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Статья посвящена проблеме создания эффективной модели геймификации при обучении иностранному 

языку. В статье приводится краткий экскурс в историю вопроса, объясняются причины растущей популярности 

геймификации на современном этапе, рассматриваются основные принципы и способы ее применения, 

приводятся примеры обучающих игр. 

В статье описываются основные принципы и способы практического применения геймификации при 

обучении иностранному языку в высшей школе. Данная технология объединяет контент, игру и педагогические 

технологии с целью повышения мотивации обучающихся. Такое понимание позволяет авторам рассматривать 

геймификацию как инновационную педагогическую технологию, которая может с успехом использоваться 

применительно к разным возрастным категориям, на разных этапах обучения и в ходе разных видов работы. 

В статье представлены разные варианты реализации геймифицированного подхода при обучении 

иностранному языку – от простых компьютерных игр до специально разработанного веб-квеста. Авторы 

подчеркивают, что для успешного использования геймификации необходимо соблюдать ряд педагогических 

условий, и предлагают модель ее эффективного применения при обучении иностранным языкам. Разработанная 

модель обобщенно представляет совокупность факторов, способствующих совершенствованию 

образовательного процесса. В ней описаны не только ключевые дидактические принципы, но и специфические 

принципы, средства и формы обучения иностранному языку. 

Геймификация рассматривается авторами, в первую очередь, как технология, позволяющая воплотить 

принципы деятельностного и интерактивного обучения иностранному языку в широких рамках 

компетентностного подхода. Авторы подробно останавливаются на преимуществах геймификации как 

достаточно гибкой технологии, которая может быть адаптирована под конкретные образовательные цели и 

задачи, под возрастные особенности или профессиональные интересы обучающихся. 

Ключевые слова: геймификация, игровые практики, информационно-коммуникационные технологии, 

иностранный язык, обучающие программы, модель обучения. 

T. A. Goltsova, E. A. Protsenko 

Use of gamification tools in foreign language training 

The article is devoted to the problem of creating an effective model of gamification in teaching foreign languages. 

The article provides brief history of the issue; explains the reasons for rising popularity of gamification nowadays; 

describes the main principles and ways of its implementation; gives examples of educational games. 

The main principles and ways of practical application of gamification in teaching foreign languages in higher school 

have been considered in the article. This technology integrates in a whole a content, a game and pedagogical 

technologies in order to increase students’ motivation. Based on this conception the authors describe gamification as an 

innovative pedagogical technology which can be successfully applied to teaching students of different ages, at different 

stages of educational process and various forms of work. 

The article describes different variants of applying gamification in teaching foreign languages, from a simple 

computer game to a specialized web quest. The authors underline that a set of pedagogical conditions should be 

observed for a successful implementation of gamification; they suggest a model of its effective use in teaching foreign 

languages. The proposed model represents in a generalized manner a set of factors increasing the effectiveness of the 

educational process. It describes not only the key didactic principles but also some specific principles, means and forms 

of teaching foreign languages. 

Gamification in teaching foreign languages is considered by the authors primarily as a technology allowing to 

realize principles of active and interactive learning in the framework of a competence-based approach. The authors 
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describe in detail the advantages of gamification as a rather flexible technology that can be adapted to particular 

educational aims and purposes, age peculiarities and professional interests of students. 

Keywords: gamification, information and communication technologies, computer games, foreign languages, 

learning programmes, model of learning. 

Введение 

XXI в. – эпоха цифровых устройств и инфор-

мационных технологий. Мир вокруг нас меняется 

на глазах, и эти изменения затрагивают все сферы 

жизни, включая систему образования. Современ-

ные ученики зачастую воспринимают традицион-

ный формат занятий как скучный и монотонный; 

предпочитая живому общению мессенджеры и 

социальные сети, они с большим энтузиазмом бу-

дут исследовать Интернет, чем слушать и кон-

спектировать лекцию преподавателя в аудитории. 

Современный, быстро меняющийся мир требует 

новых подходов к образованию, повышения его 

качества, доступности и эффективности. Исполь-

зование компьютерных технологий и современ-

ных технических средств помогает решению этой 

проблемы: новые образовательные технологии 

позволяют расширить возможности получения и 

передачи актуальных знаний. 

Один из вызовов современности – инновации, 

в том числе и в системе образования. К инноваци-

онным педагогическим технологиям обычно от-

носят применение информационно-

коммуникационных средств, метод проектов, тан-

дем-метод, проблемное обучение, электронное и 

дистанционное обучение и т. д. Все они уже до-

статочно активно используются прогрессивной 

педагогической общественностью. В последние 

годы все большую популярность приобретают 

такие методы и технологии, как кейс-метод, веб-

квест и геймификация. Одни считают геймифика-

цию всего лишь модным трендом, другие рас-

сматривают ее в качестве альтернативы традици-

онному обучению. Данная технология предпола-

гает активное обучение, объединяет в единое це-

лое контент, игру и педагогические методики с 

целью повышения мотивации обучающихся. На 

наш взгляд, геймификация представляет собой 

яркий пример успешного сочетания педагогики и 

современных технологий в образовательных це-

лях. 

Актуальность 

На сегодняшний день вопросы геймификации 

активно обсуждаются применительно не только к 

образованию, но и к управлению персоналом, PR-

менеджменту, маркетингу, бизнесу и обществу в 

целом. В работах современных исследователей 

геймификация рассматривается как механизм по-

вышения эффективности бизнеса и инструмент 

мотивации персонала [Перминова, 2019], как 

средство активизации рабочего процесса, учебной 

и профессиональной деятельности, как способ 

организации образовательного процесса и условие 

создания благоприятной психологической среды. 

Одни называют геймификацию инновационной 

стратегией, «новой концепцией в образовании» 

[Матвеева, 2015; Gamification and the Future … , 

2016], другие говорят о новом мировом тренде 

[Богомолов, 2019; Чурзина, 2019] в развитии об-

разования и общества в целом. 

В базе данных Научной электронной библио-

теки (https://elibrary.ru/) за два неполных десятиле-

тия зарегистрировано более тысячи статей на тему 

геймификации. Приведенные цифры достаточно 

красноречивы и со всей очевидностью свидетель-

ствуют о чрезвычайной популярности и большой 

актуальности выбранной темы. Вместе с тем ра-

боты, посвященные внедрению геймификации в 

образовательный процесс, далеко не так много-

численны и затрагивают, главным образом, циф-

ровое или дистанционное обучение [Рязанцева, 

2019; Mayram, 2018; Mese, 2019; Hitchens, 2018]. 

Новизна данной статьи заключается в рассмот-

рении принципов и способов практического при-

менения геймификации при обучении иностран-

ному языку в высшей школе. Авторами описаны 

причины популярности геймификации, основные 

принципы и способы ее применения, приведены 

примеры обучающих игр, а также разработаны 

педагогические условия их эффективного исполь-

зования на занятиях по иностранному языку. Мы 

поставили цель – разработать модель эффективно-

го применения геймификации при обучении ино-

странным языкам. 

Методы исследования 

Авторами был проведен анализ психолого-

педагогической литературы, последних отече-

ственных и зарубежных исследований в рамках 

изучаемой проблематики. В основу работы был 

положен системный подход, позволяющий рас-

сматривать объект исследования в совокупности 

составляющих его компонентов и их взаимосвя-

зей. 

Методологической базой исследования послу-

жили общедидактические принципы, а также ос-

новные положения коммуникативного, интерак-
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тивного и деятельностного подходов в обучении 

иностранному языку. В ходе исследования приме-

нялись как общенаучные, так и более специфиче-

ские методы, в частности, моделирование образо-

вательной среды, вероятностное прогнозирование 

результатов обучения. 

Постановка проблемы 

Начнем с того, что использование игр в обра-

зовательном процессе имеет длительную исто-

рию. В отечественной науке влияние игры на обу-

чение детей изучали еще классики педагогики, 

такие как Л. С. Выготский, А. Н. Леонтьев, 

Д. Б. Эльконин, А. С. Макаренко и др. Первона-

чально игры применялись в основном к обучению 

и развитию детей. Позже игра начала использо-

ваться для неигровых целей в отношении ко 

взрослым. Прообразом геймификации как сорев-

новательной среды с целью стимулирования ра-

ботников некоторые считают социалистическое 

соревнование в Советском Союзе [Валеева, 2019, 

c. 30]. Современный период развития игровых 

технологий также относится к тому времени, ко-

гда настольные игры использовались для модели-

рования военных действий – планирования и про-

ведения маневров с учетом географических осо-

бенностей, погодных условий, временных рамок и 

т. д. «Дедушкой геймификации» называют Чарль-

за Конрада, который описал применение игровых 

принципов в бизнесе с целью мотивации работни-

ков [Валеева, 2019]. 

В XXI в. геймификация получила свое второе 

рождение. Появление данного термина в его со-

временном понимании относят к 2002-2003 гг. и 

обычно связывают с деятельностью компании 

Conundra, занимающейся вопросами использова-

ния игровых механик и технологий в производ-

стве и управлении персоналом [Карзенкова, 2018]. 

Значение термина восходит к английскому слову 

«gamification», которое обозначает «использова-

ние игровых элементов в других видах деятельно-

сти, чтобы сделать их более интересными». Одна-

ко сегодня данное направление активно развива-

ется исследователями из самых разных стран Ев-

ропы, Азии и Америки [Buck, 2017; Dreimane, 

2019; Hartung, 2018; Majuri, 2018; Mese, 2019; 

Osatuyi, 2018]. 

На сегодняшний день существуют различные 

определения термина «геймификация» [Кармова, 

2020; Титова, 2019; Ribeiro, 2018]. В самом общем 

смысле под геймификацией понимается примене-

ние игровых технологий в неигровом контексте 

[Быкадырова, 2018; Корнилов, 2017]. Данное 

направление может рассматриваться как одно из 

инновационных и достаточно перспективных. 

Стоит отметить, что в настоящее время обучаю-

щие игры применяются на разных этапах и ступе-

нях образования, поскольку считаются средством 

мотивации и стимулирования деятельности [Ban-

field, 2014], как учебной, так и производственной. 

Таким образом, данная технология активно ис-

пользуется применительно к разным возрастным 

категориям [Dreimane, 2019; Hartung, 2018; Ma-

chen, 2019; Ribeiro, 2018], при обучении различ-

ным дисциплинам [Dreimane, 2019; Hartung, 2018; 

Ribeiro, 2018], а также в разных сферах деятель-

ности. 

Результаты исследования 

На наш взгляд, растущая популярность гейми-

фицированного подхода на современном этапе 

обусловлена целым рядом факторов. Во-первых, в 

современных условиях цифровизации общества 

очевидна привязанность значительной части 

населения и, в первую очередь, молодежи к ком-

пьютерам, смартфонам и другим гаджетам, кото-

рая порою переходит в зависимость. В последние 

годы мы все чаще слышим о том, что современное 

«поколение Y» или Z, как его еще называют, ста-

вит перед обществом новые вызовы. В связи с 

этим очевидно стремление педагогов поставить на 

службу образованию любовь молодого поколения 

к компьютерным играм. 

Во-вторых, нельзя не учитывать и психологи-

ческие факторы, которые, вполне возможно, могут 

оказаться первостепенными. Игра традиционно 

воспринимается как психологически комфортная 

форма учебной деятельности, способствующая 

повышению интереса и личной вовлеченности в 

процесс обучения. Однако в связи с появлением 

компьютерных игр и их широким распростране-

нием в последние десятилетия понятие «игра» 

получило несколько иное содержательное значе-

ние. Происходящие в современном обществе из-

менения не могут не затронуть и сферу образова-

ния. Естественным ответом на информатизацию 

общества является цифровизация образования, то 

есть широкое и активное внедрение самых разно-

образных информационных технологий в образо-

вательный процесс. И говоря о геймификации как 

инновационной технологии, мы, прежде всего, 

имеем в виду создание обучающих игр в элек-

тронном формате для их последующего использо-

вания в учебном процессе. 

Более того, внедрение геймификации в образо-

вательный процесс призвано устранить противо-

речие между традиционными методами и сред-

ствами обучения, с одной стороны, и новой обра-
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зовательной парадигмой, – с другой. Переход на 

компетентностную модель обучения, увеличение 

объема и значения самостоятельной работы и 

вместе с тем переосмысление роли и функций 

преподавателя – ключевые направления реформи-

рования системы образования прекрасно согласу-

ются с применением геймификации. Действи-

тельно, обучающие игры предполагают, прежде 

всего, возможность самостоятельно решать по-

ставленные задачи. В данном случае принципи-

ально меняется и роль преподавателя: он превра-

щается в инструктора, основная задача которого – 

четко сформулировать и, при необходимости, 

разъяснить правила игры, а также стимулировать 

участников, побуждая их к достижению постав-

ленной цели. 

Однако не следует забывать, что геймифика-

ция – не игра ради игры, а педагогическая техно-

логия, которая служит достижению определенной 

образовательной цели. Другими словами, гейми-

фикацию следует использовать для осуществле-

ния «профессиональных, а не развлекательных 

целей» [Титова, 2019, с. 136]. Поэтому для того, 

чтобы применение данной технологии сделало 

обучение не просто интересным, а эффективным, 

необходимо соблюдать целый ряд условий. В 

первую очередь, преподавателю следует опреде-

лить цели и задачи обучения на данном этапе, ис-

ходя из этого разработать сценарий игры, проду-

мать сюжет, роли участников, потом приступить к 

детальной разработке заданий, которые обучаю-

щиеся должны будут выполнить. 

При подготовке игры преподавателю следует 

принимать во внимание следующие моменты: 

− обучающиеся должны наблюдать свой про-

гресс, который может быть выражен в очках, 

баллах или возможности перехода на новый уро-

вень; 

− участники игры должны осознавать свою 

значимость, понимать свой вклад в игру, испы-

тывать гордость за свои достижения, независимо 

от того, совместная это работа или индивидуаль-

ная; 

− желательно предусмотреть дополнительное 

вознаграждение (бонусы) за отдельно выполнен-

ные задания; 

− целесообразно вводить задачи, для решения 

которых обучающимся потребуется несколько 

навыков. 

Кроме того, данная технология предполагает 

объективную и визуальную оценку выполнения 

работы. Как показало сравнительное исследова-

ние [Alomari, 2019, c. 399], наиболее распростра-

ненными следует признать вознаграждения нема-

териального характера, такие как баллы, рейтин-

говые таблицы, уровни или виртуальные награды 

(значки, символы и т. п.). 

В структурной модели геймификации обычно 

выделяют три компонента: 

− игровые элементы (прежде всего, участни-

ки, а также уровни, задания, ресурсы и т. д.); 

− механика игры (сценарий, который опреде-

ляет принципы взаимодействия игровых элемен-

тов); 

− динамика игры (обеспечивает вовлечен-

ность игроков). 

Динамика игры определяет степень вовлечен-

ности в игру, которая в соответствии с данной мо-

делью может быть легкой, средней (промежуточ-

ной) или глубокой [Курчатова, 2020, c. 25]. Однако 

в нашем понимании – в виде электронной обуча-

ющей игры – геймификация может быть упро-

щенно представлена как единство формы (то есть 

электронной оболочки) и содержания (то есть со-

держательного наполнения данной оболочки). 

При этом следует помнить, что одна и та же обо-

лочка может наполняться разным содержанием. 

Другими словами, одна и та же игра может ис-

пользоваться в процессе изучения разных дисци-

плин или разделов внутри одной дисциплины. 

Рассмотрим примеры применения геймификации 

при обучении иностранному языку. 

На сегодняшний день существует достаточно 

большой выбор разнообразных компьютерных 

ресурсов и электронных оболочек для создания 

обучающих игр. Создание подобных программ 

или приложений требует от преподавателя, поми-

мо профессиональных качеств педагога, опреде-

ленной ИКТ-компетенции, а в некоторых случа-

ях – и базовых навыков программирования. Для 

создания качественных электронных продуктов, 

например, обучающих видеоигр, могут использо-

ваться разные языки программирования, такие как 

Scratch, Pyton и другие, либо различные цифровые 

сервисы [Kapsargina, 2019]. Однако преимущество 

геймификации заключается в том, что готовая 

оболочка может использоваться сколько угодно 

раз. Поэтому даже несведущие в программирова-

нии преподаватели могут с успехом применять на 

своих занятиях созданные ранее обучающие игры, 

наполняя их новым содержанием, исходя из соб-

ственных потребностей. 

Элементы геймификации могут фигурировать 

в разных формах и образах, а следовательно, мо-

гут применяться на различных этапах обучения и 

в ходе разных видов работы. Языковые игры мо-
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гут реализовываться в самых разнообразных фор-

мах: командное соревнование, викторина, игра в 

слова, веб-квест и т. д. Самым простым примером 

могут служить игры в слова («Найди пару», «Уга-

дай слово» и т. п.) для отработки вокабуляра и 

формирования лексических навыков. Для закреп-

ления грамматических навыков можно организо-

вать командную игру, где каждый правильный от-

вет будет приносить очко в командный зачет. 

Одной из популярных форм реализации техно-

логии геймифицикации является интернет-

викторина. Существуют разнообразные варианты 

викторин, например, «Слабое звено», «Поле чу-

дес», «Кто хочет стать миллионером» и т. д. Вик-

торины позволяют проверить усвоение обучаю-

щимися пройденного материала в интересной и 

увлекательной форме. Они могут использоваться 

на аудиторных занятиях, как в индивидуальной, 

так и в групповой (командной) игре. Поскольку 

готовая оболочка может наполняться различным 

содержанием, одна игра может использоваться для 

решения разных практических задач, к примеру, 

для отработки новой лексики, для контроля сфор-

мированности лексических навыков, для активи-

зации навыков перевода специальной лексики и 

т. д. Другими словами, интернет-викторины могут 

применяться на разных этапах обучения, в том 

числе и как средство контроля. 

Одной из современных форм геймификации 

является веб-квест. Его можно рассматривать как 

один из вариантов компьютерной игры, который 

можно с успехом применять в образовательном 

процессе. Веб-квесты представляют собой про-

блемное задание с собственным игровым сцена-

рием, ролями и условиями, размещенное в Интер-

нете [Корнилов, 2017]. Квесты ставят определен-

ные задачи познавательного характера, которые 

связаны с содержанием учебного процесса и 

направлены на решение конкретной проблемы, 

как правило, практического характера. 

Образовательный веб-квест ставит своей це-

лью решение поставленной задачи c элементами 

ролевой игры для максимального внедрения ре-

сурсов Интернета в обучающих целях. В основ-

ном такие веб-квесты имеют тематическую 

направленность и носят развлекательно-

образовательный характер. Их использование в 

качестве инструмента изучения учебного матери-

ала наиболее эффективно в ходе внеаудиторной 

работы, например, при самостоятельной подго-

товке по дисциплине «Иностранный язык». В та-

ких случаях веб-квест выступает как источник 

учебной информации, усвоение которой – необхо-

димое условие успешного прохождения веб-

квеста. Чаще всего в ходе выполнения заданий 

обучающиеся вынуждены искать информацию в 

Интернете. В свою очередь, разработчики веб-

квеста указывают прямые URL-ссылки для более 

оперативного доступа к источнику ответа на во-

прос. 

Применение геймификации, как и любой дру-

гой педагогической технологии, должно базиро-

ваться на реализации ключевых дидактических 

принципов, а также учитывать специфические 

особенности изучения конкретной дисциплины. 

Применительно к иностранному языку данная 

технология позволяет сочетать принципы дея-

тельностного и интерактивного обучения в широ-

ких рамках компетентностного подхода (см. 

Рис. 1). 

Компетентностный подход 

Интегративный подход Деятельностный подход 

↓ 

Общедидактические принципы 

Принцип  

целеполагания 

Принцип  

системности 

Принцип  

доступности 

↓ 

Специфические принципы 

Интегративное 

взаимодействие 

Моделирование 

действительности 

Прогнозирование 

результатов 

Рис. 1. Принципы применения геймификации 

Необходимо указать следующие основные пе-

дагогические условия эффективного применения 

геймификации: 

− постановка задач и разработка сценария с 

учетом уровня подготовки, личных и профессио-

нальных интересов, возрастных и/или индивиду-

альных особенностей обучающихся; 

− правильная организация игровой учебной 

деятельности обучающихся, в процессе которой 

происходит активизация и/или систематизация 

изучаемого материала; 

− гибкость модели, позволяющая интегриро-

вать данную технологию в рамки разных видов 

занятий и форм обучения; 

− поэтапная работа по формированию соот-

ветствующих компетенций в ходе выполнения 

конкретных заданий; 

− достаточно высокий уровень информаци-

онно-коммуникативной компетенции как препо-

давателя, так и обучающихся. 

Таким образом, модель эффективного приме-

нения геймификации при обучении иностранным 

языкам можно представить в виде общей схемы 

(Рис. 2). Предложенная схема иллюстрирует сово-

купность факторов, способствующих повышению 
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эффективности применения геймификации. Прак-

тическая реализация данной модели может осу-

ществляться разными способами. 

 
Цель:  

формирование иноязычной  

коммуникативной компетенции 

↓ 
Практические задачи: 

(введение нового материала, активизация изучаемого ма-

териала, его закрепление, контроль знаний и т. п.) 

Подходы: 

- интерактивный; 

- деятельностный; 

- профессионально-

ориентированный; 

- личностно-

ориентированный; 

- коммуникативный 

Принципы: 

- системности; 

- целеполагания, 

- доступности: 

- профессиональная 

направленность; 

- междисциплинарность; 

- проблемность 

↨ ↕ 
ГЕЙМИФИКАЦИЯ 

↕ ↕ 
Средства обучения: 

- ИКТ; 

- электронные образова-

тельные ресурсы; 

- мультимедийная обучаю-

щая программа; 

- компьютерная игра 

Формы обучения: 

- аудиторная работа; 

- командная работа; 

- индивидуальная работа; 

- внеаудиторная работа; 

- самостоятельная подго-

товка 

Рис. 2. Модель эффективного применения геймификации 

Заключение 

Применение технологии геймификации имеет 

ряд преимуществ, главное из которых, на наш 

взгляд, заключается в том, что одна обучающая 

игра может использоваться в ходе преподавания 

разных дисциплин, на разных этапах обучения и 

на разных ступенях образования. Данная техноло-

гия является достаточно гибкой и позволяет адап-

тировать ее под конкретные образовательные цели 

и задачи, под возрастные особенности или про-

фессиональные интересы обучающихся. 

Говоря о других преимуществах геймификации 

в образовательном процессе, хотелось бы под-

черкнуть, что данная технология 

− способствует активизации процесса позна-

ния и обучения. Применение обучающих игр 

обеспечивает полную вовлеченность обучаю-

щихся, поскольку от их непосредственного уча-

стия во многом зависит результат – победа или 

поражение; 

− стимулирует самостоятельность мышления, 

принятия решений. Даже в случае командной 

игры каждый обучающийся действует автоном-

но, частично принимая на себя ответственность 

за общий успех, который зависит от результатов 

участников; 

− повышает мотивацию к самому процессу 

обучения и к достижению более высоких резуль-

татов. Использование балльно-рейтинговой си-

стемы или других вознаграждений создает опре-

деленный соревновательный момент, который 

мотивирует участников к достижению успеха; 

− создает благоприятную психологическую 

обстановку. Как правило, игра вызывает положи-

тельные эмоции, радость, оптимизм, гордость за 

свой успех. Даже горечь поражения смягчается 

возможностью улучшить свой результат, по-

скольку ошибки в игре, как правило, могут быть 

исправлены; 

− позволяет развивать не только собственно 

лингвистические, но и общекультурные, и про-

фессиональные компетенции. Благодаря мета-

предметному характеру данная технология 

предоставляет широкие возможности в расшире-

нии кругозора обучающихся, поддержании и 

укреплении междисциплинарных связей. 

В заключение хотелось бы отметить, что, как и 

любая педагогическая технология или метод обу-

чения, геймификация имеет свои особенности, 

достоинства и ограничения. Чтобы ее применение 

в образовательном процессе стало эффективным, 

необходимо, прежде всего, соблюдать принципы 

общей дидактики и методики обучения иностран-

ным языкам. Ведь использование инновационных 

подходов имеет своей целью не ниспровергнуть 

классические основы педагогики, а наоборот, до-

полнять и совершенствовать их. Хорошо проду-

манная и правильно организованная обучающая 

игра может стать достаточно универсальным ин-

струментом в руках опытного педагога, позволяя 

ему сочетать традиционные подходы и инноваци-

онные методы с современными техническими 

средствами обучения. 
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