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Актуальность. Рассмотрено развитие технологий геймификации в практике педагогиче-
ской деятельности. Проанализирован процесс становления и развития концепций геймифи-
кации в отечественной и зарубежной педагогике, выявлены основные подходы к специфи-
кации термина «геймификация», подчеркнуто, что геймификация, в отличие от многих иг-
ровых практик, имеет неимитационный характер, где на основе определенных правил дос-
тигается учебный результат.  
Материалы и методы. Представлен обзор результатов зарубежных эмпирических исследо-
ваний геймификации, показаны выявленные положительные эффекты применения техноло-
гии и перспективные направления ее изучения.  
Результаты исследования. Выделены структурный и содержательный виды геймифика-
ции, включающие основные элементы и механизмы данной педагогической технологии. 
Подчеркнут потенциал педагогической технологии в области мотивационной направленно-
сти, вовлечения и погружения обучаемых в образовательный процесс. Выявлены отличи-
тельные черты и возможные негативные тенденции применения геймификации в образова-
тельном процессе.  
Выводы. Технологии геймификации позволяют реализовать большинство дидактических 
принципов и реализовать социокультурную, коммуникативную, саморазвития, терапевти-
ческую, коррекционную и развлекательную педагогические функции.  
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Importance. The development of gamification technologies in the practice of teaching activities is 
considered. The process of formation and development of gamification concepts in domestic and 
foreign education is analyzed, the main approaches to the specification of the term “gamification” 
are identified, it is emphasized that gamification, unlike many gaming practices, has a non-
imitation nature, where, based on certain rules, an educational result is achieved. 
Materials and Methods. An overview of the results of foreign empirical studies of gamification is 
presented, the identified positive effects of technology application and promising directions of its 
study are shown. 
Results and Discussion. Structural and content types of gamification are identified, including the 
main elements and mechanisms of this pedagogical technology. The potential of pedagogical tech-
nology in the field of motivational orientation, involvement and immersion of students in the edu-
cational process is emphasized. The distinctive features and possible negative trends in the use of 
gamification in the educational process are identified. 
Conclusion. Gamification technologies make it possible to implement most didactic principles and 
implement sociocultural, communicative, self-development, therapeutic, correctional and enter-
taining pedagogical functions. 
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АКТУАЛЬНОСТЬ 
 
Идеи применения игровых технологий в 

образовании возникли еще в XVII веке. Дос-
таточное обоснование они получили в отече-
ственных трудах классиков психологии и 
педагогики – К.Д. Ушинского, А.С. Мака-
ренко, Д.Б. Эльконина, Л.С. Выготского, 
А.Н. Леонтьева и др. Однако особую акту-
альность и популярность данные концепции 
получили в ХХI веке. 

Понятие «геймификация» впервые начал 
использовать в своей профессиональной дея-
тельности американский программист  
Н. Пеллинг1 в 2002 г. и определил ее как оп-
ределенную бизнес-стратегию, которая вне-
дряет элементы игрового дизайна в неигро-
вую среду для управления поведением поль-
                                                                 

1 Pelling N. The (short) prehistory of “gamification” // 
Funding Startups (& other impossibilities). 2011. 9 August. 
URL: http://nanodome.wordpress.com/2011/08/09/the-short-
prehistory-of-gamification/ (accessed: 28.02.2024). 
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зователей. Широкое использование гейми-
фикации в педагогическом процессе начина-
ется с 2011 г. Благодаря разработкам  
М. Поренски и К. Каппа в научный педаго-
гический оборот был введен термин гейми-
фикация или игрофикация. К. Капп трактовал 
его как «внедрение игровых технологий в 
неигровые процессы, в том числе в образова-
ние, что предполагает «использование игро-
вой механики, эстетики и игрового мышле-
ния для вовлечения людей в обучение и ре-
шение различных задач и для повышения их 
мотивации» [1, p. 10-15].  

Тем самым геймификация предполагает 
использование определенных элементов иг-
ры в образовательно или профессионально 
значимых (не развлекательных) контекстах; 
применение элементов игры, принципов и 
технологий разработки игр в неигровых це-
лях [2]. 

Геймификация по К. Вербаху – «…это 
использование игровой механики и игрового 
мышления для решения неигровых задач и 
вовлечения людей в какой-либо процесс» [3].  

В отличие от игры, геймификация имеет 
неимитационный характер, отличается от 
многих игровых практик (традиционная игра, 
ролевая игра, симуляция), в рамках которых 
участники руководствуются определенными 
ролями или правилами, достигая при этом 
определенного результата, не связанного с 
образовательными или трудовыми целями.  

Геймификация отличается от игры тем, что 
в ней ставятся как игровые, так и образователь-
ные цели, она предполагает наличие внеигровой 
серьезной цели при отсутствии непосредствен-
но игрового процесса: это специфическая тех-
нология организации всего учебного процесса и 
средство образовательной деятельности. По-
средством геймификации интегрируются эле-
менты игры, игровые технологии и игровой ди-
зайн в направлении качественного преобразова-
ния организации учебного процесса, способст-
вующего активизации и концентрации внима-
ния, стимулирования интереса и моделирования 
желаемого поведения обучаемых.  

Обучаемые вовлекаются и погружаются 
в определенную деятельность, остающуюся 

для них реальностью, при этом стимулирует-
ся формирование толерантности, критиче-
ского мышления, развитие коммуникативных 
компетенций, навыков командного взаимо-
действия. Геймификация в образовательном 
процессе существенно (до 90 %) оптимизи-
рует восприятие и запоминание информации, 
активизирует творческие способности и воз-
можности личности, в том числе за счет по-
лученного удовольствия, использования ме-
ханизмов импровизации и соревновательно-
сти–соперничества. Эффективно преодолева-
ется атихифобия (боязнь совершения оши-
бок), поскольку обучающая среда геймифи-
кации допускает ошибки (нивелирует их не-
гативные последствия), побуждает переос-
мысление ошибок и обучение на повторяю-
щихся неудачах, стимулирует нестандартное 
мышление и развивает самоконтроль. 

Системное рассмотрение феномена гей-
мификации исследователями привело к раз-
нообразию подходов к его структурно-
функциональному анализу. 

Так, К. Капп выделил два вида геймифи-
кации: структурную (использование различ-
ных игровых элементов в учебном процессе) 
и содержательную (построение всего процес-
са обучения на определенном игровом сюже-
те или по определенным правилам) [1].  

К. Вербах и Д. Хантер предложили трех-
уровневую структурную типологию игровых 
элементов: динамика (общие аспекты гейми-
фикационной системы, такие как временные 
ограничения, тема, сюжет, эмоции, взаимо-
отношения); механика (зарабатывание бал-
лов, бонусов, очков, виртуальных наград, 
статусов, продвижение на следующий уро-
вень, преодоление испытаний, обеспечение 
сотрудничества и обратной связи) и компо-
ненты игры (зарабатываемые очки (points), 
переход на более высокий уровень и его кри-
терии, «бейджи» (badges), которые выдаются 
за высокие или низкие результаты, аватары, 
доски достижений/лидеров (leader boards)  
и др.) [3]. 

Предложен также шестикомпонентный 
состав элементов геймификации, включаю-
щий:  
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1) мотивацию (обучаемые должны быть 
заинтересованы не только в получении ре-
зультата, но и в самом процессе игры, для 
чего вводится система поощрений, рейтин-
гов, статусов и привилегий);  

2) вовлечение (предполагает заинтере-
сованность всех участников игрового про-
цесса, соответствующего индивидуальным 
возрастным и психолого-педагогическим 
особенностям обучающихся);  

3) систему целей (четко структуриро-
ванная и заранее обозначенная система целей 
и задач как основа построения стратегии раз-
вития игрового сюжета и выбор всех осталь-
ных компонентов игры);  

4) прогресс (стимулирование и мотиви-
рование творческого продвижения участни-
ков посредством последовательно услож-
няющихся и более высоко оцениваемых за-
даний); 

5) обратную связь и награды (нагляд-
ный рейтинг, подведение промежуточных 
итогов, дополнительные баллы за активность 
на уроке); 

6) удовольствие от процесса (благопри-
ятная атмосфера стимулирования активности 
и заинтересованности обучаемых, их вовле-
ченности в игровой процесс).  

Г.И. Кириллова предложила адаптиро-
ванную структуру элементов геймификации, 
включающую:  

1) баллы – вознаграждения, которые 
участник получает за выполнение опреде-
ленных действий в процессе обучения;  

2) бейджи – награды, предназначенные 
для измерения активности участников про-
цесса;  

3) рейтинги – наглядные показатели, 
которые отображают успехи участников;  

4) уровни – статусы, которых участники 
могут достигать посредством своих действий 
в процессе обучения; 

5) лидерборды – таблицы, на которых 
обозначаются участники, занимающие лиди-
рующие позиции;  

6) интерактивные элементы – всевоз-
можные элементы визуализации процесса;  

7) дайджесты успеха – тематические 
информационные продукты (цит. по: [4,  
с. 204]). 

Исходя из этого, игровые технологии 
предполагают использование следующих 
элементов/механизмов: 

1) знаки отличия (значки, медали, куб-
ки, бейджики и т. п.), которые используются 
для фиксации особых достижений обучаемо-
го, которые, чаще всего, следует собирать и 
демонстрировать; 

2) баллы или виртуальные валюты, по-
ощряющие продвижение и показывающие 
достижения обучаемых, постепенно совер-
шенствующихся и усложняющихся; 

3) четкие временные рамки (урок, тема, 
модуль и т. д.); 

4) применение системы поощрений и 
штрафов; 

5) применение игровых уровней, свиде-
тельствующих о достижениях обучаемого и 
стимулирующих дух соперничества; 

6) создание рейтинговых таблиц (таб-
лиц лидеров), отражающих успехи обучае-
мых (важно, чтобы они способствовали здо-
ровой конкуренции, развивали чувства това-
рищества, сотрудничества и взаимопомощи). 

В технологии геймификации возможна 
реализация большинства дидактических 
принципов: сознательности и активности 
обучаемых (обеспечение мгновенной обрат-
ной связи, возможности оценивания и само-
оценивания); наглядности (через применение 
мультимедийных, 3D-технологий, техноло-
гий дополненной реальности и других техно-
логий, создающих эффект присутствия); по-
следовательности и систематичности (на ос-
нове постепенного иерархичного усложнения 
условий игры и игрового материала); инди-
видуализации обучения (посредством вы-
страивания индивидуальной траектории и 
скорости усвоения учебного материала каж-
дым обучаемым); доступности и посильно-
сти (возможность самостоятельного выбора 
сложности учебного материала); прочности 
(посредством задействования эмоциональной 
сферы обучаемого). 
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При организации процесса геймифика-
ции также очень часто используются прин-
ципы бихевиоризма, позволяющие выстро-
ить дидактическую схему «действие – обрат-
ная связь – реакция», эффективно мотиви-
рующую учебную деятельность. 

Важнейшим принципом механизма гей-
мификации также является пропорциональ-
ность вознаграждения результативности, в 
силу которого для ученика обеспечивается 
индивидуальное чувство справедливости и 
не возникает асимметрии (положительной 
или отрицательной) в оценке обученности. 

Геймификация выполняет следующие 
педагогические функции.  

1. Социокультурная функция (знаком-
ство с культурой, менталитетом, обычаями и 
традициями, духовными ценностями другого 
народа, овладение навыками взаимодействия 
в игровом процессе).  

2. Коммуникативная функция (овладе-
ние навыками разрешения конфликтных си-
туаций без агрессии и насилия; толерантно-
сти, понимания и принятия особенностей 
иной культуры).  

3. Функция самореализации (игра как 
процесс и важное условие для реализации 
себя как личности, посредством поддержа-
ния духа соперничества, стремления к дос-
тижению поставленных целей).  

4. Терапевтическая функция (в игровом 
процессе возникают новые социальные от-
ношения, оказывающие терапевтический 
эффект, поскольку помогают разрешить 
сложные вопросы и преодолеть трудности, 
возникающие в жизни, в коллективе).  

5. Коррекционная функция (участники 
игры находятся в равных позициях, вне зави-
симости от уровня развития способностей 
или компетенций, различаются лишь ролями 
и разными линиями развития сюжета).  

6. Развлекательная функция (в игровом 
процессе возникает защитный механизм 
дружелюбной атмосферы, способствующей 
достижению душевного равновесия, обрете-
нию уверенности и получению удовольствия 
от игры). 

Отличительными чертами геймификации 
в образовательном процессе являются: 

− оперативная обратная связь;  
− насыщение учебного занятия развле-

кательными и гедонистическими аспектами; 
− мониторинг и фиксация продвижения 

обучаемых посредством соответствующих 
индикаторов;  

− создание многообразных коммуника-
тивных ситуаций и продуктивное взаимодей-
ствие; 

− эффективное управление играющими 
(активная организация поведения обучае-
мых);  

− ощущение обучающимися себя в ка-
честве субъектов образовательного процесса;  

− эмоциональная трансформация обра-
зовательного процесса посредством особой 
непринужденной, дружелюбной, комфортной 
игровой атмосферы, способствующей эмо-
циональному расслаблению, снижению бояз-
ни неудачи и стимулирующей учеников к 
новым попыткам и творчеству;  

− повышается интерес, внимание и 
внутренняя мотивация аудитории к обучению;  

− обучающиеся могут применить раз-
личные дидактические стратегии посредст-
вом использования ролей различных персо-
нажей или аватаров;  

− присутствие духа соревновательности 
активизирует обучающихся, а стремление по-
бедить актуализирует дополнительные твор-
ческие ресурсы и возможности учеников; 

− эффективная реализация механизмов 
поощрения (где внешнее вознаграждение 
преобразуется во внутреннее и приводит к 
личному удовлетворению ученика), что до-
полнительно мотивирует обучаемого; 

− развитие навыков решения проблем 
посредством сложной системы правил, поощ-
рение активных исследований и поисков [5,  
p. 25-26; 6].  

В геймифицированной среде процесс 
обучения становится достаточно конку-
рентным, индивидуализированным и отсле-
живаемым; стимулируются самообразова- 
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ние, саморазвитие и творческая самореали-
зация обучаемых, их внутренняя мотивация 
и общая удовлетворенность процессом обу-
чения. 

Вместе с тем внедрение геймификации 
таит в себе некоторые проблемы и негатив-
ные эффекты.  

1. Снижение производительности (обу-
чающиеся, привыкшие к обучению в игровой 
форме, трудно сосредоточиваются на пред-
мете, хуже воспринимают традиционные 
формы работы). Как только новизна гейми-
фикации угасает, снижается ее положитель-
ное стимулирующее влияние. Учебная рабо-
та может превратиться в простую игру, что 
способствует обесцениванию изучаемого 
предмета. 

2. Ухудшение морально-психологичес- 
кого климата (соревнование может привести 
к агрессии, соперничеству и конфликтам в 
группе, что требует от педагога мониторинга 
динамики группы и грамотного преодоления 
негативной конкуренции). 

3. Не гарантируется возникновение и 
поддержание интереса и мотивации обучае-
мых к учебному проекту.  

4. Проблема геймификации – дефицит 
учебного времени (до трети времени на уроке 
уходит на организационные вопросы, подго-
товку обучающихся к восприятию нового со-
держания, проверку домашних заданий) [7]. 

Помимо этого, Ф. Жабо и М. Копинска 
видят следующие недостатки геймификации: 

1) трудности использования парной рабо-
ты или взаимодействие в малых группах, что 
не способствует развитию навыков коммуни-
кации или взаимодействия обучающихся; 

2) возможность появления у обучаю-
щихся чувств тревожности, разочарования 
или дезориентированности, если игровые 
цели не достигаются;  

3) не доказана позитивность влияния 
геймификации на академическую успевае-
мость;  

4)  игровая среда порождает чрезмер-
ную конкуренцию в классе, может привести 
к чрезмерной индивидуализации процесса 
обучения;  

5) сохраняется проблема цифрового 
разрыва или неравенства, обусловленного 
доступностью устройств и Интернета [8].  

Достаточно дискуссионной является 
проблематика этапов реализации технологии 
геймификации. Уже упомянутые К. Вербах и 
Д. Хантер предложили алгоритм реализации 
технологии геймификации, предполагающий 
шесть этапов “6D”:  

− define (определение цели использова-
ния геймификации); 

− delineate (описание моделируемого 
поведения (выполняемых действий) обучае-
мых); 

− describe (описание и понимание кон-
тингента обучаемых, способствующие со-
вершенствованию результаты обучения);  

− devise (разработка циклов активно-
сти, которые включают в себя циклы вовле-
чения (действие, обратная связь, мотивации) 
и циклы продвижения (обеспечивающие не-
линейность процесса обучения, эффект не-
ожиданности и постепенного усложнения 
уровней);  

− don’t forget (компонент развлечения и 
поддержания интереса обучаемых к выпол-
няемым заданиям); 

− deploy (подбор и обоснование меха-
низмов и компонентов, необходимых для 
дальнейшего продвижения игрового образо-
вательного процесса [3].  

В зависимости от показателей этого ал-
горитма варьируется целесообразность и эф-
фективность использования элементов игры. 
В частности, уровни, как элемент геймифи-
кации, предполагают конструирование учеб-
ных курсов из тематических модулей – по-
следовательно игровых уровней.  

Р. Бартл предложил алгоритм реализа-
ции технологии геймификации, включающий 
четыре этапа. Первый этап посвящен педа-
гогическому планированию и включает по-
становку учебных целей и обоснование пла-
нируемых результатов, выявление проблем-
ных тем и пробелов в знаниях обучающихся; 
выбор формы работы и разработку соответ-
ствующей геймифицированной технологии; 
моделирование и разработку сценария игры, 



Особенности изучения и реализации технологий геймификации в практике преподавания иностранного языка 
Features of studying and implementing gamification technologies in the practice of teaching a foreign language 

 
Теория и методика обучения иностранному языку 
Theory and Methods of Foreign Language Teaching 641 
 

правил и инструкций, определение продол-
жительности игры и сроков реализации.  

Второй этап предполагает определение 
психотипа обучающегося-игрока, выявление 
типа игроков [9].  

Третий этап, связанный непосредствен-
но с процессом геймификации, предполагает 
проведение игры, применение отдельных 
геймификационных элементов с целью овла-
дения компетенциями.  

Четвертый этап подразумевает кон-
троль, корректировку и рефлексию образова-
тельного процесса, планирование дальней-
шей организации геймифицированного обу-
чения. 

Другую периодизацию предложили  
У. Хуанг и Д. Соман: 

1) первая фаза структуры состоит в том, 
чтобы точно определить, кто является целе-
вой аудиторией, и какие характеристики 
класса и группы обучающихся следует ис-
пользовать;  

2) на втором этапе геймификация реа-
лизуется путем формулирования трех типов 
целей (общие дидактические, конкретные 
дидактические и поведенческие), причем от 
преподавателя требуется синтез этих целей;  

3) третья фаза предполагает структури-
рование и анализ актуального опыта с после-
дующими корректировками и дополнениями;  

4) на четвертом этапе отобранные пре-
подавателем элементы геймификации адап-
тируются к потребностям учебной груп- 
пы [10]. 

 
МАТЕРИАЛЫ И МЕТОДЫ 

 
Феномен геймификации привлекает ог-

ромное внимание исследователей (дизайне-
ров, разработчиков, психологов и специали-
стов по взаимодействию человека с компью-
тером) к изучению различных его аспектов. 

Ряд исследователей на основе использо-
вания метода контент-анализа выделили 
важнейшие индикаторы эффективности ис-
пользования технологий геймификации [11; 
12], в качестве которых выступили поведен-
ческая вовлеченность (затраченное время, 

скорость выполнения задач, количество 
взаимодействий, заработанные баллы, само-
оценка активности); эмоциональная вовле-
ченность (чувство уверенности, тревож-
ность, грусть, стресс, скука, любопытство, 
интерес, удовольствие, отношение к пережи-
тому опыту, погружение в учебный процесс, 
поглощенность задачами (снижение тревож-
ности)); когнитивное взаимодействие (само-
оценка познавательной активности); акаде-
мическая успеваемость (диагностика до и 
после предварительных и последующих тес-
тов); мотивация (педагогическое наблюде-
ние и самоанализ академической эффектив-
ности, внимательности, воодушевления, 
удобство пользования). 

Преподаватели иностранного языка от-
мечают, что использование на уроках техно-
логий геймификации способствует: 

1) развитию всех четырех видов дея-
тельности обучаемых: говорение, слушание, 
письмо, чтение; 

2) повышению вовлеченности обучае-
мых через привнесение здоровой конкурен-
ции между обучающимися, повышение заин-
тересованности и погруженности в процесс 
игры, что повышает производительность и 
эффективное достижение целей обучения; 

3) обеспечению мгновенной обратной 
связи, как положительной, так и или отрица-
тельной (обучающиеся следят за своим про-
движением на протяжении всей игры и ис-
пытывают внутреннюю мотивацию к успеш-
ному завершению);  

4) оптимальному усвоению и прочному 
сохранению знаний обучающимися (создает-
ся благоприятная эмоциональная среда, сни-
маются языковой барьер и напряжение, 
вследствие чего обучаемые максимально ис-
пользуют свой потенциал и показывают вы-
сокие результаты); 

5) командообразованию, развитию на-
выков командной работы и сотрудничества. 

Проблематике использования техноло-
гии геймификации в обучении иностранному 
языку посвящен комплекс интенсивных экс-
периментальных исследований в области 
лингводидактики, осуществленных отечест-
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венными и зарубежными учеными [13]. В 
центре внимания исследователей чаще всего 
оказывалось влияние геймификации на эф-
фективность усвоения материала, а также 
повышение уровня мотивации обучающихся 
к овладению иностранным языком. В частно-
сти, в качестве перспективных направлений 
исследования стратегии геймификации при 
изучении языка рассматривались целостный 
подход к геймифицированию педагогическо-
го процесса (в противовес простому добав-
лению игровых элементов); особенности 
внедрения отдельных игровых элементов в 
процесс обучения; негативные аспекты вне-
дрения геймификации; восприятие геймифи-
кации участниками образовательного про-
цесса и ее влияние на динамику поведения 
обучающихся; способы достижения опти-
мальной эффективности обучения при ис-
пользовании геймификации. Обобщение экс-
периментальных данных показало, что при 
применении технологий геймификации ис-
пользуются разнообразные подходы. В ряде 
случаев внимание акцентировалось на авто-
номии обучающегося, обеспечении особой 
образовательной среды изучения языка; сти-
мулировании общения и совместного взаи-
модействия в качестве приоритетной игровой 
стратегии оптимизации изучения иностран-
ного языка. 

Большинство эмпирических исследова-
ний было выстроено по традиционному ал-
горитму и основывалось на методах беседы; 
интервьюирования; анкетирования; наблю-
дения; тестирования и экспертных оценок.  

 
РЕЗУЛЬТАТЫ ИССЛЕДОВАНИЯ 

 
Обобщение результатов отечественных и 

зарубежных исследователей позволило сде-
лать вывод, что основная цель использования 
концепции геймификации в процессе лин-
гводидактики состоит в том, чтобы повысить 
мотивацию, вовлеченность и интеграцию 
обучающихся с учебными материалами, ме-
тодическими рекомендациями и упражне-
ниями, что не доставляет удовольствия неко-
торым обучающимся, и особенно актуально 

для обучаемых – детей: 74,1 % испытуемых 
отметили, что почувствовали особую заинте-
ресованность в изучении иностранного языка 
с использованием технологий геймификации. 
В исследовании A. Ясмина и Х. Салаха при 
анкетировании обучающихся по итогам гей-
мифийцированных занятий специально были 
выделены такие индикаторы, как «забав-
ный», «мотивирующий», «полезный» и «ак-
туальный» (цит. по: [14, p. 224]). При этом  
88 % участников опроса описали свой опыт 
как «забавный», 54,5 % – отметили как «мо-
тивирующий», а 63,6 % – как «полезный». 

Испанские и венгерские исследователи 
считают, что геймификация может стать ин-
новационным и перспективным инструмен-
том, помогающим обучающимся преодолеть 
свои мотивационные трудности [8]. 

В контексте теории мотивации важной 
особенностью геймификации является то, 
что она предполагает дифференциацию обу-
чения на элементы, в которых дидактические 
цели нередко дробятся на подцели. В частно-
сти, A. Кене́з полагает, что игру следует раз-
рабатывать таким образом, чтобы в ней было 
несколько этапов, чтобы к ней можно было 
присоединиться или догнать ее позже; пере-
запустить подсчет баллов по каждой теме 
[15]. Такой подход препятствует восприятию 
обучаемыми конечной цели игры как слиш-
ком далекой и недостижимой, а также спо-
собствует тому, чтобы ученик не прерывал, 
продолжал игру. При этом чем больше уров-
ней в игре, тем больше мелких целей нужно 
ставить для того, чтобы поддерживать дина-
мически возрастающие положительные эмо-
ции обучающегося.  

Среди исследователей много сторонни-
ков у концепции автономности (самостоя-
тельности) обучения, под которой понимает-
ся саморегулируемое обучение, подразуме-
вающее не только эмоциональную, когни-
тивную, мотивационную и поведенческую 
регуляцию процесса обучения. Автономный 
обучающийся также может брать на себя от-
ветственность за содержание образователь-
ного процесса [16]. 
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Одним из аспектов дифференциации при 
обучении иностранному языку является не-
обходимость учета психолого-педагогичес- 
ких особенностей, характеризующих готов-
ность обучающихся воспринимать иннова-
ционные методы и ресурсы геймификации 
[17]. Практика внедрения геймификации тре-
бует дифференциации обучаемых на так на-
зываемых цифровых аборигенов, «коренного 
поколения Сети» (хорошо владеющих ком-
пьютерными технологиями и мобильными 
цифровыми устройствами и «цифровых имми-
грантов» (люди, рожденные вне цифровой ци-
вилизации, но вынужденные пользоваться 
компьютерными технологиями). Так, М. Прен- 
ски отмечает, что цифровое поколение (циф-
ровые аборигены) обладают совершенно 
иным подходом к обработке информации, 
что требует новых стратегий и стилей обуче-
ния, новых подходов к образованию [18]. 
Напротив, цифровые иммигранты не счита-
ются продвинутыми пользователями, а сле-
довательно, иногда довольно негативно от-
носятся к ИКТ. Поэтому преподавателям не-
обходимо продумать специфику обучения 
языку цифровых аборигенов и цифровых 
иммигрантов, что потребует значительных 
изменений в методологии, философии и со-
держании образования.  

По результатам исследований, осущест-
вленных малазийскими учеными в ряде 
стран (Китай, Малайзия, ОАЭ, Корея, Ни-
дерланды, Саудовская Аравия, Иран, Испа-
ния, Турция, Сингапур, Япония, Индонезия, 
Эквадор и др.) и основанных на методах ан-
кетирования, наблюдения, интервьюирова-
ния, анализа методических материалов, са-
моанализа обучаемых, предварительного и 
заключительного тестирования [19], был 
сделан вывод, что, несмотря на некоторые 
недостатки, обучающиеся и преподаватели 
положительно относятся к использованию 
геймификации в преподавании иностранного 
языка. По их мнению, геймифицированные 
курсы достоверно повышают успеваемость 
обучающихся, их мотивацию к обучению, 
стимулируют интерес и вовлеченность обу-
чающихся в изучении иностранного языка, 

помогают созданию аутентичной языковой 
среды; способствуют совершенствованию 
навыков владения языком, компетентности, 
лучшему усвоению знаний.  

Преподаватели убеждены, что геймифи-
кация эффективно повышает у обучаемых 
уверенность в себе, навыки учебной саморе-
гуляции, а также положительно сказывается 
на совершенствовании групповой динамики 
класса по сравнению с контрольной группой. 
Обучаемые становятся более креативными, 
учатся работать в команде, а также развива-
ют более сложные навыки, такие как умение 
решать проблемы посредством применения 
навыков иностранного языка для поиска не-
обходимой информации [20]. 

На основе применения методик контент-
анализа иракско-кипрский тандем ученых 
пришел к аналогичным выводам [12]. 

Все элементы геймификации в лингво-
дидактике были разделены на две группы: 
самостоятельные элементы (уровни, значки, 
очки или ограничение по времени) и соци-
альные элементы (таблицы лидеров и сорев-
нования) [21]. Чаще всего используемыми и 
наиболее эффективными были признаны 
элементы, связанные с прохождением уров-
ней и ограничениями по времени, превра-
щающие процесс преподавания и изучения 
иностранного языка в привлекательный 
процесс.  

Особенно активно предлагается исполь-
зовать специальные методы и технологии 
лингводидактики, в том числе медиатехноло-
гии и инструменты голографической техно-
логии, а также технологии дополненной ре-
альности, которые позволяют интегрировать 
и сочетать в образовательной среде реальные 
и виртуальные объекты (такие как текст, 
звук, изображение, трехмерные объекты или 
анимация) [14]. Обеспечение интерактивного 
взаимодействия с анимированными объекта-
ми повышает мотивацию и оптимизирует 
степень усвоения учебных материалов. 

В частности, используемый игровой обу-
чающий инструмент “Ехрlоrеr” использует 
набор элементов, включающий аватары, кве-
сты и значки. Взаимодействия осуществляют-
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ся в форме видео- и аудиозаписей или пись-
менного текстового ответа, а квесты (осно-
ванные содержательно на вымышленной вир-
туальной охоте за сокровищами и взаимодей-
ствии с виртуальными персонажами) предпо-
лагают выполнение различных заданий, свя-
занных с отбором виртуальных объектов, фо-
тографирование определенных объектов и 
исследование конкретных мест на карте.  

Таким образом, геймификация в ино-
язычном образовании предполагает получе-
ние следующего континуума возможных 
преимуществ: 

− обучаемые ощущают себя субъекта-
ми собственного процесса обучения; 

− на занятии складывается более не-
принужденная атмосфера, что сказывается на 
отношении к неудаче, обучаемые могут про-
сто попробовать вновь выполнить задание; 

− обучаемые получают больше удо-
вольствия в процессе учебного занятия; 

− обучение становится видимым и 
фиксируемым с помощью индикаторов про-
движения (прогресса); 

− обучаемые активно демонстрируют 
внутреннюю мотивацию к обучению; 

− обучаемые могут применить различ-
ные учебные стратегии посредством исполь-
зования разных ролевых функций, аватаров 
(персонажей); 

− обучаемые часто чувствуют себя бо-
лее комфортно в игровой среде. 

Геймификация в лингводидактике обес-
печивает тот уровень дифференциации, ко-
торый поддерживает и удовлетворяет инди-
видуальные потребности человека в процессе 
обучения: обучающиеся могут совершенст-
воваться в своем индивидуальном темпе, ин-

дивидуализируется их оценка, на их мотива-
цию значительно влияют уже сформирован-
ные навыки и способности, которые подкре-
пляются самой геймификацией. На мотива-
цию обучаемых также существенно влияет 
возможность наверстывать упущенное и со-
трудничать, а также проходить уровни инди-
видуально. Тем самым хорошо разработанная 
игра способна адаптировать задания в соот-
ветствии со способностями обучающихся, 
чтобы первые не представлялись обучаемым 
слишком простыми или слишком сложными. 

Вместе с тем мы предостерегаем, что не 
следует делать геймификацию обязательной; 
геймифицированное приложение может 
стать некорректным, если рассчитано не на 
ту аудиторию, кроме того, не все пользовате-
ли предпочитают геймифицированные при-
ложения.  

 
ВЫВОДЫ 

 
Обобщение результатов исследования 

позволяет сделать вывод, что перспективны-
ми направлениями изучения стратегии гей-
мификации в изучении языка могут стать 
функционирование отдельных игровых эле-
ментов в процессе обучения; влияние гейми-
фикации на изменение поведения в процессе 
обучения, негативное влияние геймификации 
на обучающихся, целостный подход к гей-
мифицированию процесса обучения, а не 
простое добавление игровых элементов, вос-
приятие участниками образовательного про-
цесса применения геймифицированных тех-
нологий обучения, способы достижения оп-
тимальной эффективности при использова-
нии геймификации. 
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