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Актуальность работы заключается в назревшей необходимости введения нового подхода к обучению 
в иноязычном вузовском образовательном процессе, который включает геймификацию как одно из действен-
ных средств. Подход данного исследования – рассмотреть геймификацию как способ оптимизации иноязычно-
го образования, выявить подходы к ее реализации, проанализировать результаты и определить теоретическую 
и практическую значимость данного подхода. Геймификация в данном контексте является одним из средств 
улучшения качества и уровня владения иностранным языком, которое ставит цель мотивировать студентов-ба-
калавров и улучшить процесс обучения языкам. Результаты исследований показывают положительное влияние 
геймификации на процесс обучения иностранным языкам. Студенты-бакалавры в высшей школе, вовлечен-
ные в игровой обучающий процесс, демонстрируют высокий уровень мотивации и интереса к изучению язы-
ка. Данная статья имеет теоретическую и практическую значимость, а именно: выявлено, что геймификация 
в контексте иноязычного обучения расширяет теоретические рамки педагогики и психологии обучения. Гей-
мификация способствует развитию творческого мышления и способностей к решению проблем. Внедрение 
геймификации в образовательный процесс является актуальным практическим шагом для образовательных 
учреждений и педагогов. Она может быть использована в школьных программах, университетах и в системе 
дополнительного образования для взрослых. Геймификация имеет также потенциал для дистанционного об-
учения и самообразования. Ее внедрение требует дополнительных исследований и разработок, но она является 
перспективным подходом к формированию языковой компетенции в современном мире.

Ключевые слова: геймификация, мотивация, развитие, иноязычная коммуникативная компетенция, игровой 
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The relevance of the work lies in the urgent need to introduce a new teaching approach into the foreign 
language university educational process, among with gamification as one of the effective means. The method of this 
study is to consider gamification as an approach to optimizing foreign language education, identify approaches to 
its implementation, analyze the results and determine the theoretical and practical significance of this approach. In 
this context, gamification is one of the approaches to improve the quality and level of foreign language proficiency, 
which aims to motivate bachelor students and improve the language learning process. The findings of the current 
studies show the positive impact of gamification on the process of teaching foreign languages. Bachelor’s students 
in higher education who are involved in a game-based learning process demonstrate an increase in motivation and 
interest in learning the language. This article has theoretical and practical significance, namely, it has been revealed 
that gamification in the context of foreign language education expands the theoretical framework of pedagogy and 
the psychology of learning. Gamification promotes creative thinking and problem-solving abilities. The introduction 
of gamification into the educational process is a relevant practical step for educational institutions and teachers. 
It can be used in school programs, universities and adult education courses. Gamification also has potential for 
distance learning and self-education. Its implementation requires additional research and development, but it is a 
promising approach to the formation of language competence in the modern world.
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Современные реалии таковы, что ино-
странный язык является одной из базо-
вых дисциплин как в школе, так и в вузе. 
Несмотря на немалое количество часов, 
выделенных на изучение данного пред-
мета, уровень сформированности ино-
язычной коммуникативной компетенции 
современных студентов-бакалавров все же 
оставляет желать лучшего. К сожалению, 
обучающиеся, которые не получают допол-
нительных частных занятий, не могут пра-

вильно выражать свои мысли ни на письме, 
ни устно и испытывают также огромные 
трудности с восприятием иноязычной речи 
на слух [1]. Вопросы грамматики и лекси-
ки, их правильный выбор зачастую вызы-
вают также проблемы у современных об-
учающихся на различных этапах. При этом 
следует отметить, что задания ЕГЭ по ан-
глийскому языку очень часто не соответ-
ствуют программным требованиям, предъ-
являемым в общеобразовательных школах 
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РФ по указанной дисциплине. Ситуация 
не самая лучшая, как видим. 

После поступления в вузы такие студен-
ты испытывают также немалые сложности, 
так как не имеют базовых знаний по англий-
скому языку, а вузовские требования предус-
матривают владение иностранным языком 
на уровне B2, что предполагает и деловой 
английский язык, и профильный, и постоян-
ное свободное иноязычное общение. 

Авторы полагают, что в данной си-
туации необходимо кардинально менять 
и содержание, и некоторые цели обучения, 
а главное – сформировать мотивацию к ино-
язычному академическому процессу. Увере-
ны, что и подход к обучению требует кор-
ректировки [2]. 

Одним из подходов, рекомендованных 
к использованию в современных вузов-
ских условиях, является геймификация, т.е. 
применение игрового компонента на за-
нятиях по иностранному языку. Ранее по-
лагали, что такой подход приемлем только 
на начальной ступени изучения языка, од-
нако более поздние исследования методи-
стов доказывают актуальность его широ-
кого применения и на более продвинутых 
ступенях обучения. Кроме того, обучение 
взрослых может включать также игровой 
компонент, который выражается в исполь-
зовании деловых игр на занятиях. 

Геймификация как подход стала широко 
изучаться и применяться как в России, так 
и за рубежом. Следует отметить, что по-
нятие «геймификация» не является тожде-
ственным понятию «игра». Геймификация 
предполагает использование определенных 
игровых элементов для достижения про-
фессиональных целей, а не для развлече-
ния, в то время как игра представляет со-
бой абстрактную или отвлеченную систему 
или ситуацию, в которой участники занима-
ют определенные роли и соблюдают прави-
ла, чтобы достичь конкретного результата. 
Этот результат обычно не связан ни с обра-
зовательными, ни с рабочими целями. Гей-
мификация отличается от других игровых 
подходов, таких, как традиционные игры 
и симуляции, и тем, что она не трансфор-
мирует реальность в игру, а сохраняет ее 
как реальность, предоставляя учащимся 
игровые элементы, которые взаимодейству-
ют с реальными задачами и ситуациями [3]. 
Геймификация не направлена на простое 
развлечение студента; ее основной целью 
является улучшение процесса обучения 
путем внедрения игровых элементов, что-
бы более эффективно освоить материал 
или развить необходимые компетенции.

Наиболее распространенной и популяр-
ной формой геймификации в процессе об-

учения иностранным языкам являются ро-
левые игры [4]. Они представляют собой 
неотъемлемую часть коммуникативного 
подхода к обучению иностранным языкам. 
Участники ролевых игр решают разнообраз-
ные экстралингвистические задачи общения 
исходя из своих целей, ситуации, контекста 
общения, личных намерений и целей других 
участников, а также взаимодействия между 
ними и ролями, которые выполняют осталь-
ные участники коммуникации. Преподава-
тель определяет роли и ситуации общения 
(иногда также цели), но сами участники 
игры самостоятельно взаимодействуют, дей-
ствуя в парах или группах, и реализуют со-
ответствующую им ролевую активность и  
общение на иностранном языке.

Как утверждает С.В. Титова, геймифи-
кацию стоит применять с целью достиже-
ния «профессиональных задач, а не для раз-
влекательных целей» [5, с. 13]. 

По мнению Л.С. Выготского, игра пред-
ставляет собой уникальное проявление 
деятельности, которое возникает из-за не-
осуществленных потребностей и, таким об-
разом, формирует общественный опыт [6]. 

Как пишет К. Вербах, геймификация 
в обучении иностранному языку заключает-
ся в интеграции игровых аспектов и меха-
ник в учебный процесс, что превращает ее 
в более увлекательное занятие, напоминаю-
щее игру, но не являющееся ею [7]. 

А.И. Войтенко отмечает, что геймифика-
ция представляет собой осознанный и целе-
направленный подход, который использует 
различные механизмы и подходы с целью 
увеличения лояльности и изменения привы-
чек. Она интегрирует игровые элементы и  
правила их создания для решения задач, ко-
торые сами по себе не являются играми [8]. 

Такие исследователи, как В.В. Певзнер, 
В.И. Погорелова и Д.А. Шуклина, выска-
зывают мнение, что геймификация способ-
ствует глубокому погружению в языковую 
среду. Использование игровых элементов, 
таких, как ролевые задачи и квесты, может 
помочь студентам-бакалаврам развивать 
умения в понимании и выражении себя 
на иностранном языке [9]. 

Исследования, проведенные Х. Дичевой 
[10] и К. Скок [11], показывают, что воз-
действие игровых элементов на поведение 
студентов-бакалавров представляет собой 
неизученную область, и эффективные ком-
бинации таких элементов пока не система-
тизированы полностью. Недавние иссле-
дования Systematic Literature Review (SLR) 
показывают, что результаты использования 
геймификации в образовании непоследо-
вательны, и, следовательно, необходимо 
большее понимания для дальнейшего раз-
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вития знаний об использовании геймифика-
ции для обучения [12]. 

Согласно К. Каппу, геймификация пред-
ставляет собой «интеграцию игровых подхо-
дов в контекст неигровых процессов, включая 
сферу образования» [13, с. 8]. Он описывает 
также ее как «применение игровой механи-
ки, эстетики и мышления с целью привлече-
ния людей к обучению и решению разноо-
бразных задач, а также для стимулирования 
их мотивации» [13]. Так, К. Вербах видит 
геймификацию как процесс, в котором игро-
вая механика и мышление используются 
для решения задач вне игрового контекста 
и привлечения людей к участию в процессе 
[14]. С. Детердинг, с другой стороны, опре-
деляет геймификацию как применение игро-
вых элементов в контексте, не относящемся 
к играм [15]. 

Как отмечает Дж. Банфилд, обучающие 
игры используются на различных этапах об-
разования и производства, так как они счи-
таются инструментом, способствующим мо-
тивации и активизации учебных и рабочих 
процессов [16]. Однако крайне важно учиты-
вать индивидуальность студентов [17]. Ана-
лиз исследований показал, что, в зависимо-
сти от характеристик студентов-бакалавров, 
например, личных предпочтений, стилей об-
учения, восприимчивости к различным пе-
дагогическим подходам, их опыт и произво-
дительность могут меняться в зависимости 
от образовательных систем [18].

Таким образом, под геймификацией 
в иноязычном обучении авторы понимают 
интеграцию игровых элементов и подходов 
в процессе обучения на иностранном язы-
ке с целью повышения мотивации, учебной 
эффективности и вовлечения студентов.

Материалы и методы исследования
В данной статье рассматривается гей-

мификация в обучении иностранному язы-
ку, показаны различные уровни применения 
игр, определены результаты и преимуще-
ства игровых подходов в современном иноя-
зычном образовательном сегменте. Исполь-
зованы методы сравнения игры с прочими 
учебными подходами, выявлены ее преиму-
щества и положительное влияние на форми-
рование и развитие мотивации обучаемых 
к иноязычному академическому процессу.

Применили подход геймификации, вы-
явили ее положительные и отрицательные 
стороны, а также рассмотрели возможность 
ее расширенного применения для изучения 
иностранного языка на различных этапах. 
Синтезировали полученный материал, раз-
работали систему использования игровых 
упражнений в самом лучшем и эффектив-
ном ее применении при обучении. Привле-

чен также опыт работы и наблюдения за ис-
пользованием методически отработанных 
игр в учебном процессе, положительная 
динамика в результатах обучения при кон-
троле выявляет значимость игрового компо-
нента при обучении. 

Результаты исследования  
и их обсуждение

Геймификация  – это использование игр 
и игровых подходов в учебном процессе. 
В нашем случае это иноязычная образова-
тельная деятельность. Полагают, что исполь-
зование игры повышает мотивацию и каче-
ственно вовлекает обучаемых в учебный 
процесс [19]. Отметим, что в настоящее 
время геймификация стала использоваться 
для обучения на более продвинутых уровнях 
и для разных возрастных групп. 

Геймификация имеет ряд принципов. 
Во-первых, это автономность, которая оз-

начает, что дальнейший академический про-
цесс зависит от намерений участника. Каж-
дый участник чувствует ответственность за  
результат игры в целом, осознает свою лепту 
в большом деле, при этом все более мотиви-
руя себя на качество и результат [20]. 

Во-вторых, это ценность. При плани-
ровании занятий по иностранному языку 
с учетом игр важно помнить, что значи-
мость учебы не утрачивается, она просто 
несколько переносится в другой формат. 
Студент-бакалавр, играя, выполняя усло-
вия, достигая результата, по сути, осваивает 
различную лексику и грамматику, тренирует 
виды речевой деятельности, а также осваи-
вает иноязычное общение без стресса, бояз-
ни ошибок, психологического давления.

В-третьих, постепенное развитие ино-
язычной коммуникативной компетенции. 
На начальном уровне обучения задачи про-
сты, соответственно, игра также не пред-
ставляет больших сложностей для обуча-
емого [21]. Далее усложняются условия 
игры, требуется больше внимания, кон-
центрации, логики, анализа. Возможно 
даже применение разноуровневых игр, 
и при прохождении определенного этапа, 
обучающийся гордится этим, он видит свой 
результат, он мотивирован идти дальше.

В-четвертых, предусмотрено, что обуча-
ющийся не боится проиграть, потерпеть фиа-
ско, так сказать. Нет стресса, так как это все-
го лишь игра. Технологии игрового сегмента 
предусматривают несколько попыток для об-
учаемого, он может учесть ошибки и не до-
пустить их в последующей деятельности. 
Студент-бакалавр может проявлять творче-
скую активность, экспериментировать, и это 
его значительно мотивирует, а не отталкива-
ет от иностранного языка [22]. 
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В-пятых, игра предусматривает момен-
тальную реакцию. Отметим, что специально 
разработанные для усвоения иностранного 
языка игры ставят приоритетными задачи 
моментального фидбека. Сделал  – получи 
результат, сделал более качественно – полу-
чи более высокий результат. Опять так и все 
эти факторы работают на мотивацию [23].

В-шестых, это наглядность. Обучающий-
ся получает вознаграждения за свои успехи, 
это видят все игроки, все участники академи-
ческого процесса. Это побуждает к дальней-
шим свершениям, мотивирует, формирует 
некий азарт. Таким образом, важный элемент 
геймификации демонстрирует студентам-
бакалаврам, что  он или она прогрессирует 
в изучении содержания или в развитии навы-
ка, которым необходимо овладеть. Процесс 
перемещения по контенту к конечной цели 
является одним из элементов геймификации.

Согласно К. Каппу, геймификация долж-
на ориентировать учащегося на то, где он на-
ходится в процессе обучения, куда он дви-
жется и сколько еще ему нужно пройти 
до конца. Концепция состоит в том, что сту-
дент-бакалавр может «видеть» прогресс [24]. 

В последнее время растет количество 
исследований, посвященных использова-
нию геймификации как средства облегче-
ния изучения словарного запаса и повы-
шения самостоятельности учащихся. Так, 
учеными было проведено исследование 
«Работает ли геймификация? Обзор литера-
туры эмпирических исследований о гейми-
фикации» (авторы Ю. Хамари, Й. Койвисто 
и  Г. Сарса) [25], в нем представлен обзор 
литературы, в котором авторы исследуют 
эффективность геймификации на основе 
анализа ряда эмпирических исследований. 
В работе «Концептуальная литература. 
Международный журнал по играм и ком-
пьютерам» авторы Ричард Н. Ландерс, Ка-
рен Н. Бауэр, Роберт К. Каллан исследуют 
психологическую теорию и концептуаль-
ные аспекты геймификации и обсуждают ее 
применимость в образовательных контек-
стах [26]. В труде «Улучшение участия и об-
учения с помощью геймификации» была 
проведена квазиэкспериментальная работа 
с использованием геймификации для обуче-
ния английской лексике. Результаты показа-
ли, что геймификация способствует более 
эффективному усвоению и запоминанию 
новых слов, а также повышает мотивацию 
студентов [27]. Указанные статьи доказыва-
ют, что одним из мотивирующих факторов 
является то, что для работы на английском 
языке необходимо выучить определенное 
количество слов [28]. 

Таким образом, авторы видят, что гейми-
фикация порождает интерес к учебе, способ-

ствует быстрому получению знаний, умений 
и навыков, так как указанная технология не-
навязчиво вводит новый материал, это эф-
фективный инструмент повышения уровня 
обучаемого в удобной, интересной, мотиви-
рующей форме [29]. Кроме того, освоение 
иностранного языка на любом этапе и уров-
не становится психологически комфортным, 
так как нет давления, противопоставления 
преподавателя и студента-бакалавра, обуча-
ющиеся перенимают опыт друг друга, а пе-
дагог лишь верно направляет их. 

Освоение иностранного языка на любом 
этапе и уровне становится психологически 
комфортным, так как нет давления, проти-
вопоставления преподавателя и ученика, 
обучающиеся перенимают опыт друг дру-
га, а преподаватель лишь верно направляет 
их. Геймификация деятельности охватывает 
проблемы и задачи, вызывающие психоло-
гический стресс, в интервальном процессе, 
который охватывает проблемы и задачи, вы-
зывающие психологическое напряжение, 
что, в свою очередь, помогает учащимся 
сосредоточиться на задачах без посторон-
него вмешательства. Эмоции, вызванные 
выполнением заданий в процессе примене-
ния геймификации, вызывает положитель-
ный стресс, связанный с положительными 
эмоциями, такими как радость, удовлетво-
рение и волнение [30].

Следует отметить также, что роль пре-
подавателя в таком учебном игровом про-
цессе очень важна, однако все происходит 
без его непосредственного участия. На са-
мом деле игра – это грамотная, методически 
отработанная постановка, специальный ин-
струмент, продуманный до мелочей. Если 
преподаватель не отрепетировал указанный 
сценарий, отнесся без особого внимания 
к данному процессу, игра теряет свою зна-
чимость и методическую ценность [31].

Как уже было сказано, игра как методи-
ческий прием универсальна и может быть 
применима к различным возрастным кате-
гориям обучаемых. Однако содержание, по-
строение и условие игр варьируются в силу 
различных потребностей студентов в них. 
Поясним, как это реализуется в контексте 
обучения иностранному языку. 

Для дошкольников применимы только 
игровые подходы, они не поймут простого 
пояснения, либо забудут. Они познают мир 
в игре, иностранные слова, фразы возможно 
вводить именно посредством геймифика-
ции [32]. В контексте обучения студентов-
бакалавров важно помнить о постоянном 
совершенствовании и развитии указанных 
обучаемых, игры превращаются в дело-
вые, которые требуют более качественной 
разработки преподавателем [33]. Однако 



MODERN HIGH TECHNOLOGIES   № 11, 2023

102 PEDAGOGICAL SCIENCES (5.8.1, 5.8.2, 5.8.3, 5.8.7)

все затраты будут возмещены активностью 
и результативностью студентов. Проведе-
ние игр для данной возрастной категории 
возможно с полным погружением в язык, 
что будет способствовать более высокому 
результату овладения иноязычным общени-
ем с профильным и деловым компонентом. 
Отметим, что, несмотря на некоторое не-
доверие к игре как эффективному подходу 
обучения иностранному языку со стороны 
взрослого населения, такие обучающиеся 
забывают о скепсисе при правильном по-
строении игры, определении ее целей и за-
дач, а также хода и содержания [34]. 

Игровые техники делают учебу интерес-
ной, занимательной, востребованной и эф-
фективной. Наблюдения и опыт работы пре-
подавателей показывают, что тот материал, 
который вводится и закрепляется при помо-
щи викторин, квестов и онлайн-тренажеров, 
запоминается надолго, имеет качественное 
практическое применение, способствует 
снятию языкового барьера, развивает твор-
ческие навыки обучаемых [35]. Возможно 
использование анимации и музыкального 
сопровождения на занятии по иностранно-
му языку, это вносит элемент релакса даже 
при введении очень сложных тем с непро-
стой лексикой и противоречивыми грамма-
тическими аспектами. 

Геймификация привносит в учебный 
процесс здоровый азарт. Например, воз-
можно предложить студенту выполнить ка-
кой-либо тест за определенное количество 
времени, что принесет ему определенные 
баллы. Также рекомендуется распределять 
обучаемых по командам и устраивать сорев-
нования в процессе игры [36]. Выигравшая 
команда получает наибольшее количество 
баллов, возникает здоровая конкуренция, 
желание опередить противника и побе-
дить. В процессе игры возможно выдавать 
обучающимся значки, призы, поощрения 
за победу в личном или командном со-
ревновании на занятии. Это повышает 
уровень студента в глазах окружающих. 
Могут быть введены элементы риска – воз-
можности потерять баллы, бонусы, очки 
за ошибки, равно как приобрести их. Сле-
дует вводить и материальное поощрение 
за хорошие результаты  – самозачеты, са-
моэкзамены, отличные и хорошие оценки 
по итоговой аттестации, потенциальное 
снижение стоимости обучения за дополни-
тельные занятия либо их бесплатное пре-
доставление взрослым победителям. Та-
кие меры помогут не только сформировать 
мотивацию, но и поддерживать ее, разви-
вать и получать замечательные результаты 
по иностранному языку независимо от эта-
па обучения и уровня.

Следует подчеркнуть, что у геймифика-
ции есть не только положительные сторо-
ны, также возможны и минусы. Эксперты 
считают, что неверное планирование игры 
преподавателем может нарушить ход урока, 
снизить его результативность. Также пола-
гают, что искусственное введение игровых 
подходов в учебную деятельность способ-
ствует несерьезному отношению к академи-
ческому процессу и снижает успеваемость 
обучаемых. Кроме того, интерес, основан-
ный на игре, временный, ненадежный. Се-
рьезные темы не должны объясняться по-
средством игровых подходов, особенно это 
касается вузовского образования [37]. 

В силу указанных негативных харак-
теристик важно «упаковать» в игровую 
оболочку все занятие, построить специ-
альный сценарий, кейс, также это может 
относиться и к целым учебным планам. 
Важно поставить задачу перед обучаю-
щимися, бросить им вызов и рассмотреть, 
как они ее решат, используя свои навыки 
в иноязычной коммуникативной компетен-
ции. Они должны смоделировать ситуа-
цию, найти правильное решение, и именно 
в игровых подходах это возможно сделать 
без особых потерь, волнения и проблем. 
Весь процесс пройдет идеально, если игра 
спланирована качественно, если сценарий 
соответствует потребностям студентов, 
если им интересно играть определенные 
роли [38]. Преподаватель в данном клю-
че  – наставник, советчик, направляющий, 
но не диктатор, он должен быть демокра-
тичен, контактен, толерантен, но при этом 
справедлив и честен со обучающимися.

Заключение
В соответствии со всем вышесказанным, 

авторы приходят к следующему. Геймифи-
кация в современных условиях является од-
ной из действенных подходов обучения ино-
странному языку, повышающей мотивацию 
обучаемых. Она универсальна, т.е. может 
быть использована с разными возрастными 
категориями слушателей и на разных этапах 
обучения. Геймификация имеет ряд преи-
муществ, а также недостатков, как и любой 
подход при обучении иностранному языку. 
Положительные характеристики – это твор-
чество, мотивация, возможные исследова-
тельские тенденции, воспитание команд-
ного духа и сотрудничества обучающихся. 
Отрицательные особенности указанного 
подхода  – это время на подготовку сцена-
рия преподавателем, моделирование игры, 
создание естественности ситуаций, каче-
ственный подход к каждому этапу и уровню 
игрового подхода, соответствующее мате-
риальное обеспечение. 
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И все же в современных реалиях по-
ложительные аспекты данного подхода 
превалируют, пишутся специальные игры 
соответствующими IT-специалистами и ме-
тодистами, составляются кейсы и деловые 
игры как в формате реального, так и дис-
танционного взаимодействия. Авторы пола-
гают, что иностранный язык является бла-
гоприятной средой именно для игрового, 
творческого настроя, его освоение должно 
быть мотивированным для более эффек-
тивного результата, а геймификация в дан-
ном контексте является наиболее удобным 
инструментом. 
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