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ИНОСТРАННЫМ ЯЗЫКАМ

Данная статья посвящена использованию геймификации в обучении иностранным 
языкам. Данный метод рассматривается с целью повышения мотивации студентов  
к обучению, создания у них интереса к достижению образовательных целей с  
помощью элементов, характерных для видеоигр. Нами рассматриваются способы ор-
ганизации обучения с использованием элементов геймификации с целью определения  
наиболее подходящих для более эффективной организации образовательного процесса. 
В конце статьи рассматриваются приложения, направленные на изучение иностран-
ных языков, дается их характеристика и рекомендации для создания интерактивной 
образовательной среды.
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GAMIFICATION AS A MODERN METHOD OF TEACHING 
FOREIGN LANGUAGES

The article discusses use of gamification in teaching foreign languages. The method  
is viewed to increase motivation of students to learning, creating their interest to  
educational achievements with the help o f elements typical for video games. Ways of teaching 
organization with gaimification elements are discussed to define more suitable elements  
for the effective teaching/learning organization. In the end of the article applications  
targeted at foreign language learning are discussed, characterized and commented upon as  
to creating interactive educational environment.

Keywords: gamification, teaching method, foreign languages, teaching, education, 
edutainment, classroom management, motivation.



44 Современная высшая школа: инновационный аспект. Т. 12. № 2. 2020

М
.В

. В
ас

ил
иж

ен
ко

, Е
.А

. К
ор

от
ко

в,
 В

.С
. М

ух
ар

ки
на

По данным аналитического агент-
ства Newzoo, к концу 2019 г. в мире на-
считывается около 2,5 миллиардов лю-
дей, считающих себя геймерами, то есть 
треть населения Земли активно проводит 
своё свободное время за видеоиграми. 
Анализ статистики за прошедшие годы 
также подтверждает тенденцию роста 
количества геймеров c каждым годом [9]. 
Вместе с глобальным ростом числа лю-
бителей видеоигр сформировалась кон-
цепция геймификации – использование 
видеоигровых механик и условностей 
для решения каких-либо неигровых за-
дач, например, выполнения спортивных 
упражнений или следования режиму дня. 
Как одно из направлений геймификации 
активно развивается геймификация об-
разования, создаются онлайн-курсы и 
специальные приложения. Отсюда мож-
но сделать вывод, что видеоигры прочно 
вошли в наш быт и могут стать инте-
ресным дополнительным инструментом  
обучения студентов, в том числе при  
изучении иностранных языков, посколь-
ку гейминг – это мировое явление, объ-
единяющее людей по всему миру.  

Сама концепция использования игры 
в образовании не является актуаль-
ной для педагогических исследований. 
Игровые методы обучения использова-
лись педагогами еще с XVII в. В начале 
XX в. выдающиеся отечественные уче-
ные в области педагогики и психологии  
Л.С. Выготский, Г.П. Щедровицкий,  
Д.Б. Эльконин исследовали специфику 
и особенности игры и игровой деятель-
ности в процессе образования и вос-
питания. «Игровую технологию», при-
меняемую в образовательном процессе, 
всецело признают крайне эффективной, 
универсальной, легко воспроизводимой, 
подходящей для любой учебной дис-
циплины и решения практически всех 
воспитательно-развивающих задач» [3,  
с. 187]. В XXI в., с развитием информаци-
онных технологий и повсеместным вне-
дрением их в повседневную жизнь, а так-
же в процесс обучения, появился термин 
«геймификация» (от англ. «gamification»). 

Сам термин впервые был использован 
американским программистом и изо-
бретателем Ником Пеллингом в 2002 г. 
при разработке игроподобного пользова-
тельского интерфейса для коммерческих 
электронных устройств. В педагогике 
данный термин получил распростра-
нение после публикации монографий 
американских педагогов М. Поренски в  
2008 г. и К. Каппа в 2012 г. Согласно  
К. Каппу, геймификация – это «внедре-
ние игровых технологий в неигровые 
процессы, в том числе в образование» 
[10, с. 10], а также «использование игро-
вой механики, эстетики и игрового мыш-
ления для вовлечения людей в обучение 
и решение различныхзадач и для повы-
шения их мотивации» [10, с. 15].

Важно помнить об отличиях исполь-
зования игровых элементов от собственно 
игры. Игра по К. Каппу – это система, в 
которой игроки участвуют в абстрактном 
испытании. Она характеризуется нали-
чием правил, интерактивности, обратной 
связи и цели, подающейся количественно-
му измерению, часто вызывающей эмоци-
ональную реакцию [11]. Геймификация и 
игра соотносятся как часть и целое, игра 
самодостаточна, она использует множе-
ство игровых элементов, цель игры в ос-
новном развлекательная, у неё есть по-
нятное начало, середина и конец – победа 
игрока. Геймификация не является само-
достаточной системой, её цель – помочь 
обучающемуся достичь образовательных 
целей курса, поддержать в нем интерес и 
мотивацию при помощи внедрения в курс 
игровых элементов. 

Под элементами игры принято рас-
сматривать инструменты, характерные 
для видеоигр, содержащих возможность 
соревнования игроков друг с другом и 
отслеживания личного прогресса каж-
дого из игроков, это, как правило, очки, 
награды, медали и достижения, уровни, 
доски почета, шкала прогресса, задания 
и испытания, элементы взаимодействия 
игроков и аватары [14; 8]. Некоторые из 
этих элементов уже используются в тра-
диционном образовании, например, про-
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водя какой-то непростой тест, педагог 
может назначить награду за успешное 
его выполнение. Однако подобное ис-
пользование слишком упрощает суть 
геймификации, поскольку главной це-
лью становится получение награды, важ-
нее искренне заинтересовать обучающе-
гося. Например, педагог и обучающиеся 
договариваются о правилах поведения 
на занятии, и успешное следование этим 
правилам приносит им некоторое коли-
чество очков. По достижении опреде-
ленного количества очков они получают 
небольшую награду. Или, например, ма-
териал курса организован в виде уров-
ней с повышающейся сложностью, где 
за прохождение каждого из уровней об-
учающемуся вручается медаль, а в конце 
курса – сертификат. 

Сам термин «геймификация», на наш 
взгляд, является более точным отраже-
нием сути данного явления, чем слово 
«игрофикация», поскольку в русском 
речевом употреблении существуют по-
нятия «игра» и «видеоигра», где второе 
является гипонимом первого. Игра – это 
уже традиционный объект изучения в 
теории и методике преподавания, он 
хорошо изучен, описан и систематизи-
рован. Видеоигры как разновидность  
игр – это отдельный объект исследова-
ний с новыми механизмами взаимодей-
ствия и платформами для использования 
в образовании. Также нам кажется ло-
гичным использование именно понятия 
«геймификация», поскольку в русском 
языке уже существует устойчивое поня-
тие «геймер» как «человек, играющий в 
видеоигры», что вовсе не равно по смыс-
лу слову «игрок».

Геймификация отличается от многих 
игровых практик (таких, например, как 
традиционная игра, ролевая игра, симу-
ляция) тем, что реальность не превра-
щается в игру, а остается реальностью, 
в то время как обучающемуся даются 
игровые установки, которые соотносятся 
с реальностью [6]. При этом содержание 
учебной деятельности или дисциплины 
остается нетронутым, но определенным 

образом структурируется, что должно 
повысить мотивацию обучающихся к ре-
шению поставленных перед ними задач.

Помимо увеличения заинтересован-
ности, геймификация способна служить 
инструментом повышения вовлеченно-
сти, взаимодействия и командной работы 
обучающихся через различные нефор-
мальные формы общения между сами 
обучающимися, а также между ними и 
педагогом [1]. Например, в тех случаях, 
когда обучающимся не хватает коммуни-
кативных компетенций и опыта работы 
в команде, геймификация помогает прео-
долеть страх перед общением, а погруже-
ние в виртуальную среду раскрепощает 
и воспитывает активных участников об-
разовательного процесса. Подобный ре-
зультат достигается благодаря созданию 
заданий в виде испытаний, где для по-
беды необходимо потерпеть поражение 
неоднократно. Отсутствие высоких ста-
вок и практически мгновенная обратная 
связь дают обучающемуся шанс совер-
шать попытку за попыткой, пока он не до-
бьется успеха. Поскольку геймификация 
создает условия, при которых неудача в 
выполнении задания не рассматривается 
как провал, а усилия вознаграждаются, 
обучающийся может в безопасной форме 
исследовать собственные возможности 
вместо того, чтобы чувствовать беспо-
мощность и страх в ситуации обучения.

Возвращаясь к вопросу о мотива-
ции обучающихся через систему воз-
награждений, следует сказать, что вся 
геймифицированная образовательная 
система должна строиться с учетом ба-
ланса внешней и внутренней мотивации. 
Учащиеся играют, прежде всего, чтобы 
выиграть внешние награды, однако ими 
движут такие эмоции как любопытство, 
волнение или азарт, которые характерны 
для внутренней мотивации. Тем не ме-
нее, ошибочно полагать, что обучающие-
ся в первую очередь мотивированы вну-
тренне. Эффект чрезмерного оправдания 
обычно приводит к тому, что именно 
внешние награды становятся приоритет-
ными, так как обучающийся хоть и обла-
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дает самостоятельностью, но его поведе-
ние регулируется извне. Таким образом, 
геймификация может негативно сказать-
ся на мотивации учащегося, если его на-
чальная мотивация была слишком низка, 
и привести к бессмысленной погоне за 
внешними вознаграждениями [4]. Более 
того, в случае отсутствия самостоятель-
ности обучающиеся могут воспринимать 
геймификацию как дополнительный ис-
точник стресса [5]. Вместо комфортного 
существования внутри данной системы 
они будут испытывать раздражение и не-
довольство из-за недостаточного уровня 
очков или низкого рейтинга. Внешние 
награды должны использоваться осто-
рожно, для поддержки взаимодействия и 
начального уровня мотивации.  

Именно грамотный баланс приме-
няемых механизмов геймификации по-
зволит держать обучающегося в тонусе 
и мотивировать на протяжении всего 
процесса обучения. Внутренняя мотива-
ция формируется благодаря механизмам 
социального взаимодействия, таким как 
исследование и погружение в игровой 
контент или соревнование между сту-
дентами. Внешняя мотивация форми-
руется через структуризацию знаний 
с помощью конкретных целей и задач, 
линейного прогресса, достижения опре-
деленных уровней развития в игре или 
получения особых наград, позволяющих 
получить преимущество перед другими 
учащимися. Низкий начальный уровень 
мотивации можно повысить, используя 
«финансовые» вознаграждения в виде 
очков, монет, медалей и так далее с це-
лью потратить их на получения допол-
нительных бонусов, к примеру, в виде 
облеченного варианта контрольной ра-
боты или отсутствия наказания за не-
сданную домашнюю работу. Однако 
чтобы процесс геймификации не пре-
вратился в бездумное зарабатывание 
игровых баллов, необходимо понимать 
условия, при которых игровые элементы 
смогут позитивно повлиять на образо-
вательные процесс и уметь грамотно их 
внедрять [6]. 

Открытым остается вопрос своео-
бразного «мошенничества» в образова-
тельном процессе при использовании 
геймификации. Отсутствие контроля 
над обучающимися может привести к не-
добросовестному поведению, например, 
более продвинутые студенты будут по-
могать набирать очки менее продвину-
тым и менее мотивированным. На наш 
взгляд, лучшим решением данной про-
блемы будет создать возможность досту-
па к игровому контенту в любое время, 
чтобы обучающийся мог многократно 
практиковать в игровой форме изучае-
мый материал и улучшать свой резуль-
тат. При этом необходимо обеспечивать 
контроль над прогрессом обучающих-
ся, особенно когда дело будет касаться 
контрольно-проверочных мероприятий. 
Однако каждый педагог может индиви-
дуально подстраивать элементы гейми-
фикации и контроля над их исполнением 
под преподаваемый язык, конкретную 
группу обучающихся, их образователь-
ные цели и так далее.

Наконец, заметим, что не стоит ис-
пользовать элементы геймификации на 
каждом уроке. Привыкнув к игровой 
форме работы, обучающиеся могут на-
чать хуже воспринимать традиционные 
формы работы. Также стоит аккуратнее 
работать с элементом соревнования, кон-
куренция может привести к ухудшению 
атмосферы в студенческой группе [2], а 
желание выиграть при низкой мотива-
ции или низком уровне знаний может 
спровоцировать недобросовестное по-
ведение. Использование специальных 
обучающих приложений также может 
вызвать сложности, если не у всех обуча-
ющихся имеется доступ к данному при-
ложению. Наконец, не всем участникам 
образовательного процесса могут быть 
интересны игры, в особенности, если 
они носят принудительный характер (об-
учающийся, например, не может не при-
йти на геймифицированное занятие) [14].

В целом, использование геймифика-
ции должно быть целесообразно. Если 
обычное упражнение выигрывает от до-
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полнительных элементов игры, значит, 
стоит производить геймификацию этого 
упражнения. Если же при добавлении 
игровых элементов теряется образова-
тельная ценность упражнения, значит, 
геймифицировать его не следует. Же-
лаемого эффекта вовлеченности можно 
достичь, только взвесив все «за» и «про-
тив» геймификации.

Говоря о геймификации как обра-
зовательном методе, стоит отметить ее 
особую роль в обучении иностранным 
языкам. К традиционным игровым эле-
ментам преподавания языков, таким как 
викторины, карточки со словами и роле-
вые игры, за последнее десятилетие при-
бавилось большое количество компью-
терных игр и мобильных приложений, 
направленных на обучение языкам. Дей-
ствительно, внедрение геймификации в 
обучение иностранным языкам помогает 
не только сформировать у обучающегося 
языковые навыки, но и позволяет охва-
тить другие компетенции, такие как на-
выки коммуникации и командной рабо-
ты. Возможность получать мгновенную 
обратную связь позволяет сформировать 
у учащегося самостоятельность, умение 
дать адекватную оценку своим способ-
ностям. Развитие внутренней мотивации 
будет способствовать готовности учаще-
гося к самостоятельной активной рече-
вой и письменной деятельности.

Убедившись, что внедрение геймифи-
кации в обучение иностранным языкам 
принесет однозначную пользу обучаю-
щимся, необходимо определить наиболее 
соответствующий цели вид геймифи-
кации. Так, американский ученый Карл 
М. Капп, автор ряда книг по геймифи-
кации образования, выделяет два вида 
геймификации: структурную (structural 
gamification) и содержательную (content 
gamification). Он подмечает, что оба вида 
не противоположны друг другу, а наобо-
рот, могут эффективно дополнять друг 
друга в рамках одного курса [10]. 

Структурная геймификация, чтобы 
поддержать интерес и мотивацию уча-
щегося в процессе освоения материала 

курса, использует такие игровые элемен-
ты, как очки, уровни, достижения и до-
ски почета. При этом содержание курса 
остается исключительно образователь-
ным. Так, например, работает платформа 
Quizlet. Любой пользователь может соз-
дать свой модуль, состоящий из набора 
карточек со словами и их определениями, 
переводом или изображениями. После 
создания модуля пользователю становят-
ся доступны разные режимы для запоми-
нания слов. Пользователь может выбрать 
любой из интересных ему режимов об-
учения, а платформа будет показывать, 
какие слова и выражения обучающийся 
изучил, а какие еще следует запомнить. 
Также можно стать участником модулей, 
созданных другими пользователями и 
сравнивать свой прогресс с результатами 
всех обучающихся, подписанных на этот 
модуль. Наконец, режим Quizlet Live по-
зволяет педагогу проводить командные 
викторины в реальном времени. Стоит 
заметить, что удобство Quizlet позволяет 
использовать его не только для изучения 
иностранных языков, на сайте можно 
найти множество модулей, посвященных 
математике, культуре и искусству, соци-
альным наукам, хобби и прочему [13].

Другим ярким примером структур-
ной геймификации является образова-
тельная платформа Duolingo. В отличие 
от Quizlet, платформа нацелена только 
на изучение иностранных языков (в том 
числе и искусственных, эсперанто, ва-
лирийского и клингонского), а курсы на 
платформе заранее сформированы со-
трудниками компании. Каждый из язы-
ковых курсов представлен в виде дерева 
навыков, состоящих из разных тем, ко-
торые открываются по мере прохожде-
ния курса. Также при помощи сервиса 
Duolingo for schools педагог может смо-
треть за прогрессом обучающихся и вы-
давать им домашние задания [7].

Содержательная геймификация наце-
лена на изменение содержания курса с це-
лью сделать его более похожим на виде-
оигру. С этой целью используются такие 
игровые элементы, как создание истории 
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и персонажей в ней. Однако содержание 
курса не становится игрой само по себе, 
оно просто содержит механики, харак-
терные для игры. Это означает, что цель 
курса все так же остается образователь-
ной, а не развлекательной [11]. Так, на-
пример, построена серия компьютерных 
игр «Learn Japanese to Survive!», каждая 
из игр которой обладает определенным 
сюжетом и различными персонажами, с 
которыми может взаимодействовать ава-
тар игрока. Чтобы продвигаться по сю-
жету, игроку необходимо изучать катака-
ну, хирагану и кандзи, слова и элементы 
японской грамматики [14].

Ярким примером содержательной 
геймификации является проект Zombie-
Based Learning учителя географии из Си-
этла Дэвида Хантера. Он представляет 
собой полноценную программу обучения 
географии на 75 часов, основанную на 
игровом сценарии, где в мире наступил 
зомби-апокалипсис, а ученикам предсто-
ит найти новое место обитания для вы-
живших, пользуясь знаниями о природе. 
Курс состоит из трех книг для учителя, 
графической новеллы для учеников по 
мотивам сценария и дополнительных ма-
териалов, каждый из элементов которого 
направлен на то, чтобы учащиеся полу-
чали и использовали новые знания как в 
классе, так и за его пределами [12].

Таким образом, возможности ис-
пользования геймификации в обучении 
иностранным языкам мы видим в трех 
направлениях: мы можем геймифици-
ровать отдельные элементы урока или 
курса (как Quizlet Live), пользоваться 
готовым продуктом со встроенной обра-
зовательной программой (как Duolingo 
и Learn Japanese to Survive), либо созда-
вать образовательный курс, где игровые 
механики – это неотъемлемый элемент 
курса (как Zombie-Based Learning). Вы-
бор стоит осуществлять исходя из об-
разовательных потребностей учащихся 
и целей курса. Несмотря на преимуще-
ства геймификации, всегда стоит пом-
нить о связанных с ней возможных 
трудностях, и использовать её только 

тогда, когда геймификация помогает  
обучающемуся. 
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