
Гуманитарный вестник   # 1·2021                                                                                1 

УДК 372.881.111.1                         DOI: 10.18698/2306-8477-2021-1-702 

Использование элементов геймификации в обучении 
иностранному языку в техническом вузе 

 
© М.И. Иголкина, В.С. Язынина 

МГТУ им. Н.Э. Баумана, Москва, 105005,  Россия 

Обоснована необходимость внедрения элементов геймификации в обучение 
иностранному языку в техническом вузе. Рассмотрены психологический, дидакти-
ческий и методический потенциал геймификации. Описаны виды геймификации и 
способы реализации дидактических принципов. Благодаря применению элементов 
геймификации в обучении иностранному языку у обучающихся снижается страх перед 
совершением ошибок, повышаются внутренняя мотивация, вовлеченность и общая 
удовлетворенность процессом обучения. 
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Введение. Термин «геймификация» означает применение игро-
вых элементов и методик в неигровых ситуациях. Использование 
геймификации позволяет сделать скучный, неинтересный процесс 
обучения увлекательным, похожим на игру. Еще в ХХ в. Константин 
Дмитриевич Ушинский говорил о том, что монотонный учебный 
процесс нужно разбавлять играми и упражнениями. Ведь в процессе 
игры задействуется эмоциональная составляющая, и именно благода-
ря этому учебный материал лучше усваивается. Данная концепция так-
же стала широко известной благодаря онлайн-курсу Gamification [1], 
представленному на платформе Coursera. Возрастающий интерес к 
открытым дистанционным курсам побудил многих ученых начать 
рассматривать геймификацию как предмет научного исследования.  
Дебора Хили, Исса Р. Мчуча, Хорхе Ф. Фигероа-Флорес занимаются 
изучением геймификации учебного процесса в настоящее время [2–4]. 
При грамотном использовании элементов геймификации обучение 
превращается в творческий процесс, в котором каждый участник 
имеет возможность самореализоваться. 

В 2020 г. все вузы столкнулись с необходимостью перейти на ди-
станционное обучение. Применение элементов геймификации может 
не только значительно упростить работу над созданием электронных 
образовательных ресурсов, но и обеспечить студентов технических 
вузов дополнительной мотивацией к изучению иностранного языка. 
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Психологический, дидактический и методический потенциал 
геймификации. Геймификация в образовании — это применение 
элементов игры, игровых технологий и игрового дизайна в процессе 
обучения, которое способствует улучшению качества организации 
учебного процесса и приводит к повышению уровня мотивации, кон-
центрации внимания, вовлеченности обучающихся на занятиях как в 
очной, так и дистанционной форме. 

Согласно мнению ученых П. Фресса и Ж. Пиаже, эмоциональное 
состояние человека оказывает большое влияние на его интеллекту-
альные способности. Запоминание нового материала происходит бо-
лее эффективно, если сопровождается положительными эмоциями. 
Поэтому при использовании элементов геймификации в обучении 
увеличивается прочность усвоения учебного материала благодаря 
задействованию эмоциональных центров студентов. 

Любая игра характеризуется высокой степенью концентрации 
внимания игроков. Такая же степень вовлеченности при обучении 
иностранным языкам позволила бы значительно повысить уровень 
успеваемости студентов вуза. 

Основная задача интеграции геймификации в любой сфере за-
ключается в увеличении вовлеченности пользователей без утраты их 
доверия к этому процессу [5]. Таким образом, повышение интереса 
студентов должно происходить неосознанно. Поэтому основной це-
лью применения геймификации в обучении является рост вовлечен-
ности студентов в процесс обучения без их собственного осознания с 
помощью моделирования поведения обучающихся. Благодаря неосо-
знанной вовлеченности происходит подмена внешней мотивации на 
внутреннюю, активируется непроизвольное внимание, процесс обу-
чения протекает эффективнее. 

Помимо внимания, на процесс усвоения материала влияют также 
память и восприятие студентов. «Пирамида обучения» (The learning 
pyramid) [6] показывает, как разные виды учебной работы способ-
ствуют восприятию и запоминанию изучаемого материала. Такие ви-
ды учебной деятельности, как лекции, чтение, аудио-визуализация и 
демонстрация, являются пассивными формами обучения и не способ-
ствуют эффективному усвоению материала. В то время как дискус-
сия, применение на практике, обучение других и использование в ре-
альных ситуациях являются активными формами обучения и будут 
способствовать развитию продуктивных видов речевой деятельности. 
При использовании элементов геймификации учебный материал 
усваивается более эффективно, так как восприятие и запоминание 
информации в этом случае сравнимо с усвоением информации, при-
мененной на практике. Более того, согласно исследованиям зарубеж-
ных ученых, внедрение геймификации в образовательной среде спо-
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собствует не только повышению уровня внутренней мотивации, про-
дуктивности в работе студентов, но также ведет к повышению про-
цента посещаемости занятий [7, 8]. 

В 2020 г. МГТУ им. Н.Э. Баумана, как и другие университеты, 
был вынужден перейти на дистанционное обучение. Следует отме-
тить, что в данной форме обучения не хватает эмоциональной со-
ставляющей, связывающей преподавателя и студентов и студентов 
между собой. Поэтому использование элементов геймификации 
(уровни, награды, табло победителей) усиливает вовлеченность пу-
тем задействования эмоций студентов [9]. 

Виды геймификации. Американский ученый К. Капп в моно-
графии [10] выделяет два вида геймификации: структурную и содер-
жательную. Структурная геймификация подразумевает применение 
разных игровых элементов в процессе обучения. Под содержатель-
ной геймификацией понимается использование нетрадиционных ме-
тодов обучения, весь процесс обычно строится на одном игровом 
сюжете и следует определенным правилам. За счет таких элементов, 
как сюжет и сценарий игры, эффект присутствия, дизайн интерфейса 
и интерактивность обратной связи, достигается развитие внутренней 
мотивации студентов [11]. Обучающие компьютерные игры пред-
ставляют собой яркие примеры содержательной геймификации. 

В настоящее время в МГТУ им. Н.Э. Баумана применяется 
структурная геймификация, предполагающая использование рей-
тинга для создания духа соревновательности между студентами. Все 
виды работ измеряются в баллах, определяющих уровень прогресса 
обучающихся. По некоторым предметам, в том числе и по иностран-
ному языку, экзамены являются распределенными, т. е. оценка скла-
дывается из всего количества баллов, заработанных за семестр, что 
мотивирует студентов учиться регулярно. На онлайн-занятиях по 
иностранному языку преподаватели активно пользуются обучающи-
ми платформами Quizlet и Kahoot для создания викторин, закрепле-
ния лексических единиц в игровой форме. Семестр состоит из трех 
тематических модулей, которые могут выступать в качестве игровых 
уровней, если каждый последующий уровень будет сложнее преды-
дущего [12]. 

Таким образом, в структурной геймификации сам процесс обуче-
ния не превращается в игру, используются лишь игровые элементы, 
которые позволяют сосредоточить внимание студентов на достиже-
нии поставленных образовательных целей. 

Реализация дидактических принципов с помощью геймифи-
кации. Интерес к внедрению геймификации в учебный процесс воз-
растает благодаря тому, что геймификация является одним из дидак-
тических свойств цифровых технологий наряду с мультимедийно-
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стью, интерактивностью, нелинейностью подачи текста и информа-
тивностью [13]. 

Принцип сознательности и активности обучающихся реализуется 
с помощью самооценивания, взаимооценивания и получения обрат-
ной связи при интерактивной форме проведения занятий. 

Принцип наглядности осуществляется посредством мультиме-
дийной подачи учебного материала, его максимальной визуализации.  

Принцип последовательности и систематичности реализуется за 
счет постепенного усложнения игровых уровней, когда студенты 
осваивают материал последовательно, от простого к сложному. 

Принцип индивидуализации обучения осуществляется благодаря 
возможности выстраивать индивидуальную траекторию изучения ма-
териала каждым студентом. Например, на платформе Google Class-
room можно разместить задания разной направленности на выбор и 
назначить определенное количество баллов за их выполнение. Каж-
дый студент при этом имеет возможность приобретать те навыки и 
умения, которые представляются ему наиболее важными. 

Последовательное усложнение учебного материала с возможно-
стью самостоятельного выбора заданий соотносится с принципом до-
ступности и посильности обучения. Так как исходный уровень вла-
дения иностранным языком у студентов разный, целесообразно ис-
пользовать элементы геймификации для создания заданий разной 
сложности. 

Принцип прочности усвоения материала реализуется за счет за-
действования эмоций студентов при выполнении заданий в игровой 
форме на регулярной основе. 

Применение элементов геймификации при обучении иностран-
ному языку в техническом вузе способствует приобретению не толь-
ко иноязычных коммуникативных навыков, но и умений работать в 
команде, находить нестандартные решения проблемных ситуаций, 
планировать свою деятельность, ставить достижимые цели. 

Заключение. Внедрение элементов геймификации в процесс 
обучения иностранному языку в техническом вузе способствует реа-
лизации проблемных методов обучения, исследовательской деятель-
ности, развитию творческого потенциала личности обучающихся. 
Кроме того, на современном этапе развития языкового образования 
следует уделять особое внимание развитию системы самообразова-
ния, которое предполагает стимулирование учебно-познавательной 
активности студентов в организации их самостоятельной деятельно-
сти [14]. Использование элементов геймификации способствует 
стремлению обучающихся к раскрытию своего творческого потенци-
ала и саморазвитию. Благодаря созданию информационно-обучаю-
щей игровой среды у студентов повышается уровень мотивации, во-
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влеченности и общей удовлетворенности от процесса приобретения 
коммуникативных навыков, снижается страх перед совершением 
ошибок. 
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The purpose of the study was to justify the necessity of using gamification elements in 
foreign language teaching at a technical university. The paper describes psychological, 
didactic and methodology aspects of gamification, and focuses on gamification types and 
ways to implement didactic principles. Using gamification elements in foreign language 
teaching helps students reduce fear of making mistakes, increase self-motivation, 
engagement and overall satisfaction with the learning process. 
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