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Аннотация. В статье рассматривается феномен игрофикации как одного 

из ключевых трендов в современной методике преподавания иностранных 

языков. На основе обзора современных исследований делается вывод о том, что 

эффективность игрофикации не является универсальной. Статья подчеркивает 

разницу между поверхностной игрофикацией, направленной на краткосрочное 

вовлечение, и глубокой, способствующей развитию устойчивых когнитивных и 

коммуникативных навыков. 
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Развитие цифровых технологий современного образования поставило 

перед методикой преподавания иностранных языков новые вызовы, связанные с 

удержанием внимания учащихся в условиях информационной перегруженности. 

Ответом на эти вызовы стала игрофикация (или геймификация). Это интеграция 

игровых элементов в образовательный процесс. То есть сейчас студенты не 

воспринимают «сухую» подачу по учебнику, они заинтересованы в активностях 

на занятиях. Например, такие платформы, как Duolingo, LinguaLeo и Quizlet, 

имеют высокую популярность среди преподавателей и учеников, 

демонстрируют высокий спрос на игровой формат обучения. Они просты в 

использовании, но позволяют удерживать внимание за счет интерактивных 

заданий. Однако за кажущейся простотой и привлекательностью скрывается 

психолого-педагогическое явление, требующее научного осмысления. Цель 

данной статьи – выявить потенциал и ограничения игрофикации в 

лингвистическом образовании.  

В основе игрофикации лежат принципы, описанные в теории 

самоопределения (Deci&Ryan, 2000), которая выделяет три базовые 

психологические потребности: автономию, компетентность и связанность. 

Игровые механики адресуют эти потребности следующим образом: 

 Баллы, значки и уровни (PBL: Points, Badges, Leaderboards): наиболее 

распространенные элементы. Они удовлетворяют потребность в 

компетентности, предоставляя визуальное подтверждение прогресса и 

достижений. Уровневая система разбивает учебный путь на manageablechunks, 

снижая когнитивную нагрузку и создавая ощущение постоянного движения 

вперед. 

 Повествование (Storytelling): погружение в сюжетный контекст 

(например, «спасение мира путем изучения слов») повышает внутреннюю 

мотивацию, трансформируя рутинные упражнения в осмысленную 

деятельность. 
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 Миссии и челленджи: задачи с четкими целями и ограниченным 

временем на выполнение фокусируют внимание и стимулируют активность, 

удовлетворяя потребность вавтономиии выборе. 

 Рейтинговые таблицы (Leaderboards): вводят социальный элемент, 

удовлетворяя потребность в связанности здоровой конкуренции. Однако их 

эффективность неоднозначна: для одних учащихся они являются стимулом, для 

других – источником стресса и демотивации [2]. 

Рассмотрим психолого-педагогические предпосылки игрофикации в 

младшей школе. Эффективность геймификации в работе с детьми обусловлена 

рядом возрастных особенностей: 

 Ведущая деятельность: игра остается мощным стимулом и формой 

организации деятельности, через которую учебные задачи приобретают смысл.  

 Наглядно-образное мышление: дети лучше воспринимают 

информацию, представленную в виде образов, символов, историй. Например, 

«путешествие в страну слов» делает абстрактные языковые явления осязаемыми. 

 Потребность в немедленной обратной связи: младшие школьники 

остро нуждаются в оценке своих действий. Игровые механики, такие как 

звуковые сигналы, стикеры, анимация, предоставляют моментальную, не 

стрессовую обратную связь, в отличие от отметки в журнале или уведомления из 

«дневника.ру». 

 Эмоциональность и непроизвольное внимание: яркие, эмоционально 

окрашенные игровые элементы легко привлекают и удерживают внимание, 

способствуя запоминанию лексики и речевых структур, выстраивают 

ассоциативный ряд.  

Таким образом, игрофикация не является искусственным «приложением» 

к уроку, а естественным образом согласуется с внутренними потребностями и 

возможностями ребенка данного возраста. 

Воздействие игрофикации на процесс изучения языка многогранно: 

 Повышение вовлеченности и снижение тревожности: игровая среда 

создает «психологически безопасное пространство», где ошибка 
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воспринимается не как провал, а как часть учебного процесса. Это снижает 

языковой барьер и способствует более частой практике. 

 Активизация системы вознаграждения: выполнение заданий и 

получение виртуальных наград стимулируют выброс дофамина, что закрепляет 

учебное поведение по механизму положительного подкрепления. 

 Развитие метакогнитивных навыков: система прогресса и 

мгновенная обратная связь помогают учащемуся самостоятельно отслеживать 

свои сильные и слабые стороны, учат саморегуляции. 

Критическим вопросом является различие между внешней мотивацией 

(получить значок, обойти друга в рейтинге) и внутренней мотивацией (интерес к 

самому языку, культуре, желание общаться). Поверхностная игрофикация 

рискует создать ситуацию, когда учащийся engaged в получение наград, но не в 

сам процесс познания [3]. 

Несмотря на оптимистичные данные, ряд исследований указывает на 

существенные ограничения игрофикации: 

 Эффект новизны: первоначальный всплеск мотивации может 

угаснуть со временем, когда игровые механики становятся привычными и 

предсказуемыми. 

 Поверхностность знаний: многие игрофицированные приложения 

делают акцент на лексике и грамматических конструкциях на уровне узнавания 

и воспроизведения, но слабо развивают сложные навыки – спонтанную устную 

речь, аргументативное письмо, критическое мышление. Язык дробится на 

изолированные «кусочки» (лексические единицы), что затрудняет 

формирование целостной коммуникативной компетенции. 

 Проблема «оптимального вызова» (FlowTheory): если задания 

слишком просты, учащемуся скучно; если слишком сложны – он испытывает 

фрустрацию. Алгоритмы не всегда способны точно подстраивать уровень 

сложности под индивидуальные потребности каждого пользователя. 

 Однообразие механик: стандартный набор PBL подходит не для всех 

типов личности и образовательных целей. Это приводит к тому, что 
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значительная часть пользователей бросает обучение на промежуточных уровнях 

[1]. 

Преодоление ограничений лежит в плоскости перехода от поверхностной 

игрофикации (добавление значков к традиционным упражнениям) к глубокой. 

Глубокая игрофикация предполагает: 

 Использование симуляций и ролевых игр: создание виртуальных 

сред, где язык используется для решения практических, коммуникативных задач 

(например, симулятор деловых переговоров или путешествий). 

 Проектная деятельность в игровом формате: учащиеся 

объединяются в «гильдии» для выполнения долгосрочных проектов на целевом 

языке (создание вики-статьи, видеоблога, подкаста). 

 Фокус на смыслообразование: интеграция игровых элементов не в 

упражнения, а в процесс создания личностно значимого контента на изучаемом 

языке. 

Классификация и практическое применение игровых технологий на 

занятиях по английскому языку 

Также можно расширить и детализировать классификацию игр, наиболее 

релевантных для обучения студентов неязыковых специальностей. 

Ролевые игры (Role-plays) 

Это наиболее эффективный инструмент для отработки профессиональной 

коммуникации. Студенты принимают на себя роли участников конкретной 

профессиональной ситуации. 

 Пример для экономистов: «Деловые переговоры». Студенты делятся 

на две команды: представители российской компании-поставщика и 

иностранной компании-покупателя. Задача – договориться о цене, условиях 

поставки и оплаты. Языковой фокус: аргументация, согласие/несогласие, 

деловая лексика. 

 Пример для инженеров: «Обсуждение проекта с международной 

командой». Один студент играет роль проектного менеджера, другие – 

специалистов из разных стран. Задача – выявить проблему в чертеже и 
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предложить решение. Языковой фокус: техническая терминология, описание 

процессов, формулирование предложений. 

Деловые игры (Business Simulations) 

Более сложный формат, имитирующий профессиональную деятельность. 

 Пример: «Запуск стартапа». Студенты объединяются в команды для 

создания виртуальной компании. В течение нескольких занятий они проходят 

этапы: разработка идеи (brainstorming), создание презентации продукта (pitch), 

переговоры с «инвесторами» (преподаватель и другие студенты). Такая игра 

интегрирует в себе лексику из маркетинга, менеджмента и финансов. 

Игровые механики для активизации работы с лексикой и грамматикой 

Для отработки профессиональной терминологии и грамматических 

структур также эффективны соревновательные форматы: 

 Квизы и викторины: например, «Кто хочет стать миллионером?» по 

теме «Основы менеджмента». 

 Настольные игры: адаптация игр типа «Alias» или «Codenames» с 

использованием карточек, на которых написаны термины по специальности [4]. 
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