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Abstract
Поддержание мотивации к изучению иностранного языка на протяжении длительного
времени остаётся серьёзной проблемой для студентов неязыковых специальностей. В связи
с этим в настоящем исследовании была разработана и эмпирически проверена инклюзивная
методика обучения на основе геймификации, направленная на повышение мотивации и
учебных достижений студентов не филологического профиля. Методика опирается на теорию
самоопределения, теорию ожидания–ценности и конструктивистские принципы обучения и
включает игровые элементы, такие как система баллов, цифровые значки, уровни прогресса,
рейтинговые таблицыи сюжетные задания, интегрированные в учебныйпроцесс по иностранному
языку.
Квазиэкспериментальное смешанное исследование проводилось в течение 14 недель с участием
120 студентов, случайным образом распределённых в экспериментальную и контрольную группы.
Количественные данные анализировались с использованием методов математической статистики,
а качественные — посредством тематического анализа. Результаты показали, что студенты
экспериментальной группы продемонстрировали значительно более высокий уровень внутренней
мотивации, вовлеченности и языковых достижений по сравнению с контрольной группой.
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1. Введение и теоретические основы

Мотивация обучающихся является одним из
ключевых факторов эффективности образо-
вательного процесса, влияя на настойчивость,
стратегии обучения, эмоциональную вовлечен-
ность и академические результаты. Особенно
это актуально для изучения иностранных язы-
ков, требующего длительных усилий. Для сту-
дентов неязыковых специальностей изучение
языка часто воспринимается как второстепен-
ный или обязательный предмет, не связанный
с их будущей профессией, что снижает интерес
и приводит к поверхностному обучению.

1.1 Мотивация в изучении иностранного языка

Современные исследования рассматривают мо-
тивацию как динамическую и многомерную
конструкцию, развивающуюся во взаимодей-
ствии с личностнымии образовательнымифак-
торами (Dörnyei, 2005, 2009). У студентовнеязы-
ковых направлений преобладает внешняя или
инструментальная мотивация, что ограничива-
ет их вовлеченность.
Теория самоопределения выделяет контину-

ум мотивации — от амотивации до внутрен-
ней мотивации, возникающей из интереса и
удовольствия от деятельности. Образователь-
ная среда, поддерживающая автономию, ком-
петентность и социальную связанность, способ-
ствует формированию устойчивой мотивации.
Теория ожидания–ценности дополняет это

понимание, подчёркиваяроль верыобучающих-
ся в собственный успех и значимость учебной
задачи. У неязыковых студентов часто наблю-
даются низкие ожидания успеха и недооценка
практической ценности изучения языка.

1.2 Вовлеченность, интерес и аффективные факто-
ры

В образовательном контексте мотивация обуча-
ющихся тесно связана с уровнемвовлечённости,
формированием интереса и аффективными ре-
акциями студентов на организацию учебного
процесса. Многие исследователи рассматрива-
ют вовлечённость как многомерный конструкт,
включающий поведенческое участие, эмоцио-
нальную включённость и когнитивные усилия
в учебной деятельности (Fredricks и др., 2004).

Когнитивная переработка учебного материала
предполагает глубокие уровни усвоения, кото-
рыеформируются в эмоциональнонасыщенной
образовательной среде, что, в свою очередь, по-
вышает эффективность стратегий обучения.
Четырёхфазная модель развития интереса,

предложенная Hidi и Renninger (2006), даёт до-
полнительные представления о формировании
мотивацииучащихся, показывая, как ситуатив-
ныйинтерес, первоначальновызванныйспомо-
щьюпедагогического дизайна, может постепен-
но трансформироваться в устойчивый индиви-
дуальный интерес. Педагогические практики,
создающие ситуативный интерес — а именно
контекстуализированные задания, обучение на
основе сюжетных сценариев и интерактивные
задания — могут быть тесно связаны с более
устойчивыми мотивационными установками,
особенно у студентов нефилологических специ-
альностей.
Во-вторых, важную роль играют несколько

аффективных переменных: тревожность при
изучении иностранного языка, самоэффек-
тивность и воспринимаемая компетентность.
Согласно теории самоэффективности Банду-
ры (1997), убеждения человека в собственной
способности успешно выполнять определённые
действия являются ключевыми детерми-
нантами уровня усилий, настойчивости и
устойчивости при столкновении с трудностя-
ми. Количественные исследования в области
изучения языков связывают более высокую
самоэффективность с лучшими академиче-
скими результатами и большей готовностью
к коммуникации. Образовательные подходы,
обеспечивающие постоянную обратную связь,
наглядные показатели прогресса и ориенти-
рованные на достижение мастерства учебные
переживания, с высокой вероятностью способ-
ствуют усилению мотивации и позитивному
аффективному развитию обучающихся.

1.3 Геймификация как педагогический подход

Геймификация может быть определена как
стратегическое использование элементов игро-
вого дизайна в неигровых контекстах с целью
повышения вовлечённости пользователей и
достижения заданных образовательных резуль-
татов. В образовательной среде онаприменяется
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для активации врождённых игровых мотива-
торов, таких как вызов (соревновательность),
мгновенная обратная связь, продвижение по
уровням и социальное взаимодействие, кото-
рые прозрачно соотносятся с учебными целями.
С этой точки зрения геймификацию мож-

но теоретически рассматривать как педагоги-
ческую реализацию мотивационных принци-
пов, заложенных в теории самодетерминации
и теории ожиданий и ценности. Игровые ме-
ханики, такие как баллы, значки и системы
уровней, выступают индикаторами компетент-
ности, посредством которых обучающимся по-
стоянно предоставляется обратная связь, что, в
свою очередь, укрепляет ожидания успеха. В то
же время обучающие среды, основанные на по-
вествовательных сценариях, выбор учащихся и
открытыепоформе задания стимулируют авто-
номию. При педагогически грамотной реализа-
ции совместные миссии и продуманно выстро-
енные таблицы лидеров могут удовлетворять
потребность обучающихся в принадлежности и
социальном взаимодействии.
Эмпирическиеисследования в сфере высшего

образования показывают, что геймификация,
при её осмысленной интеграции в учебный ди-
зайн, способна положительно влиять на моти-
вацию, вовлечённость и академическую успева-
емость студентов (Hamari и др., 2014; Sailer &
Homner, 2020; Zainuddin и др., 2020). Однако ряд
учёных предостерегает от чрезмерного акцента
на внешних системах вознаграждений, посколь-
ку это может привести к поверхностному обу-
чению или снижению внутренней мотивации
(Deci и др., 2001; Nicholson, 2015). В связи с этим
подчёркивается необходимость разработки тео-
ретически обоснованных и педагогически вы-
веренных моделей геймификации, ориентиро-
ванных прежде всего на обучение, а не на про-
стое накопление наград.

1.4 Исследовательский пробел

Несмотря на рост эмпирических доказательств
эффективности геймификации, в научной ли-
тературе по-прежнему сохраняются существен-
ные пробелы. Многие предыдущие исследова-
ния либо сосредотачивались на отдельных иг-
ровых элементах, либо ограничивались крат-
косрочными педагогическими вмешательства-

ми, вместо того чтобыприменять системно раз-
работанную и полностью геймифицированную
модель обучения. Область преподавания ино-
странных языков студентам нефилологических
специальностей до сих пор не получила доста-
точного внимания как самостоятельное направ-
ление научных исследований. Кроме того, срав-
нительномалоработпосвященоанализуразлич-
ных механизмов, через которые геймификация
может воздействовать на разные аспектымоти-
вации обучающихся.
В этом контексте настоящее исследование

восполняет часть указанных пробелов и рас-
сматривает геймификацию как интегрирован-
ную методологию обучения, а не просто как на-
бор разрозненныхмотивационныхприёмов. Со-
ответственно, в работецеленаправленно соотно-
сятся элементы игрового дизайна с признанны-
ми теоретическими концепциями, что способ-
ствует более глубокому пониманию и практи-
ческому применению геймификации в высшем
образовании, в частности в сфере преподавания
иностранных языков.

2. Методология

Несмотря на растущее количество эмпириче-
ских подтверждений эффективности гейми-
фикации, в научной литературе по-прежнему
сохраняются существенные пробелы. Многие
предыдущие исследования либо сосредота-
чивались на отдельных игровых элементах,
либо ограничивались краткосрочными вме-
шательствами, вместо внедрения системно
спроектированной и полностью геймифициро-
ванной модели обучения. Сфера преподавания
иностранных языков для студентов нефило-
логических специальностей до настоящего
времени не получила достаточного внимания
как самостоятельное направление исследова-
ний. Кроме того, сравнительно мало научных
работ посвящено изучению различных меха-
низмов, посредством которых геймификация
может воздействовать на разные компоненты
мотивации обучающихся.
В этом отношении данное исследование вос-

полняет часть указанныхпробелов и рассматри-
вает геймификацию как интегрированную ме-
тодологию обучения, а не просто как совокуп-
ность отдельных мотивационных приёмов. Со-
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ответственно, в статье целенаправленно соотно-
сятся элементы игрового дизайна с устоявши-
мися теоретическими концепциями, что спо-
собствует более глубокому пониманию и прак-
тическомуприменениюгеймификации в систе-
ме высшего образования, особенно в контексте
преподавания иностранных языков.

Инструменты сбора данных были выбраны
на основе ранее подтверждённой валидности
и надёжности в педагогических исследованиях.
Уровень владения иностранным языком оцени-
вался с помощью стандартизированных вход-
ных и итоговых тестов, соотнесённых с де-
скрипторами CEFR. Мотивация обучающихся
измерялась на обоих этапах оценки с исполь-
зованием валидированных анкетных методик.
Полуструктурированные интервью и система-
тические наблюдения в аудитории охватыва-
ли аффективно-мотивационные переживания
студентов и модели поведенческой вовлечённо-
сти.

Количественные данные анализировались с
помощью программы SPSS версии 26.0. Описа-
тельные статистические процедуры использо-
вались для обобщения показателей централь-
ной тенденции и вариативности. Для инфе-
ренциальногоанализаприменялись t-критерии
для зависимых и независимых выборок с целью
выявленияразличийвнутриимеждугруппами,
а также однофакторный дисперсионный ана-
лиз (ANOVA) для проверки различий по мотива-
ционным измерениям. Для интерпретации ста-
тистических результатов рассчитывались пока-
затели размера эффекта, а также проводился
множественный регрессионный анализ с целью
определения предиктивного вклада отдельных

элементов геймификации. Качественные дан-
ные обрабатывались с использованием проце-
дур тематического кодирования, что позволи-
ло осуществить их осмысленную интеграцию и
триангуляцию с количественными результата-
ми.

3. Результаты

Сравнительный анализ показал, что у участ-
ников экспериментальной группы наблюдалось
общее повышение уровня мотивации по срав-
нению с контрольной группой (t = 4,87, p <
0,001). Наиболее выраженными компонентами
внутренней мотивации оказались интерес, удо-
вольствие от обучения и воспринимаемая ком-
петентность. Это отчётливо свидетельствует о
смещении мотивационной регуляции в сторо-
ну более интернализированных, внутренних
форм. Полученные результаты также предо-
ставляют дополнительные эмпирические дока-
зательства эффективности методики обучения
на основе геймификации в улучшении мотива-
ционного профиля обучающихся.

В соответствии с выявленными мотиваци-
онными изменениями, показатели языковой
успеваемости также подтвердили влияние дан-
ного педагогического вмешательства. Итоговые
результаты уровня владения языком в экспери-
ментальной группе оказались статистически
значимо выше по сравнению с контрольной
группой (p < 0,05), что указывает на то, что
повышенная мотивационная вовлечённость
трансформировалась в существенный рост
академических достижений.

Регрессионный анализ показал, что элемен-
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ты,поддерживающиеавтономиюобучающихся
(β = 0,41, p < 0,01), а также методы мгновенной
обратной связи (β = 0,36, p < 0,01) выступили
наиболее сильными предикторами роста моти-
вации, тогда как таблицы лидеров и другие со-
ревновательные механики имели меньший, но
всё же положительный эффект.
Рисунок 1. Концептуальная модель методоло-

гии обучения на основе геймификации Описа-
ние: На рисунке представлена идея о том, что
элементы геймификации соотносятся с моти-
вационными конструктами через четырёхэтап-
ный учебный цикл — диагностика, проекти-
рование, внедрение и рефлексия — внутри ко-
торого реализуются ключевые психологические
потребности в автономии, компетентности и
принадлежности. Это демонстрирует, что гей-
мификация является итеративным педагогиче-
ским процессом, основанным на теории, а не
просто линейным набором приёмов.
Данные количественного анализа допол-

нительно подтверждаются качественными
результатами. Сформированная новая обра-
зовательная среда оказала положительное
аффективное влияние на учебный процесс, что
проявилось в более высокой вовлечённости сту-
дентов, снижении тревожности при говорении
на иностранном языке и повышенной значи-
мости выполняемых заданий. Эти улучшения
в аффективной сфере ещё раз подтверждают
мотивационную эффективность предложенной
методологии геймифицированного обучения.

4. Обсуждение

Результаты настоящего исследования предо-
ставляют убедительные доказательства того,
что системно разработанный и теоретически
обоснованный подход к обучению на основе
геймификации значительно повышает мотива-
цию и академическую успеваемость студентов
нефилологических специальностей в процессе
изучения иностранного языка. Выраженный
рост внутренней мотивации эмпирически
подтверждает объяснительный потенциал
теории самодетерминации и подчёркивает
важность согласования учебного дизайна с
базовыми психологическими потребностями
обучающихся.
В отличие от моделей геймификации, ориен-

тированных преимущественно на вознагражде-
нияинередкоподвергающихсякритике за крат-
ковременный эффект вовлечённости, методи-
ка, применённая в данном исследовании, глу-
боко интегрирует мотивационные механизмы
в педагогическую практику. Такая интеграция,
вероятно, обеспечила устойчивость мотиваци-
онных изменений, выходящую за рамки перво-
начального эффекта новизны. В этом контексте
выявленная связь между ростом мотивации и
языковыми достижениями подтверждает пред-
положение о том, что усиленнаямотивация спо-
собствует более глубоким когнитивным усили-
ям, настойчивости и более эффективным про-
цессам обучения.
Регрессионный анализ развивает предыду-

щие выводы в области геймификации, показы-
вая, что элементы дизайна, поддерживающие
автономию обучающихся, а также оператив-
ная и содержательная обратная связь оказыва-
ют более сильное мотивационное воздействие,
чем исключительно соревновательные механи-
ки. Таким образом, результаты указывают на
необходимостьконтекстнообусловленногоице-
ленаправленного применения игровых элемен-
тов с учётом характеристик учащихся и учеб-
ных целей, особенно в нефилологических сре-
дах, где уровень языковой тревожности и ощу-
щениенерелевантностипредметанередковысо-
ки, а вовлечённость— низка.
С методологической точки зрения исследова-

ние вносит вклад в существующие научные зна-
ния, предлагая масштабируемую и воспроизво-
димую модель геймификации, ориентирован-
ную на нефилологических студентов — группу,
недостаточно представленную в современных
исследованиях. Представленная четырёхфазная
модель отвечает научным призывам к более це-
лостному и теоретически направленному про-
ектированию геймификации, объединяя диа-
гностическую оценку, учебную реализацию и
рефлексивную практику. Качественные данные
дополнительно подтверждают, что геймифика-
ция может выступать в роли аффективного ре-
гулятора, снижая уровень языковой тревожно-
сти и одновременно усиливая восприятие зна-
чимости и удовольствия от обучения у студен-
тов.
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5. Ограничения и перспективы исследова-
ний

Несмотря на указанные научные вклады, дан-
ное исследование неизбежно имеет ряд ограни-
чений. Так, поскольку участники были отобра-
ны из одного высшего учебного заведения, это
может ограничивать степень обобщаемости и
переносимости полученных результатов. Кроме
того, педагогическое вмешательство продолжа-
лось лишь в течение одного семестра, что не
позволило проследить долгосрочную динамику
мотивации и устойчивость выявленных эффек-
тов.
В связи с этим в дальнейшем целесообраз-

но проводить лонгитюдные, многоинституцио-
нальные и, возможно, междисциплинарные ис-
следования с целью изучения влияния разли-
чиймежду академическими направлениями на
мотивационные реакции обучающихся, а так-
же разработки адаптивных и персонализиро-
ванных моделей геймификации с учётом раз-
личных профилей учащихся.

6. Заключение

Целью данного исследования было разработать,
внедрить и эмпирически проверить целостный
подход к обучению на основе геймификации,
направленный на повышение мотивации и ака-
демических достижений студентов нефилоло-
гических специальностей в преподавании ино-
странных языков. Опираясь на теорию самоде-
терминации, теорию ожиданий и ценности, а
также принципы конструктивистского обуче-
ния, предложенный подход адресует одну из
ключевых проблем высшего образования: как
поддерживать значимую вовлечённость студен-
тов в изучение иностранного языка, если этот
предмет не является их основной академиче-
ской областью интересов.
Результаты исследования показали, что хоро-

шо структурированная и теоретически обосно-
ванная модель геймификации способна немед-
ленно повышать внутреннюю мотивацию уча-
щихся, вовлечённость в изучение языка и успе-
хивязыковойкомпетенции.Методикаинтегри-
ровала элементы игрового дизайна непосред-
ственно в педагогические процессы, а не огра-
ничивалась поверхностными системами воз-

награждений, что обеспечивало более глубо-
кую интернализацию мотивации и долгосроч-
ную вовлечённость обучающихся, выходящую
за рамки первоначального эффекта новизны.
Это подтверждает ключевой тезис мотивацион-
ной теории о том, что учебные среды способны
формировать устойчивую и саморегулируемую
мотивацию при удовлетворении потребностей
в автономии, компетентности и принадлежно-
сти.
Исследование вносит вклад в ограниченную

базу литературы, предоставляя эмпирические
доказательства применимости теорий самоде-
терминации и ожиданий и ценности в контек-
сте геймифицированного преподавания ино-
странных языков для нефилологических сту-
дентов. Дополнительное подтверждение даёт
выявленная связь между повышением мотива-
ции и академической успеваемостью: мотива-
ция рассматриваетсяне как зависимаяперемен-
ная, а как центральный механизм, через кото-
рый реализуются глубокая когнитивная перера-
ботка, настойчивость и адаптивные стратегии
обучения.
С методологической точки зрения исследова-

ние вносит вклад в науку через разработку мо-
дели геймификациидлянефилологических сту-
дентов, которая масштабируема, воспроизводи-
ма и чувствительна к контексту. Это важная,
но до настоящего времени малоисследованная
область в геймификации. Фазы учебного цикла
— диагностика, проектирование, внедрение и
рефлексия — обеспечивают последовательную,
концептуально обоснованную и междисципли-
нарную рамку, выходящую за пределы отдель-
ных учреждений. Использование смешанных
методов дополнительно усиливает исследова-
ние, позволяя сопоставлять количественные ре-
зультаты с качественными данными, получен-
ными от обучающихся.
Практическая значимость этих результатов

высока для преподавателей и разработчиков
учебных программ, стремящихся внести боль-
ше разнообразия в преподавание иностранных
языков в высшем образовании. Полученные
данные подчёркивают важность осознанного
выбора игровыхмеханик с приоритетом на под-
держку автономии и элементы обратной связи,
вместо ориентации исключительно на соревно-
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вательныемеханики. Особенно внефилологиче-
ских контекстах такие решения педагогическо-
го характера имеют критическое значение, по-
скольку языковая тревожностьи отрицательное
восприятие релевантности предмета часто пре-
пятствуют вовлечённости студентов.
Вместе с тем, исследование имеет огра-

ничения: выборка была ограничена одним
учебным заведением, а продолжительность
вмешательства составляла лишь один семестр.
Это открывает возможности для дальнейших
лонгитюдных и многоинституциональных
исследований, посвящённых адаптивной гей-
мификации. Такие исследования могут изучать
дисциплинарно-специфические мотивацион-
ные реакции и персонализированные системы
геймификации, что позволит глубже понять,
как геймифицированные методики оптималь-
но влияют на разнообразные группы студентов.
В заключение, данное исследование демон-

стрирует, что при условии качественного про-
ектирования, теоретической обоснованности и
педагогической интеграции геймификация мо-
жет быть высокоэффективным методом обуче-
ния, способствующим росту мотивации и улуч-
шению результатов в изучении иностранных
языков. Предложенная модель открывает пер-
спективы для повышения вовлечённости сту-
дентов и их академической успеваемости в си-
стеме высшего образования.
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