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В статье дается определение понятиям «геймификация», 

«универсальный журналист», предлагается мнение зарубежных и 

отечественных ученых на проблему геймификации образователь-

ного процесса, а также выделяются элементы игрового процесса, 

которые могут быть использованы в обучении. В рамках данной 

тенденции представлены обучающие игры. 
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Широкое распространение игр, развитие Интернета и необходимость 

создания привлекательных образовательных практик привели к возникно-

вению геймификации как новой формы обучения и профессиональной 

подготовки будущего медиаспециалиста [1]. Многие преподаватели увиде-

ли потенциал геймификации в дополнении и расширении возможностей 

традиционного обучения, но некоторые исследователи увидели в этом яв-

лении возможность смены всей образовательной парадигмы, где акцент 

будет делаться на социальное интерактивное обучение, а не на обучение 

с поддержкой преподавателя и самообучение.  

На поверхности геймификации лежит идея использования игрового 

подхода для того, чтобы сделать преподавание и обучение более занима-

тельными. Но если разбираться с этим явлением серьезно, то можно обна-

ружить такие неоценимые для обучения возможности как, вовлеченность 

в учебный процесс, высокую мотивацию, автономию и смысловое содер-

жание. В играх приобретается необходимый опыт, устанавливаются безо-

пасные границы, в пределах которых можно исследовать явления, обдумы-

вать их и практиковаться, не боясь совершать ошибки, так как всегда мож-

но нажать кнопку перезагрузки и стать чемпионом в следующей игре. Иг-

ра – идеальная обучающая среда со встроенным разрешением на ошибку, 

побуждающая мыслить нестандартно и развивать самоконтроль.  

Геймификация – это способ воздействия на обучающихся. В электрон-

ном образовании игры могут заменить надоевшие типовые задания, а при 

традиционном обучении разнообразить сложившийся формат занятий. На-

стоящая ценность геймификации состоит в том, чтобы игровой принцип 

способствовал созданию осмысленного учебного опыта. 
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Зарубежные исследователи дают разные определения геймификации. 

Габе Зихерманн определяет геймификацию как процесс использования иг-

ровой механики и мышления, для того чтобы увлечь аудиторию и решить 

проблемы [7]. Эми Джо Ким считает, что геймификация – это использова-

ние игровых технологий для того, чтобы сделать задания более увлека-

тельными и веселыми [6]. Карл Капп дает самое развернутое, на наш 

взгляд, определение геймификации. По его мнению, это использование 

принципов игровой механики, эстетики и мышления для того, чтобы во-

влечь обучающихся в учебный процесс, повысить мотивацию, активизиро-

вать обучение и решить проблемы [5]. 

Рассмотрим, что подразумевается под каждым элементом данного оп-

ределения. Цель любой игры – создать систему, в которой игроки имеют 

какую-то абстрактную задачу, подразумевающую испытания и трудности 

в ходе ее выполнения. Игра имеет определенные правила, обладает высо-

кой интерактивностью и вызывает положительную эмоциональную реак-

цию. Механика игры заключается в зарабатывании баллов, бонусов, про-

движении на следующий уровень и является важным фундаментом всего 

процесса геймификации.  

Одной из важнейших черт геймификации является игровой дизайн. 

Под игровым дизайном будем понимать визуализацию в игровом стиле. 

Сам дизайн должен быть целенаправленным, прежде чем выбрать стиль 

игрового дизайна, нужно понимать, какие ставятся цели. Задача состоит не 

в том, чтобы просто создать что-то красивое, а достичь с помощью дизай-

на поставленной цели. Принцип геймификации подразумевает то, что вне-

дрение в образовательный процесс элементов из других областей (игр, со-

циальных сетей) позволит создать более удобную среду для обучающих-

ся [3]. 

Многие элементы игрового процесса можно использовать в образова-

тельных целях [2]: 

Прогресс – наглядное отображение постепенного роста: 

 уровни – расширение и открытие доступа к контенту; 

 очки – цифровое обозначение значимости вашей работы. 

Инвестиции – почувствуйте гордость за ваш вклад в игру: 

 достижения – получайте публичное признание за завершение рабо-

ты; 

 новые задания – входите в систему, чтобы получать новые задания; 

 совместная работа – действуйте совместно, чтобы достигать своих 

целей; 

 эпичное значение – работайте, чтобы достичь чего-то выдающегося 

или великого; 

 виртуальность – стимул вовлекать других пользователей. 
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Постепенное открытие информации: 

 бонусы – получайте неожиданные вознаграждения; 

 обратный отсчёт – выполняйте задания за ограниченный период 

времени; 

 открытия – исследуйте своё образовательное окружение и открывай-

те новые фрагменты знаний; 

 предотвращение потерь – играйте, чтобы предотвратить потерю уже 

заработанного; 

 бесконечная игра – учитесь постоянно, пока не станете экспертом; 

 синтез – работайте над задачами, для решения которых требуется 

сразу несколько навыков. 

Согласно докладу MIT «Двигая обучающие игры вперёд» (“Moving 

Learning Games Forward”) игры в высшей школе могут уже сегодня ис-

пользоваться как: 

 платформа для авторов – игры, как способ создать что-то новое, будь 

то новая игра, модель, визуализированный или печатный текст. Пример: 

студенты создают модель в игре StarCraft (wiki); 

 система подачи материалов – игры, дающие знания об определённой 

предметной области. Примеры: студенты получают знания об истории Ка-

рибского региона играя в Pirates (wiki), будущие специалисты бухгалтер-

ского учета могут окунуться в виртуальный мир цифр и формул 

(http://www.e-learningeducators.com/game-based-learning-versus-gamification); 

 симуляция – студенты используют игры для проверки теорий и экс-

периментов с различными переменными. Пример: студенты получают сис-

темное представлении об инженерных проблемах и работе в условиях ог-

раничения бюджета и количества материалов, играя в Bridge Builder (игра, 

где нужно построить мост через реку за определённую максимальную 

стоимость и с ограниченными ресурсами; wiki на английском); 

 способ начать дискуссию на определённую тему. Пример: игра Dun-

geons & Dragons (wiki) используется для введения в теорию вероятностей; 

 введение в технологии – студенты используют игры для того, чтобы 

познакомиться с определённой технологией. Пример: вместо того, чтобы 

обсуждать с классом, как пользоваться компьютером или мобильными 

устройствами, студенты просто начинают играть в их любимую игру; 

 возможность встать на чужую точку зрения – игры позволяют сту-

дентам примерять различные роли. Пример: студенты учаться думать как 

мэр города в игре SimCity (wiki); 

 способ документирования обучения – студенты используют игры для 

фиксации прогресса обучения и последующего анализа. Пример: студенты 

изучают свой прошлый опыт игр для определения закономерностей в их 

действиях и принятых решениях; 

http://ru.wikipedia.org/wiki/StarCraft
http://ru.wikipedia.org/wiki/Sid_Meier%27s_Pirates%21_%282004%29
http://www.e-learningeducators.com/game-based-learning-versus-gamification/
http://en.wikipedia.org/wiki/Bridge_Builder
http://ru.wikipedia.org/wiki/Dungeons_&_Dragons
http://ru.wikipedia.org/wiki/SimCity
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 критика концепций – студенты критикуют идеи, на которых основа-

на игра. Пример: анализ игры Animal Crossing (wiki) как выражения капи-

тализма конца XX века; 

 задания для исследований – студенты разрабатывают игры самостоя-

тельно и в процессе этого исследуют предметную область игры. Пример: 

студенты решили сделать игру о Великой Депрессии (wiki) и изучить ис-

торию по ходу этого. 

Интересным примером успешной геймификации при изучении ино-

странных языков может стать игра “Global conflicts”, которая завоевала 

множество международных призов [4]. В данной игре студенты оказыва-

ются в центре мировых конфликтов, связанных с войнами и нарушением 

прав человека. Различные задания позволяют оказаться в роли журналиста 

или другого заинтересованного лица, который должен применить все свои 

знания и умения. 

Игра имеет несколько миссий: 

 Афганистан; 

 Дети-солдаты; 

 Контрольно-пропускной пункт; 

 Военные операции; 

 Предприятия каторжного труда. 

Современные студенты живут в особом интерактивно-игровом про-

странстве, поэтому важно создать удобную среду для обучающихся, что и 

позволяет сделать геймификация. Включение элементов геймификации в 

процесс изучения иностранного языка существенно повышает мотивацию, 

которая достигается за счет сюжета, дизайна и интерактивности образова-

тельных игр. 
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К ВОПРОСУ ФОРМИРОВАНИЯ  

СТРАНОВЕДЧЕСКОЙ КОМПЕТЕНЦИИ И КРИТЕРИЯМ ОТБОРА 

ЛИНГВОСТРАНОВЕДЧЕСКОГО МАТЕРИАЛА  

ДЛЯ МУЛЬТИМЕДИЙНОГО КУРСА «АНГЛИЙСКИЙ ЯЗЫК  

В СОЦИОКУЛЬТУРНОМ АСПЕКТЕ» 

 
С.М. Колова 

 
В статье рассматриваются страноведческая компетенция и 

понятие фоновых знаний, рассматривается социокультурное об-

разование, а также обосновывается необходимость их формиро-

вания в процессе преподавания иностранных языков в неязыко-

вом вузе. 

Ключевые слова: страноведческая компетентность, социо-

культурное образование, культурно-языковая личность.   

 
В настоящее время тезис о неотделимости изучения иностранного язы-

ка от ознакомления с культурой страны изучаемого языка, ее историей, со-

циокультурными традициями, особенностями национального видения ми-

ра народом-носителем является общепризнанным в методике преподава-

ния при подготовке будущих специалистов. 

Современное состояние системы российского высшего образования ха-

рактеризуются наличием радикальных перемен в жизни нашего общества. 

Таким образом, задачи, стоящие перед современным обществом, вызвали к 

жизни новый социальный заказ нашей страны: готовить в стенах высшей 

школы специалистов, способных успешно решать сложные проблемы со-

временности. В условиях нарастания процессов мировой интеграции и 

взаимовлияния культур перед высшей школой стоит задача повышения 

духовного потенциала будущих специалистов различных областей про-

мышленности и производства, которые должны быть не только специали-


