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Аннотация. Исследуется возможность повышения эффективности обучения иностран-

ному языку за счет совершенствования учебных средств, в частности геймификации. Научная 
новизна заключается в теоретическом обосновании целесообразности применения элементов 
стратегической геймификации на среднем этапе обучения. Практическая значимость обуслов-
лена потребностью их использования, подтвержденной анкетированием учителей, анализом 
УМК по английскому языку для 7-х классов и результатами опытного обучения, проведенного 
на основе разработанных автором методических рекомендаций. 
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Abstract. The study of the possibility of increasing the efficiency of foreign language 
teaching by improving teaching aids is the aim of this research. The switch of the leading type of 
activity and the transition of interests into the framework of the educational process, where both 
cognitive abilities and personality development are formed, is a distinctive feature of adoles-
cence. The teacher's task is to find teaching tools that will allow students to become active and 
interested participants in the educational process, and will help maintain interest in learning and 
the desire for self-development. One of such means, in our view, is gamification, which is built 
not on replacing serious activities with games, but on accompanying the educational process 
with elements of gaming activities, which is the relevance of this study. The scientific novelty 
lies in the theoretical substantiation of the possibility and feasibility of using elements of strate-
gic gamification at the middle stage of training. The practical significance is determined by the 
need for their use, confirmed by a survey of teachers, an analysis of teaching and methodological 
complexes in English for grades 7 and the results of experimental training conducted on the ba-
sis of the methodological recommendations developed by the author. 
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Введение 

Возрастные особенности развития подростков требуют особого подхода 
в выборе не только методов, но и средств обучения. Особенность их выбора на 
среднем этапе определяется сменой ведущего вида деятельности и переходом 
интересов обучающихся в рамки учебного процесса, где происходит формиро-
вание когнитивных способностей, так и развитие личности. Однако это не 
означает, что современных подростков 12–13 лет не увлекает игровая дея-
тельность. Наоборот, трудности в учебе и часто неосознанное стремление 
найти свое место в коллективе, проявить лидерские качества и умение прила-
гать усилия для их достижения требуют смещения акцента при выполнении 
учебных заданий на элементы игры: соревновательность в получении баллов, 
поощрений, командной победе. 

Задача учителя при работе с учащимися средних классов – найти сред-
ства обучения, которые позволят им стать активными и заинтересованными 
участниками учебного процесса, помогут поддержать интерес к учебе и стрем-
ление к саморазвитию.  

Одним из таких средств, позволяющих заинтересовать и активизировать 
учащихся, поддержать их интерес к учебе и саморазвитию, на наш взгляд, яв-
ляется геймификация учебного процесса, построенная не на подмене серьез-
ных занятий игрой, а на сопровождении образовательного процесса элемен-
тами игровой деятельности, что и составляет актуальность данного исследо-
вания. 

Общая цель работы — теоретическое и практическое исследование эф-
фективности включения элементов структурной геймификации в процесс 
обучения иностранному языку учащихся средних классов школы.  

Научная новизна заключается в обосновании эффективности использо-
вания элементов структурной геймификации на среднем этапе обучения.  

Практическая значимость представлена разработкой методических ре-
комендаций по выбору и использованию элементов стратегической геймифи-
кации, которые могут быть адаптированы и внедрены в учебный процесс обу-
чения подростков иностранному языку на базе различных УМК и на разных 
этапах урока. 

Методы исследования: анализ, синтез, анкетирование, опытно-
экспериментальное обучение. 

Материалом исследования послужили данные научных работ, результа-
ты анкетирования, анализ УМК Spotlight, «Английский в фокусе», Rainbow 
English, разработанные методические рекомендации, комплексные результаты 
опытно-экспериментального обучения.  

Экспериментальная база исследования — МБОУ «Школа  78» г. Ро-
стова-на-Дону. 

Способы воздействия на человека для повышения его мотивации к ра-
боте или учебе посредством нематериальных стимулов известны давно. Счи-
тается, что их осмысление и систематизация для применения в различных 
сферах деятельности начались в середине ХХ в., когда Р. Бартлом был введен 
термин «геймификация» применительно к созданию компьютерных игр, что 
означало «превращение чего-то, что не является игрой, в игру» [Цит. по: Ко-
ролева, 2024].  
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В дальнейшем, с расширением сферы игровых компьютерных техноло-
гий, значение термина «геймификация» (game — «игра») понятийно связа-
лось с общим термином «игра», что отражается в определении геймифика-
ции — это «процесс использования игровой механики и игрового мышления 
для решения неигровых задач и вовлечения людей в какой-либо процесс» 
[Вербах, Хантер, 2015].  

В учебный процессе геймификация как средство обучения также вошла 
в качестве составляющей игровой деятельности благодаря игровым техноло-
гиям и развитию искусственного интеллекта [Акчелов, Галанина, 2019; Еме-
льянова, Мошникова, 2023]. Игра, которая рассматривается как мощное сред-
ство привлечения и удержания внимания учащихся и обеспечения макси-
мальной вовлеченности в учебный процесс, в некоторой степени нивелирует 
значение геймификации. На наш взгляд, геймификация может использовать-
ся в качестве самостоятельного инструмента для реализации ключевых ди-
дактических принципов, таких как наглядность, систематичность, доступ-
ность, активность и прочность усвоения знаний. При этом следует подчерк-
нуть, что элементы геймификации как структурного средства (балльно-
рейтинговая система оценивания, соревновательность, средства нематериаль-
ного поощрения и др.), не имеющие конкретного содержания, могут приме-
няться в рамках любой дисциплины и на разных возрастных этапах.  

В дидактике выделяют общие функции геймификации и игры: обучаю-
щая, воспитательная, развивающая, развлекательная и коммуникативная, по-
скольку, играя, учащиеся взаимодействуют между собой, решая конкретные 
задачи [Емельянова, Мошникова, 2023, с. 27–29].  

Вместе с тем ряд ученых выделяет другие способы применения гейми-
фикации в рамках занятия в школе: изменение формы работы на занятии 
(разделение на мини-группы и пары) и его структуры; создание системы оце-
нивания в рамках баллов и наград; выбор отличной коммуникации на заняти-
ях [Поддубная, Котов, Слукина, 2021]. 

В результате дальнейших исследований понятие «геймификация» полу-
чило два направления развития — структурное и содержательное. 

Содержательная геймификация (ролевые игры, деловые игры и проч.) 
больше связана с игрой как средством обучения, поскольку предполагает мо-
делирование новой ситуации общения, изменение статуса обучаемого, подчи-
ненность действий полученной роли в рамках игры, что, безусловно, готовит 
учащихся к использованию учебного материала в реальной жизни, но меняет 
цель обучения — осознанное овладение иностранным языком. 

При использовании элементов структурной геймификации содержание 
учебного материала, роли учителя и учащихся остаются неизменными. При 
этом учебная деятельность становится более структурированной, ближайшая 
цель – более понятной и достижимой за счет четко сформулированных (как в 
игре) правил ее достижения и пошаговой инструкции о прохождении пути, 
что делает процесс обучения более привлекательным.  

В данном исследовании остановимся на рассмотрении структурной гей-
мификации, под которой понимаем «применение игровых элементов в неиг-
ровом контексте» обучения иностранным языкам [Deterding et al., 2011]. Дан-
ное определение, на наш взгляд, отражает гипотезу о том, что структурная 
геймификация является эффективным средством формирования иноязычной 
коммуникативной компетенции, не нарушающим процесс познания и не под-
меняющим его содержание игровой деятельностью. 
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Проблема использования структурной геймификации в учебном про-
цессе на разных его этапах рассматривалась в работах отечественных и зару-
бежных ученых [Поддубная, Котов, Слукина, 2021; Панина, Булкина, 2022; 
Дубаков, 2023; Емельянова, Мошникова, 2023; Гилязова, Замощанская, 2022; 
Deterding et al., 2011; Miller, 2013; Sailer, Homner, 2020; Sin, Said, 2020]. Кроме 
того, передовые учителя школ также применяют элементы геймификации в 
своей работе, при этом основное внимание уделяя вопросам геймификации на 
начальном этапе [Королева, 2024].  

Наша задача — рассмотреть эффективность использования элементов 
структурной геймификации на среднем этапе обучения, поскольку быстрое 
развитие и взросление школьников не позволяют слепо переносить средства 
обучения на следующий этап. Обратимся к изучению возможности примене-
ния геймификации при обучении иностранному языку учащихся 7-го класса, 
что требует краткого рассмотрения их возрастных особенностей.  

В работах отечественных психологов разных поколений [Леонтьев, 
1960; Абрамова, 2012] в качестве отличительной особенности подростков 12–
13 лет отмечается бурный и неравномерный характер психических и личност-
ных изменений, что отражается на их неустойчивом интересе к планомерной 
учебной деятельности. Поведение подростков обусловлено, с одной стороны, 
формирующимся чувством взрослости, переходом от «морали послушания» к 
«морали принципиального равенства» [Кон, 1980, с. 32–33], с другой — ново-
образующейся способностью управлять своими психическими процессами: 
вниманием, мышлением, памятью, воображением. Именно непроизвольная 
потребность в развитии объясняет, по мнению Г. С. Абрамовой, избиратель-
ный интерес подростков к труднопреодолимым и необычным заданиям, жела-
ние концентрировать на них внимание в течение долгого времени [Абрамова, 
2012]. Одним из средств управления бурным развитием подростков, создания 
условий для их мотивации и целеустремленности без перегрузки учебной де-
ятельностью может стать структурная геймификация учебного процесса, поз-
воляющая учащимся в условиях соревновательности проявить свою «взрос-
лость», реализовать стремление к самоутверждению в коллективе, развитию 
социальных отношений, что подчас волнует подростков больше, чем учеба.  

Проверка объективности сделанных выводов и выявление потенциала 
использования элементов геймификации на практике стали целью проведе-
ния анкетирования учителей в онлайн-формате на платформе SurveyMars, что 
обеспечило широкий охват респондентов из различных регионов России и 
позволило собрать репрезентативную выборку данных.  

Результаты анкетирования выявили заинтересованность учителей в ис-
пользовании предлагаемых средств структурной геймификации, поскольку на 
занятиях они «достаточно часто сталкиваются с трудностями, связанными с 
мотивацией учащихся, отсутствием интереса к овладению иностранным язы-
ком». В процентном отношении анкетирование показало следующие результа-
ты: балльно-рейтинговая система оценивания — 90; игровые задания и викто-
рины — 85; элементы соревновательности — 70; награды и поощрения — 60 %.  

С целью разработки методических рекомендаций по введению элемен-
тов геймификации в учебный процесс нами проведен анализ их представлен-
ности в популярных учебно-методических комплексах по английскому языку 
для учащихся 7-х классов [Биболетова, 2021; Ваулина и др., 2007; Михеева и 
др., 2016]. Кратко подводя итог, можно сказать, что данный вид работы под-
твердил актуальность проводимого исследования и выявил либо недостаточ-
ность использования данного учебного средства (УМК «Английский в фоку-
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се», Rainbow English), либо полностью игнорирование его потенциала (УМК 
Enjoy English). 

Представленные выше результаты исследования послужили основанием 
для разработки методических рекомендаций по использованию элементов 
структурной геймификации в обучении иностранному языку для учащихся 
средних классов.  

1. Принципы отбора элементов геймификации: 
a) соответствие элемента геймификации целям и задачам урока — вы-

бранные элементы должны способствовать достижению поставленных обра-
зовательных целей и задач и не отвлекать учащихся от основной учебной дея-
тельности [Цветкова, 2007]; 

b)  соответствие элемента геймификации возрастным и индивидуальным 
особенностям учащихся [Савкин, Архипова, 2020]; 

c)  простота и понятность элемента геймификации для учащихся и учи-
теля, обеспечение легкости и удобства их использования на уроке без привле-
чения значительных временных затрат на подготовку и объяснение правил 
[Савкин, Архипова, 2020]; 

d)  технологичность и доступность технических средств и ресурсов, ис-
ключение сложного технического оснащения и специальной подготовки учи-
теля и учащихся; 

e) умеренность и дозированность — сбалансированное и дозированное 
включение элементов геймификации в учебный процесс, не допускающее 
превращения урока в сплошную игру [Колобанова, 2023]. 

2. Виды элементов геймификации, рекомендуемые для использования 
на уроках английского языка: 

a) балльно-рейтинговая система оценивания — понятный и простой ин-
струмент мотивации, позволяющий наглядно представить достижения уча-
щихся, стимулировать их к активной работе на уроке и создать здоровую кон-
куренцию в классе. Учащиеся могут получать баллы за различные виды учеб-
ной деятельности, такие как активное участие на уроке, правильные ответы на 
вопросы, выполнение заданий, победы в играх и викторинах, а также прояв-
ление инициативы и творчества. Баллы могут накапливаться в течение урока, 
темы или четверти и влиять на итоговую оценку учащихся, что создает до-
полнительный стимул для активной и целенаправленной учебной деятельно-
сти [Дубаков, 2023]; 

b)  игровые задания — их умеренное использование вносит разнообразие 
и увлекательность в учебный процесс, позволяет активизировать познава-
тельную деятельность учащихся и закрепить как языковой, так и речевой ма-
териал в игровой форме [Дубаков, 2023]; 

c)  элементы соревновательности — мощный стимул для активизации 
учебной деятельности как между отдельными учащимися, так и между коман-
дами. Введение элементов соревновательности, таких как командные сорев-
нования, индивидуальные рейтинги и таблицы лидеров, позволяет создать на 
уроке атмосферу азарта и увлеченности, что способствует повышению моти-
вации учащихся и активизации их познавательной деятельности. Использу-
ются они в различных учебных заданиях (ответы на вопросы, выполнение 
упражнений, участие в дискуссиях и др.) [Колобанова, 2023]; 

d)  награды и поощрения — система материальных (призы, бейджи, сер-
тификаты, бонусы и др.) и нематериальных (похвала учителя и признание од-
ноклассников и др.) стимулов, вызывающих положительные эмоции и стиму-
лирующих к достижению целей. Применяется она для поощрения различных 
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видов учебной деятельности: активного участия на уроке, выполнения зада-
ний, победы в играх и викторинах, проявления инициативы и творчества [Ду-
баков, 2023]. 

Важно отметить, что, опираясь на принципы отбора элементов гейми-
фикации и их виды, учитель может подобрать нужные средства для различ-
ных этапов урока, учитывая его цель и задачи, а также представленность эле-
ментов геймификации в различных УМК. 

Эффективность применения элементов структурной геймификации в 
учебном процессе подтверждена результатами опытно-экспериментального 
обучения, проводившегося в течение года с участием двух групп учащихся 
7-го класса МБОУ «Школа  78» г. Ростова-на-Дону. Сопоставимость соста-
ва групп по уровню языковой подготовки, возрасту и социокультурным ха-
рактеристикам обеспечила чистоту эксперимента и позволила минимизиро-
вать влияние посторонних факторов на результаты обучения. 

На уроках в экспериментальной группе использовались элементы гей-
мификации, отобранные с помощью методических рекомендаций и адаптиро-
ванные к содержанию учебного материала в УМК Enjoy English и возрастным 
особенностям учащихся. 

Оценка эффективности опытного обучения проводилась на основе ком-
плексного анализа результатов обучения в экспериментальной и контрольной 
группах по ряду объективных и субъективных показателей:  

— удовлетворенность процессом обучения и готовность к дальнейшему 
изучению иностранного языка оценивались по результатам анкетирования 
учащихся;  

— успеваемость учащихся по английскому языку выявлялась с помощью 
анализа четвертных и годовых оценок, что позволило оценить влияние экспе-
риментального обучения на академические результаты учащихся. 

Таким образом, результаты практической части исследования подтвер-
дили гипотезу о том, что целенаправленное и методически обоснованное ис-
пользование элементов геймификации способствует повышению эффектив-
ности обучения иностранному языку на средней ступени обучения. 

Заключение 

В процессе исследования выявлено, что стратегическая геймификация 
выступает эффективным средством реализации дидактических принципов в 
обучении иностранному языку.  

Школьные учителя заинтересованы и относятся положительно к ис-
пользованию элементов стратегической геймификации в обучении иностран-
ному языку, что подтверждает актуальность проблемы исследования. 

Недостаточная представленность элементов стратегической геймифи-
кации в школьных УМК по английскому языку для 7-го класса объясняет за-
интересованность учителей в применении данного учебного средства и дает 
основание для разработки методических рекомендаций по их использованию. 

Разработанные в ходе исследования методические рекомендации по ис-
пользованию элементов геймификации в обучении иностранному языку для 
учащихся средних классов носят универсальный характер и могут быть адап-
тированы для различных УМК, типов уроков и возрастных особенностей 
учащихся. Их практическое применение позволит повысить мотивацию уча-
щихся, активизировать их познавательную деятельность и сделать процесс 
усвоения материала более интересным и увлекательным, что приведет к по-
вышению эффективности обучения. 



 М. А. Лубянова 175 

 

Результаты опытного обучения подтвердили эффективность разрабо-
танных методических рекомендаций. Использование элементов геймифика-
ции на уроках английского языка позволяет значительно повысить мотива-
цию учащихся к изучению иностранного языка и успеваемость по предмету. 

Таким образом, методические рекомендации по применению элементов 
геймификации могут применяться учителями английского языка средних 
школ для повышения эффективности обучения. 
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