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Аннотация 
Одной из инновационных технологий в образовании на 

современном этапе является геймификация. Использование 
игровых элементов на занятиях по иностранному языку по-
зволяет повысить мотивацию студентов к изучению ино-
странного языка, сделать традиционное занятие более дина-
мичным, лёгким и увлекательным. В статье дается опреде-
ление геймификации, приводятся некоторые игровые эле-
менты, которые использует автор на занятиях по практиче-
скому курсу английского языка и по курсу практической 
фонетики английского языка, определяются преимущества 
и недостатки геймификации.

Методологической базой исследования являются работы 
отечественных и зарубежных авторов в области геймификации.

Результаты исследования подтверждают, что языковые 
игровые упражнения, используемые на занятиях по ино-
странному языку, способствуют формированию положитель-
ной мотивации обучаемых, активизации учебного процесса, 
повышают интерес к выполнению различных заданий и раз-
вивают критическое мышление. Однако перенасыщение за-
нятия игровыми элементами может дать и обратный нега-
тивный эффект. 

Ключевые слова: геймификация, инновационные тех-
нологии, игровые элементы, иностранный язык, мотивация, 
эффективность обучения. 
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Игровая методика всегда использовалась в процессе об-
учения иностранным языкам как методика, способствующая 
повышению мотивации обучающихся и развитию языковых 
навыков. Игра — это простая и легкая деятельность, которая 
направлена на удовлетворение потребностей в развлечении, 
удовольствии, снятии напряжения, а также на развитие опре-
делённых навыков и умений [Терминологический словарь 
современного педагога]. 

Каждый преподаватель стремится провести учебное за-
нятие на высоком уровне для того, чтобы увлечь обучаемых 
и повысить мотивацию, поскольку именно мотивация спо-
собствует достижению успехов в изучении иностранных 
языков. 

Благодаря современным технологиям на смену традици-
онным играм, используемым в преподавании иностранных 
языков, пришли онлайн-игры, представляющие собой яркие 
интерактивные продукты, привлекающие обучаемых и спо-
собствующие мотивации студентов и развитию языковых 
навыков. Такой переход — от традиции к инновациям — 
вполне обоснован: в наше время — эпоху цифровых техно-
логий изменилось отношение и к процессу обучения, и к 
студентам, которые согласно теории поколений представля-
ют поколение Z, родившееся в эпоху Интернета. Кроме того, 
для современного поколения студентов любой физический 
объект имеет цифровой эквивалент, при этом виртуальный 
мир считается для них частью реального мира [Стиллман 
2018]. Нынешнее поколение студентов живёт и развивается 
в условиях обилия информации, а его представители не мо-
гут без социального взаимодействия и предпочитают быстро 
получать наглядно изложенную информацию [Prensky 2010]. 

Развитие и повсеместное внедрение информационных 
технологий в повседневную жизнь породило термин гейми-
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фикация — внедрение игровых технологий в неигровые про-
цессы, включая образование [Kapp 2013]. Более того, гейми-
фикация используется для вовлечения людей в обучение, для 
повышения их мотивации [Kapp 2013]. В Оксфордском сло-
варе геймификация определяется как использование эле-
ментов игры в другой деятельности, как правило для того, 
чтобы сделать эту деятельность более интересной [Oxford 
Leaner’s Dictionary]. Исходя из этих определений, можно ска-
зать, что геймификация в образовании — это интеграция 
игровых элементов, технологий и игрового дизайна в про-
цесс обучения [Титова, Черкизова 2019]. 

Геймификация способствует тому, что занятия каче-
ственно изменяются, становятся приятными и увлекатель-
ными для современных студентов, которые проводят боль-
шую часть времени с планшетами и смартфонами в руках. 

Приоритетным аспектом в обучении иностранным язы-
кам является формирование и совершенствование у студен-
тов коммуникативной компетенции. Это предполагает и ов-
ладение иностранным языком, и умение пользоваться им 
как средством общения. Поскольку овладеть коммуникатив-
ной компетенцией на иностранном языке вне языковой сре-
ды достаточно сложно, преподаватель на занятиях по ино-
странному языку стремится создать реальные ситуации об-
щения. Элементы геймификации хорошо подходят для по-
гружения в языковую среду, способствуя овладению живой 
иноязычной действительностью и созданию атмосферы 
раскованности и непринуждённости на занятиях. Благодаря 
игровому компоненту повышается вовлеченность студентов 
в учебный процесс, активизируется их внимание. Студенты 
концентрируются на выполнении учебных заданий, ведут 
себя более раскованно и свободно в речевом поведении, со-
вершенствуют коммуникационный навык.
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Использование игровых элементов на занятиях имеет 
ряд преимуществ: 

 — удовольствие (вместо скучного зазубривания лексики, 
игра помогает получить удовлетворение от процесса об-
учения);

 — эмоциональная вовлечённость (положительные эмоции 
нравятся студентам, привлекают внимание, заинтересо-
вывают обучаемых, способствуя быстрому запоминанию 
информации);

 — свобода (в процессе игры студенты погружаются в ком-
фортную обучающую среду, могут корректировать свои 
ошибки, улучшая тем самым уровень владения языком); 

 — работа в команде (интерактивная форма проведения за-
нятия позволяет повысить групповую активность, взаи-
модействие между студентами);

 — мгновенная обратная связь (благодаря этой технологии 
студенты сразу получают оценки и награды, стимулиру-
ются их достижения в изучении языка). 
Благодаря геймификации студенты легко увеличивают 

лексический запас, погружаются в языковую среду, подтяги-
вают восприятие языка на слух, тренируют память, а глав-
ное — повышают уровень мотивации для освоения языка.

Тем не менее геймификация может привести к снижению 
благоприятности образовательной среды. Среди возможных 
отрицательных воздействий геймификации можно выделить 
следующее: традиционные формы обучения теряют свою 
привлекательность и могут хуже восприниматься студентами, 
может наблюдаться социальная напряжённость в группе сту-
дентов или даже ухудшение атмосферы, вызванное конку-
ренцией. Помимо этого, в условиях отсутствия вознагражде-
ния студенты могут потерять заинтересованность в выпол-
нении заданий, а это может привести к снижению мотивации.
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Содержание и структура игры полностью зависят от цели, 
которую ставит преподаватель. Геймификация может исполь-
зоваться на любом этапе обучения. Это может быть освоение 
нового языкового материала, его закрепление, развитие ком-
муникативных навыков, расширение предметных знаний 
и многое другое. Игровые элементы успешно используются 
в группах студентов с разными уровнями языковой подготовки. 

Рассмотрим использование элементов геймификации 
в процессе обучения английскому языку. Сегодня можно вос-
пользоваться широким выбором технических средств и элек-
тронных оболочек для создания обучающих игр. Интернет 
также предлагает готовые обучающие языковые игры. 
Специальные сайты (как например, ЛернингЭпп.орг 
(LearningApps.org) или Вордволл (Wordwall)) позволяют ис-
пользовать готовые игры разной тематике, а также создавать 
и размещать свои игровые версии.

Использование игры во время отработки и закрепления 
лексико-грамматического материала имеет ряд преиму-
ществ, поскольку студенты предпочитают языковую игру 
однообразному выполнению тренировочных упражнений. 

В качестве примера можно привести некоторые задания, 
используемые в АФ ННГУ на 1 курсе, по предмету Практиче-
ская фонетика английского языка. На начальном этапе обуче-
ния в вузе студенты изучают транскрипцию, интонацию, со-
вершенствуются в произношении английских звуков. Фоне-
тические игры, используемые на занятиях по практической 
фонетике, направлены на отработку правильного произноше-
ния звуков и транскрипции слов. Студентам предлагаются 
следующие упражнения: 1) Соотнесите звук и слово (рис. 1) 
или 2) Соберите пазл (рис. 2). Выйти на такие задания студен-
ты могут по ссылке, которую дает преподаватель, или при по-
мощи QR-кода, используя мобильные камеры. 
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Рисунок 1. Соотнесите звук и слово               Рисунок 2. Соберите пазл 

Лексические игры, используемые на занятиях по прак-
тическому курсу английского языка, ориентированы на от-
работку и расширение словарного запаса, развитие речевых 
навыков. Например, при изучении темы Travelling ‘Путеше-
ствие’ студенты решают кроссворд или выполняют упражне-
ние на установление соответствий (рис. 3). 

Рисунок 3. Соотнесите слова и картинки

Для отработки темы Daily Routine ‘Распорядок дня’ сту-
дентам предлагается игра Daily  routine  ‘Распорядок дня’ 
(wordwall.net) (рис. 4). Студент проходит различные игровые 
уровни, запоминая лексику по теме. За каждый правильный 
ответ студенту начисляются баллы, в конце занятия набран-
ные баллы студент может обменять на оценку.

Несомненным достоинством геймификации является то, 
что эта технология позволяет разнообразить учебную дея-
тельность и повышает эффективность усвоения материала. 
Более того, студенты полностью вовлечены в учебный про-
цесс, который вызывает положительные эмоции. 
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Рисунок 4. Отработка лексики

Таким образом, при использовании элементов геймифи-
кации реализуется инновационный подход к обучению, спо-
собствующий повышению мотивации к изучению иностран-
ных языков, развитию творческого потенциала.
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Abstract 
One of the innovative technologies in education at the mod-

ern stage is gamification. The use of game elements in a foreign 
language teaching allows increasing the motivation of students 
to study a foreign language, making the traditional lesson dy-
namic, easy and exciting. The article determines the advantages 
and disadvantages of gamification. The author provides some 
game elements used at the lessons on the practical course of the 
English language and on the course of practical phonetics of the 
English language. 

The methodological base of the study is the work of domes-
tic and foreign authors in the sphere of gamification.

The results of the study confirm that game exercises used at 
the foreign language lessons contribute to the formation of stu-
dents’ positive motivation, activation of the educational process, 
increasing interest in completing various tasks, developing crit-
ical thinking. However, the oversaturation of game elements can 
also have a negative effect.

Keywords: gamification, innovative technologies, game el-
ements, foreign language, motivation, learning efficiency.


