время окончания и видна последовательность выбранных символов для каждой изучаемой фразы.
Все учащиеся имеют получают автоматически генерируемый программой персональный код, который не позволяет узнать личность тестируемого напрямую. Например, приведённая статистика поступила от пользователя с кодом EAALIR.
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Рис. 3. Начальная статистика для участника с кодом EAALIR.
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Рис. 4. Конечная статистика для участника с кодом EAALIR.
На рис. 4 (файл представлен в сокращённом виде) можно увидеть, что пользователь выполнил 100% заданий с отличным результатом. Количества «стресса» указывает на количество ошибок.
Обработка файлов велась вручную: собирались данные о времени работы, о количестве выполненных заданий в зависимости от даты запуска программы.
Обработано 40 файлов и проведено анкетирование. Ссылка на анкету: https://forms.gle/qEXiNM8rvZS6THUq6

5. Количественные и качественные показатели.
В тестировании приняло участие 16 учеников 9 классов ГКОУ РО «Ростовская санаторная школа-интернат №28». Из них 10 мальчиков и 6 девочек.
Для составления статистики использовались информация о сессиях работы с программой только в случае полностью и верно пройденными заданиями.
Среднее время выполнения упражнений в сравнении с первым и финальным запуском уменьшилось с 4 минут 10 секунд до 2 минут 32 секунд.
Средний уровень ошибок также снизился с 3 при первом запуске до 0.5 при итоговом. Подсказки использовались реже: количество снизилось с 3.5 до 0.8.
Вывод: на основе указанных данных можно заметить, что время работы при знании учеником материала сокращается почти в два раза, уменьшается количество ошибок и использование подсказок.

6. Итоги и выводы.
Работа с программой воспринята положительно. В исследовании результатов и достижений, спустя 5 дней после первого прохождения, респонденты отмечают, что процесс прохождения становится более лёгким, ранее изученные фразы откладываются в памяти. 
Статистические данные показывают, что с каждым запуском среднее время работы с тренажёром сокращается, уменьшается количество используемых подсказок и совершение ошибок. Следовательно, можно сделать вывод, что сокращение времени работы над программой, полученных подсказок и совершённых ошибок, прямо указывает на запоминание материала.
Опираясь на отзывы учащихся, можно сделать выводы:
–	идея тренажёра привлекает внимание;
–	игровой процесс достаточно прост;
–	игровая форма повышает интерес к изучению и стимулирует работу с тренажёром;
–	ошибки, приводящие к окончанию игры, вынуждают пользователей начинать с начала. При этом пройденные ранее фразы собираются гораздо легче (происходит процесс запоминания);
–	тренажёр можно сделать более доступным для широких масс, разработав графический редактор словаря с возможностью добавления, удаления или редактирования содержимого;
–	учащиеся хотели бы работать с приложением на смартфонах;
–	не лишним станет добавление в тренажёр озвучивания фраз;
–	работа с тренажёром закрепляет в памяти ранее изученное и позволяет изучить новые слова в контексте предложения.
Отмечено, что сложные фразы могут преднамеренно создавать ситуацию проигрыша, при которой пользователю придётся начинать всё сначала. В данном случае авторы рекомендуют при составлении словаря придерживаться правила 3 + 1 или 3 + 2, то есть в начале словаря указывать 3 сложных или неизвестных слова/фразы, далее – одно или два не сложных или используемых в быту.
Таким образом, при проигрыше пользователю придётся работать с тренажёром с первого уровня, заново повторяя/изучая сложные слова или фразы, а разгадывание простых слов/фраз поднимает интерес и укрепляет веру в собственные силы. Такое чередование сделает времяпровождение за тренажёром более интересным.
Одновременно с этим, структурная простота словарей позволит владеющему основами работы с ПК человеку создавать новые словари, исходя из личных потребностей.
Авторы считают, что тренажёр можно распространять среди учащихся школ, средне-специальных и высших учебных заведений, а также рекомендовать родителям для использования как средство дополнительного образования.
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