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Аннотация. В статье рассматривается специфика применения геймификации как педагоги-

ческой технологии в процессе обучения иноязычной лексике. Актуальность исследования обу-

словлена необходимостью поиска эффективных методов преодоления монотонности традици-

онных лексических упражнений и повышения мотивации современных обучающихся, обладаю-

щих клиповым мышлением и потребностью в интерактивности. На основе анализа научно-

методических исследований и практического опыта использования игровых платформ раскры-

вается структура базовой PBL-модели (Points, Badges, Leaderboards) и ее мотивационный по-

тенциал. Особое внимание уделяется ключевым особенностям применения геймификации в 

формировании лексических навыков учащихся: индивидуализация и адаптивность, визуализация 

прогресса и мгновенная обратная связь, создание искусственного контекста и нарратива, эле-

менты соревновательности и кооперации, принцип «невидимого» контроля. Комплексное при-

менение элементов геймификации обеспечивает сохранение необходимой частотности повто-

рения лексического материала, трансформируя рутинный процесс в увлекательную деятель-

ность и способствуя устойчивой вовлеченности обучающихся. 
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Современный этап развития образования 

характеризуется активным поиском инстру-

ментов, способных повысить мотивацию обу-

чающихся и эффективность усвоения матери-

ала в условиях цифровой трансформации. В 

частности, это касается обучения иностран-

ному языку в аспекте формирования лексиче-

ского навыка. Классические подходы к усвое-

нию лексики, такие как механическое запо-

минание или заучивание, выполнение стан-

дартных лексических заданий зачастую вос-

принимаются обучающимися как монотонный 

и трудоемкий процесс, что снижает мотива-

цию и, как следствие, приводит к забыванию 

материала (выучил – забыл). В связи с этим 

многие исследователи видят необходимость в 

поиске альтернативных методик повышения 

мотивации к обучению, среди которых гей-

мификация занимает особое место. 

Современное поколение обучающихся (по-

коление Z и Альфа) сформировано в цифро-

вой среде с присущим ему клиповым или 

фрагментарным мышлением. Поскольку лич-

ность, сформированная под влиянием инно-

вационных технологий, не способна и не 

должна полностью отказываться от этого типа 

мышления, перед педагогами возникает до-

полнительная задача: научиться интегриро-

вать клиповое мышление с аналитическим. 

Как отмечают А.Р. Бухарбаева и Л.В. Сергее-

ва, клиповое мышление заключается в «спо-

собности быстро переключаться с одной ин-

формации на другую», что обусловливает 

быструю реакцию молодежи на перемены и 

создает перспективы для конструирования 

динамичного образовательного процесса [3]. 

Целью настоящей статьи является выявле-

ние и анализ специфики применения приемов 

геймификации в обучении иноязычной лекси-

ке. Объектом исследования выступает про-

цесс обучения иноязычной лексике, а его 

предметом – геймификация как эффективный 

метод формирования лексической компетен-

ции учащихся. Научная новизна работы за-

ключается в систематизации особенностей 

использования элементов геймификации, 

направленных на формирование иноязычных 

лексических навыков, с учетом психологиче-

ских механизмов запоминания слов и специ-
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фики их функционального использования в 

речи. 

Как отмечает Е.И. Пассов, формирование 

лексического навыка невозможно без отра-

ботки двух базовых операций: вызова лекси-

ческой единицы из памяти и ее правильного 

сочетания со словами в контексте [10, с. 36]. 

Успешность выполнения этих операций 

напрямую зависит от частотности употребле-

ния лексики в речи. Именно по этой причине 

традиционные учебно-методические комплек-

сы строятся по принципу концентрического 

повторения: один и тот же вокабуляр прони-

зывает все тексты и упражнения в рамках 

изучаемой темы, формируя так называемое 

активное ядро словаря. На начальном и сред-

нем этапах, подчеркивает исследователь, пас-

сивный словарь практически отсутствует – 

вся осваиваемая лексика должна стать актив-

ной, поскольку именно это ядро служит фун-

даментом для дальнейшего развития лексиче-

ской компетенции [10, с. 137]. 

Однако требование выполнения «колос-

сального количества упражнений» и «систе-

матического повторения» [2, с. 153], являясь 

педагогически обоснованным, противоречит 

психологическим особенностям современных 

обучающихся, для которых монотонная дея-

тельность выступает значимым демотивиру-

ющим фактором. Именно в этом контексте 

открываются перспективы применения гей-

мификации как метода преодоления указан-

ного противоречия. Игровые механики позво-

ляют сохранить необходимую частотность 

повторения лексики (операции вызова и соче-

тания слов), но при этом трансформируют ру-

тинный процесс в увлекательную деятель-

ность, снижая утомляемость и поддерживая 

познавательный интерес на протяжении всей 

работы с лексическим материалом. 

Фундаментом большинства геймифициро-

ванных систем является базовая модель PBL 

(Points, Badges, Leaderboards), которая вклю-

чает очки, значки и доски лидеров [7, с. 73]. 

Однако, как отмечают исследователи, поверх-

ностное использование PBL без понимания 

глубинных психологических механизмов мо-

жет не привести к желаемому росту мотива-

ции, а иногда и дискредитировать саму идею 

геймификации [9]. 

Очки (Points) выполняют функцию мгно-

венной обратной связи, сигнализируя о том, 

что действие совершено и имеет ценность для 

системы. В образовательном контексте очки 

позволяют отслеживать прогресс в режиме 

реального времени, что критически важно, так 

как традиционная оценка (например, оценка 

за экзамен) отсрочена во времени и не позво-

ляет подкреплять каждое учебное усилие обу-

чающегося. Помимо измерительной функции, 

очки работают на удовлетворение психологи-

ческой потребности в компетентности: рост 

числа очков служит для учащегося объектив-

ным доказательством того, что он справляется 

с учебными задачами [6]. 

Бейджи (Badges) или значки – это визуаль-

ные символы достижений, выполняющие 

функцию статусного маркера. В отличие от 

очков, которые накапливаются линейно, бей-

джи фиксируют качественные, а иногда и 

уникальные события в учебном пути: про-

хождение сложного модуля, высокий резуль-

тат в конкретной теме [7, с. 74]. 

Прогресс-бары (Progress Bars) и уровни 

(Levels) заслуживают отдельного внимания 

как динамические индикаторы, визуализиру-

ющие путь к цели. В образовании это означа-

ет, что визуализация даже небольшого стар-

тового прогресса значительно повышает 

стремление учащихся завершить курс. Во-

вторых, критически важна динамика заполне-

ния шкалы. Результаты исследований показы-

вают, что наилучший эффект на удержание 

пользователей оказывает стратегия «быстро в 

начале – медленно в конце». Быстрое запол-

нение прогресс-бара на старте вселяет в уча-

щихся надежду и ощущение успеха, в то вре-

мя как медленный старт, наоборот, демотиви-

рует. Таким образом, прогресс-бары не просто 

информируют, а программируют поведение, 

создавая ощущение движения и приближения 

к награде [7, с. 74]. 

Доски лидеров (Leaderboards) или рейтинги 

реализуют механизм соревновательности и 

позволяют удовлетворить потребность в свя-

занности и сравнении себя с другими. Однако 

именно этот элемент требует наибольшей 

осторожности. В то время как сильные уча-

щиеся получают дополнительную мотивацию 

от лидерства, те, кто находится внизу рейтин-

га, могут испытывать фрустрацию, демотива-

цию и полный отказ от участия. Современные 

исследования в области геймификации обра-

зования предлагают модифицировать класси-
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ческие рейтинги, смещая фокус с глобального 

сравнения на сравнение с самим собой (лич-

ные рекорды) или используя кооперативные 

рейтинги, где соревнуются команды, а не от-

дельные обучающиеся [9]. 

Каждый элемент PBL-триады имеет спе-

цифическую нейропсихологическую и моти-

вационную основу. Однако их эффективность 

напрямую зависит от контекста применения. 

Как отмечают исследователи, для создания 

устойчивой вовлеченности необходим баланс 

между внешними стимулами (очки и бейджи) 

и внутренними, смысловыми опорами (про-

гресс, соревнование с собой). Применительно 

к обучению иноязычной лексике это означает, 

что визуализация прогресса в освоении слов 

(прогресс-бар тематического набора), знаки 

отличия за освоенные темы (бейджи) и лич-

ные рекорды скорости запоминания (альтер-

натива глобальному рейтингу) могут стать 

мощными катализаторами регулярной и 

осмысленной работы учащихся. 

Процесс формирования лексических навы-

ков в методике преподавания иностранных 

языков традиционно рассматривается как по-

этапная деятельность, направленная на после-

довательное овладение лексическими едини-

цами – от первичного ознакомления до сво-

бодного использования в речи. Вопрос о ста-

диальности работы над лексикой подробно 

разработан в трудах отечественных и зару-

бежных методистов. Так, исследователь 

Н.Д. Гальскова описывает трёхчастную 

структуру, разделяя работу с лексикой на 

ознакомительно-подготовительный этап (вве-

дение и воспроизведение), этап тренировки и 

этап применения [4, с. 121]. В современной 

зарубежной методике широкое распростране-

ние получила модель «трех П» (Presentation, 

Practice, Production), которая коррелирует с 

отечественной традицией и включает презен-

тацию нового материала, структурированную 

практику и свободное применение в речи [9]. 

Анализ существующих геймифицирован-

ных платформ (Duolingo, Lingualeo, Memrise, 

Busuu) и результаты педагогических исследо-

ваний позволяют выделить ряд специфиче-

ских особенностей применения игровых ме-

ханик в работе с лексикой. Данные особенно-

сти не являются изолированными приемами, 

но образуют целостную систему, воздейству-

ющую на мотивационную, когнитивную и по-

веденческую сферы обучающихся. 

Одной из ключевых особенностей гейми-

фикации в обучении иноязычной лексике яв-

ляется возможность конструирования инди-

видуальной траектории ее освоения. Тради-

ционные подходы, как правило, предполагают 

унифицированный темп и последовательность 

введения лексического материала, игнорируя 

различия в скорости запоминания, исходном 

объеме словарного запаса и когнитивных осо-

бенностях обучающихся [13]. Геймификация 

позволяет создавать «интеллектуальные» си-

стемы, где частота и характер предъявления 

лексической единицы напрямую зависят от 

успешности ответов конкретного пользовате-

ля.  

Наиболее ярким примером реализации 

данного подхода является платформа 

Duolingo, где обучение проходит в форме иг-

ры, а слова изучаются не изолированно, а в 

контексте. Система отслеживает каждое дей-

ствие пользователя и определяет, какие слова 

требуют повторения, а какие уже закреплены 

в долговременной памяти. Другой пример – 

Lingualeo, где пополнение словарного запаса 

происходит на основе анализа неизвестных 

пользователю слов, что также создает эффект 

индивидуального подхода к освоению лекси-

ки. Исследования подтверждают, что исполь-

зование адаптивных технологий на базе ис-

кусственного интеллекта в языковых прило-

жениях значительно повышает эффективность 

усвоения материала по сравнению с линей-

ными подходами [13, 14]. 

Второй ключевой особенностью является 

принципиально иной характер обратной связи 

и оценки достижений. В традиционной систе-

ме оценивание носит отсроченный характер: 

учащийся выполняет задание сегодня, а ре-

зультат (оценку) узнает через день или неде-

лю. Это разрывает связь между действием и 

его подкреплением. Геймификация, напротив, 

предлагает мгновенное подкрепление – зву-

ковой сигнал, всплывающую анимацию, 

начисление очков, заполнение шкалы про-

гресса сразу после правильного ответа. 

Мгновенная обратная связь позволяет уча-

щемуся видеть результат каждого усилия, что 

удовлетворяет базовую психологическую по-

требность в компетентности. Кроме того, иг-

ровая форма предъявления обратной связи 
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снижает страх ошибки: ошибка воспринима-

ется не как провал и основание для негатив-

ной оценки, а как возможность попробовать 

снова, что особенно важно при формировании 

лексических навыков, требующих многократ-

ных тренировок [12]. 

Следующая особенность связана с решени-

ем фундаментальной проблемы работы с лек-

сическом материалом – проблемы отсутствия 

естественного контекста. Геймификация поз-

воляет создавать искусственный контекст и 

нарратив, в который лексические единицы 

встраиваются естественным образом. Нарра-

тив превращает абстрактные задания в 

осмысленные квесты. Когда учащийся не про-

сто повторяет слово «хлеб», а покупает его в 

виртуальном магазине, чтобы накормить пер-

сонажа, слово обретает функциональную 

нагрузку и эмоциональную окраску. Так, 

например, проект Influent предлагает интерак-

тивную среду, в которой пользователь может 

передвигаться в пространстве и узнавать 

названия предметов, взаимодействуя с ни-

ми [14]. Хотя авторы исследования отмечают, 

что в Influent недостает социального взаимо-

действия, сама идея погружения в контекст 

через виртуальную среду признается перспек-

тивной. 

Четвертая особенность касается социаль-

ного измерения учебной деятельности. Гей-

мификация позволяет встраивать в процесс 

обучения как элементы соревновательности, 

так и механизмы кооперации. Командные 

квесты, совместные проекты и ролевые игры 

создают необходимость использовать изучае-

мую лексику в диалоге, что приближает учеб-

ную коммуникацию к реальной. Как показано 

в исследовании А.О. Колотыгина и 

Е.Б. Сидоренко, ситуативно-ролевые игры, 

построенные на конфликте интересов (напри-

мер, диалог «Продавец – Покупатель» с раз-

личными целями), заставляют участников не 

просто воспроизводить заученные фразы, а 

спонтанно реагировать на речь собеседника, 

что значительно эффективнее стандартных 

заданий-диалогов [5]. 

Пятая особенность геймификации заклю-

чается в перестройке целеполагания учащего-

ся. В традиционном обучении цель формули-

руется прямо: «выучить 20 новых слов». В 

геймифицированной среде цель формулиру-

ется иначе: «пройти уровень», «победить 

монстра», «открыть новую локацию». Игрок 

фокусируется на игровом достижении, а за-

поминание слов становится сопутствующим 

продуктом этой деятельности. 

Этот феномен можно назвать принципом 

«невидимого» контроля или смещения фокуса 

внимания. Как отмечают О.В. Орлова и 

В.Н. Титова, геймификация, сохраняя неиз-

менным содержание образовательной дея-

тельности (лексический материал), карди-

нально трансформирует способ организации 

этой деятельности. Учащийся перестает вос-

принимать учебную задачу как внешнее при-

нуждение («надо выучить») и начинает дей-

ствовать исходя из внутреннего игрового мо-

тива («хочу пройти»). Обучение становится 

«побочным эффектом» интересной и увлека-

тельной активности [8]. 

Таким образом, проведенный анализ под-

тверждает многоаспектный характер гейми-

фикации как технологии обучения иноязыч-

ной лексике. Индивидуализация обеспечивает 

адаптацию процесса обучения лексике к осо-

бенностям памяти учащихся, визуализация 

прогресса предоставляет мгновенную обрат-

ную связь, нарратив формирует коммуника-

тивный контекст, социальные элементы акти-

вируют механизмы соревнования и коопера-

ции, а принцип «невидимого» контроля 

трансформирует структуру учебной мотива-

ции. 
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Abstract. The article examines the specifics of applying gamification as a pedagogical technology in 

the process of foreign language vocabulary acquisition. The relevance of the study is determined by the 

need to identify effective methods for overcoming the monotony of traditional lexical exercises and en-

hancing the motivation of contemporary learners, who exhibit clip thinking and a demand for interac-

tivity. Based on the analysis of scholarly-methodological research and practical experience with gam-

ing platforms, the article elucidates the structure of the basic PBL model (Points, Badges, Leader-

boards) and its motivational potential. Particular attention is devoted to the key features of gamification 

in developing learners' lexical skills: individualization and adaptability, progress visualization with 

immediate feedback, creation of an artificial context and narrative, elements of competition and coop-

eration, and the principle of "invisible" control. The comprehensive application of gamification ele-

ments ensures the maintenance of requisite repetition frequency for lexical material, transforming rou-

tine processes into engaging activities and fostering sustained learner engagement. 

Keywords: gamification; teaching foreign language vocabulary; lexical skill; PBL triad; digital edu-

cational technologies; motivation. 

  




