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ПРИЕМЫ ГЕЙМИФИКАЦИИ НА  

ЗАНЯТИЯХ ПО ИНОСТРАННОМУ 

ЯЗЫКУ 

GAMIFICATION METHODS IN  

FOREIGN LANGUAGE CLASSES 

Аннотация. Статья посвящена возмож-

ности использования приемов геймифика-

ции в обучении иностранным языкам. Опи-

саны особенности использования игровых 

элементов и пример внедрения данных эле-

ментов в процесс обучения для развития 

познавательных способностей студентов. 

Игровые технологии позволяют, во-первых, 

мотивировать представителей «цифрового 

поколения» с «мышлением нового типа» к 

активному освоению иностранного языка, 

во-вторых, постоянно поддерживать и по-

вышать их интерес к изучению нового мате-

риала. 

Abstract. This article discusses the gamifi-

cation techniques applicability in foreign lan-

guage teaching. Described the example of the 

game techniques inoculation and usage of game 

elements in process of tuition in order to devel-

op cognitive capabilities of students. Special 

emphasis is placed on the fact that game tech-

niques allow, firstly, to motivate “digital na-

tives” to study the foreign language up actively, 

and secondly to keep them interested in learn-

ing new material and enhance their activity. 
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вые технологии, поколение Z, коммуника-

ция, речевая деятельность 
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Введение 

Последние годы характеризуются повышенным интересом к вопросам изучения 

иностранных языков, что обусловлено рядом причин. Назовем лишь некоторые из 

них: во-первых, антропоцентризм – общая тенденция смещения фокуса внимания на 

человека, в том числе в ключевых сферах жизнедеятельности – учебной и трудовой; 

во-вторых, иностранные языки рассматриваются не только как средство общения, но 

и как средство достижения социальных целей благодаря социально-политической и 

экономической сферам общественной деятельности. В связи с этим остро встает во-

прос о повышении качества обучения иностранному языку в высших учебных заве-

дениях, о поиске новых, более эффективных методов и приемов. 

Мы полагаем, что в настоящее время назрела необходимость применения нестан-

дартных подходов к преподаванию, так как именно новые решения и способы пода-

чи материала позволят по-другому взглянуть на организацию учебного процесса, а 

также на то, как должна осуществляться мотивация студентов, их поощрение и 

«наказание». Предположим, что для более эффективного обучения иностранному 

языку к принятым ранее методам можно добавить такие технологии, как персонали-

зация, видео-лекции, интерактивные учебники и «геймификация» (игрофикация). 

Некоторые специалисты предлагают также включить в этот список презентацию как 

способ визуально представить информацию из монологического сообщения [7]. Од-

нако кажется, что для вовлечения современных студентов в образовательный про-

цесс одной презентации недостаточно. 

Связано это, прежде всего, с переменами в окружающем мире и с изменениями в 

самой аудитории. Студенты XXI в. принадлежат к поколению Z – первому поколе-

нию, рожденному в мире, где «любой физический объект имеет цифровой эквива-

лент» [9, с. 21]. Одним из первых, кто поднял проблему цифрового поколения и его 

отличия от остальных, был Марк Пренски. В работе “Digital Natives, Digital 

Immigrants” он описывал следующие особенности представителей этого поколения: 

привыкли быстро получать информацию; многозадачны; предпочитают информа-

цию, изложенную наглядно (таблицы, схемы, диаграммы и т. д.), а не текст; им 

необходим гипертекст (т. е. произвольный доступ к информации); «серьезной ра-

боте» предпочитают игры; любят работать в доступе к сети и получать награду 

или похвалу немедленно [16]. 

В книге “Born Digital” авторы отмечают, что нет никаких причин считать поко-

ление Z умнее предыдущего или полагать обратное. Его представители имеют дело с 

большим количеством информации из разных источников и по-другому с ней обра-

щаются, а следовательно и способ их обучения должен отличаться [15]. Также уче-

ные поддерживают Пренски в том, что поколение Z многозадачно [15]. Кроме того, 

по словам исследователей, многие родители и учителя жалуются на сниженную 

концентрацию внимания детей. Но, как утверждают авторы книги, это характерно и 

для взрослых и не зависит от возраста: в современном мире приветствуется получе-

ние коротких отрывков информации из все увеличивающегося количества источни-

ков [15]. Кроме того, для представителей поколения Z важен собственный опыт, они 

хотят найти личный смысл в том, что делают [7].  

Выделим основные характеристики современных студентов: 8-секундный лимит 

внимания; увлечение социальными сетями; любимое развлечение – играть на 
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смартфоне или ноутбуке; хобби связаны с активной деятельностью; в процессе 

обучения предпочитают сразу применять полученные знания на практике, выполняя 

реальные проекты; часто являются волонтерами [15]. 

Несомненно, игра как вид деятельности идеально соотносится с типом мышления 

представителей нового поколения. Это феноменальное человеческое явление по-

дробно рассматривается в психологии и философии. Например, Л. С. Выготский 

считал, что с помощью игры ребенок учится вести себя не только сообразно с его 

восприятием вещей или действующей на него ситуации, но руководствуясь ее смыс-

лом [1]. Более того, в игре ребенок создает для себя вымышленную ситуацию, в ко-

торой учится подчиняться правилам [1], это умение в дальнейшем пригодится ему 

для жизни в обществе. А так как игра, по Л. С. Выготскому, это воображаемая иллю-

зорная реализация нереализуемых желаний [1], то даже правилам в ней ребенок под-

чиняется с удовольствием, более того, по Р. Кайуа, он всегда волен покинуть ее, ска-

зав: «Я больше не играю» [4, с. 46]. С Л. С. Выготским и Р. Кайуа согласен Э. Эрик-

сон, который полагает, что играющий человек делает что-то, что выбрал сам, он раз-

влекается и свободен от страха или ощущения серьезных последствий [11]. И если 

преподаватель сможет использовать эту свободу студентов от страха совершить 

ошибку и их чувство удовольствия от занятия тем, что нравится, то обе стороны 

только выиграют, а учебное заведение, наконец, станет тем, чем его еще в XV в. хо-

тел сделать Витторино да Фельтре, основав свой «Дом радости».  

Философский словарь под редакцией И. Т. Фролова дает следующее определе-

ние: игра – «форма свободного самовыявления человека, которая предполагает ре-

альную открытость миру возможного и развертывается либо в виде состязания, либо 

в виде представления каких-либо ситуаций, смыслов, состояний» [10, с. 195]. В ра-

боте “Homo Ludens” Хейзинга утверждает, что игра имеет огромное значение для 

становления культурных форм человечества: искусства, философии, науки, полити-

ки и т. д. [10]. Гадамер называет игрой «процесс понимания текста, картины, спек-

такля, которые покоряют нас, поглощают без остатка своим смыслом и красотой»  

[1, с. 196]. Одной из первых задач игры было обучение: она «практически с первых 

моментов своего возникновения выступает как форма обучения, как первичная шко-

ла воспроизводства реальных практических ситуаций с целью их освоения»  

[6, с. 63].  

В методике преподавания и педагогике больше внимания уделяется играм до-

школьников и младших школьников (Н. А. Короткова, Н. Я. Михайленко, А. С. Иб-

рагимова, Н. М. Конышева и др.). Это связано с тем, что педагоги рассматривают 

игру как важный метод на занятиях именно этой возрастной группы: «у каждого 

времени свой путь к знаниям. У нашего творческий, более того, игровой. Игра – за-

интересованное прикосновение к уроку <...> Соедините учебу и интерес, вот и вы-

ход на все проблемы и из всех проблем, какие давно и мучительно волнуют школу» 

[Цит. по: 8, с. 172]. Обучение в высших образовательных учреждениях по сравнению 

с дошкольными и школьными имеет существенные отличия: во-первых, характери-

зуется повышенными учебными нагрузками, во-вторых, наблюдается дефицит учеб-

ного времени при значительной интенсификации образовательного процесса, в-

третьих, объективно требует большего напряжения и стрессоустойчивости. Мы по-

лагаем, что и в системе высшего профессионального образования при поиске наибо-
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лее рациональных путей повышения качества образовательного процесса необходи-

мо использовать игровые методы. З. С. Смелкова пишет о том, что «постижение 

знаний в форме игры, свобода выбора действий и аргументов, право на ошибку 

и отсутствие страха получить плохую оценку – “наивыгоднейшие условия” обуче-

ния» [8, с. 172]. 

Дэвид Садноу, джазовый пианист и социолог, игравший в Breakout в течение 

трех месяцев, по его словам, во время игры был глубоко сосредоточен, высоко моти-

вирован, творчески настроен и работал на пределе своих возможностей [8]. Почему 

это происходит? Почему взрослые и дети забывают о времени и окружающем мире, 

просто погружаясь в какую-нибудь игру? Ответом на этот вопрос может служить 

следующее наблюдение Брайана Саттон-Смита, ведущего специалиста по психоло-

гии игры: «Противоположность игры – депрессия» [Цит. по: 5, с. 36]. Таким обра-

зом, игровые методы в образовательном процессе высшего звена позволяют не толь-

ко активизировать мыслительную деятельность, повысить мотивацию к изучению 

иностранного языка, но и сохранить при этом психическое здоровье обучающихся. 

Джейн Макгонигал выделяет следующие характеристики игры: каждый участ-

ник должен четко представлять себе цель, которую нужно достичь; в игре всегда 

есть правила, устанавливающие ограничения на способы достижения цели; участие 

добровольно (вступая в игру, каждый признает ее правила); наличие системы об-

ратной связи (очки, уровни, счет или индикатор прохождения игры) [8]. 

Почему же сейчас мы вновь заговорили о необходимости изменения организации 

образовательного процесса? 

Игра, возможно, один из самых доступных методов обучения иностранному язы-

ку, так как игровые методы часто очень просты по своей организации и могут быть 

использованы на каждом занятии, главное, чтобы они соответствовали его целям и 

задачам. На значение игровой деятельности в преподавании иностранного языка 

указывают известные методисты, такие как Е. И. Пассов, М. Н. Скаткин. 

 

Основная часть 

Проверить педагогическую эффективность игровых методов на занятиях по ино-

странному языку в вузе позволила опытно-экспериментальная работа. Важность ис-

следования в рамках заявленной темы определяется тем, что в методической литера-

туре данному аспекту не уделяется особого внимания. Наша работа в определенной 

мере восполняет этот пробел, что и обусловливает ее актуальность. 

Гипотеза эксперимента: игры способствуют более успешному запоминанию ма-

териала и положительно влияют на душевное состояние студентов, что усиливает их 

мотивацию на занятиях.  

Идеи эксперимента: во-первых, проверить, как усвоена лексика семестра, во-

вторых, проанализировать педагогическую эффективность игровых методов как од-

ной из форм организации познавательной деятельности студентов при закреплении 

языкового материала. 

Длительность эксперимента: 1 этап – 7 недель, 2 этап – 1 неделя.  

Количество участников эксперимента: 40 человек.  

Участники эксперимента: студенты первого и второго курсов технических спе-

циальностей. 
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Описание эксперимента: на первом этапе студенты изучали новый языковой ма-

териал, выполняли упражнения на формирование лексических навыков, навыков 

аудирования и говорения; на втором этапе методом случайной выборки учащиеся 

были разделены на две группы по 20 человек в каждой. Далее группа «1» выполняла 

традиционные задания: учащиеся отвечали на вопросы, используя ранее записанные 

слова; читали и переводили цитаты великих людей; читали утверждения, формули-

ровали и обосновывали свою точку зрения по каждому тезису; читали тексты и 

предложенные после них предложения и решали,  правдивы ли последние; читали 

предложения с незнакомым словом и пытались с помощью контекста его перевести. 

Группе «2», кроме стандартных упражнений, дополнительно были предложены иг-

ры: «Расческа» и «Лестница».  

Эти игры были выбраны в связи с тем, что они проверяют усвоенную ранее лек-

сику: студенты должны не только вспомнить нужные им в данный момент слова, но 

и правильно их написать. Кроме того, в процессе игр проверяется и одновременно 

тренируется умение работать в команде. Игра «Расческа»: преподаватель делит 

группу на команды, записывает на доске длинное слово, каждая буква которого 

должна стать началом нового слова. Задача команд – придумать их и записать по 

вертикали (полученная конструкция будет напоминать расческу). Игра «Лестница»: 

преподаватель делит группу на команды и записывает на доске первое слово (одно 

для всех команд). Каждая группа строит на листе бумаги свою «лестницу», в кото-

рой новые слова должны начинаться с последней буквы предыдущего слова. Если 

допущена ошибка в правописании, слово не засчитывается.  

На последнем занятии второго этапа в обеих группах состоялась контрольная ра-

бота: студентам было предложено написать максимальное количество слов (с пере-

водом, если возможно), изученных в течение первого этапа эксперимента. В группе 

«2» перед проверкой применялись как традиционные, так и игровые методы, в груп-

пе «1» – только традиционные упражнения. На выполнение задания давалось десять 

минут. 

Результаты эксперимента приведены в табл. 1.  

Таблица 1 

Сравнительные показатели усвоения фактического материала  

Параметры 

анализа 

Группа «1» 

(не играли) 

Группа «2» 

(играли) 

количество % количество % 

Cлова с точным 

переводом 
252 70,78 356 81,47 

Cлова без  

перевода 
92 25,84 61 13,96 

Cлова с  

ошибочным 

переводом 

12 3,38 20 4,57 

Всего 356 100 437 100 

Итак, эксперимент подтверждает педагогическую эффективность игровой формы 

обучения на занятиях по иностранному языку: в отношении общего количества 

усвоенной лексики отметим ее несомненное преобладание в группе «2», где зафик-
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сировано 437 словоупотреблений, или – условно – 100 %; в группе «1» – 356 слово-

употреблений, или – условно – 100 %. Наблюдается существенное различие в коли-

честве слов без перевода в группе «2», где зафиксировано 61 словоупотребление, 

или – условно – 13,96 %; в группе «1» – 92 словоупотребления, или – условно – 

25,84 %. Можно предположить, что игры действительно стимулируют память и ум-

ственную деятельность вообще: во время игровой деятельности студентам нужно 

было вспоминать подходящие слова, не пользуясь какими-либо дополнительными 

материалами.  

Мы полагаем, что такие игровые методы обучения создают доброжелательную 

обстановку, снимают психологические барьеры и напряжение учащихся, «дают пра-

во на ошибку». Именно это объясняет тот факт, что процент ошибок в переводе в 

группе «2» незначительно выше, чем в группе «1». При этом процент орфографиче-

ских ошибок в группе «2» меньше (см. табл. 2). Необходимо отметить, что в играх 

перевод не тренировался, а правильное написание слов требовалось, иначе ответы не 

засчитывались. Этот факт следует принять во внимание и в будущем «поиграть и 

проработать» данный аспект. 

Таблица 2 

Сравнительные показатели усвоения фактического материала 

Параметры анализа 

Группа «1» 

(не играли) 

Группа «2» 

(играли) 

Количество % Количество % 

Cлова с орфографическими  

ошибками 
53 14,89 55 12,59 

Всего 356 100 437 100 

В основе многих игр лежит принцип анкетирования, причем предпочтительнее 

анкеты в виде незаконченных предложений, поэтому мы посчитали логичным в 

группе «2» предложить студентам дать отзыв о занятиях, продолжив фразы: мне по-

нравилось / не понравилось…; на занятии у меня было настроение…; мне игра по-

могла / не помогла в запоминании слов и т. д. Приведем некоторые фрагменты:  

«Мне понравилось работать по группам. Особенно первое задание. Думаю, это 

хороший способ вспоминать и прорабатывать слова, которые проходили. В паре 

работать интересней, а также узнаешь от товарища новые слова, которые ты не 

знал. Плюс обстановка легкая и работать легче…».  

«Сегодня мне понравилось то, что мы повторили много слов за пройденную те-

му, узнали перевод слов от партнера по группе. Увидели, насколько мы хорошо изу-

чили материал, и узнали, над чем стоит поработать. Эта игра была интересная и 

познавательная. Побольше бы таких пар».  

«Мне понравилась игра, она помогает вспоминать слова, немного тренирует 

память и командную работу».  

«Мне понравилось. + к командной работе; + сильно заставляет думать, прокру-

чивать варианты». 
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Выводы 

Таким образом, можно сделать вывод, что применение игровых методов себя 

оправдало: игры делают образовательный процесс более увлекательным, познава-

тельным и динамичным; они помогают участникам вспоминать большее количество 

слов и совершать меньшее количество орфографических ошибок по сравнению с 

теми студентами, которые не играют; соревнование и работа в команде помогают 

учащемуся почувствовать свою значимость и ответственность за правильно усвоен-

ное слово; доброжелательная атмосфера в команде способствует раскрытию потен-

циала каждого. 

Можно с уверенностью говорить о том, что применение игровых технологий де-

лает обучение более привлекательным (увеличивает вовлеченность и мотивирован-

ность) и эффективным, учитывает потребности современных студентов, в том чис-

ле – склонность к практико-ориентированному обучению и желание получать мгно-

венную обратную связь за выполнение любого действия. 
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