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Статья акцентирует внимание на способах интенсификации учебной деятельности студентов, на повышении 
уровня их мотивации и качества получаемых знаний в ходе изучения лексических единиц иностранного языка  
при использовании игровых технологий. Обосновывается эффективность геймификации как нового способа 
организации обучения, имеющего огромный педагогический потенциал. Доказывается, что применение 
инструментария различных игр в образовательном процессе повышает вероятность достижения поставленной 
цели, поскольку, используя игровые практики, геймификация не превращает реальность в игру, а дает студентам 
игровые установки, соотносящиеся с действительностью, для достижения профессиональных задач в контексте 
реальности. Авторами приведена методика использования современного сценария организации игровой 
деятельности студентов по любой теме. Она включает в себя компоненты использования игровых приемов на 
занятиях – word search, memory game, bingo, crossword puzzle. Навыки использования такого рода приемов 
помогают студентам в процессе обучения иностранному языку, мотивируя их на самостоятельную творческую 
работу и решение проблем в рамках геймификации, сопровождая весь образовательный цикл. Геймификация 
способствует изменению внешней мотивации на внутреннюю. Моделируя определенное поведение студентов, 
преподаватель тем самым повышает их интеграцию без осознания ими данного факта. Неосознанная 
вовлеченность активизирует непроизвольное внимание, что является наиболее эффективным средством 
усвоения до 90 % информации. Активные методы стимулируют студентов становиться главными участниками 
образовательного процесса, а работа в команде при выполнении задачи с элементами геймификации является 
важным фактором развития эмоционального контакта между всеми участниками. На помощь педагогу должны 
прийти современные образовательные платформы, на которых он будет подстраивать свой материал под 
уровень подготовки и мотивированности студентов. 

Ключевые слова: геймификация, иностранный язык, лексика, преимущества для обучения, мотивация, 
психологический комфорт, электронные приложения. 

Shakirova N. Yu., N. N. Kasatkina, N. A. Lichak, S. V. Dandalova 
Gamification as a way to improve the effectiveness of learning new vocabulary 

The article focuses on ways to intensify the educational activities of students, to increase their motivation and the 
quality of knowledge obtained during the study of lexical units of a foreign language using game technologies. The 
article substantiates the effectiveness of gamification as a new way of organizing training, which has a huge 
pedagogical potential. It is proved that the use of tools for various games in the educational process increases the 
probability of achieving the goal, because using game practices, gamification does not turn reality into a game, but 
gives students game settings that correspond to reality to achieve professional tasks in the context of reality. The authors 
present a method of using a modern scenario for organizing students' play activities on any topic. It includes 
components for using game techniques in the classroom – word search, memory game, bingo, and crossword puzzle. 
Skills of using such techniques help students in the process of learning a foreign language, motivating students to 
independent creative work and solving problems within the framework of gamification, accompanying the entire 
educational cycle. Gamification helps to replace external motivation with internal motivation. By modeling certain 
behavior of students, the teacher increases their integration without their awareness of this fact. Unconscious 
involvement activates involuntary attention, which is the most effective means of assimilating up to 90 % of 
information. Active methods encourage students to become the main participants in the educational process. And 
teamwork when performing a task with gamification elements becomes an important factor in the development of 
emotional contact between all participants. To help the teacher should come modern educational platforms, where the 
teacher will adjust their material to the level of training and motivation of students. 
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Введение. Интерес к проблеме геймификации 
в современном высшем образовании обусловлен 
как внутренними факторами – потребностями в 
улучшении качества образования за счет повыше-
ния эффективности образовательного процесса, 
так и внешними – в частности, нестабильной эпи-
демиологической обстановкой, вынуждающей 
форсировать переход на дистанционное обучение, 
среди требований к которому на первое место вы-
ходит повышение вовлеченности и создание 
надежной обратной связи между преподавателем 
и студентом. Под геймификацией мы понимаем 
способ передачи образовательного контента сту-
денту в максимально доступной форме как в он-
лайн-режиме, так и оффлайн при формировании у 
него устойчивой мотивации к изучению ино-
странных языков. 

Цель исследования: определить, обосновать и 
кратко охарактеризовать геймификацию как один 
из способов, позволяющих успешно решать по-
ставленные задачи по обучению студентов ино-
странной лексике. 

Методы и методики исследования. Для вы-
явления положительного опыта использования 
элементов геймификации нами было опробовано 
на практике несколько зарекомендовавших себя 
как эффективные игр по изучению иностранного 
языка у студентов по специальности «Зарубежная 
филология». На протяжении 5 лет в программу по 
изучению лексики включались игровые техноло-
гии, способствовавшие изучению иностранного 
языка. Авторами изучались и синтезировались 
игровые методики преподавания иностранной 
лексики, анализировались и обобщались результа-
ты, полученные студентами на практических за-
нятиях. Материалы наблюдений были зафиксиро-
ваны в проектной деятельности студентов. 

Обсуждение и дискуссия. Исследователи 
О. В. Орлова, В. Н. Титова при характеристике 
феномена сходятся в определении геймификации 
как использования игровых элементов, игровых 
методик, принципов игры в неигровых ситуациях 
[Орлова, 2015; Титова 2019]. Однако в отдельных 
случаях в качестве инструментов геймификации 
F. Bellotti рассматриваются исключительно специ-
альные цифровые технологии, характерные для 
компьютерных игр [Bellotti, 2009]. В ряде подхо-
дов наблюдаются ограничения целевой аудитории 
геймификации бизнесом, при этом под геймифи-
кацией В. В. Артамоновой понимается бизнес-
стратегия, характеризующаяся применением при-
кладного программного обеспечения, характерно-
го для компьютерных игр, в неигровых процессах 

с целью привлечения пользователей и потребите-
лей, повышения их вовлеченности в решение 
практических задач, использование продуктов, 
услуг [Артамонова, 2018]. Важно не забывать, что 
жизнь – это не только игра. Применение совре-
менных технологий должно обеспечивать форми-
рование качеств, которые, по мнению 
Л. В. Байбородовой и Н. В. Тамарской, позволят 
молодому человеку быть востребованным, конку-
рентоспособным в обществе, умеющим мобильно 
перестраиваться, нести ответственность за резуль-
таты своей деятельности [Байбородова, 2020]. 

В данной статье будем рассматривать гейми-
фикацию как использование игровых элементов, 
ограниченных не игровым программным обеспе-
чением бизнес-процессов, а целенаправленным ее 
применением в обучении. При использовании по-
нятия геймификации в образовательном контексте 
будем опираться на интеграцию элементов игры, 
игровых технологий и игрового дизайна в процес-
се обучения, которые способствуют качественно-
му изменению способа организации учебного 
процесса и приводят к повышению уровня моти-
вации, вовлеченности обучающихся, активизации 
их внимания и концентрации при решении учеб-
ных задач [Титова, 2019]. 

Следует отличать геймификацию от игры. Игра 
понимается нами как деятельность конкурирующих 
между собой сторон по достижению определенной 
цели, воссоздающая социальные отношения за счет 
наличия сюжета, ролей и правил. Вовлекаясь в игру, 
действуя согласно сюжету, принимая на себя те или 
иные роли, взаимодействуя с другими игроками и 
достигая поставленной цели, студенты реализуют 
свой личностный потенциал за пределами суще-
ствующей реальности с единственной целью – по-
лучить удовольствие. В то же время геймификация 
подразумевает использование игровых элементов, 
техник и принципов игры для достижения профес-
сиональных целей в неигровой реальности – в биз-
несе (для повышения уровня продаж, лояльности 
клиентов и самих сотрудников), в межличностных 
отношениях (как, например, деятельность по коман-
дообразованию на предприятии), в образовании в 
форме сервисов и деятельности, направленных на 
формирование самых разнообразных навыков – от 
моделирования определенного поведения до запо-
минания новых слов. Подчеркнем, что, используя 
игровые практики, геймификация не превращает 
реальность в игру, а дает нам игровые установки, 
соотносящиеся с действительностью, для достиже-
ния профессиональных задач в контексте реально-
сти [Орлова, 2015]. 
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Основная цель геймификации – создать усло-
вия для вовлеченности студентов в учебный про-
цесс. Опыт показывает, что мотивация на занятиях 
значительно повышается, если студенты исполь-
зуют игровой контент с элементами соревнования, 
а также если присутствуют риски, сопряженные с 
выходом студента из зоны комфорта, но принося-
щие, в случае преодоления, определенное возна-
граждение. Ряд исследователей выделяют прису-
щие игре реализацию творческого потенциала и 
импровизацию, эмоциональную составляющую, 
радость и удовольствие [Полесюк, 2012; Варени-
на, 2010]. 

Отметим и психологические аспекты исполь-
зования геймификации при изучении иностранно-
го языка. Эмоциональная составляющая игры 
напрямую влияет на запоминание. Чем больше 
обучаемый эмоционально вовлечен в процесс и 
испытывает положительные эмоции от игры, тем 
выше запоминание и усвоение материала. Осо-
бенностью игровой деятельности является спо-
собность полностью увлечь игрока и удерживать 
его внимание долгое время. Так, вовлеченность 
студента в игровой образовательный процесс по-
вышается, растет его «личная причастность» [По-
лесюк, 2012] к овладению новой информацией, 
усвоение происходит через личное переживание в 
процессе собственного открытия нового знания. 
Именно к такой активной познавательной дея-
тельности стремится преподаватель, используя 
техники геймификации на занятии. 

Ряд исследователей уделяет особое внимание 
неосознанности вовлеченности, отмечая, что она 
способствует подмене внешней мотивации на 
внутреннюю [Титова, 2019]. Путем моделирова-
ния определенного поведения студентов препода-
ватель повышает их интеграцию без осознания 
ими данного факта. Неосознанная вовлеченность 
активизирует непроизвольное внимание, что явля-
ется наиболее эффективным средством усвоения 
информации [Титова, 2019]. 

По степени участия обучаемых в освоении ма-
териала выделяются несколько методов обучения. 
К пассивным методам относят, например, лекции, 
тесты, где студенты выступают в роли пассивных 
слушателей и подчиняются указаниям преподава-
теля. Пассивные методы позволяют передавать 
большие объемы информации в ограниченных 
временных рамках. Активные методы характери-
зуются взаимодействием между студентом и пре-
подавателем в ходе занятия, студенты становятся 
ведущими участниками образовательного процес-
са. Большую интеграцию в процесс предполагают 
интерактивные методы за счет взаимодействия 
преподавателя со студентами и студентов между 

собой. Именно на таком взаимодействии строится 
вся деятельность с элементами геймификации. В 
ходе выполнения интерактивных заданий студен-
ты закрепляют материал (что характерно для ак-
тивных методов, например, дискуссий, семина-
ров), а также изучают новый. Восприятие и запо-
минание материала, доведенного посредством иг-
ровой деятельности, достигает уровня 90 % и 
приравнивается к «усвоению материала, приме-
ненного на практике» [Титова, 2019]. 

При использовании элементов геймификации 
на занятии студент занимает активную позицию, 
позицию на равных как с преподавателем, так и с 
другими студентами. Вместе с возможностью 
принимать самостоятельные решения равенство 
накладывает на студентов и ответственность за 
них. Это дает положительный эффект в части 
формирования социальной ответственности в 
коллективе, у обучающегося формируется чувство 
ответственности за свою команду. Успех команды 
в равной степени распространяется на каждого ее 
члена, всем приносит чувство удовлетворения от 
выполненной задачи. Именно оно, по мнению ис-
следователей, выступает стимулом к дальнейшей 
работе, одним из основных мотивов для достиже-
ния результата [Полесюк, 2012; Бабаева, 2017]. 

Работа в команде при выполнении задачи с 
элементами геймификации – важный фактор раз-
вития эмоционального контакта между препода-
вателем и студентами, а также между самими сту-
дентами. Непринужденная обстановка игры с 
равным соперником дает ощущение посильности 
задания, снимает у студентов страх сделать ошиб-
ку, который в традиционных форматах директив-
ного стиля взаимодействия между преподавателем 
и студентом представляет психологические слож-
ности. Эмоциональный контакт дает основания 
для формирования устойчивой модели обратной 
связи, которая является одним из принципов 
успешного обучения как в классе, так и онлайн, 
например, в рамках дистанционного обучения. 

Применение средств геймификации решает це-
лый ряд психолого-педагогических проблем, счи-
тает Р. С. Полесюк [Полесюк, 2012], снимая барь-
еры в общении и формируя правильное речевое 
поведение. Деятельность с элементами геймифи-
кации служит ареной для тренировки так называ-
емых гибких навыков, например, умения убеждать 
и аргументировать, представлять себя и работать в 
команде, нацеливаться на результат и управлять 
стрессом, планировать и ставить цель и др. [Гово-
ров, 2018; Караваев, 2018]. Данные навыки, наря-
ду с компетентностью, обуславливают успеш-
ность профессионала и все в большей степени 
ценятся в современном бизнес-пространстве. 
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Областью применения геймификации является 
любая сложная рутинная деятельность, вызываю-
щая у студентов снижение интереса и продуктив-
ности [Орлова, 2015]. Геймификация призвана 
сделать увлекательной необходимую работу, поз-
воляя совершенствовать навыки без обращения к 
ролям и имитации. 

На занятиях по домашнему чтению одна из 
важнейших задач – побудить студентов не только 
переводить новые слова, даже если их смысл по-
нятен из контекста, но и выучивать их и употреб-
лять в собственной речи [Погорелов, 2015]. Од-
ним из эффективных методов на этапе узнавания 
новых слов является word search. Это головолом-
ка по поиску слов, представляющая собой прямо-
угольную таблицу из букв, в которой нужно найти 
слова – вертикально, горизонтально и по диагона-
ли, в прямом и обратном порядке, список искомых 
слов прилагается ниже. Можно играть на скорость 
парами или командами. В игру можно играть он-
лайн, используя один из доступных сервисов, при 
этом на экране активируется секундомер, что сти-
мулирует эмоциональный отклик, вызывает кон-
центрацию внимания и, как следствие, повышает 
усвоение материала. Далее можно предложить 
соревнование по употреблению новых слов. Каж-
дая команда придумывает пять предложений (в 
одном предложении – одно новое слово) – наибо-
лее вероятных контекстов для употребления ново-
го слова. На месте нового слова оставляем про-
пуск. Команды по очереди зачитывают предложе-
ния, чтобы другие команды угадывали слова; при 
этом студенты и/или преподаватель могут коррек-
тировать значение, управление и/или сочетае-
мость [Scott, 2012]. 

Другим приемом геймификации является 
memory game, игра отлично подходит для заучи-
вания устойчивых выражений. Каждое выражение 
разбивается так, что начало написано на одной 
карточке, а конец – на другой. Студенты в парах 
или в группах раскладывают карточки надписями 
вниз. Открывают по две карточки, и, если откры-
тые карточки составляют выражение, игрок заби-
рает их себе, если нет – кладет на прежние места 
и запоминает, где какие части фраз находятся, 
чтобы открыть нужные и составить полное выра-
жение. Студенты с азартом стараются запомнить 
местоположение нужных карточек, в то время как 
рутинная лексическая работа по выучивание фраз 
уходит на второй план, при этом цель достигается 
наиболее непринужденным образом в атмосфере 
соревнования. В игре присутствуют риски проиг-
рыша, поскольку участник, составивший фразу 
верно, имеет право на второй ход и может выиг-
рать все карточки. Риски обуславливают эмоцио-

нальную вовлеченность студентов и повышают 
непроизвольное внимание, направленное на изу-
чение лексических единиц. В качестве закрепле-
ния можно предложить написать словарный дик-
тант в парах – один студент диктует другому, и 
наоборот. Студенты с удивлением отмечают, 
насколько легко усваивается материал. Memory 
Game также доступна для игры в онлайн-режиме, 
что позволяет использовать ее при дистанционном 
обучении как для повышения вовлеченности в 
процесс [Kapp, 2013], так и для развития эмоцио-
нального контакта между преподавателями и сту-
дентами и между самими студентами. 

Рассмотрим еще один прием словарной рабо-
ты – bingo, в котором отрабатывается перевод 
слов. Один из студентов получает список слов на 
английском языке, объявлять которые он будет на 
русском. Остальные получают карточки со слова-
ми на английском; услышав русский эквивалент 
своего слова на карточке, они вычеркивают его. 
Играть можно в несколько раундов, поэтому число 
карточек по крайней мере в два раза должно пре-
вышать число игроков. Игра требует предельной 
концентрации внимания, что улучшает усвоение. 

Еще один прием работы со словарными едини-
цами – crossword puzzle (кроссворд). Работа прово-
дится в парах или небольших группах. Пара полу-
чает одинаковый кроссворд, но пропуски слов – 
разные. Путем объяснения слов друг другу все за-
полняют кроссворд полностью. На первый план 
выходит не скорость реакции или концентрация 
внимания, а коммуникативные способности – уме-
ние объяснить партнеру значение слова. В качестве 
подготовки к игре студенты получают список но-
вых слов, по словарю они находят их определения 
и выясняют сочетаемость. Генераторов кроссвор-
дов в интернете достаточно много, однако сервиса 
для интерактивного группового решения кроссвор-
да онлайн, к сожалению, мы не смогли найти. 
Опыт показал, что объяснение слов в кроссворде 
подходит и для дистанционного обучения ино-
странному языку на практических занятиях, по-
скольку создает речевые ситуации, мотив для спон-
танного говорения в рамках предложенного сло-
варного списка и определений. Более того, в всязи с 
ограниченными возможностями контакта при уда-
ленной работе на первый план коммуникации вы-
ходит именно вербальное общение, которое при 
очных занятиях студенты стремятся подкрепить 
или даже заменить невербальными сигналами, ес-
ли коммуникативное задание кажется им сложным. 

Выводы. В рамках данного исследования рас-
смотрена геймификация как внедрение игровой 
практики в неигровую реальность с целью более 
эффективного решения образовательных задач за 
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счет формирования мотивации студентов и повы-
шения их вовлеченности в приобретение и усвое-
ния знаний. Принимая во внимание принципы и 
психологические аспекты феномена, а также опыт 
применения игровых техник на занятиях, с уве-
ренностью можно говорить о возможности ис-
пользования геймификации в дистанционном обу-
чении и необходимости повышать долю геймифи-
цированного образовательного контента в образо-
вании в целом. Для того, чтобы отвечать требова-
ниям современных студентов в части модерниза-
ции образовательных технологий, эффективно 
решать поставленные перед преподавателем зада-
чи по подготовке квалифицированных кадров в 
сжатые сроки, а также быть готовыми к глобаль-
ным вызовам, необходимо в большей степени ис-
пользовать высокотехнологичные средства и мак-
симально эффективный контент в предоставлении 
образовательных услуг. Данные меры, повышаю-
щие удовлетворенность студентов качеством 
предоставляемых услуг, напрямую влияют на 
успешность учебного процесса. 

Преподавателю было бы удобно, если бы на 
образовательных платформах работали онлайн-
сервисы для создания типовых игровых деятель-
ностей – bingo, crossword puzzle, memory game, 
которые возможно подстраивать под конкретные 
задачи занятия. Чаще всего преподаватели сталки-
ваются с тем, что онлайн-сервисы предлагают иг-
ровой контент для отработки целых блоков ин-
формации – например, по целой теме или по 
грамматическому аспекту. Этого недостаточно, 
поскольку сам преподаватель должен иметь воз-
можность адаптировать наполнение стандартной 
игровой формы, учитывая уровень аудитории, 
учебный материал, вплоть до самостоятельного 
выбора лексических единиц. Преподаватель не 
должен уметь программировать, чтобы адаптиро-
вать онлайн-сервис под свои задачи, сервисы 
должны быть удобными для пользователей. Воз-
можно, использование различных способов гей-
мификации будет расти, как и количество типовых 
игровых онлайн-форм для наполнения преподава-
телем. 
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