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Современное цифровое поколение, выросшее под влиянием Интернета и 

информационных технологий, предъявляет новые требования к организации 

учебного процесса. Преподаватели должны быть готовы адаптировать обучение 

к потребностям современных студентов и, как правило, внедрять и использо-

вать различные методы и подходы, позволяющие обучающимся стать активны-

ми участниками образовательного процесса. Одной из тенденций, направлен-

ных на повышение мотивации и активизацию вовлечённости студентов в про-

цесс обучения, является геймификация. 

Геймификация – это использование игровых элементов в неигровых кон-

текстах, например в обучении. Существует много критических мнений относи-

тельно влияния геймификации на поведение человека. Но, тем не менее, в 

настоящее время на практике можно встретить различные решения, связанные с 

внедрением игровых механик в образовательный процесс. Вопросам примене-

ния геймификации в обучении посвящены работы О. В. Орловой, В. Н. Титовой 

[4], А. С. Потаповой [5], В. О. Косачевой [2], Ю. Л. Майсюк [3] и др.  
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О. В. Орлова и В. Н. Титова подчеркивают, что геймификация обладает 

огромным потенциалом, а использование компьютерных технологий в обучении 

не только помогает повысить мотивацию обучающихся, но и «продлевает при-

верженность задаче и повышает вероятность достижения поставленной цели» 

[4, с. 61]. Исследование А. С. Потаповой посвящено рассмотрению универсаль-

ного алгоритма образовательного процесса с использованием элементов гейми-

фикации. Автор выделяет три важнейших компонента (механический, личност-

ный и эмоциональный), которые необходимо учитывать при выборе данного ме-

тода обучения для достижения желаемых результатов [5]. По мнению 

В. О. Косачевой, большинство электронных ресурсов, обладающих возможно-

стями геймификации, нацелено на облегчение усвоения материала студентами 

[2, с. 217]. 

Многочисленные онлайн-сервисы для геймификации представляют собой 

механизм, который позволяет преподавателям и студентам даже без опыта про-

граммирования настраивать игровые элементы и правила. Основная цель добав-

ления игровых элементов в образовательные системы, такие, например, как сре-

ды электронного обучения, состоит в том, чтобы сделать их более привлекатель-

ными и побудить обучающихся оставаться вовлеченными в процесс получения 

знаний. В данном случае речь идет не о создании видеоигры вместе с курсом 

электронного обучения, а лишь о добавлении игровых функций для повышения 

мотивации студентов. Например, добавление доски лидеров в электронный курс 

может внести в обучение элемент здоровой конкуренции между обучающимися. 

При правильном применении геймификация может оказать заметное по-

ложительное влияние на изучающих иностранный язык. С. С. Абрамс и 

С. Уолш отмечают, что при использовании игровых элементов студенты прояв-

ляют более высокую мотивацию и вовлеченность, поэтому тратят больше вре-

мени на изучение иностранного языка [8]. Языковые онлайн-игры, в том числе 

на платформах Kahoot!, Socrative и т.п., помогают поощрять и мотивировать 

обучающихся, тем самым повышая их самооценку и уверенность в себе [10]. 

Использование элементов геймификации позволяет задействовать эмоцио-

нальную, социальную и когнитивную сферы обучающихся [9]. Эмоциональные 

переживания, такие как любопытство, радость, разочарование, оптимизм и по-

вторяющиеся неудачи, мотивируют студентов к дальнейшему обучению. Награ-

ды, рейтинги, таблицы лидеров, баллы способствуют большей вовлеченности 

обучающихся в процесс выполнения заданий. Рассмотрим несколько примеров 

реализации методов геймификации при изучении иностранного языка. 

Например, языковое мобильное приложение Duolingo использует гейми-

фикацию, чтобы побудить обучающихся оставаться целеустремленными и рабо-

тать усерднее. Экспериментальный опыт использования образовательного ин-

тернет-ресурса Duolingo с целью расширения интереса к внеаудиторной работе у 

студентов неязыковых специальностей описан в работе Н. В. Аксеновой [1].  
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В качестве игрового элемента система использует наградные значки. Ко-

гда обучающийся работает в приложении три дня подряд, он получает свой 

первый значок. Второй значок зарабатывается после завершения 7-дневной се-

рии и т.д. Студенты достигают самого высокого уровня после ежедневного ис-

пользования платформы в течение одного года. Получение наград побуждает 

пользователей гордиться своим прогрессом и дает им возможность проявить 

себя в обмен на потраченные время и энергию. Кроме того, это может стать ис-

точником здоровой конкуренции между студентами [11, с. 8]. 

В качестве домашнего задания преподаватель может назначить игру, сде-

лав акцент на формировании определенных навыков, которые соответствуют 

выбранной учебной программе. При этом оценивание заданий производится 

данным сервисом автоматически, что позволяет избежать субъективности и 

осуществлять независимую оценку знаний студентов. Чтобы усложнить задачу 

и персонализировать обучение, можно установить цель, которую студенты 

должны достичь, практикуясь в любой деятельности по своему выбору. Обуча-

ющиеся могут соревноваться на время, чтобы увидеть, кто наберет больше 

опыта, или разделиться на команды для участия в мини-соревнованиях. 

Еще один популярный веб-сервис, используемый в вузах при обучении 

иностранному языку, – Quizizz. Данный сервис обладает достаточно гибким 

функционалом: предоставление статистических данных по результатам про-

хождения викторины, возможность настройки времени и др. Кроме того, пре-

подаватель может отслеживать весь процесс прохождения опроса и загружать 

отчеты по завершении викторины для оценки успеваемости обучающихся. 

Нередко Quizizz используется как инструмент оценки знаний, поскольку 

позволяет отслеживать результаты, которые можно загрузить вручную, а си-

стема начисления очков и таблицы лидеров помогают мотивировать обучаю-

щихся. Благодаря мгновенной обратной связи и взаимодействию со сверстни-

ками занятия становятся более эффективными. Когда студенты выполняют за-

дания в игровой форме, используя цифровые инструменты и сервисы, они мо-

гут прямо или косвенно показывать свой уровень знаний, а преподаватели по-

лучают возможность оценивать их прогресс. 

В целом существует большое количество интернет-платформ и ресурсов, 

предназначенных для геймификации обучения. Помимо приложений, рассмот-

ренных выше, также широкое применение при обучении иностранному языку 

находят такие сервисы, как Kahoot!, myQuiz, Quizlet, Pruffme, Madtest, различ-

ные компьютерные игры, включая VR и сервисы на основе искусственного ин-

теллекта [6], [7]. Языковые онлайн-игры, в том числе Kahoot!, myQuiz, Quizlet, 

стимулируют обучающихся к активности, повышают их уверенность в себе, 

самооценку и мотивацию к изучению иностранного языка. 

Геймификация помогает сделать обучение более доступным и увлека-

тельным. Исследования показывают, что современные студенты отдают пред-
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почтение игровому цифровому обучению. Это связано с тем, что оно включает 

в себя различные интерактивные мероприятия и стимулы, которые повышают 

мотивацию и позволяют сохранять вовлеченность обучающихся в процесс изу-

чения дисциплины. 
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