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Рассматриваются современные игровые инструменты обучения иностранному языку с использовани-
ем открытых электронных ресурсов. Проведён обзор литературы, посвящённой использованию игровых 
методов при обучении иностранному языку. Выявлена важность использования игровых методик в обуче-
нии иностранному языку, значение юмора для обучения и важность создания непринуждённой атмосферы 
как ключевого элемента для усвоения иностранного языка студентами. Проведён анализ эффективности 
и возможности использования данных ресурсов в процессе геймификации обучения иностранному языку 
студентов технического вуза. Изучена возможность формирования системы геймификации на основе игро-
вых элементов из игр, доступных на открытых электронных ресурсах. Описаны различия между концеп-
циями эдьютейнмента и геймификации. Рассмотрены такие игры, как «Мафия», «Своя игра» и другие вик-
торины. Выявлена эффективность использования смартфонов студентов в обучении иностранному языку 
при проведении викторин. Описаны три вида игр, которые можно проводить для закрепления пройденного 
учебного материала или выработки навыков, необходимых в дальнейшем обучении – разговорного навыка, 
навыков работы в команде, навыков работы в конкурентной среде. Описаны различные способы организа-
ции викторин в зависимости от уровня оборудования учебной аудитории. 
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Концепция игрового обучения ино-
странному языку достаточно популярна 
в настоящее время. Существуют различные 
виды игр, как с использованием компьюте-
ра, так и без него. Игровые методики с ис-
пользованием открытых электронных ре-
сурсов уже довольно давно используются 
в обучении иностранным языкам. Как пра-
вило, таким ресурсом является веб-сайт, 
предлагающий инструменты для создания 
собственного опроса, викторины или ис-
пользования уже готового учебного мате-
риала, созданного другими пользователями. 
Часто такие сайты предлагают бесплатный 
аккаунт с ограниченным функционалом 
и платный с более широкими возможностя-

ми. Данные игровые инструменты чаще все-
го ассоциируются с проведением игрового 
урока для школьников или с дополнитель-
ными учебными курсами, однако их можно 
использовать и для обучения профессио-
нально-ориентированному иностранному 
языку в техническом вузе. В частности, 
данные игровые инструменты могут быть 
использованы для формирования систе-
мы геймификации обучения иностранному 
языку в техническом вузе.

Цель статьи состоит в теоретическом 
обосновании и практическом использова-
нии игровых инструментов в формирова-
нии системы геймификации обучения ино-
странному языку в техническом вузе. Цель 
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исследования – теоретическое описание 
термина система геймификации и описа-
ние практического использования игровых 
методик в обучении иностранному языку 
в техническом вузе.

В своей работе о важности использования 
игр в обучении английскому как иностранно-
му языку Э. Гозку утверждает, что создание 
расслабленной, непринуждённой атмосферы 
является важнейшим фактором для вовлече-
ния студентов в изучение иностранного язы-
ка, а игра стимулирует их соревноваться друг 
с другом. Игры позволяют избежать ненуж-
ной рутины и в то же время мотивируют 
студентов заниматься иностранным языком 
[1]. Немаловажным аргументом в пользу игр 
является то, что они позволяют студентам 
взаимодействовать друг с другом, помога-
ют научиться работать в команде, помогают 
формированию навыка работы над совмест-
ными проектами. 

Кроме навыков работы в команде сту-
денту также необходимы навыки конку-
рентной борьбы, умение добиваться своих 
целей, продвигать свои идеи. Для таких 
целей подходят различные викторины. 
Использование викторины «Своя игра» 
(«Jeopardy») в обучении, по словам А. Рус-
дияны, позволяет повысить мотивацию 
студентов, сделать процесс более живым 
и динамичным, развить критическое мыш-
ление. В своей работе А. Русдияна иссле-
дует, как студенты относятся к использо-
ванию викторины в обучении. Результаты 
опроса показали, что все студенты из опро-
шенных восприняли использование викто-
рины «Своя игра» положительно и более 
90 % процентов отметили улучшение своих 
результатов в различных аспектах изучения 
иностранного языка – говорении, расшире-
нии словарного запаса и т.д. [2] Важность 
соревновательного аспекта викторины 
«Своя игра» подчёркивает Н. Фитравати, 
в своей работе автор исследует влияние 
игры на изучение новых слов и приходит 
к выводу, что викторина позволяет сделать 
это легко весело и эффективно [3]. 

Вопросы в викторине могут быть не толь-
ко в виде текста – это могут быть аудиозапи-
си, изображения, видеофрагменты. Исполь-
зование викторины в качестве инструмента 
формирования визуальной культуры как ча-
сти лингвокультурной компетенции иссле-
дует в свое работе Л. Коняева [4]. Важность 
игр подчёркивает А. Шатилова, поскольку 
игры способствуют актуализации знаний, 
практике языка непосредственно на заняти-
ях, не дожидаясь удобной ситуации, такой 
как поездка за границу или общение с носи-
телем языка. Также можно выделить прин-

цип элективности в играх, то есть свободу 
выбора, когда студент сам решает, каким об-
разом достигать целей игры [5].

Важный аспект использования игр, ко-
торый отмечается практически всеми ис-
следователями – это хорошее настроение 
у студентов. В своей работе И. Ломбарди 
утверждает, что важным моментом в игре 
является юмор. В своей статье он даже при-
водит утверждение, что «веселье – это ещё 
одно определение обучения» [6]. И. Лом-
барди говорит о том, что юмор является 
хорошей мотивацией для обучения, и, дей-
ствительно, смешные моменты лучше запо-
минаются. Одной из проблем при обучении 
иностранному языку является восприятие 
его студентами как сложной и скучной на-
уки, которую даже начинать изучать нет ни-
какого желания. Если изучение иностранно-
го языка будет ассоциироваться у студентов 
с чем-то приятным и весёлым, то это уже 
будет огромным шагом в формировании 
устойчивой мотивации к обучению.

Современные концепции эдьютейнмента 
и геймификации используют возможности 
игр для формирования эффективной мето-
дики обучения иностранному языку. Отли-
чие двух данных концепций заключается 
в том, что эдьютейнмент использует более 
широкий набор инструментов, чем гейми-
фикация, – это могут быть различные раз-
влекательные видеоматериалы или проведе-
ние урока в виде экскурсии. Геймификация 
представляет собой использование игровых 
элементов в неигровом контексте. То есть 
геймификация работает с содержанием об-
учения таким образом, чтобы сделать его 
увлекательным для восприятия студентами, 
а эдьютейнмент подбирает содержание обу-
чения таким образом, чтобы сам процесс об-
учения был увлекателен. То есть, если нам 
важно дать студентам конкретный учебный 
материал, например, про устройство ком-
пьютера на иностранном языке, то эдью-
тейнмент не подойдёт, необходимо выбрать 
геймификацию. Исследованиями в данном 
направлении занимаются такие учёные, 
как И. Бахметьева, Ю. Мишенева, Р. Ефи-
мова [7–9]. Важнейшей задачей, которую 
решают игровые методы, описанные в рабо-
тах данных учёных, является формирование 
непринуждённой среды обучения, эмоцио-
нальная вовлечённость студента в учебный 
процесс, удержание его внимания и моти-
вация к дальнейшему обучению. Как пишет 
в своей работе И. Бахметьева, способность 
игры удержать внимание игрока на долгое 
время является «психологической базой» 
как для педагогических игр, так и для гей-
мификациии [7, с. 234].
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Материалы и методы исследования 
Во время подготовки данной работы 

были применены такие методы исследова-
ния, как анализ литературы по использова-
нию геймификации в обучении, сравнитель-
ный анализ различных игровых ресурсов 
и методик, обобщение опыта применения 
игр в обучении иностранному языку.

Игры, применяемые в обучении
Основой для геймификации обучения 

являются игры и игровые элементы. Важ-
ным моментом является неигровой кон-
текст. Несмотря на то, что развлечение и хо-
рошее настроение являются отличительной 
особенностью большинства игр, и основной 
причиной, по которой люди любят в них 
играть, необходимо учитывать, что основ-
ной целью учебного процесса является ос-
воение учебного материала. 

Игра «Мафия»
Самый простой вариант использова-

ния игры на занятиях по иностранному 
языку – это взять обычную популярную 
настольную игру и попробовать сыграть 
её на английском языке. Один из вари-
антов – игра «Мафия», в которой группа 
играющих делится на мирных жителей 
и мафию. «Днём» мирные жители пыта-
ются путём голосования и обсуждения вы-
числить и устранить мафию, а «ночью», 
когда город спит, мафия одного за другим 
устраняет мирных жителей. В начале игры 
жителям раздаются специальные карточки 
с ролями, которые им необходимо играть 
(мафия, мирный житель и дополнительные 

роли вроде доктора или детектива) (рис. 1). 
Эта игра достаточно широко известна и яв-
ляется традиционной студенческой игрой. 
Большинство студентов знают правила 
и, возможно, сами в неё играют. Карточ-
ки для игры можно купить или вырезать 
из бумаги самостоятельно, а необходимый 
для перехода на английский язык глосса-
рий можно найти в интернете [10]. 

К достоинствам игры относится воз-
можность играть всем классом, отработка 
коммуникативных навыков, способности 
отстаивать свою точку зрения, освоение 
словарного запаса. К недостаткам можно 
отнести ограниченный словарный запас – 
для изучения специальной терминологии 
игра не подходит, поскольку в ней исполь-
зуются слова и фразы, связанные напрямую 
с самой игрой. Однако для тренировки ком-
муникативных навыков и психологической 
разгрузки после освоения сложного мате-
риала игра может подойти и для урока про-
фессионального английского языка. Пре-
подаватель может быть ведущим в игре, 
но целесообразней назначить на эту роль 
студента, поскольку у ведущего больше 
возможностей попрактиковать язык. Прак-
тика показывает, что студенты, у которых 
есть проблемы с дисциплиной, которые 
много разговаривают во время урока, мо-
гут быть очень хорошими ведущими, охот-
но берут на себя эту роль. Возможно, роль 
ведущего позволяет им удовлетворить по-
требность находиться в центре внимания. 
Игра начинается со слов ведущего: «На-
ступает ночь. Город засыпает. Просыпает-
ся мафия. Мафия выбирает свою жертву».

 
Рис. 1. Карты для игры в «Мафию» [11]
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Во время игры студенты общаются меж-
ду собой, дискутируя на тему, кто является 
мафией и почему выбран конкретный подо-
зреваемый. Подозреваемые оправдывают-
ся. Типичные фразы ведущего: «The night is 
coming», «Everyone is sleeping» («Наступает 
ночь», «Все спят»). Фразы жителей: «I sus-
pect player 1», «Player 1 is suspicious to me» 
(«Я подозреваю игрока 1», «Мне кажется, 
игрок 1 выглядит подозрительным»). По-
дозреваемый игрок пытается оправдать-
ся: «I am one of the townspeople» («Я один 
из мирных жителей») [10]. 

Кроме изучения иностранного языка, 
игра в «Мафию» позволяет студентам по-
знакомиться поближе, научиться работать 
совместно, что может быть полезно при ре-
ализации будущих учебных проектов.

Организация викторин  
при помощи ресурса «Quizizz»

Наличие смартфонов у современных 
студентов большинством преподавателей 
воспринимается негативно, поскольку сту-
денты отвлекаются, играют в компьютер-
ные игры на уроках, общаются в социаль-
ных сетях и списывают правильные ответы 
на экзаменах. Единственным решением 
в такой ситуации кажется изъятие смартфо-
нов на уроке. Однако есть и другой, более 
эффективный вариант. Современный смарт-
фон сам по себе является довольно мощ-
ным компьютером, позволяющим решать 
широкий спектр задач, и было бы непро-
дуктивно не использовать его возможности 
в учебных целях. Далеко не всегда учебный 
класс оборудован компьютерами так, чтобы 

студент мог выйти в интернет с индивиду-
ального устройства. Однако наличие у сту-
дентов смартфонов решает эту проблему. 
Интернет-сайт «Quizizz» и другие анало-
гичные сайты позволяют организовать вик-
торину в онлайн-режиме [12].

При регистрации на сайте в качестве 
преподавателя пользователю предостав-
ляется возможность запустить викторину 
и пригласить своих студентов поучаство-
вать в ней (рис. 2). Для этого студенты 
должны ввести в командной строке браузе-
ра смартфона «join my quiz.com». После это-
го они будут направлены на сайт «Quizizz». 
Здесь необходимо будет ввести код викто-
рины и придумать никнейм. Во время про-
ведения игры желательно следить, чтобы 
никнеймы были похожи на реальные имена 
студентов, чтобы можно было легче отсле-
живать результаты. 

На сайте «Quizizz» размещено мно-
жество готовых викторин по разным те-
мам и учебным дисциплинам, в том числе 
и по иностранным языкам. Однако важней-
шим достоинством сайта является возмож-
ность самостоятельно создавать викторины, 
что очень полезно в случае преподавания 
профессионально ориентированного ино-
странного языка. Процесс создания вик-
торины является максимально простым 
и интуитивно понятным, при этом доста-
точно гибким, позволяющим использовать 
картинки и видео. Простота создания теста 
или урока позволяет быстро подготовить 
интерактивный учебный материал, который 
может быть использован как при обычном, 
так и при дистанционном обучении. 

 

Рис. 2. Сайт «Quizizz»
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Рис. 3. Создание вопроса в редакторе «Quizizz»

При создании викторины по професси-
онально-ориентированному иностранному 
языку необходимо войти в свой профиль 
на сайте и нажать кнопку «Создать тест». 

Далее вводится вопрос, добавляется 
картинка и варианты ответов, среди кото-
рых отмечается правильный. Создание те-
ста в 10–15 вопросов занимает минималь-
ное количество времени. После чего готовая 
викторина сохраняется и добавляется в би-
блиотеку викторин пользователя (рис. 3).

При запуске игры студенты заходят 
в браузеры своих смартфонов и присоеди-
няются к викторине. Оценивается не толь-
ко правильность ответа, но и скорость, 
поэтому, даже если все студенты ответили 
правильно, у них всех будут разные места 
в рейтинге. После окончания ответа на во-
прос на экране появляется лидерборд с ре-
зультатами. Лидерборд – термин из гейми-
фикации, обозначающий доску с рейтингом 
участников игры или соревнования, на ко-
торой указаны победители и их результаты. 
Очень важно, чтобы компьютер преподава-
теля имел выход на проектор. Тогда лидер-
борд будет виден на большом экране, и это 
придаст игре атмосферу телешоу.

«Своя игра»
Игра «Jeopardy», известная в на-

шей стране под названием «Своя игра», – это 
популярная викторина, где участники могут 
выбирать тему и сложность вопроса. Исто-
рически эта игра стала популярной в США 
и с 1974 г. транслируется по телевидению 
во всей стране. Игра состоит из ведущего 
и нескольких участников. Игроки должны 
отвечать на вопросы по пяти различным те-
мам. Вопросы разделены на пять категорий. 
Каждая категория имеет пять значений. 

Значения варьируются от 100 до 500 бал-
лов. В начале игры ведущий даёт подсказ-
ку после того, как игрок выберет вопрос. 
Как только ведущий показывает подсказку, 
игрок должен нажать кнопку сигнально-
го устройства. Тому, кто первый нажмёт 
кнопку, предоставляется право отвечать 
на вопрос. Если игрок ответил правильно, 
то ему даётся право выбирать любой вопрос 
в течение пяти секунд [2]. Эту викторину 
уже давно используют в учебных целях 
во всём мире.

Организовать игру в классе можно не-
сколькими способами. Самый современный 
похож на использование сайта «Quizizz» – 
студенты отвечают при помощи смартфо-
нов, а преподаватель выступает в качестве 
ведущего и следит за ходом игры. Для игры 
необходимо зайти на сайт «SI Game», ав-
тором которого является математик и про-
граммист В. Хилль [13]. На сайте есть воз-
можность запустить игру онлайн, а также 
разработать свой шаблон игры. (рис. 4).

Отличие от викторины «Quizizz» заклю-
чается в том, что студент, знающий правиль-
ный ответ, должен первым нажать на кнопку, 
после чего ему даётся возможность ответить 
на вопрос. Отвечать студент может как пись-
менно, вводя ответ на смартфоне, так и устно, 
так чтобы весь класс слышал ответ. В случае 
устного ответа преподаватель сам должен 
отметить, правильный был ответ или нет, 
нажав соответствующую кнопку на своём 
экране. В остальном игра проходит в авто-
матическом режиме, очки подсчитываются 
компьютером, после чего задаются следую-
щие вопросы. К сожалению, сайт не всегда 
работает корректно – часто игра не запуска-
ется, и возникают проблемы с использова-
нием своих пакетов для викторин.
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Рис. 4. Сайт «SI Game»

 

Рис. 5. Создание викторины «Своя игра» в Jeopardy Labs

Второй способ – викторина без исполь-
зования смартфонов, только с компьютера 
преподавателя. Такой вариант менее дина-
мичный и интересный, но более надёжный. 
При помощи сайта «Jeopardy Labs» [14] 
можно создать или использовать готовую 
игру по нужной теме. Понадобится компью-
тер преподавателя, интернет и экран с про-
ектором для создания атмосферы телевизи-
онной игры (рис. 5).

Выбирать отвечающего и принимать 
ответ будет сам преподаватель, но внизу 
для удобства расположены счётчики очков 
для команд, так что такой вариант игры 
можно считать наполовину автоматиче-

ским. Поскольку в данном случае игра 
проводится в устной форме, можно допол-
нительно усложнить её, используя только 
иностранный язык. 

Самый простой вариант – использо-
вание шаблона «Своя игра», сделанного 
в программе «Power Point». Этот способ 
довольно давно используется преподава-
телями различных дисциплин, в том чис-
ле и английского языка. В данном случае 
не требуется наличие интернета, но игра 
становится менее динамичной и требует 
много усилий от преподавателя. Возможно, 
потребуется ассистент для подсчёта очков. 
Шаблон «Power Point» для игры в «Свою 
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игру» можно скачать на различных сайтах, 
например на сайте «I Spring», где есть так-
же подробные рекомендации по созданию 
такого шаблона с нуля [15]. 

Рассмотренные выше игры могут ис-
пользоваться в учебном процессе как само-
стоятельный учебный элемент для разрядки 
обстановки, повышения внимания учени-
ков, так и в качестве основы геймифика-
ции процесса. Если вести учёт очков в те-
чение семестра, создав лидерборд группы, 
то такое использование игр можно считать 
системой геймификации. Возможно также 
привлечь часть студентов к созданию игр, 
позволив им реализовать ролевые модели 
игроков и организаторов игры. И те, и дру-
гие студенты будут иметь дело с учебным 
материалом в процессе как организации, 
так и проведении игры. Постоянное повто-
рение терминов и вопросов приведёт к неза-
метному закреплению материала.

Заключение
В современной реальности смартфоны 

и другие гаджеты становятся предметом по-
вседневного пользования человека. Вместо 
того чтобы бороться с их использованием 
в классе, на наш взгляд целесообразно ре-
ализовать их образовательный потенци-
ал, что эффективно скажется на учебном 
процессе. 

Игры и игровые методы находят отклик 
у большинства студентов и позволяют во-
влечь в учебный процесс даже самых про-
блемных студентов.

Использование игровых методов в об-
учении иностранному языку студентов тех-
нического вуза позволяет лучше освоить 
не только общий лексический и граммати-
ческий материал, но и эффективно овладеть 
специальной терминологией.

Открытые электронные образователь-
ные ресурсы («Big Wig» [10], «Hobbe 
Games» [11], «Quizizz» [12], «SI Game» 
[13], «Jeopardy Labs» [14], «I Spring» [15]) 
позволяют широко использовать игровые 

методы обучения и могут послужить осно-
вой для формирования системы геймифика-
ции обучения.
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