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  ВВЕДЕНИЕ 

Высшее образование должно не просто удовлетворять потребности 

общества, но и постоянно адаптироваться к изменяющимся условиям жизни. 

Многое из того, что казалось естественным еще 50 лет назад, стремительно 

теряет свое значение. В век быстрого развития технологий и появления новой 

информации представляется естественным «ход» в ногу со временем и 

использование достижений науки и техники при подготовке 

квалифицированных специалистов. 

Лингвистическое образование можно считать одним из ярчайших 

примеров правильности этого тезиса. Студенты-лингвисты должны знать 

огромное количество информации, уметь применять полученные знания на 

практике и сохранять и улучшать их. Один из возможных новых подходов к 

осуществлению подготовки лингвистов мы предлагаем рассмотреть в данной 

работе. 

Актуальность выбранной темы дипломной работы объясняется тем, что в 

настоящее время осуществляется постоянный поиск возможностей 

использования технологий для подготовки квалифицированных специалистов 

в высшей школе. Так, в задачи ФЦПРО (Федеральной целевой программы 

развития образования) на 2016-2020 гг. входит «развитие современных 

механизмов и технологий образования» [9]. Исходя из этого, мы предлагаем 

рассмотреть геймификацию и ее возможное применение при подготовке 

бакалавров лингвистики.  

Объектом исследования является процесс геймификации в образовании. 

Предмет данной научной работы – изучение возможностей применения 

геймификации в лингвистическом образовании на примере 

геймифицированного онлайн-курса по страноведению Великобритании. 

Авторы предполагают, что геймифицированный онлайн-курс 

положительно повлияет на мотивацию студентов к изучению дисциплины 

«История и культура стран изучаемого языка». 
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Целью дипломной работы является создание и апробация 

геймифицированного онлайн-курса по страноведению Великобритании.  

В соответствии с поставленной целью необходимо решить следующие 

задачи: 

1. изучить роль мотивации в обучении студентов лингвистического 

направления; 

2. рассмотреть понятие геймификации и ознакомиться с методическими 

основами ее применения; 

3. исследовать теоретические основы создания e-learning; 

4. выявить возможности использования геймификации в курсе «История и 

культура стран изучаемого языка»; 

5. разработать геймифицированный курс на платформе «ЮУрГУ-2.0»; 

6. провести опытное обучение и проанализировать полученные результаты. 

Теоретической основой проведенного исследования составили научные 

труды как зарубежных, так и отечественных ученых по педагогике и 

использованию ИКТ в образовании, а также материалы онлайн-курсов 

университетов Пенсильвании, Калифорнии и Иллинойса по геймификации и 

e-learning.  

Новизна проведенного исследования характеризуется тем, что в 

дипломной работе достаточно подробно рассматриваются как теоретические 

основы геймификации, так и создание геймифицированного онлайн-курса и 

результат его использования в курсе страноведения Великобритании.  

Практическая значимость проведенного исследования заключается в 

создании и апробации геймифицированного онлайн-курса по страноведению 

Великобритании. 

Выпускная квалификационная работа состоит из введения, двух глав, 

заключения, списка использованных источников (33) и четырех приложений. 
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ГЛАВА 1 ГЕЙМИФИКАЦИЯ КАК СПОСОБ 

МОТИВИРОВАНИЯ СТУДЕНТОВ 

1.1 Роль мотивации в успешности образовательного процесса  

Мотивация и увлеченность обычно считаются предпосылками выполнения 

задания или поощрения конкретного поведения. В образовании список причин 

отказа от изучения материала или низких результатов включает скуку или 

отсутствие заинтересованности. Это происходит по следующей схеме 

нарастания абсентеизма: каждый недостаток уменьшает желание человека 

возвращаться в учебное заведение и отвлекает внимание. Если интерес к 

занятию минимален, такие технические достижения современности, как 

Интернет и смартфоны, завладевают вниманием студента [1]. 

Что такое мотивация? Это слово имеет латинское происхождение и 

восходит к слову motivatio, что и означает «мотивация», и, в свою очередь, 

является производным от глагола movere – «двигать». Рассмотрим несколько 

вариантов определения этого понятия. Согласно «Философскому 

энциклопедическому словарю», мотивация – это «система внутренних 

факторов, вызывающих и направляющих ориентированное на достижение 

цели поведение человека или животного» [10]. BusinessDictionary определяет 

мотивацию как «совокупность внутренних и внешних факторов, 

стимулирующих желание и энергию для того, чтобы на протяжении 

определённого времени быть заинтересованными в работе, в предмете или в 

исполнении какой-либо социальной роли, или для того, чтобы сделать усилие 

для достижения цели» [14]. Согласно «Толковому словарю Ушакова», 

мотивация – это «совокупность мотивов, обусловливающих тот или иной 

поступок» [8]. Приведенные определения позволяют получить представление 

о понятии в общем: мотивация – это совокупность факторов, 

обусловливающее направленное на достижение цели поведение и поступки. 

Мотивацию можно назвать ключевым элементом в получении 

качественного образования [33]. Чаз Пуглиезе (Chaz Pugliese) утверждает, что 
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единственное, что объединяет людей, изучающих иностранный язык, – это 

именно мотивация, которая находится в динамике и не является константой на 

протяжении курса [15]. Он не считает возможным прямое мотивирование 

студентов – наоборот, преподаватель может только демотивировать студентов. 

Реальным решением, как считает Пуглиез, может стать создание 

мотивирующей среды. Его подход к достижению этой цели сокращенно 

называется GPS, где G обозначает Group Processes, P – Priming, S – Surprise 

and Stimulate. Group Processes (групповые задания) служат для ознакомления 

студентов друг с другом, для создания комфортной атмосферы, что является 

основной задачей преподавателя. Priming (дословно с английского 

воспламенение) включает активности, требующие концентрации студентов на 

учебном процессе; они призваны помочь им сфокусироваться на занятии. 

Surprise and Stimulate (дословно Удивлять и поощрять) – задания, имеющие 

своей целью вовлечь студентов как эмоционально, так и интеллектуально в 

учебный процесс [15].  

Если сам студент не имеет своей целью обретение знаний, умений и 

навыков, то преподаватель едва ли сможет в значительной степени изменить 

ситуацию. По каким знакам преподаватель может понять, что студент 

мотивирован/заинтересован? Он внимателен, начинает работать над заданием 

сразу же после его получения, активно задает вопросы и отвечает на вопросы 

преподавателя и других студентов. Мы согласны с Ч. Пулиези [14], а также с 

Кейлин Уильямс и Кэролайн Уильямс [33] в том, что обучение навряд ли будет 

продуктивным, если студенты не мотивированы на постоянной основе. Каким 

образом можно повлиять на заинтересованность студента? Психологи 

выделяют три фактора, влияющих на появление мотивации, чем объясняются 

поступки и решения [33]: 

 интенсивность желания или потребности; 

 стимул получения определенных преимуществ достижения цели; 

 ожидания индивида и окружающих. 
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Авторы Five key ingredients for improving student motivation предлагают свое 

видение на набор факторов, влияющих на мотивацию студента. По их мнению, 

она складывается из пяти ключевых элементов: 

 студент; 

 преподаватель; 

 содержание; 

 метод/процесс; 

 среда [33]. 

Представим факторы, соответствующие каждому элементу, в таблице 

(см. табл. 1.1): 

Таблица 1.1 – Факторы мотивации (по К. Уильямс, К. Уильямс) 

Элемент 

мотивации 

Факторы 

студент доступ 

способность воспринимать 

информацию 

интерес 

ценность образования 

преподават

ель 

качественная профессиональная 

подготовка 

отзывчивость 

увлеченность работой 

способность вдохновлять 

содержание точность 

своевременность 

соответствие 

метод/проц

есс 

интересность 

полезность 

поощрение 

применение в реальной жизни  

среда доступность 

безопасность 

позитивность 

персонализация 

расширение возможностей 

Таблица 1.1 позволяет сделать следующее заключение: важными 

факторами для студента являются доступ, интерес, ценность получаемого 
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образования, а также способность его воспринять. Преподаватель должен 

быть хорошо подготовлен, отзывчив и увлечен своей работой, уметь 

вдохновлять студентов. Требованием к содержанию является его точность, 

своевременность, соответствие текущим и будущим образовательным 

потребностям студента. Метод и процесс должны быть интересными, 

полезными, поощряющими; обязательным условием является возможность их 

применения в реальной жизни студента. Среда должны удовлетворять 

следующим критериям: доступность, безопасность, позитивность, 

персонализация, расширение возможностей.  

Все вышесказанное позволяет сделать следующий вывод: уровень 

мотивации является оптимальным, если студенты открыты воздействию 

большого числа вышеперечисленных факторов регулярно, студенты во время 

обучения должны иметь многочисленные источники мотивации. Целью 

настоящей работы является проверить, возможно ли применение 

геймификации для повышения мотивации студентов. 

 

1.2 Геймификация как инструмент мотивирования 

1.2.1 История появления и развития геймификации 

В данном параграфе мы рассмотрели историю геймификации, а также 

существующие ее определения для выбора рабочего определения 

геймификации в образовании. 

Начнем рассмотрение геймификации с ее истории. Термин геймификация 

не получил большой известности до 2010 года [21]. Тем не менее, было бы 

ошибкой считать, что до геймификации игры не были использованы для чего-

то, кроме развлечения. Например, около 100 лет назад Cracker Jack Company 

помещала игрушку в каждую коробку с попкорном. С тех пор многие 

компании применяют игры и игрушки, чтобы улучшить свои позиции на 

рынке. Но использование игр для продажи каких-либо продуктов нельзя 

назвать геймификацией [21]. 
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Первый пример использования понятия, близкого по смыслу, мы находим 

в 1980 году [21], когда Ричард Бартл, исследователь и дизайнер игр, 

работающий в университете Эссекса, Англия, был приглашен участвовать в 

разработке первой в мире среды многопользовательской интерактивной игры 

с использованием элементов виртуальной реальности (MUD, Multi-User 

Dungeon), получившей название MUD1 [16]. MUD1 была основана на тексте и 

осуществлялась в компьютерной сети университета. Ее можно считать 

предшественницей таких популярных в наше время игр, как World of Warcraft 

и Second Life. Роль Бартла заключалась в том, что ему было нужно 

геймифицировать платформу MUD1, т.е. сделать ее более похожей на игру. 

Как отмечает дизайнер игр, «геймификация» в то время означала то, что 

дизайнер «брал что-то, что не было игрой, и создавал из этого игру» [21]. 

Исследования взаимосвязи видеоигр и обучения, начавшиеся в 1980-е гг., 

также внесли свой вклад в развитие геймификации. Так, в этом же году (1980) 

Том Малоун в своей книге What makes Things Fun to Learn? A Study of 

Intrinsically Motivating Computer Games показал, чему могут научиться дети, 

играя в компьютерные игры и как это можно использовать в работе учителя 

[30]. В 2002 году Woodrow Wilson International Center for Scholars (Вашингтон, 

округ Колумбия) основал Serious Games Initiative для исследования 

применения игровых принципов по отношению к проблемам государственной 

политики. С этого момента геймификация в образовании стала предметом 

изучения. Сам термин был впервые употреблен в 2003 году Ником Пеллингом 

[21]. 

 

1.2.2 Понятие геймификации 

После краткого рассмотрения истории геймификации, перейдем к ее 

определению. В настоящее время геймификация понимается как: 

 адаптация и повсеместное использование (видео)игр в повседневной 

жизни [21]; 
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 применение игровых методик в неигровых ситуациях [23]; 

 применение элементов дизайна игры в неигровом контексте [16]; 

 применение элементов игры и техник дизайна игры в неигровых 

контекстах [21].  

Последнее определение, с нашей точки зрения, наиболее полно раскрывает 

сущность этого еще нового явления.  

Элементы игры – это те ее части, которые можно вычленить и с которыми 

можно работать в дальнейшем (например, правила, очки, немедленная 

обратная связь, квесты, уровни, аватары, награды, знаки достижений и т.д.). 

Как утверждает профессор Вербах, смысл геймификации в этом случае 

заключается в том, что возникает возможность заново использовать эти 

элементы при создании новых, не имеющих прямого отношения к играм, 

продуктов [21].  

Но игра – это не только элементы; есть еще и визуальное ее представление, 

которое создается с помощью дизайна. Тем не менее, дизайн игры 

представляет собой не столько набор каких-либо инструментов, сколько 

способ мышления: поиск варианта решения стоящей перед игроком задачи 

[21]. 

Под неигровыми контекстами понимается некая цель, отличная от задачи 

достижения успеха в самой игре. Геймификация как способ мотивировать 

людей на совершение определенных действий уже была применена во многих 

сферах, самый яркий пример – бизнес [21]. 

Итак, геймификация относится к: 

 применению, а не к расширению игры; 

 дизайну, а не к игровым технологиям;  

 элементам, а не к целой игре;  

 особенностям целенаправленной игры (game), а не к особенностям 

непроизвольной игры (play);  
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 неигровым контекстам (независимо от немереный отдельного 

пользователя, контекста, или способа реализации). 

Это определение противопоставляет геймификацию другим близким 

концептам. На рис 1.1 разница показана разделением осей координат на 

частичное/целое (parts/whole) по горизонтальной оси целостности и на 

непроизвольную игру/целенаправленную игру (playing/gaming) по 

вертикальной оси целенаправленности (см. рис. 1.1). 

Дизайн непроизвольной игры и игрушки можно разграничить по оси 

целенаправленности Использование игры в неигровых контекстах относится к 

полноценным играм (serious games), в то время как использование игровых 

элементов, что само по себе можно разграничить на игровую технологию, 

игровые методы (game practices) и игровой дизайн, - это и есть геймификация. 

 

Рисунок 1.1 – Понятие геймификации (по С.Детердингу и др. [16]) 

В таблице 1.2 перечислен список отличий игры от геймификации [32]: 

часто эти два понятия подменяют, хотя можно выделить довольно 

существенные отличия. Вероятно, это объясняется тем, что игра и 

геймификация созвучны на языке-источнике термина (английском): game 

(игра) и gamification (геймификация). 

Таблица 1.2 – Основные отличия игры от геймификации 

Игра Геймификация 
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Определенные правила и цели Набор заданий, выполнение которых 

подразумевает награду (баллы, 

значки) 

Вероятность поражения Поражение невозможно, «уровень» 

можно повторить неограниченное 

количество раз: основная цель – 

мотивировать людей на выполнение 

определенных действий 

Получение внутреннего награждения 

(intrinsic reward) от процесса игры 

Вероятность внутреннего 

награждения 

Создание игры – это сложный и 

дорогостоящий процесс 

Осуществление геймификации – 

более легкий и менее дорогостоящий 

процесс 

Содержание обычно 

трансформируется, чтобы 

соответствовать сюжету игры 

Игровые элементы добавлены без 

сильного изменения содержания 

 

1.3 Методические основы применения геймификации в 

образовательном процессе 

Рассмотрев общее понятие геймификации, перейдем к концепту 

геймификации в образовании. Геймификация в образовании – это 

образовательный подход к мотивированию студентов учиться с помощью 

дизайна видеоигр и игровых элементов в образовательной среде [22]. Ее 

основной целью является получение удовольствия и достижения 

максимальной вовлеченности путем «захвата» интереса обучающихся для 

того, чтобы побудить их к продолжению обучения [32].  

Геймификация в образовании, или геймификация в изучении, часто может 

быть описана с использованием других терминов, например: игровое 

мышление, игровые принципы для обучения, дизайн мотивации, и т.д.  

Геймификация не подразумевает того, что студенты должны создавать 

свои игры или играть в коммерческие видеоигры. В этом заключается ее 

главное отличие от игрового обучения [20]. Геймификация основана на 

допущении того, что увлеченность игрой, которую испытывает геймер, 
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возможно перенести на образовательный контекст с целью облегчения 

процесса изучения материала и воздействия на поведение студента [22]. Факт 

того, что геймеры добровольно проводят бессчётные часы, решая проблемы в 

игре, подтолкнул исследователей к изучению способов использовать 

обширные возможности видеоигр в мотивации и приспособить их для 

образовательных целей. Для «поколения компьютерных гениев» 

геймификация может стать популярной тактикой поощрения конкретного 

поведения и повышения мотивации и заинтересованности. Применяя ее, 

педагоги пытаются найти баланс между достижением целей обучения и 

соответствием интересам и потребностям студентов [32]. 

Авторы A Practitioner’s Guide to Gamification of Education предлагают 

следующую схему адаптации геймификации в образовательном процессе [32] 

(см. рис. 1.2). 

 

Рисунок 1.2 – Схема применения геймификации в образовании 

Рассмотрим каждый этап подробнее. Успех образовательной программы во 

многом определяется таким ключевым фактором, как понимание студента. 

Вместе с контекстом, в котором программа подается, это поможет создать 

материал, воодушевляющий студента достигнуть цель обучения. 

Анализ целевой аудитории позволяет определить такие факторы, как 

возрастная группа, способности к изучению нового материала, текущий набор 

навыков, в то время как анализ контекста дает такие детали, как размер 

группы, обстановка, согласованность навыков и временные рамки [32]. 

Например, если занятие проходит перед обеденным перерывом, студенты 

могут быть менее сосредоточены из-за чувства голода.  

Опреде-
ление 

целевой 
аудито-
рии и 

контекста

Опреде-
ление 
цели

Струк-
туриро-
вание

Иден-
тифика-

ция ресур-
сов

Приме-
нение 

элемен-
тов гейми-
фикации
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Вопросы для осуществления анализа могут быть следующими:  

1) Какова длительность обучающей программы (learning program)? 

2) Где осуществляется программа? (Например, аудитория, офис, дом); 

3) Занятие групповое или индивидуальное? 

4) Если занятие является групповым, то каков размер группы? 

Эти вопросы могут помочь преподавателю в определении возможных 

«болевые точки» в обучающей программе и найти способы их решения.  

Затруднение («болевая точка» (pain point)) – это фактор, который мешает 

студенту успешно справиться с программой и/или достигнуть цели. Набор 

этих факторов может быть различным, в зависимости от возраста студента, его 

опыта или ситуации, в которой он находится сейчас. Наиболее часто 

встречающиеся затруднения в обучении [31] представлены в таблице 1.3 

(см. табл. 1.3). 

Понимание этих причинно-следственных отношений – это основной ключ 

в определении элементов геймификации, которые могут быть использованы 

для создания обучающий программы. 

Таблица 1.3 – Основные «болевые точки» в обучении 

Затруднение Значение затруднения 

Способность 

сосредоточиться 

Студентам обычно тяжело уделять 

внимание чему-то одному в течение долгого 

времени, и они быстро отвлекаются: 

обучение необходимо сделать 

занимательным и увлекательным. 

Навыки Задание может быть сложным для студента 

с недостаточным набором знаний и навыков 

для его выполнения. Студент может не 

попытаться выполнить его вообще. 

Физические, ментальные, 

эмоциональные факторы 

К этой группе относят такие факторы, как 

усталость, голод, эмоции, основанные на 

ситуации и обстановке. Все эти факторы 

могут оказать прямое влияние на 

способности студента или привести к 

возникновению других «болевых точек». 
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Мотивация Часто у студентов нет мотивации выполнять 

задание. Если другая деятельность более 

интересна или текущее задание слишком 

сложно, студент может отказаться от его 

выполнения. 

Чувство гордости Студенты могут быть уверены в том, что они 

знают изучаемый материал. Также эта 

проблема иногда возникает, если 

преподаватель младше студентов. К тому же 

взрослые учащиеся часто выбирают 

материал, слишком сложный для их 

текущих способностей. 

Среда 

обучения/особенности 

обучающей программы 

Сюда относят размер аудитории, время и 

место занятия, а также структуру 

обучающей программы 

Второй этап адаптации геймификации – это определение цели. У каждого 

преподавателя должна быть цель, которую студент должен достигнуть по 

завершении обучающей программы. Хотя некоторые обучающие программы 

могут содержать в себе несколько целей сразу, успешность осуществления 

самой программы зависит от способности преподавателя четко обозначить ее 

цель/цели [32]. Цель может быть разделена на следующие группы:  

 Общая учебная цель – выполнение студентом заданий, сдача экзамена и т.д: 

 Специальная учебная цель – это способность выполнить задание после 

завершения учебной программы [32], например, увеличение знаний о том, как 

рутинные действия человека влияют на состояние окружающей среды с 

помощью Recyclebank (американской компании, которая с помощью 

геймификации вдохновляет различные экологические программы, 

вознаграждает за предпочтение «зеленой» продукции) [22]; 

 Бихевиористская цель – это такая цель, которая может потребовать от 

студента сосредоточенности на занятии, более быстрого завершения заданий, 

минимизации отвлечения внимании [32]. 

На третьем этапе - стадии структурирования - происходит разделение 

обучающей программы на этапы и ключевые точки. 
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Этапы и ключевые точки в процессе осуществления обучающей 

программы – это инструменты, которые позволяют преподавателю определить 

объем и содержание материала, которое студент должен знать по достижении 

каждого этапа или ключевой точки [32].  

Ключевые точки также важны и для студента, поскольку их достижение 

делает более близким и реальным конечный результат, делая препятствия в 

завершении каждого этапа более явными [32]. На каждом этапе 

преподавателем могут быть поставлены разные цели для студентов, например, 

цель первого этапа – овладение базисными знаниями, цель второго этапа – 

выполнение заданий быстрее. Содержание и «болевые точки» также могут 

варьироваться на каждом этапе: продолжительность этапа может повлиять на 

некоторых студентов, в то время как для других обучающихся, возможно, 

задания покажутся легкими, что приведет к возникновению скуки и потере 

мотивации. 

Для преподавателей рекомендуется начинать работу с более легких этапов, 

чтобы студент остался увлеченным процессом и сохранил мотивацию. Более 

того, разделение обучающей программы на этапы предоставляет 

преподавателю возможность оценить цели, содержание возможные «болевые 

точки» и подготовиться к геймифицированному образовательному процессу в 

целом. После проведения структурирования преподавателю необходимо 

решить, какие этапы обучающей программы могут быть геймифицированы и 

как это сделать, что представляет собой четвертый этап. В список вопросов об 

осуществлении геймификации, над которыми предстоит подумать, входят 

[32]: 

 Можно ли применить к конкретному этапу механизм сопровождения? 

 Какой тип поощрения будет применен, что определяет завершение уровня? 

 Возможно ли четко обозначить правила? 

 Возможно ли организовать немедленную обратную связь системы и 

студента/преподавателя? 
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На этом этапе преподаватель руководствуется такими понятиями, как 

механизм сопровождения, поощрение, уровень, правила, обратная связь 

(см. табл. 1.4). 

Таблица 1.4 – Ключевые понятия этапа идентификации ресурсов 

Механизм сопровождения 

(tracking mechanism) 

Инструмент, который позволяет оценить 

прогресс студента в обучении 

Поощрение (currency) Единица измерения поощрения, например, 

баллы, время, деньги.  

Уровень (level) Определяемое количество поощрений, 

необходимых для достижения цели  

Правила Пределы того, что студент может/не может 

делать в обучающей программе; необходимы 

для обеспечения равной для всех среды 

обучения 

Обратная связь (feedback) Инструмент, который может быть использован 

и преподавателем, и студентом для 

отслеживания текущего прогресса 

При создании геймифицированной секции, тип поощрения может 

определить уровни, на которые делится этап обучающей программы. Более 

того, целый этап может быть одним уровнем в образовательной программе 

[32]. Создание таких уровней дает преподавателю возможность организации 

обратной связи, которая становится важной составляющей процесса: 

исследования показывают, что студенты получают лучшие результаты, если у 

них есть больше возможностей выполнить задание [20]. Именно этот элемент 

делает игры такими притягательными – студент получает немедленный 

комментарий, если задание было выполнено неправильно, и может попытаться 

выполнить его снова. Кроме того, информация о достижения студента по 

истечении определенного времени может помочь преподавателю определить 

объем полученных студентом знаний и пробелы в них [16]. 

Пятый этап адаптации геймификации к образовательному процессу 

подразумевает применение игровых элементов. Геймификация часто сводится 

к добавлению элементов игры к обучающей программе. Эти элементы 

подразделяются на индивидуальные и социальные. 
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К индивидуальным элементам можно отнести баллы, значки достижений, 

уровни или ограничение времени. Задача этих элементов – сфокусировать 

внимание студента на соревновании с самим собой и самостоятельных 

достижениях. К социальным же, наоборот, относят элементы, основанные на 

интерактивном соревновании и/или взаимодействии. Цель этих элементов – 

поместить студента в общество других учащихся, при этом прогресс и 

достижения каждого становятся известными всем.  

Использование определённого вида элементов вызывает разную реакцию 

студентов. Некорректное их использование в геймификации может иметь 

негативные последствия. Например, чтобы завершить этап работы, студенту 

придется приобрести определенные умения и навыки. Если же этот этап 

сложен, использование индивидуальных элементов более предпочтительно: 

студент может быть не уверен в выполнении задания во время изучения нового 

материла, и сравнение своих результатов с другими может демотивировать его 

[16]. 

Следовательно, возможно утверждать, что применение геймификации 

влияет на психологическое состояние студента, что, в свою очередь, позволяет 

оказывать определенное влияние и на обучение. Таким образом, 

использование геймификации в изучении ИЯ имеет следующие 

положительные стороны [22]:  

 студенты самостоятельно «добывают» знания;  

 в случае неудачи возможно выполнить задание снова, что снижает 

эмоциональное напряжение;  

 визуализация прогресса изучения ИЯ;  

 игровая среда более комфортна для студентов;  

 студенты получают больше удовольствия от выполняемой работы; 

 у студентов может возникнуть имманентное желание учиться. 

Осуществление геймификации возможно двумя способами: либо 

геймифицировать аудиторное занятие, либо онлайн-курс [22]. В рамках 
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данной работы рассматривается второй способ, а именно возможность 

создания геймифицированного онлайн-курса. Первым способом можно 

достичь геймификации, адаптировав систему оценивания (очки опыта (XP) 

вместо стандартных оценок или баллов), меняя язык занятия (использование 

терминологии геймеров) и модифицируя структуру занятия (группа студентов 

может быть разделена на «лиги» или «гильдии», которые выполняют «квесты» 

и зарабатывают XP) [32]. Второй способ предполагает интерактивное 

обучение [22]: создается блок заданий или целый курс, в котором изучение 

нового организовано с использованием игровых элементов, например, 

ограниченность времени, соревнование, обратная связь, быстрое получение 

результата, возможность повторить задание и т.д [22]. 

 

1.4 Теоретические положения создания e-learning 

Выяснив, что возможны два варианта осуществления геймификации в 

образовании, и сделав выбор в пользу второго, а именно: создании 

электронного курса с элементами геймификации, рассмотрим понятие e-

learning, неразрывно связанное с самой идеей создания электронного 

образовательного контента.  

Существует несколько подходов в определении e-learning; приведем 

несколько из их. Так, согласно изданию E-learning in Practice, выделяют 4 вида 

использования компьютера в обучении:  

 преподавание при помощи компьютера (CAI, computer-assisted instruction); 

 преподавание при помощи автоматизированных средств (CMI, computer-

managed instruction); 

 компьютеризованные средства мультимедиа (CBM, computer-based 

multimedia); 

 информационные коммуникационные технологии (CMC, computer-

mediated communication) [19]. 
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Информационные коммуникационные технологии, или ИКТ, также 

называют онлайн-обучением, или e-learning. Следовательно, согласно [19], 

e-learning синонимично онлайн-обучению и ИКТ. «Электронная книга про 

e-learning» предлагает такую трактовку этого понятия: «e-learning – это 

использование информационных технологий для повышения эффективности 

обучения, а не отдельный вид обучения и не технологии» [11]. Гэвин Дьюдени 

и Никки Хокки в книге How To Teach English with Technology понимают под e-

learning обучение с использованием таких технологий, как Интернет, 

портативные устройства или компакт-диски [17]. Кроме того, они признают, 

что это понятие часто может быть взаимозаменяемо с другими близкими 

терминами, такими как дистанционное обучение, открытое обучение (open 

learning), онлайн-обучение и смешанное обучение. Рассмотрим каждое из них 

подробнее. 

Под дистанционным обучением традиционно понимают курсы, учебные 

материалы которых выпускаются на бумажном носителе и доставляются с 

использованием сервиса почты. В настоящее время дистанционное обучение 

также включает в себя использование технологий (Интернет, мобильные 

устройства, компакт-диски), чем и объясняется появление термина e-learning. 

Дистанционное обучение и e-learning часто являются общими названиями для 

остальных понятий, рассмотренных в [17]. Так, открытое обучение является 

аспектом дистанционного обучения и обозначает уровень независимости 

обучающегося. Чем более открыт курс, тем автономнее становится 

пользователь, самостоятельно решая, что из содержания курса усвоить, как это 

сделать и когда. Онлайн-обучение подразумевает обучение, происходящее в 

сети Интернет, что также делает его аспектом e-learning. Под смешанным 

обучением понимают комбинирование аудиторных занятий с онлайн-

обучением, например, 1 академический час в неделю проводится аудиторное 

занятие, в то время как 2 академических часа отводится на выполнение 

заданий онлайн или с использованием компакт-дисков в течение недели [16]. 
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В данной работе авторы считают определение e-learning Гэвина Дьюдени и 

Никки Хокки наиболее полным. 

E-learning за рубежом начало развиваться значительно раньше, чем в 

Российской Федерации. «Мировыми специалистами уже накоплен 

определенный опыт в сфере разработки электронного обучения [25,26,27]. На 

рынке имеется значительное количество программного обеспечения для 

e-learning: средства разработки электронных курсов (authoring tools) и системы 

дистанционного обучения (Learning Management Systems, LMS)» [6]. 

Системы дистанционного обучения можно разделить на две категории: 

асинхронные и синхронные. Асинхронные системы включают такие 

элементы, как календарь, объявления преподавателя, содержание курса, 

форумы, сдачу выполненных заданий, тесты, журнал оценок и данные для 

отслеживания уровня активности студентов и их прогресса. Одна из 

важнейших составляющих асинхронной СДО – содержание, с помощью 

которого студенты получают доступ к модулям, организующим учебный 

процесс. Содержание служит также для обозначения этапов выполнения 

курса, показывая очередность выполнения заданий, требования для открытия 

доступа к следующей активности [28]. Студенты выполняют задания в своем 

темпе [13]. Синхронная система дистанционного обучения включает занятия 

онлайн с использованием чатов или видеоконференций в реальном времени. 

Это виртуальное аудиторное занятие, позволяющее студентам задавать 

вопросы и сразу получать на них ответы преподавателя посредством системы 

мгновенных сообщений, что и объясняет название синхронная система. 

Вместо выполнения заданий в одиночестве, студенты, ассоциирующие себя с 

синхронным программным обеспечением для e-learning или онлайн-курсами, 

могут легко взаимодействовать с однокурсниками и преподавателями на 

протяжении курса [13]. 

Использование технологий часто подают как перемену в образовании, что, 

по мнению доктора Коупа, не является верным утверждением [18]. Например, 
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можно провести тест онлайн вместо аудиторного занятия, или использовать 

электронный учебник вместо традиционного бумажного. Когнитивные 

процессы в обоих случаях не будут отличаться [18]. Ответом на вопрос, чем 

же e-learning отличается от обычного обучения, служит термин e-affordance, 

использованный профессором для описания того, что можно сделать с 

помощью технологий (affordance с английского – позволительность). Он 

признает, что перечисленные им позволительности на самом деле известны 

давно, но их использование до сих пор было затруднительно, и именно e-

learning позволяет легко реализовать их применение на практике (см. рис. 1.3) 

[18].  

 

Рисунок 1.3 – Типы e-affordance [18] 

Ubiquitous learning, или u-learning, (дословно с английского: повсеместное 

образование) подразумевает, что учиться можно где и когда угодно, что 

отличает его от традиционного подхода, всегда реализуемого по расписанию 

и в определенном месте. Идея u-learning основана на том, что человек 

постоянно приобретает знания, что позволяет сделать вывод о том, что именно 

она лежит в основе идеи непрерывного образования в течение жизни [18]. 

Active knowledge making (активное формирование знаний) означает, что 

учащиеся становятся «производителями» знаний, а не «потребителями», что 

может реализовываться с помощью исследовательской и проектной 

деятельности [29]. Multimodal meaning (дословно: мультимодальное значение) 

– это использование новых цифровых информационных ресурсов для 
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активизации навыков [18]. Recursive feedback (рекурсивная обратная связь) 

можно назвать системой оценивания нового поколения [29]: в ее состав входит 

оценивание человеком с помощью компьютера (самооценка, оценка других 

студентов, оценка преподавателя) и автоматическая оценка компьютера, для 

которой параметры оценивания были заданы заранее. Collaborative intelligence 

(сотрудничество) предполагает, что студенты оценивают друг друга, 

обмениваются доступными информационными источниками, что 

способствует пониманию ими образования как социальной активности, а не 

индивидуальной. Metacognition (метапознание), означающее знание человека 

о своей когнитивной системе и способность ею управлять [31], может быть 

использовано в e-learning как масштабное написание и получение отзывов или 

поощрение студентов к самооценке и оцениванию других студентов [18]. 

Такие задания заставляют их думать метакогнитивно о сущности задания и 

предмета, что помогает им перейти от эмпирического понимания к 

распознаванию образцов и формулированию теории [18]. Differentiated 

learning (дифференцированное обучение) в e-learning подразумевает, что 

каждый может работать в темпе, наиболее подходящем именно ему/ей, а 

анализ данных обычно проводится преподавателем, что обеспечивает 

отслеживание прогресса в достижении общей для всех цели [29]. 

Следовательно, необходимо учитывать вышеуказанные позволительности, 

которые и составляют основное отличие e-learning от традиционного 

обучения, при создании электронного образовательного контента.  

Использование современных образовательных технологий требует 

электронных образовательных ресурсов (electronic educational resources, EER). 

В структуру EER входят: 

 инструкция для студентов и преподавателей; 

 учебные материалы (теоретический курс, практический курс, 

практические задания, тесты, дополнительные материалы); 

 ссылки на дополнительные ресурсы [6]. 
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Электронные образовательные материалы находят применение в 

традиционных условиях осуществления образовательного процесса. Здесь 

также требуются: 

 компетентность представления информации; 

 доступность презентации; 

 научное содержание; 

 логика изложения информации. 

В виду того, что информатизация и модернизация образования входят в 

число приоритетных направлений развития образования, и того, что 

геймификация может стать новым способов достижения именно этой цели, мы 

поставили перед собой следующую задачу: найти инструмент (программное 

обеспечение) для создания геймифицированного курса, соответствующего и 

структуре EER. Кроме того, еще одним критерием выбора программного 

обеспечения, помимо соответствия EER, является и возможность применения 

элементов игры с помощью этого инструмента. Более того, возможность 

сохранения курса в форматах, совместимых с СДО, также является 

необходимым требованием к программе [6]. 

 

Выводы по главе 1 

Мотивация, основной фактор успеха в достижении поставленных целей, 

играет значительную роль в получении качественного образования. Были 

рассмотрены де точки зрения на способы мотивирования студентов в 

образовательном контексте. Так, по мнению Ч. Пуглиезе, преподаватель не 

может непосредственно мотивировать студента, но может создать 

мотивирующую среду. Однако если сам студент не ставит перед собой цели 

достичь успеха, преподаватель навряд ли сможет изменить ситуацию. 

Согласно точке зрения Кэтрин Ульямс и Кэролайн Уильямс, мотивация в 

образовании состоит из пяти элементов: студент, преподаватель, среда, 

метод/процесс и содержание. По их мнению, достаточно внести изменения в 
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любые три из вышеуказанного элемента для изменения мотивации. Одним из 

возможных способов практической проверки этого тезиса может стать 

адаптация геймификации – применение элементов игры в неигровом (в 

данном случае – образовательном) контексте) к e-learning, т.е. обучение с 

помощью Интернета, портативных устройств или электронных носителей 

информации. E-learning отличается от классического (традиционного) 

обучения следующими характеристиками: ubiquitous learning, active knowledge 

marking, multimodal meaning, recursive feedback, collaborative intelligence, 

metacognition и differentiated learning.  
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ГЛАВА 2 ГЕЙМИФИЦИРОВАННЫЙ КУРС ПО 

СТРАНОВЕДЕНИЮ ВЕЛИКОБРИТАНИИ 

2.1 Особенности дисциплины «История и культура стран изучаемого 

языка» 

После рассмотрения понятия e-learning, наш выбор был сделан в пользу 

организации геймифицированного курса именно в онлайн-форме, что 

объясняется следующим рядом причин:  

 виртуальная среда представляет собой среду комфорта для студентов; 

 e-learning предлагает больший инструментарий для создания 

геймифицированного контента; 

 онлайн-курс не повышает аудиторную нагрузку ни преподавателя, ни 

студентов: задания могут выполняться, когда и где предпочитает студент. 

Для геймификации была выбрана «История и культура стран изучаемого 

языка» (Великобритания), так как направленная на «ознакомление студентов 

с различными сферами жизни Великобритании,.. на формирование умений 

наблюдать… культурные факты, интерпретировать их и устанавливать между 

ними связь…» [3] дисциплина представляет собой систему разнообразных 

разноплановых сведений по культуре, истории, искусству, политике, 

экономике, географии, средствам массовой информации и так далее, 

собранных в едином предмете. Многообразие информации подразумевает 

значительную заинтересованность со стороны преподавателя в том, чтобы 

студенты усвоили все, что, в свою очередь, возможно лишь в том случае, если 

им интересен предмет. 

Согласно [5], освоение дисциплины призвано сформировать следующие 

компетенции: ОК-2, ОПК-4, ОПК-2. ОК-2 способствует принятию принципов 

культурного релятивизма, появления уважения к иноязычной культуре, а 

также отказу от этноцентризма. Овладение ОПК-4 подразумевает то, студент 

может вести себя в соответствии с этическими и нравственными нормами 

инокультурного социума, готов к взаимодействию с другими участниками 
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межкультурной коммуникации. ОПК-2 означает понимание 

междисциплинарных связей и их значения для предстоящей 

профессиональной деятельности. Так, «История и культура стран изучаемого 

языка» находится в тесной связи с такими предметами, как «История», 

«Культурология», «Древние языки и культуры», «Введение в теорию 

межкультурной коммуникации», «История языка и введение в 

спецфилологию» и «Литература стран изучаемого языка» [5].  

Цель «Истории и культуры стран изучаемого языка» (Великобритания) – 

ознакомление студентов с реалиями жизни Великобритании. В число задач, 

перечисленных в рабочей программе дисциплины, входят следующие: 

 совершенствование языковых навыков на основе лингвострановедческих 

знаний о социально-культурных особенностях и образе жизни в 

Великобритании; 

 развитие практических умений студентов по выделению смысловой 

информации, анализу и использованию изученного материала в речи [5]. 

Первую часть семестра семинарские занятия проводятся 1 раз в 2 недели, 

лекции – 1 раз в неделю. После смены расписания порядок меняется: семинары 

проводятся каждую неделю, а лекции – 1 раз в 2 недели. Текущий контроль 

качества усвоения информации проводится на семинарских занятиях после 

завершения каждой темы, где предлагаются задания как открытого, так и 

закрытого типов. Также предусмотрены тесты, выполняемые на лекциях. 

Дисциплина изучается 2 семестра: в конце первого семестра изучения 

предусмотрен итоговый контроль в виде теста закрытого типа (40 вопросов); 

страноведение завершается экзаменом во втором семестре проведения занятий 

[3].  

 

2.2 Разработка геймифицированного курса 

Руководствуясь списком компетенций, указанных в [5], т.е. ОК-2, ОПК-4, 

ОПК-2, мы разработали задания, направленные на овладение ими и 
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впоследствии применили к ним элементы геймификации. Также были учтены 

все аспекты дисциплины «История и культура стран изучаемого языка» 

(Великобритания): цель и задачи дисциплины, виды контроля, особенности 

проведения занятий. Было решено, что созданный онлайн-курс станет 

дополнением к основному аудиторному, т.е. будет организовано смешанное 

обучение. Для геймификации и создания e-learning были выбраны первые три 

темы дисциплины: The Country, The Geography, Customs and Traditions. 

 

2.2.1  Геймификация структуры  

В первую очередь была модифицирована структура курса для внесения 

определенного уровня схожести с игрой с использованием такого игрового 

элемента, как язык. Академичный официальный язык мы сделали более 

живым и образным, в том числе применяя так называемый язык геймеров (без 

использования геймерского сленга). Внесенные изменения можно увидеть в 

таблице (см. табл. 2.1).  

Как видно из таблицы 2.1, структура онлайн-курса, основанная на планах 

семинарских занятий, после проделанных модификаций напоминает 

структуру игры, чему также способствуют использование Task вместо Seminar, 

Mission вместо Question, перефразирование формулировок названий темы и 

вопросов. Тем не менее, необходимо отметить, что глубоких изменений 

произведено не было произведено: измененная структура соответствует 

изначальной, видимые изменения коснулись лишь переименования тем и 

вопросов, иногда – соединения последних. Некоторые вопросы были 

объединены либо из-за их сходства и смысловой близости, либо из-за 

необходимости избежать дробления информации. Полный вариант структуры 

можно увидеть в Приложении 1. 

Таблица 2.1 – Геймификация структуры курса  

Структура согласно планам 

семинарских занятий [33] 

Модифицированная структура 

онлайн-курса 

Seminar 1: The UK. The Country Task 1: In Search of the Country 
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Question 1: The Names of the country 

and historical provinces 

Mission 1: Who is Who and What is 

What 

Question 2: The capitals of the country 

and historical provinces 

Question 3: The official symbols of the 

country 

Mission 2: Official Symbols and Where 

to Find Them 

Question 4: The languages Mission 3: Skanning for Languages 

Seminar 2: The UK. The Geography Task 2: Where is 'Where' and What to 

Find There a.k.a. Geography 

Question 1: Land Mission 1: Basic Facts (была собрана 

информация, соотвествующая 

вопросам 1, 2, 4 в планах 

семинарских занятий) 

Question 2: Relief  

Question 3: Rivers and lakes Mission 2: Rivers and lakes 

Question 4: Climate  

Question 5: Plant and animal life Mission 3: Flora and Fauna 

Seminar 3: The UK. Customs and 

Traditions 

Task 3: When in Rome... 

 

Question 1: Peoples of the UK (вопрос рассматривается студентами 

самостоятельно во время выполнения 

Mission 3 в Task 1) 

Question 2: Official ceremonies Mission 1: Ceremonies 

Question 3: Religious holidays Mission 2: Holidays 

Question 4: Local traditional festivals 

and customs 

Mission 3: Local Traditional Festivals 

 

2.2.2 Выбор материалов для онлайн-курса 

На следующем этапе мы подобрали материалы, соответствующие как 

изначальной [3], и модифицированной структурам. В основе использованных 

критериев отбора материала можно перечислить следующие факторы:  

 запросы, интересы, потребности студентов; 

 возраст; 

 уровень владения языком [7]. 

Кроме того, при отборе материалов для создания онлайн-курса на 

английском языке следует руководствоваться такими принципами, как 

наглядность, полнота, аутентичность, соответствие реалиям и свобода доступа. 
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Итак, основываясь на [7] и [17], мы руководствовались следующими 

принципами при выборе материалов для создания онлайн-курса по 

дисциплине «История и культура стран изучаемого языка»: 

 информативность; 

 соответствие интересам для студентов 20-22 лет; 

 соответствие уровню B2; 

 наглядность;  

 полнота; 

 аутентичность; 

 соответствие реалиям; 

 открытый доступ. 

Необходимо отметить, что курс создан для студентов Института 

лингвистики и международных коммуникаций ЮУрГУ, т.е. для студентов 

языковых специальностей, где язык курса – английский – изучается как один 

из основополагающих. Хотя группа, выбранная для экспериментальной 

проверки онлайн-курса, изучает его как второй иностранный (первый 

иностранный для них – китайский) и, следовательно, со второго года обучения 

в ЮУрГУ. Кроме того, для поступления в ИЛиМК требуются результаты ЕГЭ 

по иностранному языку; большинство выбирают английский. Уровень 

владения английским (B2) ЛМ-337 достаточен для понимания материалов 

Студенты данной группы – третьекурсники в возрасте от 20 до 22 лет. 

Следовательно, материалы, как можно лучше соответствующие их запросам, 

должны вызывать интерес формой представления, быть по сути 

информативными, но в то же время не слишком продолжительными; не 

содержать излишних сведений: необходимо принимать во внимание как 

степень аудиторной нагрузки студентов-третьекурсников, так и время 

проведения эксперимента – март-апрель, месяцы перед окончанием семестра. 

Также необходимо учитывать и то, что курс страноведения посвящен 

Великобритании, следовательно, был использован британский вариант 
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английского языка, и предпочтение отдавалось материалам, выполненным 

именно на нем. 

В качестве источников текстовой информации были использованы сайты 

British Council (www.britishcouncil.org), WorldAtlas (www.worldatlas.com), а 

также официальные сайты, посвященные британским церемониям и 

фестивалям. Для повышения интереса к представляемым сведениям с 

помощью поисковой системы Google были отобраны изображения, 

находящиеся в свободном доступе. 

Для того, чтобы созданный онлайн-курс соответствовал принципу 

наглядности мы решили использовать минимальный объем текста; больший 

объем информации передан видео и изображениями, неимущими большую 

смысловую нагрузку. Источником видео стал YouTube, сервис, 

предоставляющий открытый доступ к значительному количеству 

видеоматериалов, – созданные как профессионалами, так и любителями, – на 

разные темы. Использование аутентичных видеоматериалов с сайта YouTube 

имеет следующие преимущества: 

 репродуктивное изложение материала; 

 создание языковой среды: материал представлен носителями языка; 

 наглядность: динамичная смена видео, изображений, графиков и диаграмм; 

 большее разнообразие видеосюжетов. 

Итак, руководствуясь вышеуказанными принципами и используя сервис 

YouTube, мы выбрали 23 видео (см. табл. 2.2), соответствующих сведениям, 

которые студентам необходимо усвоить в рамках дисциплины «История и 

культура стран изучаемого языка». Все видео были организованы тематически, 

они соотносятся с геймифицированной структурой. Важным является также 

то, что они находятся в свободном доступе. Именно видеоролики стали 

основным способом изложения теоретической информации.  

Таблица 2.2 – Соответствие видео структуре геймифицированного курса 

Task  Выбранные видео 
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1. In Search of the Country 1) Capital Cities; 

2) Languages of the United Kingdom; 

3) UK Country; 

4) Who is John Bull; 

5) UK Languages (Languages of the World 

Episode 2) 

2. Where is 'Where' and 

What to Find There a.k.a. 

Geography 

1) BC - Climate and Geography; 

2) Top 10 Longest Rivers in the UK; 

3) Lake District; 

4) The United Kingdom's Geographic 

Challenge; 

5) UK Profile 

3. When in Rome… 1) Why does the Queen have two birthdays and 

when is her ‘official’ birthday this year; 

2) Epic celebration in U.K. for queen's 90th 

birthday; 

3) Holidays in Great Britain. January. New Year. 

Burns Night; 

4) Public Holidays in England 2018; 

5) British Holidays – Christmas; 

6) British Holidays – Easter; 

7) An Introduction to Glyndebourne; 

8) Rhiannon Giddens - Mouth Music (Live at 

Celtic Connections 2016); 

9) The History of the Glastonbury Festival; 

10) British English Holidays - Notting Hill 

Carnival; 

11) Changing the Guard, at Buckingham 

Palace; 

12) Behind The Scenes at the Tower of 

London _ City Secrets _ Time Out London; 

13) The Queen's Christmas Speech 2017 

 

2.3 Создание геймифицированного курса на платформе 

«Электронный ЮУрГУ 2.0» 

Для создания онлайн-курса была выбрана платформа «Электронный 

ЮУрГУ 2.0» [12], что объясняется следующим рядом причин: 

 Moodle: сайт является Moodle-платформой, и работа с ним основана на 

общих принципах использования подобных электронных платформ, с 

помощью которых создается виртуальная обучающая среда [4]; 
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 инструментарий: набор инструментов, которые может использовать 

тьютор при создании курса, позволяет легко реализовать на практике 

геймификацию в e-learning; 

 ограниченный доступ: вход на сайт осуществляется с помощью 

индивидуального логина и пароля студента, выдаваемых при зачислении в 

ЮУрГУ и в первую очередь служащих для входа в личный кабинет студента 

«Универис» и использования университетской сети Wi-Fi; 

 создание групп: группы комплектуются автоматически при регистрации 

студентов с указанием института/высшей школы, направления подготовки и 

курса, что позволяет тьютору добавлять не каждого студента индивидуально, 

а выбрать группу для прохождения курса: если студент зарегистрировался 

позднее, он будет автоматически включен в список участников. 

Инструментарий для создания контента на платформе «Электронный 

ЮУрГУ 2.0» разделен на две категории: «Элементы курса» и «Ресурсы». В 

последнюю входят такие модули, как «Гиперссылка» (добавление ссылки на 

любой находящийся в свободном доступе ресурс в Интернете), «Книга» 

(создание многостраничного ресурса, который, подобно книге, состоит из глав 

и содержать большой объем текстовой информации, а также медиа-файлы), 

«Пакет IMS содержимого» (набор файлов в виде архива), «Папка» 

(отображение нескольких файлов в одной папке), «Пояснение» (вставка текста 

и мультимедиа на страницу курса), «Страница» (создание веб-страницы в 

текстовом редакторе) и «Файл» (представление файла в виде ресурса курса). В 

категорию «Элементы курса» входят модули «Анкета» (оценивание обучения 

на курсе посредством прохождения опросов, недоступных для 

редактирования), «База данных» (создание, поиск и обслуживание 

информации), «Вики» (добавление и редактирование связанных веб-страниц 

участниками курса), «Внешний инструмент» (взаимодействие с ресурсами на 

других сайтах), «Глоссарий» (ведение списка определений или 

систематизация информации), «Задание» (добавление коммуникативных 
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заданий, требующих оценки преподавателя), «Интерактивный» (модуль H5P), 

«Лекции» (сочетание теоретического контента и практических заданий, 

нацеленных на проверку его понимания), «Обратная связь» (организация 

обратной связи со студентами), «Опрос» (проведение голосования для выбора 

темы), «Пакет SCORM» (загрузка архива в формате SCORM или AICC), 

«Планирование встреч», «Посещаемость», «Семинар» (накопление, просмотр 

и совместная оценка студенческих работ), «Сертификат» (генерирование 

сертификатов, исходя из заданных условий), «Субкурс» (организация курсов 

как отдельных взаимосвязанных модулей), «Тест» (инструмент создания 

тестовых заданий разного типа), «Форум» (организация общения между 

участниками), «Чат» (организация общения в реальном времени) и Adaptive 

Quiz (создание тестов с вопросами разного уровня сложности). Модуль 

«Интерактивный», в свою очерель, позволяет создавать разнообразный 

контент: добавление аудио, видео, текста, создание коллажей, разных типов 

тестовых вопросов. Из всех модулей мы выбрали наиболее подходящие, с 

нашей точки зрения, для создания геймифицированного онлайн-курса, а 

именно: 

 «Гиперссылка»; 

 «Файл»; 

 «Пояснение» 

 «Задание»; 

 «Интерактивный»; 

 «Сертификат»; 

 «Тест». 

При составлении заданий и тестов мы использовали, помимо 

самостоятельно придуманных, задания из Opportunities in Britain [24] и с сайта 

British Council. Кроме того, в финальный тест по онлайн-курсу вошли вопросы 

из финального теста по дисциплине «История и культура стран изучаемого 

языка», составив 25% от общего количества вопросов. При создании тестовых 
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блоков на платформе «Электронный ЮУрГУ 2.0» были использованы такие 

типы вопросов, как множественный и одиночный выбор, установление 

истинности высказывания, соотнесение данных, написание краткого ответа. 

Тесты были направлены на активизацию полученных знаний и проверку 

запоминания ключевых фактов. Для избежание механического ответа в 

настройках модулей «Тест» и «Интерактивный» был установлен случайный 

порядок вопросов. Каждый раздел курса (Task) также содержит задание, 

выполняемое творчески и оцениваемое тьютором. 

Именно в тестовых заданиях был сделан акцент на применение 

геймификации. Во все тесты был добавлен экран завершения «уровня», 

учитывающий три варианта окончания теста: 

 если студент завершает задание, дав менее 60% правильных ответов, 

«уровень» (тест) считается «проваленным». В этом случае проигрывается 

видео Game Over, сопровождаемое аудио провала уровня из игры Super Mario; 

 если студент успешно завершает задание, выполнив его до 85% правильно, 

то проигрывается видео со звучащими фанфарами, или проигрывается 

мелодия победы в игре из Super Mario и появляется надпись Game Won; 

 если студент выполняет задание на 85% и выше правильно, звучат 

фанфары и появляется картинка с надписью Genius. 

Следующий элемент игры, использованный в курсе, – это неограниченное 

количество попыток: студент мог пройти тест неограниченное количество раз, 

самостоятельно определяя приемлемый для себя результат. Этот параметр 

относился ко всем тестам, кроме итоговых тестов по разделам и финального 

теста по курсу, где было установлено ограничение (2 попытки, учитывался 

лучший результат). Время ответа также не было ограничено, тем самым 

снималось психологическое напряжение. Тем не менее, было ограничено 

время выполнения раздела: по 2 недели на каждый раздел, 5 дней на 

выполнение финального теста. Это было сделано для организации смешанного 

обучения: каждый раздел Task) должен был быть параллелен семинарскому 
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занятию, дополняя его и организуя, помимо прочего, самостоятельную работу 

студента. Немедленная обратная связь означала, что студент узнавал, 

правилен ли его ответ сразу после выполнения вопроса или теста. Проходя 

курс, студент получал очки (100 максимум за курс), также равные проценту 

прохождения. За прохождение курса студент мог получить 20 баллов за курс 

страноведения (100%/очков приравнивались к 20 баллам). Более того, были 

внедрены элементы сюжета: студент получал роль путешественника во 

времени, попавшего в прошлое/наше настоящее, и должен был узнать о 

Соединенном Королевстве наших дней, что объясняет данное нами название 

курса – Back to the UK. Тем не менее, несмотря на применение этого элемента 

игры, сам процесс не становился игрой: «сюжет» выполнял второстепенную 

функцию, был внедрен только в описание Task, не менял ни цели, ни способов 

ее достижения, способствуя достижению большей наглядности курса и 

дополняя структуру (см. рис. 2.1). Еще одним важным элементом игры стали 

значки достижений. Каждый значок (всего 14) был разработан отдельно: были 

решено, что значок будет выдан за завершение всех миссий в разделе (3 

значка), за прохождение итогового теста раздела (3 значка), за выполнение 

задания (3 значка), за успешное решение вводного теста раздела (2 значка), 

финального теста по курсу (1), прохождение курса (1) и выполнение бонусного 

задания (1) (см. табл. 2.3). 

Таблица 2.3 – Значки достижений в геймифицированном курсе 

Изображение Название Описание Критерий выдачи 

значка 

 

Sensei You've successfully 

completed the Final 

Mission 

 The Final Mission 

 

River Hero Your knowledge 

about the UK rivers 

is equal to none! 

 10 Longest Rivers in the 

UK 
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Language 

Master 

Your knowledge 

about languages is 

equal to none! 

 A Language of the UK 

 

Geography 

Guru 

Is there anything 

about UK 

geography you 

don'y know? 

 Task 2: Final Quiz 

 

Game won 

(Task 3) 

You've completed 

all the missions of 

the Task 3 

 Official ceremonies 

 Holidays are coming 

 Festivals 

 A Festival for You 

 

Game won 

(Task 2) 

You've completed 

all the missions of 

the Task 2 

 Geography and Climate 

 10 Longest Rivers in the 

UK 

 Lake District 

 F&F 

 

Game won 

(Task 1) 

You've completed 

all the missions of 

the Task 1 

 UK Official Data Briefly" 

 CH" 

 UK Symbols 

 A Language of the UK 

 

Game Over You've completed 

the gamified 

course! 

 Back to the UK  

 

Festival 

Master 

Do you reckon you 

should stay in the 

Past (the present-

day UK) to help out 

with the festivals? 

Who else if not you, 

Master! 

 A Festival for You 

 

Customs 

and 

Traditions 

Guru 

Your knowledge 

about the UK 

customs and 

traditions is equal 

to none! 

 Task 3: Final Quiz 
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Country 

Guru 

You really know 

your stuff! 
 Тест - Task 1: Final Quiz 

 

Back to the 

Future 

You figured out the 

Key correctly and 

now you are 

returning back to 

the Future 

 the Key 

 

AH Master 

II 

You know Ancient 

History well! (Task 

2) 

 Do you remember AH 

classes? 

 

AH Master You certainly know 

Ancient History! 

(Task 1) 

 What do you remember 

from your AH classes? 

Итак, курс создан с использованием таких элементов игры, как язык, очки, 

значки достижений, возможность неоднократного выполнения заданий, 

ограниченный срок выполнения раздела, «сюжет», немедленная обратная 

связь, экран завершения уровня, что позволяет нам сделать заключение о том, 

что курс был геймифицирован. При создании курса мы руководствовались 

принципами, указанными в [2], а именно:  

 принцип квантования: материал должен быть разделен на разделы, 

состоящие из минимальных по объему модулей; 

 принцип полноты: каждый модуль должен состоять из теоретического ядра, 

контрольных вопросов по теории; 

 принцип наглядности: в каждом модуле должен быть минимум текстовой 

информации, визуализация облегчает понимание и запоминание новой 

информации; 

 принцип регулирования: студент может самостоятельно управлять 

навигацией по курсу [2]. 

Так, реализация принципа квантовости была осуществлена следующим 

образом: руководствуясь разработанной структурой геймифицированного 
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курса (см. табл. 2.1) и отобранными видео, мы можем утверждать, что Task – 

это название раздела, рассматриваемый вопрос (Mission) – это модуль. Каждая 

из миссий состоит из нескольких (минимум 1, максимум 3) частей. 

Проверочный тест вынесен либо в отдельную составляющую миссии, либо 

входит в само задание и следует непосредственно после теоретической 

информации, что служит подтверждением принципа полноты (см. рис. 2.1). 

Также каждый раздел завершается итоговым тестом по теме. Основу 

теоретической части составили в основном видео; также были использованы 

слайды, сочетающие ключевую информацию с иллюстрирующими ее 

изображениями, и аудио. Использование всех этих средств позволяет говорить 

о соответствии созданного курса принципу наглядности. Студентам доступна 

свободная навигация по курсу до итогового теста раздела, доступ к которому 

ограничен и возможен при выполнении определенных условий, что позволяет 

нам утверждать, что принцип регулирования был реализован с небольшими 

изменениями.  

Также созданный курс на платформе «Электронный ЮУрГУ» позволяет 

говорить о практическом применении позволительностей, о которых шла речь 

в [18] и [29]. То, что Back to the UK осуществляет 6 из 7 позволительностей, 

служит доказательством того, что курс можно назвать e-learning. Данные о 

реализации e-affordances в геймифицированном онлайн-курсе по 

страноведению приведены в таблице 2.4 (см. табл. 2.4). 
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Рисунок 2.1 – Структура основной части раздела на примере Task 3 (без 

теста по разделу) 

Таблица 2.4 – Реализация вариантов e-affordance в онлайн-курсе по           

страноведению 

E-affordance Применение Причины 

неиспользования 

в курсе  

Ubiquitous 

learning 

Онлайн-курс может выполняться с 

любого устройства, 

обеспечивающего доступ в 

Интернет, где бы не находился 

студент 

– 

Active 

knowledge 

making 

В каждый раздел включено 

задание, подразумевающее 

самостоятельную 

исследовательскую работу 

студента 

– 

Multimodal 

meaning 

Информация представлена 

наглядно с помощью видео, аудио 

ресурсов и текста в формате 

онлайн-курса 

– 

Recursive 

feedback 

Студенты получали 

автоматическую оценку 

компьютера за выполнение 

тестовых заданий; также 

автоматически отмечались 

пройденные задания. Тьютор 

– 
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оценивала 1 задание в разделе, 

отправленное студентом. 

Комплексная оценка 

формировалась автоматически 

Collaborative 

intelligence 

– Курс 

предполагает 

индивидуальное 

выполнение 

Metacognition В завершение курса студентам был 

предложен опрос, где им нужно 

было оценить как свою работу, так 

и свой прогресс  

– 

Differentiated 

learning 

Каждый студент выполнял задания 

курса тогда, когда было удобно 

именно ему/ей 

– 

 

2.4 Проведение опытного обучения 

Опытное обучение проводилось с 19 февраля по 5 апреля (включительно) 

2017-2018 учебного года согласно ограничениям по времени, установленным 

для прохождения каждого раздела (2 недели на каждый раздел и 4 дня на 

выполнение итогового блока геймифицированного онлайн-курса). Созданный 

курс служил дополнением к аудиторным занятиям студентов, таким образом 

реализуя концепт смешанного обучения. Опытное обучение проводилось в 

группе студентов третьего курса кафедры лингвистики и перевода Института 

лингвистики и международных коммуникаций (ИЛиМК) НИУ ЮУрГУ. В 

группе ЛМ-337 16 человек, китайский изучается как первый иностранный 

язык с начала обучения; английский – как второй иностранный (хотя для 

поступления в ИЛиМК требуются результаты единого государственного 

экзамена по иностранному языку, и именно результаты ЕГЭ по английскому 

предоставляет большинство; к тому же, английский язык изучается в школе).  

Стоит отметить, что до 19 февраля 2018 года никто из студентов этой 

группы не был зарегистрирован на платформе «Электронный ЮУрГУ 2.0», 

поэтому перед началом курса им было объяснено, что для входа на сайт 

требуется личные логин и пароль, используемые для «Универиса» и сети Wi-Fi, 
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а также была дана ссылка на курс Back to the UK. К 25 февраля 2018 года число 

участников курса достигло 9 человек; к 1 апреля на сайте и на курсе были 

зарегистрированы 15 студентов. 

Студенты предпочитали выполнять задания в субботу и воскресенье, что 

объясняется нагрузкой в университете в будние дни, часто после 18:00. Такой 

режим негативно отразился на динамике курса: иногда студенты просто 

забывали об ограничении. Несколько раз тьютор напоминала о прохождении 

курса перед окончанием лимита времени на завершение раздела. 

Так как в каждом разделе было задание, требующее творческого подхода и 

проверяемое тьютором, можно с уверенностью констатировать, что студенты 

были заинтересованы в выполнении нестандартно. Например, в A Language of 

the UK (Task 1) студент выбирал какой-либо язык, на котором говорят в 

Великобритании (кроме английского) и записывал свое произношение фразы 

на нем. Интересно, что все студенты, выполнившие это задание, выбирали 

между шотландским, кельтским и гэльским, хотя в задании не было указано, 

что в качестве ответа не подойдут фразы на языках, используемых 

иммигрантами, и ответ был бы принят. В 10 Longest Rivers in the UK (Task 2) 

было предложено оформить ответ кратко в двух-трех предложениях; 

некоторые студенты предпочли записать свой ответ на аудио. Самое большое 

многообразие форм ответа (текст, аудио, слайды) было получено на задание A 

Festival for You (Task 3), где студенту предлагалась сообщить о фестивале в 

Соединенном Королевстве, который он/она хотели бы посетить. Все 

вышеуказанное позволяет утверждать, что студенты были заинтересованы в 

выполнении этих заданий.  

В первую неделю проведения опытного обучения у одной студентки 

возникли технические неполадки: два тестовых задания не считались 

выполненными при 100% правильности ответов (в подтверждении этого 

студентка прислала видео), независимо от устройства, с которого они 

выполнялись. Проблема была решена изменением настроек заданий; она была 

единичной за всю продолжительность курса. Все остальные случаи обращения 
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по поводу недоработок объяснялись тем, что студенты были невнимательны к 

пояснениям к заданиям. Например, задание, проверяемое тьютором, не 

засчитывается автоматически, необходимое условие – получение проходного 

балла, что, в свою очередь, в дальнейшем открывает доступ к Task №: Final 

Quiz. Несколько раз в первую неделю проведения курса обращались студенты, 

не получившие доступ к итоговому тесту раздела сразу после отправки 

задания на проверку тьютору. Студенты могли связаться с тьютором либо на 

самой платформе «Электронный ЮУрГУ 2.0», либо в социальной сети VK. 

Отметим, что все без исключения предпочли использовать именно VK.  

 

2.5 Анализ результатов опытного обучения  

Доступ к Back to the UK был закрыт 6 апреля в 00:00. На момент окончания 

курса с выставленными ограничениями во времени 15 студентов (из 16) 

приняли участие в выполнении заданий. Средний процент выполнения 

заданий составил 42,2%, лучший результат – 82,69%, худший – 2,4%. 

Процентное прохождение курса представлено на диаграмме (см. рис. 2.2).  

После этого студентам было предложено пройти опрос, созданный в 

Google Forms [см. приложение 4], чтобы узнать их мнение о курсе. Опрос 

состоял из двух частей: рефлексии (где студенты оценивали степень своей 

удовлетворенности результатом, анализировали, что его/ее устраивало/не 

устраивало в результатах и оценивали свой прогресс в целом и отдельно по 

каждой теме) и собственно оценке курса. Результаты проведенного опроса 

служат критерием оценки мотивации студентов в дополнение к их 

результативности в геймифицированном онлайн-курсе. 
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Рисунок 2.2 – Результаты студентов ЛМ-337 на 6.04.2018  

В опросе приняли участие 10 студентов (62,5%), из которых своими 

результатами были удовлетворены на «4» 6 человек, на «5» – 3 и на «3» – 1. 

Респондентам понравилось использование видеоматериалов, благодаря 

которым «информация запоминалась хорошо». На вопрос «Что не устраивает 

Вас по результатам проделанной Вами работы?» 7 человек ответили, что их 

устраивает все, 1 студент самокритично написал, что его не устраивает 

собственная память, 1 – забывчивость, 1 – невнимательность. Большинство 

оценили свой прогресс на «отлично». В целом результаты блока «Рефлексия» 

показали, что студенты субъективно оценивали свои достижения во время 

прохождения курса с установленным лимитом во времени, большая часть – в 

положительную сторону. 

Результаты блока «Оценка курса» показали, что всем участвовавшим в 

опросе студентам понравился курс и они хотели бы, чтобы материалы и по 

другим дисциплинам были доступны в подобном формате. Они выделяли, что 

«было коротко и информативно», были «современные вопросы», 

«разнообразие», «различные видеовставки и информация, которой не было в 

лекциях», «интересные видео и подход к преподнесению информации». На 

вопрос, как повлиял курс на мотивацию к изучению дисциплины «История и 

культура стран изучаемого языка», 9 студентов ответили, что влияние было 

положительным, и 1 с юмором ответил, что никак, он все еще любит 

английский. Студенты отмечали, что у них «появлялось желание знать 

Менее 30%

Менее 50%; 7

Более 50%

Более 80%

ПРОЦЕНТ ВЫПОЛНЕНИЯ КУРСА
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больше», так как «курс показал, что много еще предстоит изучить», «появился 

интерес изучать язык тщательнее, чтобы понимать все». Один человек 

написал, что его «раньше Англия особо не интересовала, а сейчас он даже 

хочет изучать историю и культуру этой страны». 9 студентов ответили, что 

курс вызвал интерес, 1 человек затруднился дать ответ. Что касается вопроса 

«Хотели бы Вы убрать ограничения на выполнение курса по времени?», 50% 

респондентов ответили отрицательно, объясняя это тем, что оно 

«дисциплинирует учащихся», и 50% ответили положительно, аргументируя 

свой выбор тем, что у них «медленный темп работы», «хотелось бы сразу 

начинать следующий тест, не дожидаясь следующего дня», «порой не 

успевали сделать задание». Основным препятствием к полному прохождению 

курса некоторые студенты назвали лень: 3 человека хотели продолжать 

выполнение курса после завершения задания, 2, наоборот, не желали этого, и 

5 затруднились ответить. Остальные результаты опроса представлены на 

диаграммах (см. рис. 2.3, 2.4). Следовательно, можно сделать следующий 

вывод: геймифицированный онлайн-курс вызвал интерес у студентов 

благодаря своей наглядности, минимальному использованию текста и 

осуществленному подходу.  

Подведя итоги опроса, мы решили убрать все ограничения во времени и 

выяснить, улучшатся ли результаты: половина опрошенных отмечали 

негативное отношение к установленному лимиту. Формально срок окончания 

курса не был установлен, но было обговорено, что выставление баллов будет 

произведено ближе к концу апреля 2018 года, тем самым было уменьшено 

психологическое давление на студентов, не видевших напоминание о сроках 

доступа раздела при каждом входе на платформу. 
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Рисунок 2.3 – Время выполнения заданий студентами 

 

Рисунок 2.4 – Мнение опрошенных студентов о внесении изменений в курс 

Принятие таких решений привело к тому, что в этот раз в прохождении 

курса приняли участие все студенты группы ЛМ-337, лишь трое из которых не 

использовали возможность улучшить свой результат. Студент, ранее не 

принявший участия, за несколько дней выполнил курс на 42,77%. Остальные 

12 студентов повысили свои результаты, 11 из них – в среднем в 2 раза. 

Средний процент прохождения курса также увеличился на 22,39% 

[см. приложение 3].  

Таким образом, можно утверждать, что опытное обучение было проведено 

успешно: студентам понравился геймифицированный онлайн-курс, они 

проявили интерес к данной форме представления информации. Наглядность 

также была отмечена ими как выгодная черта Back to the UK. Что касается 
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использованных элементов игры, частично негативную оценку получило 

ограничение во времени на выполнение раздела. После того, как оно было 

снято, заинтересованные в улучшении своих результатов студенты, которых 

оказалось большинство (13 из 16 человек), увеличили свои показатели. Итогом 

курса стало выставление баллов – «награда» студентам, участвовавшим в 

опытном обучении. Финальные баллы были выставлены из расчета 20 баллов 

= 100% прохождения курса [см. приложение 3]. 

 

Рисунок 2.5 – Результаты группы ЛМ-337 на 22.04.2018 

 

Выводы по главе 2 

После изучения рабочей программы дисциплины «История и культура 

стран изучаемого языка» и планов семинарских занятий была разработана 

геймифицированная структура курса и выбран материал (видео, изображения, 

аудио и текстовая информация). Теоретической базой курса стали 23 

видеоролика. Геймифицированный онлайн-курс был создан на 

внутриуниверситетской Moodle-платформе «Электронный ЮУрГУ 2.0», 

выбранной по причине ее доступности студентам, автоматической 

организации группы, большому набору инструментов для создания e-learning 

и легкости их адаптации для применения геймификации. Созданный курс 

соответствует таким принципам, как наглядность, квантовость, полнота и 

регулирование. Для геймификации онлайн-курса были использованы такие 

игровые элементы, как экран завершения уровня, значки (всего 14), 
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ограничение во времени, неограниченное число попыток выполнения заданий 

(кроме итоговых тестов), язык, «сюжет», баллы и немедленная обратная связь; 

следовательно, были геймифицированы структура, тестовые задания, 

«награды» и язык. Помимо e-learning, было реализовано смешанное обучение: 

онлайн-курс был встроен в традиционный лекционно-семинарский курс по 

страноведению Великобритании. Курс прошел апробацию в группе ЛМ-337, 

вызвав интерес студентов. Заключение о положительном влиянии 

геймифицированного курса было сделано на основе как результатов 

апробации, так и опроса студентов. 



50 

 

  ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Геймификация, т.е. использование элементов игры в неигровом (в нашем 

случае – образовательном) контексте может стать мощным инструментом для 

повышения и поддержания мотивации людей к совершению определенных 

действий.  

Цель работы была достигнута – создан и апробирован геймифицированный 

онлайн-курс по дисциплине «История и культура стран изучаемого языка».  

В процессе подготовки квалификационной работы было исследовано 

значение мотивации в обучении студентов: она выполняет ключевую роль в 

успешности образовательного процесса. Проведя работу по исследованию 

способов мотивирования студентов, мы пришли к следующим выводам: 

 создание мотивирующей среды является непреложным условием 

сохранения заинтересованности студента в учебном процессе; 

 под геймификацией понимают использование элементов игры в неигровых 

контекстах; 

 e-learning, т.е. обучение с использованием возможностей сети Интернет и 

портативных устройств, представляет значительный спектр возможностей для 

создания геймифицированного контента; 

 дисциплина «История и культура стран изучаемого языка» может быть 

геймифицирована путем создания онлайн-курса и осуществления смешанного 

обучения;  

 внутриуниверситетская Moodle-платформа «Электронный ЮУрГУ 2.0» 

предоставляет большое количество инструментов для создания e-learning, 

которые также можно использовать для добавления элементов игры, что 

позволило нам создать геймифицированный онлайн-курс именно на этой 

платформе; 

 проведение опытного обучения показало, что геймифицированный 

онлайн-курс может быть внедрен в традиционные занятия по страноведению 
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для поддержания интереса студентов к этому предмету, что достигается 

большей наглядностью курса и новизной подхода (геймификацией). 

В ходе проведения опытного обучения гипотеза исследования была 

подтверждена: использование геймификации в образовании повышает 

желание учиться, делает сам процесс обучения более интересным и «близким» 

для современного поколения, привыкшего к повседневному использованию 

гаджетов. Кроме того, применение геймификации в лингвистическом 

образовании может улучшить навыки студентов при решении практических 

задач, помогая запомнить материал, представленный в отличной от 

классического подхода форме. Возможность повторить материал и тест-

«уровень» неограниченное количество раз снизят стресс у студентов. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 1 

СТРУКТУРА ГЕЙМИФИЦИРОВАННОГО ОНЛАЙН-КУРСА BACK 

TO THE UK 

 
Блок Раздел Подраздел Баллы за 

задание 

Компетенция 

Task 1: In 

Search of the 

Country 

(20 баллов) 

(Вводный 

тест на общие 

знания) 

What do you remember from 

your AH classes? 

2  ОК-2 

ОПК-2 

Mission 1: 

Who is Who 

and What is 

What 

UK Official Data Briefly  2 ОПК-2 

Cities 0 ОПК-2 

CH 3.5 ОК-2 

ОПК-1 

Mission 2: 

Official 

Symbols and 

Where to Find 

Them 

The official symbols of the UK  ОК-2 

ОПК-2 

Meet John Bull  0 ОК-2 

ОПК-1 

UK Symbols  2.5 ОК-2 

ОПК-1 

Mission 3: 

Skanning for 

Languages 

A Language of the UK  3 ОПК-1 

Finishing Task 

1 

 

Task 1: Final Quiz 7 ОК-2 

ОПК-1 

ОПК-2 

Some stuff you 

might find 

interesting 

(additional 

info) 

Self-Introduction 0  

Meet John Bull  0  

Do you speak only English in 

UK?  

0  

Task 2: 

Where is 

'Where' and 

What to Find 

There a.k.a. 

Geography 

(25 баллов) 

(Вводный 

тест на общие 

знания) 

Do you remember AH classes? 2 ОК-2 

ОПК-2 

Mission 1: 

Basic Facts 

Geography and Climate 3 ОК-2 

ОПК-2 

Mission 2: 

Rivers and 

lakes 

10 Longest Rivers in the UK  3 ОК-2 

ОПК-2 

Lake District  3 ОК-2 

ОПК-1 

ОПК-2 

Mission 3: 

Flora and 

Fauna 

F&F 5 ОК-2 

ОПК-1 

ОПК-2 
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Finishing Task 

2 

Task 2: Final Quiz  9 ОК-2 

ОПК-1 

ОПК-2 

Some stuff you 

might find 

interesting 

The United Kingdom's 

Geographic Challenge  

0  

UK Profile  0  

Task 3: When 

in Rome... 

(15 баллов) 

Mission 1: 

Ceremonies 

God Save the Queen! 0 ОК-2 

ОПК-1 

Queen's Birthdays 0 ОК-2 

Official ceremonies  3 ОК-2 

ОПК-1 

Mission 2: 

Holidays 

Holidays are coming  2 ОК-2 

ОПК-1 

Mission 3: 

Local 

Traditional 

Festivals 

Festivals  2 ОК-2 

ОПК-1 

A Festival for You  3 ОК-2 

ОПК-1 

Finishing Task 

3 

Task 3: Final Quiz  5 ОК-2 

ОПК-1 

Some stuff you 

might find 

interesting 

Changing the Guard at 

Buckingham Palace  

0  

Ceremony of the Keys  

 

0  

Behind The Scenes at the 

Tower of London  

0  

The Queen's Christmas Speech 

2017  

0  

Beginning of 

the End 

(40 баллов) 

 The Final Mission  35 ОК-2 

ОПК-1 

ОПК-2 

 The Key 5 ОК-2 

 Certificate of Achievement  0  

 



58 

 

ПРИЛОЖЕНИЕ 2 

РЕЗУЛЬТАТЫ СТУДЕНТОВ ГРУППЫ ЛМ-337 ДО И ПОСЛЕ 

СНЯТИЯ ОГРАНИЧЕНИЙ НА ВРЕМЯ ВЫПОЛНЕНИЯ  

 

Фамилия студента Результат на 6.04.2018 Результат на 

22/04/2018 

1. Гайфуллина 41,75 83,29 

2. Денисенко 17,27 17,27 

3. Дуденко 54,78 86,94 

4. Дюрягин 42,47 81,74 

5. Зайниев 39,57 87,0 

6. Ильина 37,22 37,22 

7. Исмагилова 39,22 84,13 

8. Лань 57,51 84,58 

9. Ломовцева 82,69 86,69 

10. Милютин 2,4 2,4 

11. Панькова 54,71 88,53 

12. Пермякова 46,5 87,66 

13. Серова 55,29 55,29 

14. Устинов 24,36 26,66 

15. Цыкунова 42,65 79,33 

16. Хардина – 42,77 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 3 

ИТОГОВЫЕ БАЛЛЫ ГРУППЫ ЛМ-337 ЗА ПРОХОЖДЕНИЕ 

ГЕЙМИФИЦИРОВАННОГО ОНЛАЙН-КУРСА ПО 

СТРАНОВЕДЕНИЮ ВЕЛИКОБРИТАНИИ 

  

Студент Баллы за курс Back to the UK 

Идеальный студент 20 

Гайфуллина Диана 18 

Денисенко Анастасия 4 

Дуденко Мария 17 

Дюрягин Семён 16 

Зайниев Евгений 17 

Ильина Виктория 8 

Исмагилова Юлия 17 

Лань Август 17 

Ломовцева Анастасия 18 

Милютин Михаил 1,5 

Панькова Татьяна 18 

Пермякова Юлия 18 

Серова Александра 11 

Устинов Максим 8 

Хардина Ирина 9 

Цыкунова Ирина 16 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 4 

БЛАНК ОПРОСА СТУДЕНТОВ В GOOGLE FORMS
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