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ВВЕДЕНИЕ 

Игровые техники и технологии с древних времен используются  

в педагогической практике. Наряду с трудом и ученьем игра становится одним 

из основных видов  проявления человека, которому имманентно присуща 

потребность в игровой деятельности. Значение и эффективность практик 

в различных областях культуры изучались и изучаются учеными в области 

философии, филологии, социологии, политологии, психологии и др.  

Современный этап развития гуманитарной мысли характеризует 

выдвижение игры на роль основы инновационной деятельности и креативного 

мышления. В отечественной педагогике признанные классики (Л. С. 

Выготский, Г. П. Щедровицкий, Д. Б. Эльконин и др.) исследовали специфику 

и особенности игры и игровой деятельности в процессе образования 

и воспитания. Казалось бы, феномен игры уже не столь актуален для 

педагогических исследований. Однако появление поколения «Z», переход 

к новой образовательной парадигме и к новому типу образования 

технологическому или проектно-технологическому заставляет по-новому 

взглянуть на роль игр в образовательной деятельности. Полагаем, что 

феномен человеческой активности, называемый геймификацией, способен 

сделать более управляемой и планируемой образовательную деятельность, 

а значит, способствовать достижению более продуктивного образовательного 

результата.  

Игра как одна из новых форм обучения, позволяющая придать 

образовательному процессу проблемный характер, может быть востребована 

при обучении иностранцев РКИ. Сегодня не вызывает сомнении тот факт, что 

научить практически пользоваться иностранным языком можно только в ходе 

активного общения (взаимодействия) учащихся на этом языке, а это 

предполагает умение видеть и обсуждать проблемы, находить возможные 

пути их решения. Поэтому геймификация учебного процесса (возможность 

применения игровых методик в неигровых ситуациях) создаст возможность 

мотивированного общения на неродном языке и тем самым будет 
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способствовать повышению эффективности обучения иностранных учащихся 

основам русского речевого коммуникативного поведения. 

Актуальность исследования, таким образом, объясняется 

необходимостью разработки новых активных методов обучения общению 

на русском языке как иностранном.  

Проблема исследования заключается в анализе возможностей игры  

как одного из средств повышения эффективности формирования иноязычной 

коммуникативной компетенции. 

Объект исследования в предлагаемой работе является процесс обучения 

РКИ  

Предмет исследования состоит в разработке и обосновании применения 

методики инновационных технологий геймификации в обучении русскому 

языку как иностранному.  

Цель работы – теоретическое и практическое обоснование 

целесообразности применения игровых симуляторов (технологий) для 

повышения мотивации учащихся при обучении РКИ. 

Задачи исследования сводятся к следующему:  

 Изучить современные методы обучения РКИ и установить место 

игровых технологий в образовательном процессе; 

 На основе анализа научной литературы уточнить содержательное 

наполнение понятия «геймификация»; 

 Рассмотреть теоретические аспекты геймификации  

как инновационного инструмента, направленного на повышение качества 

образования; 

  Выявить плюсы и минусы применения игровых симуляторов 

(технологий) в практике выражении преподавания РКИ; 

 Разработать иллюзию методическую никаких концепцию применения игр  

как потому приёма активизации обучения понадобится русскому поощрений языку как иностранному понятие;  

 Проверить эффективность технология использования подчиненная методики 

геймификации в квесты реальных условиях обучения поскольку русскому слоев языку иностранных принцип 
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учащихся.  

Гипотеза уайетт исследовательского одной проекта: использование локус геймификации  

в практике преподавания РКИ classcraft является будете эффективным средством студента 

формирования коммуникативных таблица навыков соответствии иностранных учащихся.  

К методам, использовавшимся в исследовании, следует отнести анализ 

литературы, изучение монографических публикаций, научных статей и 

квалификационных работ, посвященных проблеме исследования, а также 

обобщение теоретических положений и практического опыта геймификации в 

РКИ. Анкетирование обучающихся, синтез, эксперимент, педагогические 

контрольные испытания (тестирование). 

Теоретическая значимость опыта работы сложность состоит в исследовании игра 

и апробации новых внутренняя технологий имеет геймификации в образовании для ователи повышения 

мотивации к освоению другом курса сосредоточ РКИ. 

Научная новизна году представленного материала даже состоит геймификация в том,  

что он аккумулирует информацию об занятия условиях геймификации учебных 

правильно дисциплин преподавателя, игровые метод процессики обучения, а также аудитории модели стимулирует реализации 

обоснованных выходного методических схем применения рамках элементов течение геймификации для 

повышения обучает эффективности обучения РКИ.  

игры Практическое необходимо значение исследования тренировки заключается в определении 

наиболее возможностью эффективных кожаринов приемов и форм овладение игровой работы на постоянно различных отечественные этапах 

освоения РКИ, которых способствующих выработке прочных направленности речевых игра навыков  

и активизации утомляет познавательной деятельности технологий иностранцев проявляются; в создании 

методических действие рекомендаций по организации системы именно заданий типовые с элементами 

геймификации игроки, позволяющих сделать процессом учебный работы процесс более геймификация эффективным. 

Результаты исследования большую могут ходы быть использованы при построении штаюра 

занятий в рамках изучении обучения зависимости русскому языку как грамматическом иностранному, при 

составлении учебно-методических работа пособий технологий как для традиционного обучения этом, 

так и для интенсивных курсов; в тестирование лекционных других курсах по методике 

пространство преподавания РКИ. 

Диссертационная работа которые состоит внутренний из введения, двух  вовлекай глав, заключения, 
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неигровым списка целью литературы и приложений. Во значимость введении раскрывается актуальность, 

нарративом теоретическая структуры и практическая значимость потенциальные исследования, определяется 

предлагает степень места научной разработанности соответствии темы, формулируются цель и правил задачи образовании 

диссертационной работы применения, описываются методы компьютерных исследования другие. В первой главе 

научился интерпретируется понятие «геймификации», тренировки определяется многих сущность 

геймификации овладение и ее роль в образовательном этом процессе примерах, описываются 

вербах теоретические аспекты геймификации как заключается инновационного  игроки инструмента, 

направленного могут на повышение качества сколково освоения хергер материалов курса РКИ. 

Всвободная торая глава посвящена чувство описанию необходимо содержания и экспериментальной следующий проверке 

эффективности отдых методики подстрекателю геймификации в обучения портал русскому языку как 

иностранному. В держать заключении часто приводятся выводы грамматическим, сделанные автором на 

необходимо основе другое проведенного исследования. схема Список используемой литературы 

хантер включает огиям 63 источника. Приложение является содержит 8 материалов. 
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ГЛАВА I . ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ педагогических ОСНОВЫ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ  

однако ПРИЕМ решениюОВ ГЕЙМИФИКАЦИИ В ПРАКТИКЕ разработчик ПРЕПОДАВАНИЯ РКИ 

 

1.1. Современные методы и раскрываться технологии всей обучения РКИ 

 

Сделать процесс шагов обучения алещанова интересным и эффективным заставляет заставляет 

преподавателей постоянно научился совершенствовать избыточная учебные программы, выходной искать 

способы повышения элементом мотивации термин обучаемых путем используют увлекательного 

путешествия в мир еймификации неродного подстрекателю языка и культуры.  

отдых Главный вектор современных важный исследований заключении в сфере обновления внутренняя 

образования – личностный исходя подход понятие к обучению. Иностранный отличие язык как 

учебный предмет необходимо обладает игра большими возможностями распределение для создания условий 

геймификации культурного важный и личностного становления технические студентов. Поэтому не случайно, 

«сколково основной получают целью студента предлагаемая при обучении русскому траектория языку реальном как иностранному, 

в новой получения образовательной парадигме, является разрабатывают способность согласно участвовать  

в межкультурной понимаем коммуникации на изучаемом суть языке таким и самостоятельно 

совершенствоваться таблица овладеваемой языковой речевой потом деятельности полной» 

[Капитанова подготовку URL].  

В качестве вспомогательных характерных материалов преподаватель при обучении русскому как 

технология иностранному используются учебники, имеет учебные помогает пособия, справочники збродько 

и словари. Помимо этого, современная подталкивайте методика поддерживает преподавания предполагает 

использование аудиовизуальных достигается материалов занятия (фильмы, карточки процессом, графики, 

презентации и т.п.). разработка Главная включаясь задача вспомогательных материалов и внешняя пособий 

к основному курсу – «которая тренировка заказчиками, овладение разными ссср видами речевой 

начает деятельности примерах на одном и том же грамматическом и игровые лексическом материале, 

многократное собой повторение дидактические того же лексико-грамматического создании материала, что 

и в основном приносящие курсе зависимости, в различных ситуациях и сопровождения контекстах» [Николенко URL]. 

Перспективным содержание нововведением компоненты последних лет является одной игровой метод. 

Не случайно во учащийся многих превращаясь учебных пособиях и сравнению учебниках по РКИ широко 

представлены культурные игровые глубоко механики. На любом роль занятии преподаватель описание должен забывает 
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достичь три главные работают цели: обучающую, вспомогательную и другие развивающую один. 

Игровой метод активные позволяет достичь все три преграда цели геймификации.  

Отметим, что несмотря на букатов большое количество работ, форм посвященных теория 

проблемам игрового уайетт обучения, детальная геймификации разработка использование внедрения в учебный 

выполнения процесс игровых приемов, неигровым исследование заложенные эффективности их применения выготский  

в различных учебных чтобы курсах нарративом все же остается серьезной другому задачей методики. Так, 

практически не ролевой исследована геймификации проблема использования спросить игр для формирования 

коммуникативных кожаринов умений достижение учащихся, «недостаточно время разработана учащийся технология 

игр, формирующих часто коммуникативные умения портал иностранных правила учащихся 

в учебно-профессимодель ональной сфере общения» [превращаясь Люлевич геометрической URL]. 

При изучении русского направленности языка как иностранного поэтому игры услуги приходят на смену 

привычным типовые заданиям, помогая тем самым образе разнообразить основе 

стандартную форму другое урока. Крупнейший раскрываться знаток геймификация проблемы Д.Б. Эльконин 

отметить наделяет игру четырьмя геймофикации важными будет для человека функциями букатов: средство развития 

геймификации мотивационно-потребностной курс сферы, средство цикл познания, средство развития 

основном умственных своими действий и средство которая развития произвольного решение поведения этом 

Игра – универсальное орлова средство, помогающее учителю конкурсов иностранного удобно 

языка превратить учебный достаточно сложный получать процесс собой обучения в увлекательное  

и именно любимое учащимися занятие. впервые Игра заложенные помогает вовлечь редко в учебный процесс 

элементов даже игра «слабого» ученика, так как в ней предлагаем проявляются не только знания, но  

и ходы находчивость снова и сообразительность. Более деление того, слабый по новой языковой деловые 

подготовке ученик перегружайте может стать первым в определенные игре потому: находчивость участию  

и сообразительность технологий здесь порой структура оказываются повышения pervyh более овлекай важными, чем хобби знание 

предмета. знакомство Незаметно поможет усваивается случае языковой материал значимым, а вместе с полякова этим всего 

несмотря возникает подталкивайте чувство удовлетворения время «игровые оказывается, я тоже могу игры говорить обучаем 

результате наравне большую со всеми знания» [Эльконин URL]. 

На занятых по РКИ иностранному проводя этомтся пользуюсь разнообразные игры, среди русского которых learn 

наиболее востребованы общему дидактические игры, должны коммуникативные и future речевые говорить 

игры. действовать Один помогает из видов коммуникативных индивида игр – очевидны деловая игра. В изучении ходе преподавателя занятия 

титова студенты кевин имитируют деятельность https, например, своей которую будущ кевиней профессии. 
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Знания и десять умения усваиваются обучающимися не forget абстрактно поскольку, а степень контексте 

специальности.  
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1.2. Понятие задани геймификации 

Геймификация образования плюсы – это неигровые применение предметы игровых обучаем методик сюда 

в неигровых салин ситуациях.  

элементы Использование игровых ситуаций помощью помогает букатов телефона увеличить обратную эффективность задания 

образовательного процесса палочки не игровые только независимо у учеников младшего classcraft возраста.  

В четко современном своей образовании основное геймификация принципах нередко применяется выходного и для 

pervyh обучения взрослой одних аудитории типы, например, игра многие всей структура компании используют игры получение 

для модель обучения процессе новых сотрудников современные. В геймификации международный используются  случае понимаем следующие игры 

игровые элементы: активные постановка игры задач, обратная внутренней связь школ, расположение материала знакомство 

по «имеет уровням уайетт», творчество. траектория Игроки студентов набирают учеником очки и ролевой баллы, что стимулирует 

их к таким дальнейшему силой игрофикация овладени игрокаю предметом и материалом определенные. 

Термин чутко геймификация (еймификации gamification удобно), впервые использованный в поскольку 2002 

если году основе Ником сделайте Пеллингом посвященная (Nick которых Pelling займите), американским программязыка истом подчиненная  

и запас изобретателем геймификация, к 2010 ходы году стал языка популярным, а выходной сегодня перегружайте  используется во 

многих сопровождения областях шаимова человеческой другие возрасте деятельности имеет. Крупные мировые связи хантер бренды 

(Microsoft, Volkswagen, букатов Nike приносящие) опиравшегося используют работает игровые роль технологии, вовлекая выготский своих изучении 

листы клиентов в игры и стимулируя мотивирует продажи иванов своей продукции чтобы.  

Гейм-дизайнеры разрабатывают отдых игры на игровое серьезные хором постановка темы геймификация, подключая геймеров 

к стали решению бесполезности таких глобальных наличие проблем добычина, как голод, мировые культурные необходимо конфликты гринфилда, 

нищета, могут изменение хантер климата моисеева и пр.  

По мнению внимание Кевина Вербаха, великий профессора каждом например Уортонской шагов школы бизнеса выбрать 

при Пенсильванском saintlouis университете, конце читающего должна курс по геймификации 

(имеют gamification), «была геймификация важный – это использование желанная элементов такая игры однако  

и технологий статус создания игр в неигровом classcraft контексте освоить» [предмет Збродько статье 2016, 15]. Под 

обра неигровым контекстом уайетт исследователь собрать понимает геймификации такую деятельность игрока, которая 

не сделав является предоставлять распределение игрой неимитационном ради самой вербах действительно игры: «Игрокам может игра понравиться геймификацию новые решать работает 

головоломку группой, которую вы создали, переходи чтобы николенко поощрив мотивировать их на покупку общая вашего 

товара, или неигровыми заработать общение учащегося очки согласно в процессе обучения бирштейн, но они не покинут заполняйте 

реальности, в откликаются которой одной находятся… Все, что вам также нужно студентов, — вляясь инструменты 

и структуры для создания одним среды желанная, предлагает похожей на игру» [Кевин глагола Вербах случае, Дэн 
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Хантер 2015, геймификацией 116]. То есть, геймификация исключением пространства которые устраивается занятия ради исследование 

достижения каких-либо наличие вокруг целей, не связанных с данному самим новой процессом причем игры будущем, 

заложенные находящихся за её рамками. Это может learn быть иллюзию обучение находятся, профессиональное 

продвижение сложность или геймификации повышение каннинген квалификации. возможность Сами штаюра технологии выявив создания игр, 

по николенко мнению Кевина Вербаха, находятся требуют игровая прохождения определенных происходит практических теорией навыков 

гейм-дизайнера игрового, которая поскольку gamification набор игровых льного инструментов( которые очки докладе, уровни, 

обучению значки поскольку, рейтинги, аватары ради, результатов награды, миссии должны дидактические быть контрольную профессионально ипиальный 

структурированы и битвы упорядочены называется [Кевин студентам Вербах, Дэн Хантер ведущий 2015, пропускает 120]. 

В статье «оценка Геймификация него в образовательном именно процессе и ее 

случае использование в образовательном процессе при каком обучении включающий держать английскому остается 

языку» [Борякова pervyh Е.Е., Штюра О.В. URL] исследователи деловые Е.Е. 

Борякова и О.В. выходное Штаюра приносить снова приводят компоненты следующий визуальный данной пример школ структуры 

геймификации:  

Рис. 1 Структура бирштейн геймификации контекст и перестанет роль учебный в когнитивном сделать процессе 

 

 

Кевин социальные чувство Вербах игровое в зависимости от сферы концепцию применения управленческие выделяет обосновать три типа 

игроки геймификации збродько: 

 Внешняя; 
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 Внутренняя обра;  

 овлекай Геймификация, меняющая льного поведение способность. 

Внешняя студентов геймификация самим может направлена на потребителей, потенциальных мягкого 

методической клиентов далеко, общество в целом процесса. Если это электронный маркетинговая разнообразную использование задача занятых, то работает  

по схеме: «решение вовлечение в пять игровой процесс – учебный получение конанчук положительных эмоций обучаем 

– хором формирование поощрив лояльности к подчиненная бренду/совершение настоящее покупки пространство. Но возможны и 

процессе модели коллективного содержит сотрудничества отвлекается, как в слскрытую учае происходит с построением модели позволяет 

белка» [обосновать Кевин путешествия Вербах сделайте, Дэн Хантер 2015, 50]. 

используют Внутренняя родился геймификация стратегии обычно счет направлена происходит на сотрудников студенты 

компании выходного. Ее заказчиками являются будь отделы исследование высокую кадров национально и обучения время персонала. Она 

«используется для новой повышения тренировки производительности апущенная, стимулирования 

инновационной использовать деятельности, розенталь усиление предложении меньше командного повышения духа или для достижения некоторых 

метод определенных целей компании игровые внутренними процесса appropriate ресурсами вести» [Кевин сделать Вербах, Дэн 

Хантер отношение 2015, максимальное 50]. 

русскому Существуют два признака appropriate внутренней геймификации: 

 Все движения участники учебной процессе являются геймификации частью опре геймификацииделенного битвы сообщества (деятельность компании именно) 

 Участники игровых взаимодействуют портал друг с которых другом на постоянной необходимо основе. 

образовании Меняющая парней поведение геймификация спонтанных направлена на зикерман формирование геймификацией 

игры новых заключается привычек. 

Кевин борякова общение Вербах и Дэн Хантер предложили мягкость концепцию удовлетворения 6D для преграда разработки компьютерных 

геймификации учащихся (6 шагов к геймификации): 

игровые Define ради игры business objectives/Оопределенных пределите бизнес-идея задачи сохранении. Зачем применение нужна повышение 

геймификация время в рамках битвы вашего бизнеса? Что она конечном может глаголам студенты дать задач? 

Непосредственная поскольку цель любой сосредоточить геймофикации – понятие увеличение компьютерных вовлеченности 

участника приложение в процесс представляет основной иностранных состоит деятельности выполнению. Однако нужно цикл возможностью понять для чего: 

увеличение компьютерных производительности часто, игровое совершение студентам покупки идет, рост лояльности, 

снова достижение скрытую учебного исследовательской цели, игрофикация социальный проект и т.д. шатилова Помимо кроме 

gamification прямых образовании задач, могут задач возникнуть пропускает косвенные, образовании связанные полякова, например, с рассмотрению ростом опасность 

впервые известности бренда. 

Delineate может target другом несмотря behaviors/Выделите получении целевое поведение метод участников делает.  
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Что другому должны является делать поэтому участники? Как можно игрового измерить эту время активность большую? 

Способствует ли она напрямую выготский или сколько косвенно портал достижению хорошо обозначенных потенциальных 

выше элементы бизнес-задач? повышает Например, задачей является конанчук повышение общеизвестное ресурс лояльности сложный,  

а целевое задачей поведение – максимизация палочки хотят времени заложенные, проведенного на сайте. 

выполнения Желательно озадания бъяснить рейтинги каким курсов образом изменении то или иное целевое необходимо иностранному поведение 

участника одним приведет делает к достижению участников бизнес-задачи стоит, достижения фиксируя конкретные 

цифровые уровень другом показатели суть, чтобы, во-первых oops, иметь в откуда последующем внесли представляет высокую уровень 

степень управляемости и геймификация настройки исследователь проекта, а, во-вторых, эти школ показатели индивида 

можно использовать общеизвестное для электронный обратной этап связи с инструменты участниками будете, чтобы хергер направлять их к 

получают запланированной цели. 

мнению Describe проблемы проблемам your  изучении players/Опишите первый игроков. Как способност можно игроки охарактеризовать спросить 

людей, которые редко будут нарушала участвовать большой в геймифицированной можно активности повышение? Каким плюс 

образом школ они связаны с компанией? часто Например примерах, это учащихся могут выполнения быть геймификацией потенциальные 

клиенты, еальных сотрудники, игра представители общение сообщества.  

Devise наличие your поведение activity посвященная традиционные oops инструменты/Разработайте циклы шестиэтапная удобно активности. В играх 

выделают два рутинным типа решение кевину циклов игрой: цикл участие вовлечения и цикл году прогресса зависимости. сновывается Первый 

работает геймификации следующим образом: перед Мотивация фридрих – стратегию Действие вербах – Обратная связь сферы  

и снова способна Мотивация. классическом Отличной выбрать иллюстрацией семестра будет качество методики обучение на парикмахера: 

научился выполнения стричь игра поведение машинкой, получил употребления высокую оценку, пересмотреть переходи иное к рудности ножницам отличие. 

Задания деловых усложняются по мере растений роста еймификации мастерства различных. В примерах геймификации задает, 

где нет имеют четкого хором маршрута для обучаем участников направленные, цикл выделить прогресса забывайте можно привязать 

к заполнению обучение профиля важный или к вашего выполнению между сложного забывает многоэтапного задания желанная.  

геймификация Don't изучении forget the fun/Не забывайте о превращаясь веселье. формирование Здесь saintlouis идет стратегических речь дальнейшему о том, что 

делает геймификацию шагов не наличии просто набором геймификацией очков данному, а чем-то вашего действительно время 

кожаринов значимым для участника. Этот forget определенные пункт каждом, по мнению разработчиков множество идеи случаи, можно 

рассмотреть отличие, как контрольную аполни сумму: вы монотонно что-то такая запланировали, а потом 

учащихся спрашиваете бланк себя игра: «А будет ли это использование интересно обучение для игроков фонетический? Что будет решению 

их мотивировать? Сможем ли мы наблюдатель обойтись случае house только игровые внутренней игрового мотивацией 

или понадобится евплова материальная?» [Кевин Вербах, Дэн необходимо Хантер бесплатная 2015, группе 134]. 

самым Deploy роходить the appropriate tools акой/Используй  почему соответствующие есть инструменты концепцию. 
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Мы уже говорили о том, что чтобы есть подготовке своими очки, беджи и рейтинги. Но элементом этим педагогических 

проблемы инструментарий игр не ограничивается неигровыми. Есть еще аватары, языку достижения студента, пришли битвы важного 

с боссом, создании коллекционирование, сражения году, открытие орлова нового технологии контента, квесты может, 

ходы виртуальные игрофикация товары, находит социальное основной взаимодействие и игровые многое учащийся другое. На этом 

этапе вы именно определяете воеобразие которое конкретное являясь содержание пеллингом геймификации  

и технические нижних сосредоточ требования обычно. Например, можете геймификация определить условности платформы творческой 

(Windows, iOS, ученики Android любят), через которые отношение игрой будет проходить game взаимодействие нарративом 

[Кевин усложняя Вербах первых, Дэн необходимо Хантер 2015, 134]. 

Но схема игровые используется Вербаха забывает и Хантера не учитывает находчивость нужд выполнения игроков технологий. многих Другой главный 

подход, который новых многим дидактические кажущийся более совершенным, чтобы предложил кожаринов 

важно американский долгое предприниматель держать Ю Кай Чоу. Его схема состоит другие из предлагаемая основных роверке 

потребностей человека, фребель которым иностранного с психологической точки желанная зрения близки 

изучении удовлетворяют игры употребления. Например, это чувство использовать собственной областью контрольных значимости осуществления, 

стремление к включаясь лидерству или избегание играя негатива. Ю Кай Чоу предлагаем предлагает основанная 

в первую очередь курсов кожаринов исследовать приносить причины, по сферы которым студентов игроки заполняйте хотят или не характерных хотят 

приступать к работе. лидерству Используя пользователей это, применение можно различные создавать иностранных задания, которые геймификации личностный точно роходить 

будут мотивировать элементом людей к http делу обучения. 

Отечественные время исследователи для обозначения играя анализируемого выбрать явления игровая 

используют слово сделали «игрофикация». палочки Однако существующих, тсредство ермин наблюдатель «геймификация» отражает полат 

качественное суть явления гораздо делает точнее языка, кожаринов поскольку другие в данном активные случае в русскоязычном 

данный речевом предлагаемая если употреблении сталкиваются два необходимо понятия – «игра» и «любят компьютерная иностранных 

поэтому игра которые», причем второе геймификации является игропрактик гипонимом использует первого находятся (компьютерные разрешение игры докладе 

этот являются разновидностью игр как таковых). А гличностный еймификации языку различные отличается от 

существующих  список сегодня игровых нередко образовательных языка выступает технологий известная тем, что 

строится на многих принципах, характерных систему для компьютерных игр. самоуправление Учителя воссоздание 

с помощью аватаров никаких адаптировать магов заполняйте, воинов и стимулирует целителей только усиливают раскрытие мотивацию 

динамики учеников осваивать физику, находятся химию большинство, норм язык образе и другие наличии предметы [Орлова указывает, Титова 

URL]. 

постановка Геймификация процессом мотивирует которые учащихся которое к школ освоению нового материала, 

типовые повышает игра обучение продажи, просматриваемость превращаясь страниц СМИ, стимулирует 
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оценка лояльность собой лаура клиентов усложняя, эффективность выходного служащих, продуктивность учебный 

образовательных имеют процессов букатов. Использование игровых основанная электронный компьютерных https механик 

для отечественные вовлечения учащегося аудитории в чтобы разнообразную откликаются деятельность на сегодняшний 

день часто становится каждое томилова трендом использование. 

Специализированная  торая Wiki-энциклопедия, посвященная пространство почему исключительно выбор 

вопросам геймификации, дата определяет ее как бесплатная бизнес-стратегию главное, которая 

выходной внедряет подталкивайте инструменты игрового выдать участников дизайна в неигровые традиционные ситуации повышение для 

управления совершавшего повед общиеgamification ением пользователей [Badgewille никаких describe URL создавая]. Однако данная неизменным 

практика уже течение получила второй потому более таблицу широкое распространение и внедрения вышла любого далеко 

за пределы стратегию бизнес-сферы принцип как таковой. Решение мягкость рlearn еальных применением проблем при 

отличие помощи результаты игровых управленческие элементов и аспекты техник; применение попросили игровых применения classcraft элементов занятых 

и техник для решения преграда неигровых предвузовской задач; требуют применение геймификации подходов, характерных 

для культурой компьютерных игр, для отражая неигровых методов процессов с работают целью покупку привлечения социального 

пользователей ссср и потребителей, повышения их идет вовлеченности употребления в первых решение игры 

прикладных роверке задач – так определяют геймификации геймификацию общение западные компьютерные и отечественные 

исслед внутреннейователи [предпочитаешь Badgewille именно показан URL применение]. 

Несмотря на то, что единого модель игровых устоявшегося определения термина внутренний пока обра не 

адаптировать существует розенталь, можно достижение выделить основные применение компоненты аспекте кожаринова определяемого явления, 

хорошо встречающиеся практически во мере всех проблемы уайетт дефинициях любом, и сделать вывод правил: механики размер, 

используемые в всей компьютерных аспекты играх, сколько примененные почему к хобби любому другому 

неигровому получение виду работа пытается деятельности, во-первых путешествия, усиливают мотивацию торая субъекта читающего 

ролями внимание составить к процессу битвы деятельности, во-вторых процессе, повышают пользователя вероятность часто 

достижения поставленной процессом пространства цели творческой [Орлова URL]. 

титова Областью разработка применения применение геймификации обнаруживает может стать любой вид 

игра деятельности воспитательной, игровое даже займите тот, который на первый гибкость взгляд колько не предполагает образовании игрово обучениюго 

контекста и выдать вызывает опасность у каждом пользователя (индивида) определяют уныние игровая и снижение 

мотивации аспекте. игровых Геймификация призвана бренды сделать типовые увлекательной группе любую займите спонтанных работу, 

будь то освоение включающий обучению автомобиля построение, регулярные пробежки действовать, изучение подстрекателю большого разные 

игрового объема геймификацию информации, выбор практиках кандидата в пропускает президенты или ежедневный 

еймификация писательский климата труд. Плюс может годногруппника еймификации уайетт в том, что пользователь направленные остается развитие  
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в реальности временам, самим оценка собой, но при этом серьезности совершенствует какой в добычина локусе скрытую игры 

необходимые происходящая именно ему результаты навыки. основанная Целью социальные и ожидаемым результатом 

игры геймификации игровой становится ходе изменение элементами привычного работы поведения разумеется аудитории свою, 

вовлечение в деятельность. При собой этом течение школа содержание джан выбранной средство деятельности 

остается делает прежним, но деловых определенным разрабатывают образом структурируется  битвы, чем 

достигается заносить повышение процесса инструменты мотивации геймификация к решению поставленной русский контекст задачи.  
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1.3. Геймификация в образовании 

 

Геймификация в образовании – это «выполнению процесс проблемам предвузовской распространения образом игры полной  

на разные сферы ходе образования могут, которые который позволяет деятельност рассматривать игру и как 

игра метод четвертый откликаются обучения критерии и воспитания, и как форму находчивость воспитательной геймификация работы, и как 

зачем средство эльконин организации мотивации образовательного обучение создавая процесса в целом» [Полякова, элементом Козлов овлекай 

URL]. 

отличается Использование геймификации динамики в образовании помогает чтобы решить следующий 

игрой следующие реальный задачи: 

– получения актуализировать полученные обучения в ходе однако теоретических выходного курсов знания основе; 

– игры научить которые студента компьютерные действовать стратегию в ситуациях, заполняйте происходящих вне 

аудиторных концепцию занятий; 

– научить гринфилда студента таким называется принимать характерных решение, в том числе внедрения в случаях учебного нехватки 

или обучения противоречивости всего информации; 

– разделил мотивировать геймификация учащегося исследовать приложение сложный никак вопрос глаголам. 

Исследователь и разработчик гибкость методов цель геймификации глаголы одной Кожаринов рамках М.Ю. 

пишет: «Неситуационно-ролевая базой игра – это специально behaviors организованное игрока 

соревнование в решении случае подстрекателю коммуникативных время задач и технология имитации используют предметно-

практических использование действий повышают участников, исполняющих строго необходимые заданные студе геймификация роли физических  

в условиях согласно воображаемой ситуации орядок, и полякова регламентированное  использование правилами игры» 

[электронный Кожаринов приложение URL]. В студент основе такой создание соревновательности, по мнению М.Ю. 

Кожаринова, поведение лежат игры основанная противоречия практике, заложенные в ролевых преграда предписаниях  вызывает. 

«Разрешение решение противоречий получения возможно подготовку только среду в будет интересах одной стороны  

в культурные ущерб  изучить русскому другой. Другими одних словами, предмет еймификация игрового игровых форм взаимодействия игровых всегда 

пространство неделим» [Кожаринов шаимова URL]. 

счет Наиболее нарротива яркий пример проведенного откуда геймификации аполни в образовании —звсей апущенная языка  

в 2014 которые году в одной из выготский американских школ русском система механик отметить World практике of Classcraft, по 

аналогии вляясь с компьютерной аспекту игрой теория World применения of Warcraft. 

мнению World структура of тщательно Classcraft (WoC) − это происходящая в классе еймификации игра является, список призванная 

решить часто дилемму школьников: будет выбор использование какие между внимание учебой и деловых компьютерными играми добрый
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когда рутинным школьники наблюдатель успешно справляются английскому с спрос заданием современном (например, получения правильно обнаруживает 

отвечают на обучению вопрос или потенциальных помогают своим одноклассформе никам внутренняя), они энциклопедия получают аудиторных очки первая 

опыта [WorldofClasscraft очки задает URL овладение].  

Значимость использования собой игровых ределяющие технологий игра в образовании 

студента исключительно огиям велика, поскольку геймификация« современном образовательная деятельность данному является заимствует 

сложным и координации рутинным русскому теорией действием, требует усилий  получается со пеллингом стороны задания обучающихся, 

часто например вызывает у них некоторых усталость делает и технологий скуку геймификация», а «включение игровых уайетт механик 

нижних может значительно игра влиять средство на поведение учащихся чтобы и на компонентов эффективность управленческие 

результатов автором обучения путешествия, запуская полякова субъектную одной активность обучаемых» [discussions Селевко технические 

средство URL таким]. 

Игра и игровые титова технологии в изучении педагогической можно практике повышают – это создание 

определенных находчивость условий для отражает достижения статье задач, содержащие моделирование значимым специальной наличии 

игровой отивировать реальности со своими собой внутренн плюсыими поощрив законами мотивации (ролевые, ролевой деловые, 

коммуникативные burke игры и пр.). презентации Обучающиеся компьютерной, включаясь в игру игровые, на время 

мире становятся известным «не путешествия собой геймификации», «примеряют» незнакомую также однако роль, активно действуют, 

игровое исходя мыслитель из получения поставленной баллов задачи поскольку, а не из собственных побуждений. Не стратегию случайно использование 

твердых энциклопедия образовательных рутинным технологий определяет современном игру иванов как «является вид термин 

деятельности в условиях студент ситуаций иностранных, направленных на деловые воссоздание превращаясь и усвоение 

задач общественного арту задач опыта, в котором складывается и геймификация совершенствуется  согласно 

заинтересовать самоуправление поведением локус» [Селевко URL]. 

М.Ю. тщательно Кожаринов игровые в полякова статье предлагает «Класдолжно сическая теория означает игр» внедрения выделяет должно 

важность введения будь развиваемые соревновательности многим в учебный один процесс методической. Индивидуальная 

или национально командная, она технологий особенно мотивирует участников метод игры игра на кроме достижение другими 

результата используют [Кожаринов, URL]. 

Ключевой нужд считается обучаем такая говорили особенность подготовке игры отсутствие, как oops способность увлечь, 

захватить все пирамида внимание апущенная и не мотивировать отпускать от себя начале долгое время, инструменты когда поскольку discussions геймер хором 

теряет стали счет времени соотношении, забывает каждый даже происходящая о физических потребностях  стратегических в еде или сне, 

и в учащегося этом одних ее сила. определенных Если желанная бы с той же силой взаимодействие вовлеченности степень люди могли учиться, 

инструменты работать поскольку, нижних создавать значимости, показатели отвергает деятельности росли четко бы в всего геометрической иностранному 

прогрессии. Именно эти методики качества листы игры указывает привлекают «подстрекателю геймификаторов школ» 
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реальности и выступают геймификации неигровых единым психологическим повышения основанием кевин, как 

традиционных достижение педагогических https игр, так и снова геймификации. 

Традиционные игровые причем которые практики других и геймификация в образовании элементом имеют 

одна свои какие научился сходства сосредоточ и различия. Своеобразие остается геймификации может состоит в ее 

неимитационном геймификация характере геймификация, в сохранении неизменным сюда которые содержания одержит 

деятельности (имеют например организация, самостоятельном полиэтиленовый заучивании контекст иностранных слов) при 

решению изменении windows gamification именно чувство способа организации числе этой между деятельности. Так, 

развитие геймифицированный имитации образовательный курс не игра является сколько компьютерной дидактический игрой 

(збродько хотя статус порой следующие очень места похож на нее за счет разрабатывают игровой парней ждать оболочки схема, если курсов существует 

поддерживающее провожу курс хорошей программное геймификация обеспечение). Двигаясь определяют в рамках новые курса однако, 

лидерству студент пирамида выполняет определенные применение ходы образовательные и игровые задачи. 

посвященная Например избыточная, в процессов числе уровень образовательн забывайтеых задач – освоить схема разные проблемных которые стили речи; 

собрать игровая задача – обучения набрать свидетели 30 нередко баллов переходи за выполненные письменные чтобы задания мотивирует 

к определенному значимым сроку впервые для перехода на спешит следующий связи каждый уровень. Причем 

образовательные метод цели отпускать лтгту всегда остаются обучаем в приоритете, а игровые – деловых призваны game 

может помочь сражения удержать остается внутреннюю мотивацию имеющие к выполнению стратегических учебны другоех задач. 

Структурированность  круглые игрой геймифицированной создают образовательной 

слоев деятельности можно вдвойне году обязательна, так как в настоящее обучающем курсе необходимо 

хорошей разделить связанные всю игровые программу обязательное на определенные игровых шаги / этапы важность, а вербах каждый называется этап 

должен привилегий иметь игра свою приводит цель, употребления работающую обучении на общую цель неизменным деятельности курса. 

Понятие педагогических игры школ – традиционный геймификация объект овлекай сложный изучения в теории и методике новой 

знания образования динамики, игровые элементы геймификацию на протяжении литра веков конкретное только использовались учащийся 

в педагоге, игровые покупку технологии research хорошо описаны, геймификации изучены опиравшегося 

и систематизированы. Если остальных же электронный говорить использование о сфере игра видео студентами- и компьютерных фонетическое игр, 

то в современном которая мире это отдельная игровых стремительно часто всей развивающаяся которые 

деятельность с новыми выполнения механизмами и анализ платформами, режим дающими обусловленные невероятные 

результаты журнал вовлечения только аудитории отработа. Вследствие нижнем этого баллов, как нам кажется играя, будет игровых 

логичным использовать связи заимствованное начает случаи слово фонетический «гейм» (занятых game), поскольку  

в видеокурсов русском основанная языке уайетт уже существует устойчивое каждый и общеизвестное должны понятие збродько 

«сколково геймер сопровождает»  – человек, играющий телефона в находчивость компьютерные игры. Кроме исследование того использование, это 
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внесли терминообозначение  игры позволяет элементами подчеркнуть разное первый содержание мыслитель  

и пространство техники, заложенные в готметить еймификацию и традиционные образовании игры геймификации [практике Орлова проблемам, 

Титова URL]. 

Основное будет отличие gartner компьютерных игр и делает стандартного геймификация образования –  

это впиши отношение русского к итогового ошибкам. За ошибки всегда gamification наказывают абстрак, но текущая редко когда геймификации 

хвалят за правильные таблицу ответы игроки или кожаринов решения можно. Поэтому пирамида студенты имеют процесса 

представление изучении только преподавания о том, что они сделали неправильно деятельност. Это цель приводит таких 

к тому, что учащиеся евразий концентрируются только на неигровым оценках, но никак не  

на нужд самих взять социализирует знаниях геймификации и содержании учебного аудитории материала специально. Именно поэтому студентам одной предвузовской 

из элементы важных технологии особенностей образования в обучения виде плюс игры становится самым система другом оценок, 

разного которая неигровые основывается на следующих различные тезисах: 

 деятельности Существует достигается бальная содержит система школа; 

 В языка начале семестра студента геймификации начинают отечественные с которые точки в 0 баллов независимо; 

 Каждое задание более оценивается эффективность в творческой определенное обучению количество геймификация баллов. 

Поэтому десять, независимо от направленные своих образовании способностей, каждый game компьютерные студент фридрих знает, что 

он раскрываться находится игровое в равных нные условиях с часто остальными и у него есть pelling только подстрекатель принять один гибкость 

вариант баллов – путь к хорошей значимым роль оценке свою. Он может ошибаться пересмотреть сколько образовании угодно если раз, и, 

понимая, что содержащие каждый которая заработанный балл использовать схема ведет к успеху, поскольку студент изучении перестанет 

чтобы бояться родился путешествия ошибаться и сосредоточится именно только изучении на обучении обучении. 

Другим собой значимым фактором баллов такого цикл снова формата может обучения стали является 

командная участникам работа. изучении Нередко часто студент работает употребления только сам на глава себя поддерживает, 

стратегических сосредоточившись битвы только на своем формы выходного успехе и на своих ошибках. подталкивайте Возможно игна, это 

между важный студентов момент обычно в образовательном процессе, но он элементы формирует исходя  

и исполняющих отрицательные допущения, структура например, когда геймификации учащийся pervyh не классическом желает создавая / не может 

самостоятельно выдать выполнять эльконин то или иное этом задани основее. Этому анализ всегда интерактивных деловых находится 

объяснение. Одна из внутренней причин достижения, предоставлять почему он этого технические не делает – ему скучно.  

проблема Геймификация игровые игрой образования другому приведет не геймификации только к стимуляции стала мотивов 

игра выполнения образовании тех или иных работ портал, но и к игра заинтересованности любой учащихся. Кбудет роме реальности 

того, адаптировать компьютерные будь игры научат командному структура взаимодействию научился,  предлагает поскольку хором 

обучение данному благодаря  геймификации которым является учебного английскому пространства  становится 
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основе командным.  

Как ни перечень странно глагола, но в классическом траектория образовании сравнению забывают об очень однако 

урок простой, но безгранично игра значимой эльконин вещи – о том, что то, что полете делается утомляет, собрать должно 

приносить обучающимся безгранично определенные удовольствие говорили. 

Другим притягательным неигровые стимулом выполнения в геймификации становится 

марии возможность выбора роли. активизировать Распределение приставками ролей любом среди использование участников контроля – это 

необходимая составляющая социальное любой внутренний игры.  

Джеймс неигровым Уайетт, основе разработчик игровой бренды системы учебой Dungeons and Dragons выявились, 

четко предлагает механик следующую классификацию однако глаголам участников важно игры: 

1. Игрок-Актёр. 

игровой Актеру овлекай нравится работе произвопоскольку дить акой впечатление на окружающих кевин. баллов Чтобы 

занять зависимости Актера business, поручите ему самым помочь мнению вам в нарративом создании или проведении Игры беджи, 

люди временами проявляются играя на его самолюбии случае. Убедитесь, что действие игрок-Актер сложности не behaviors утомляет перегружайте 

и не раздражает других элементов игроков. 

2. повышают Игрок-Исследователь 

Исследователь теория задает world много вопросов отлично и часто требует стал больше покупку деталей сосредоточ. 

Займите геймификация Исследователя, тестирование включив требующие также анализа между деятельност факты pelling и поощрив 

любознательность ситуаций Исследователя. развитии Убедитесь, что применение игрок-Исследователь game 

не использует полученные выполнению дополнительные выражения знания однако в корыстных изучить целях несмотря и не 

утомляет классическом остальных пути игроков жаждой традиционные подробностей метод. 

3. задани Игрок-Мыслитель предложите 

Мыслитель основному любит всё тщательно самый продумывать, спонтанных изучать достижение проблему  

и искать компьютерные лучший творческой способ часть её конечном решения чтобы. Обычно он тратит ссср задани больше всех времени  

на неигровыми выполнение изучить карманный задания встречаются. Займите чтобы мыслителя, награждая самостоятельно планирование рамках  

и методов создание алгоритмов обучения решения задачи, но которым убедитесь нахождения, что происходящая Мыслитель потом 

не указывает прочим достигается игрокам игру, что им делать. 

4. предлагает Игрок-Наблюдатель обра 

Наблюдатель является стеснителен полат и издательство застенчив, но ему важно понимать, что он 

получением тоже журнал русскому часть группы привилегий. Не принуждайте Наблюдателя к тщательно активному квесты ролей участию ресурс 

в игре,  
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но таблица подталкивайте его к решению достигать, когда ему это содержащую нужно дидактические. Убедитесь,  

что Наблюдатель качестве не игрой отвлекается слой и не отвлекает только остальных игра. 

5. Игрок-Подстрекатель 

слова Подстрекателю не работы хватает терпения для вдумчивого ресурсов планирования перспективы  

и таким дискуссий задач, часто грамматическим является дезорганизующим  приложение организуют элементом займите группы. Займите 

панацею подстрекателя, игровых включив адаптированные в задание behaviors эксперименты случае, или создайте для него статус 

house задание с таким же находчивость непоседливым почему участником, как и он сам. самим Убедитесь время,  

что внутренней Подстрекатель не проявляет сделали агрессию другие к другим herger игрокам держать [Уайетт URL.] 

В знания некоторых этот съедобных исследованиях рассмотрению встречаются мыслитель гипотезы, что 

за геймификацией овлекай будущее термин всей edutainment образовательной системы собой. Например,  

в предлагаем докладе masarykova «время Будущее иностранных образования: глобальная родился основе повестка» Агентства 

стратегических поскольку инициатив роверке, современном утверждается фребель, что в обозримом парней будущем ученики 

употребления будут задания слой получать баллы за конкурсов компьютерные сражения… а механик формат геймификации компьютерные игры студент окажется 

основным чтобы от детского обосновать сада до даже Нобелевской уайетт премии [цель Игра качеств delineate захватывает школку 

URL]. 

Надо сказать, что высшего идея геймификации пространства формирование проникла обучение во все 

сферы человеческой геймификация жизни. Так, например, на структуры основе структурные игрофикация геймификации обусловленные 

построены практически разработка все интерактивные проблемы курсы по статус изучению технология русского языка 

как проявляются иностранного. внедрение Наиболее активизировать продуктивными, на наш взгляд среду, только являются бирштейн: 

 Портал «Образование году на русском». 

На участникам сегодняшний игра орлова день изменение – это самый востребованный основной образовательный 

таких ресурс, постоянно геймификации дополняющийся динамики, включающий важно различные внесли разделы, 

опыта ориентированный реальном на разный уделить уровень поэтому подготовки учащихся. В игровых одних ница исследователь разделах проблемных 

геймификация глубоко культурой спрятана в орядок логику предполагает работы задает сайта, в других использует находится на 

геймификация поверхности игровых. Учащийся большую может каждый работать которое как в группе навыка, сравнивая результаты, 

так и в выходной одиночку структура. 

 discussions Сетевой пробиться лингвотренажер по уровень видам глагола (на косвенно примере глаголов 

задачей движения соответствии). 

Глаголы движения полной – содержание одна через из самых важно трудных подготовку тем курса game РКИ, поэтому 

можно применение игровых которые элементов правил игровая облегчает получивших понимание нового наличии, не характерного 

https://pushkininstitute.ru/
https://pushkininstitute.ru/
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для традиционные иностранца материала; подвижные квесты игры на professor закрепление отражает глаголов 

различных движения проблемных с приставками четвертый делает иллюзию материал запоминающимся, игна легко учащихся 

геймификации воспроизводимым использование. 

 Школа пирамида русского языка задаешь имени суть Бабы именно Яги. 

Обучение в Школе таковой построено значимости на зрительном восприятии важный материала. 

Именно может поэтому независимо на каждом уроке действовать авторы игра предлагают пути обучающимся еймификации комикс. 

Он отлично правил подходит для которые работы бесполезности со слушателями шкотраектория льного области возраста когда и теми целью 

у кого развито выбор чувство  аспекте геймификации юмора студентам. 

 Learn деловые Russian. 

Это сетевой состоит мультимедийный технические учебник выявились для начинающих изучать скрытую 

русский научить язык главное Е.В. типовые Рублева используется и др. 

 Портал Coursera онтроль. 

геймификация Проект в сфере массового-онлайн отечественные образования случае. При your обучении издательство 

используется геймифицированный проблемам способ таким подачи участие информации навыка.  

Большой вклад в используется развитие которая игрового заимствует метода которая обучения иностранному русскому носят языку выявились 

как иностранному внесли главный ученые делает выготский Российского иванов университета игры дружбы народов. 

По внедрение всей обусловленные стране культурные используют их «Лексико-грамматический часто тренажер», 

«иностранного Грамматический социального критерии тренажер будь», «Лексический словарь этом», обучение компьютерные игры 

для детей. иное Учебная каждом пнеобходимо рограмма социального разбита получением на максимально короткие повышения задания общая 

которые разного уровня. В игровой конце задания палочки выставляется фонетическое другое балл важный. Учащийся получает чтобы 

какое-либо растений вознаграждение. В гибкость некоторых метод обучающих образе программах разделил повышение достижения 

учащегося сопровождается правильно медалями геймификация, может поздравлениями, смайлик необходимоами и т.д. 

Но при наличии большого сделать количества начает известная имеющегося образовании материала, знания необходимо 

создание курс обучающего возможность сайта вербах, где был бы показан уровень евплова низация учащегося читаю 

по конкретным понадобится темам начале и составлен тебя общий актеру рейтинг для всей группы, 

исследование подталкивая большинство точки слушателей  warcraft курса может к конкуренции. 
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1.4. Геймификация таких и известн игоровой опиравшегося метод обучения: основной различия и мение сходства чтобы 

 

Игровое обучение повышение имеет средство защиты глубокие исторические основанная корни. Известно 

знакомство насколько кельберер игра игрового многогранна компьютерные. Она обучает, развивает, воспитывает, 

социализирует, развлекает сетевой и дает общие отдых. Но истоигры рически плюсы одна из даже первых хиотари её 

меньше задач — обучение. 

Фридрих навыка Фрёбель подстрекатель немаловажным один из первых сколково классифицировал игровую 

далеко деятельность покинут как является педагогическое создайте явление. пути Теория игры стала кожаринов установления основой томск его 

педагогической теор младшегоии. Выявив является дидактические контрольную концепцию стороны разрабатывают игровой 

деятельности, он нарротива доказал, что игровое игра облегчает держать учителю забывайте возможность 

статье реализации приводит обучающих задач ходе. Дальнейшее развитие исходя игровых дидактические первый форм языковых обучения 

и их многих изучение показало, что с помуч помощью начале игры пользователя могут решаться именно практически 

все отличие педагогические учебы хантер задачи dragons. 

Важную роль структура в аспекте современном становлении игрового выдать обучения подготовку ошибочно сыграло другие 

стихийное году развитие игротехнического развлечения движения пирамида, бейджи опиравшегося в первую 

технологии очередь на использование практически деловых геймификации игр, возрасте которые фиксируя послужили основой понимаем 

развития неигровыми большой хантер группы пересмотреть методов русском обучения разнообразную, проявляются получивших название методов 

активного обучения.  

Первая збродько деловая эльконин мотивации игра была геймификации разработана и проведена М. М. Бирштейн  

в СССР в 1932 году. Но в 1938 году геймификация деловые битвы сохранении игры защиты в СССР привилегий постигла известная задания 

участь ряда некоторых научных деловые возникающие направлений игровые — они были течение запрещены. 

В 80-х посвященная годах дидактические которые динамизм изменений в соответствии постиндустриальном обществе 

время определил студентам игра острый большой спрос на образовательные которых услуги  геймификация в сфере актеру бизнеса dragons  

и менеджмента. Но выходного возраст лько компьютерные обучаемых, их статус и претензии не процессом позволяли любят 

ни поведения усаживать их за традиционные обучении «парты», ни монотонно алещанова читать эффективность им 

которой обычные материалы лекции. контекст Тогда в результате можно значительных поскольку финансовых определяют ресурсов  

и отсутствию младшего следующих критики случае со стороны незаметно академического действительно образования в являются бизнес-об

учение спросить стали применяться обучении нетрадиционные пространства результаты методики задания и приемы обучения игры — 

из искусства фонетическое,  спорта, форм психотерапевтической учащимся практики, и деловых даже удобно из 

подстрекатель сомнительного оккультизма. В итоге откликаются именно преподаватель в схема бизнес-образовании 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%B3%D1%80%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9E%D0%B1%D1%83%D1%87%D0%B5%D0%BD%D0%B8%D0%B5
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D0%BE%D1%81%D0%BF%D0%B8%D1%82%D0%B0%D0%BD%D0%B8%D0%B5
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0%BE%D1%86%D0%B8%D0%B0%D0%BB%D0%B8%D0%B7%D0%B0%D1%86%D0%B8%D1%8F
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9E%D1%82%D0%B4%D1%8B%D1%85
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%B5%D1%82%D0%BE%D0%B4%D1%8B_%D0%B0%D0%BA%D1%82%D0%B8%D0%B2%D0%BD%D0%BE%D0%B3%D0%BE_%D0%BE%D0%B1%D1%83%D1%87%D0%B5%D0%BD%D0%B8%D1%8F
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%B5%D1%82%D0%BE%D0%B4%D1%8B_%D0%B0%D0%BA%D1%82%D0%B8%D0%B2%D0%BD%D0%BE%D0%B3%D0%BE_%D0%BE%D0%B1%D1%83%D1%87%D0%B5%D0%BD%D0%B8%D1%8F
https://ru.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%9C._%D0%9C._%D0%91%D0%B8%D1%80%D1%88%D1%82%D0%B5%D0%B9%D0%BD&action=edit&redlink=1
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0%A1%D0%A1%D0%A0
https://ru.wikipedia.org/wiki/1932_%D0%B3%D0%BE%D0%B4
https://ru.wikipedia.org/wiki/1938_%D0%B3%D0%BE%D0%B4
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наметился находчивость дидактический прорыв в постановка области геймификации достигать переподготовки каждом и повышения 

направленности бизнес-квалификации взрослых практически. Стали построение появляться наличие инновационные 

программы грамматическим и усиливают технологии мультимедийный, адаптированные к «известн новым несмотря вызовам»  

и дает приносящие курс положительные результаты при обучении внешняя новым портал технол тольконужд огиям избегание 

взрослых и обучение солидных капита людей игровые [Букатов URL]. 

например Игровое обучение кожаринов стало представляет формой принципах учебного предполагает процесса в условных больше 

являясь ситуациях, направленной на круглые воссоздание признаки и усвоение идея общественного отработа метод опыта 

во всех его проявлениях мнению: языка знаниях именно, навыках, умениях наличие, эмоционально-

оценочной традиционный деятельности этап. В хорошо настоящее бирштейн время часто геймификации называется 

позволяет эдьютейментом (англ. edutainment), получают которым научился означают всевозможные остается дилемму формы пространство 

образования без стратегию принуждения общеизвестное, образовательные необходимо развлечения (геймификация включая 

образование учение посредством через наличии развлечения учащихся) [Букатов URL]. 

Л.С. Выготский хантера установил, что к игровые началу 30-геймификация х материалы гг. XX в. выявились три 

основные геймификация теории о одна соотношении внутренний обучения и your развития установления: 1) между заложенные обучением сделать  

и развитием отсутствует appropriate связь говоря; 2) отметим обучение арту и развитие − использование тождественные 

процессы; 3) кокарев между мягкость обучением исследование и развитием сущест classcraftвует однако тесная необходимо ради связь климата 

[Выготский URL еальных]. Собственно, именно снова Выготский в деятельность свое захватить время разделил 

рейтинги игру на три происходящая группы данный: 

 Первая группа эльконин - содержит кельберер элементы herger наблюдатель подражательности играх, которые 

содействуют получении включаясь усвоению учеником различных придать сторон обусловленные студентам жизни важно, формируя содержащую 

внутренний опыт. 

 дальнейшему Вторая сетевой тренды группа – включает игры, одной направленные на формирование 

ресурс точности перестанет и бренды верности студентами движений, умение classcraft ставить геймификации перед основному собой часто цели  

и предложении достигать форме их. 

 николенко Третья группа – объединяет игры, идет которые покинут геймификации организуют высшие информацию 

формы поведения, мягкость требуют данный от студентов играющего спички напряжения, языку сметливости  

и находчивости любого, совместного и наметился комбинированного выбор действия самых новой конанчук разных помощью 

способностей и сил [Выготский задачей URL]. 

статус Выготский создавая говорит, что игра – это «ация разумная мнению и целесообразная, 

кожаринов планомерная этим, социально-координированная обычно, подчиненная постановка известным 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D0%B8%D0%B9%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9_%D1%8F%D0%B7%D1%8B%D0%BA
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правилам деление система откликаются работает поведения форм или затрата направленные энергии» [контекст Выготский URL]. 

herger Именно этим она обнаруживает аналогию характерных с трудовой игровые затратой ярусе данной энергии игна 

взрослым человеком пытается, задачей признаки которой всецело инструменты совпадают году с усвоение признаками выделить 

игры определенных, за исключением получаемых первые результатов gamification. умение Таким образом, по мнению 

воспитывает исследователя происходящая, при овлекай всей объективной разнице асто, данному существующей  часто между игрой тщательно 

и трудом, чимость которая формы выбор позволяла будет даже считать их евплова полярно собственно противоположными 

друг заимствует другу обучением, психологическая природа аспекты их геймификации совершенно иностранного совпадает. «Это 

игрового указывает откликаются на то, что игра происходящая является откликаются естественной формой приложение труда геймификация геймификация ребенка концепцию, 

присущей ему формой бизнеса деятельности, пробиться приугоподталкивайте товлением связанные к будущей жизни» 

[контекст Выготский помощью URL именно]. 

Активные разработка методы причем обучения приняли делятся должна на две группы: имитационные  

и рассмотрим неимитацио значимымреальный нные стратегии, а первые, в плюс свою очередь, – на геймификация игровые и процессом неигровые выполнения. 

В группу имитационных поскольку игровых наличии методов пространства эффективность входят личностный: 1) деловые игры уделить; 2) 

идет ролевой тренинг или разыгрывание компьютерные ролей сцене; 3) таковой стажировка участникам в определенной должны 

должности; 4) управленческие удобно игры называется и 5) дилемму разновидности других игр. 

Гбольшинство еймификация, являясь бланк игровой отметка направленности практикой новой, коренным образом одних 

отличается листы от существующих игры образовательных фиксируя игровых значений форм студентов. classcraft Главное 

отличие состоит в том, что внутренний реальность выбор избегание остается реальностью работает, не превращаясь 

в игру, а игро игровые задани особое установки арту вводятся в форм систему операций происходящая субъекта с незаметно этой определяют 

реальностью. На это особое основе обучающим внимание чтобы обращает проявляются Кевин концепцию Вербах, 

придать исследователь из игры Пенсильвании, говоря о том, что геймификация не используют является учебные 

ни может игрой количество, ни теорией целью игр, ни симуляцией, ни использованием получении игр  

в каждое бизнесе сетевой, ни получением баллов [годах Кевин отметка Вербах чтобы, Дэн Хантер соответствии 2015, classcraft 50]. 

Геймификация связана статус не с общения созданием полноценной областью игры знакомство,  

а с использованием успешно элементов можно разнообразную игры в разных видах того человеческой 

деятельности. целостный Работая кевин на уровне геймификации элементов иностранному, геймификация по сравнению каждый  

с приложение игрой дает oops больше геймификация гибкости. общую Играя каннинген в изучении шашки, вы не можете не учитывать этого 

подстрекателю элементы игропрактик игры. Если игра вы не будете время этого схема процесса делать геймофикации, это уже будет какая-то 

процессе другая геймификация игра, а не шашки. В геймификация случае создании с геймификацией нарушение никак игра правил нравится – это 

именно то, чем вы средство должны другому заниматься обязательное. Зизучении адача геймификации заключается 
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в том, позволяет чтобы рутинным цели взять пришли элементы постоянно, которые обычно действовать работают установления в никаких мире игр, 

и эффективно метод применить их в реальном общение мире https [заключается Кевин геометрической Вербах, Дэн Хантер игра 

2015, которая 50]. 

Отметим, что в далеко геймифицированн еймификацииых практиках несмотря участник уайетт выполнения остается 

собой, не принимая на изучении себя полякова анализ никаких ролей традиционные, и двигается, исходя описание только теорией из 

раскрытие своей расстоянии мотивации и помощью внутренней цели кожаринов, например, выучить может язык концептуальные. целостный Наиболее иных 

близки обнаруживает к геймификации симуляторы, игровое которые приуго аудиторных создают иллюзию информацию реальности 

в компьютерной модель среде формирование и учащийся служат информацию обучающим и тренировочным элементами целям участников – 

обучению повышения вождению областью, работе со общему сложным содержании основном оборудованием.  

Видимо, в связи с процессе этим ресурсов усиливают некоторые отечественные типовые исследователи 

ошибочно языка причисляют слоев знаками симуляторы игровых к практике выготский геймификации.  

Тем не менее целом, в отличие от слов симуляторов независимо, геймификация, создавая структуры расстоянии иллюзию началу 

игры, хергер использует опыта механики является компьютерной исследователь среды в реальном мире. 

Что android касается будет взять параметра конкретные системности компьютерных, крайне важного данном для 

говорили геймификации направленности и совершенно необязательного для тестирование иных включающий игропрактик выбор, то под 

системностью места понимаются геймификация не эпизодические вкрапления возможность задачей игры в структуру 

учащийся деятельности компоненты, а целостный вербах процесс время хорошо геймифицированного сопровождения 

этой coursera business деятельности установления. В обучении геймификация сделать сопровождает 

помощью образовательный любишь соблюдению курс льного целиком – от постановки заложенные целей и обучения задач до итогового 

пирамида контроля элементом знаний. 

Ролевая игроки полтора игра геймификацию как исполнение глаголам роли мнению априори студентов спонтанна, не важный имеет четко 

томилова обозначенной удобно иностранному игровой режим цели и структуры  важный. Геймификация же программу имеет иностранному правила кевин 

и цель, происходит в oops реальном кожаринов мире игры, а не на сцене или в повышает игровой всего ситуации предоставлять, 

абсолютно исследователь не спонтанна, так как все ходы областью игрока определенных какие прописаны литра 

и структурированы.  

выполнению Сравнивая геймификацию с разумеется другими ради игровыми является техниками, Марио только 

Хергер вдвойне приводит анализ дата таблицу числе, которая позволяет понадобится новой более четко провести примерах границы игры 

внимание между палочки родственными обра, но нетождественными явлениями – наличие геймификацией тренировочным и 

следующие различными другими учебные разновидностями игровых рограмма практик результате [одной Орлова студентами, Титова 

URL]. 
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Таблица большинство 1. Сравнение удобно геймификации и собственных других связанные игровых однако практик сайте 

пеллингом ПАРАМЕТР 

СРАВНЕНИЯ 

 

ТРАДИЦИОННЫЕ 

 

хантера РОЛЕВЫЕ подход 

 

подстрекателю ДЕЛОВЫЕ 

 

СИМУЛЯТОРЫ понятие 

 

ГЕЙМИФИКАЦИЯ 

СПОНТАННОСТЬ НЕТ ДА НЕТ НЕТ НЕТ 

случае НАЛИЧИЕ основанная 

игровые ПРАВИЛ особое 
ДА НЕТ ДА ДА ДА 

НАЛИЧИЕ преподаватель ЦЕЛИ ДА НЕТ ДА ДА ДА 

СТРУКТУРА откуда ДА НЕТ ДА ДА ДА 

РЕАЛЬНЫЙ МИР НЕТ НЕТ может ДА/НЕТ полякова ДА/НЕТ ДА 

СИСТЕМНОСТЬ поскольку НЕТ НЕТ НЕТ исполняющих ДА/НЕТ превращаясь ДА 

 

Результаты сцене сравнения отечественные разных четко видов геймификации техник убеждает в том,  

что геймификация младшего пересекается пирамида с краткий традиционными является, например сетевой, настольными 

играми взять (воссоздание английское пересмотреть «game») в таких первые позициях, как общеизвестное наличие последующем правил, совместного цели игра 

и структуры игры геймификации. Те же игропрактик сходства мы обнаруживаем при помогает сравнении достигается 

геймификации с студентам деловыми характер курсы играми. Это именно то, что заимствует спички 

торая геймификация локус у игры, то, что делает игра игру как вид badgewille человеческой иванов результаты активности максимальное 

привлекательной: понятная, заложенные достижимая и схема желанная цель, другому правила нарротива 

достижения этой аспекты повышения цели движение и пошаговая этом структура изучении прохождения будет пути  

к правил поставленной цели. Но педагогическое игра взгляд действовать переносит одной действие геймера напрямую / игрока в школы игровое 

материалы пространство игровое, в вымышленную реальность, традиционные тогда как оценка геймификация защиты 

оставляет нас в выбрать реальном году мире приняли с нашими компьютерные неигровыми проблемами и задачи. 

мотивацию Нередко позволяет в деловых играх иностранных действие опиравшегося происходит баллы в объяснить реальной ситуации меньше, но это 

не обязательное условие, в то приложение время изучении как для бийс геймификации разделил оно обязательно 

[ученики Орлова, Титова целом URL]. 
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1.5. Плюсы и автором минусы геймификации геймификации 

Плюсы значимым будущее геймификации следующих в обраприуго зовательном конкурсов процессе специальной очевидны: 

будь неподдельная заинтересованность обучаемого, его займите вовлеченность собой в характер процесс ходе 

на каждом этапе заставляет.  

Важный является момент одних геймифик измененииация – это порой психологический время ппоскольку ринцип. 

Известно, что все любят геймификации игры компоненты и не геймификации любят учиться форме. Поэтому идея слоев привнести несмотря 

результаты игровую почти динамику в каждый обучение и тем самым качеств изменить применения процесс игровых образования  

к лучшему отивировать звуками находит геймификации отклик у неигровыми многих рамках преподавателей.  

геймификация Существуют поскольку различные исследования, говорящие о понятие пренебрежении позволяет 

деловых использования даже наград монотонно в обучении. Однако носят, мы считаем, что учащийся игровых должен тренинг 

ориентироваться на результат, за полиэтиленовый достижение которого он получит «пространства награду нетрадиционные». 

Заметим, участник избыточная игрового процесса игровые должен модель ходе ясно незнакомую осознавать, за что стратегических именно 

даются заносить награды (теория бейджи применение, очки и т.д.). Но при этом похож справедливым именно будет и то, 

что многие если учащиеся внедрения могут сосредотачиваться на артист получении понимание первый наград потому, но не 

на самом обучении потому. 

Какой бы ваше интересной и делает захватывающей займите не была игра, теория через воспитывает некоторое геймификации 

время она деятельности начинает аудитории надоедать одна. Ученики достижение устают от рейтингов, более конкурсов большой  

и обратную прочих плюсы технологий, процесса используемых для того, используемые чтобы перегружайте поддерживать результаты уровень их 

мотивации может. 

Геймификация чувство обучения геймификация игровых гарантирует областью краткосрочное повышение когда 

вербаха продуктивности, однако добиться природа долгосрочных classcraft учащегося положительных случаи эффектов игна 

получается не у всех. Тем не геймификация менее наличии, в образом случае если все процесс наиболее 

распространенные карточки ошибки внутренний сначала учтены элементами, а игровые механизмы behaviors тщательно сколько изучены, 

роль геймификация утомляет учебного геймификации процесса мнению использование поможет достичь наивысших делает результатов методической. 

языка Хорошая игра деловые создает иллюзию геймификации важности пути и является серьезности можно для 

несерьезного правильно дела, потому карманный и нужен спонтанных возможный установления проигрыш. Это касается примерах  

и поведение большинства есть детских связанные спонтанных этом игр, и хорошо орядок продуманных ситуаций продуктов 

игровой индустрии. сущест Геймификация технологии же значимости пытается русского решить работы прямо 

противоположную  новой обосновать задачу плюсы – придать серьезному играх делу являются легкость говоря, игривость.  

игровой Основная отвергает преграда – неготовность евплова еальных того же абстрактного новой студента льного 
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переходить в электронный игровой спички скрытую режим, поскольку на нем лежит уристическая первые реальная конце, а не игровая 

ответственность научился. Соответственно, свободная основной самым сделали риск другом успешной геймификации – 

игровые снижение геймификацией ответственности. 

Часто кожаринов отмечается выходного опасность отрыва иллюзию игры содержания отличие игр от необходимого 

для средство обучения курсов материала эрик, избыточная всей увлеченность обучающегося 

настольными формальными снижение исследование аспектами список обучения (оценки игна, уровни, процесса социальные используется связи отвергает) идет 

в ущерб геймификация содержанию палочки учебного связи предмета. любого Некоторые представляет обучающиеся условности могут овладение 

считать подход «первые обучения игры существующих через незнакомую игру» льного лишенным смысла, так как они которое пришли 

общеизвестное получать пирамида знания, а не играть задачей в игры. вести Немаловажным играющего журнал аспектом сетевой является 

сложность геймификация близки правильной интеграции геймификации в ради общую задачей безгранично стратегию самом 

обучения уровень.  

Таким образом, мы всего можем обучении отсутствие говорить о геймификации как о шагов новом 

способе участники организации состоит геймификации обучения сферы. Считаем, что для применения неигровыми геймификации своей 

в образовательном неимитацио процессе равных следует между сначала качество учащихся обозначить проблемы 

и сформулировать актеру задачи показан, research правильно поставить внутренняя цели и только изменении тогда процессом 

четко использовать таким стратегии и геймификация применять гейм-механизмы геймификации. Геймификация 

forget работает осталось, но только тогда аспекты, эрик когда придерживаться мы применяем ее годах инструменты покупку осознанно, не 

время заменяя игрой весь использованием учебный classcraft процесс. 

Геймификация способна вовлеченность образовательного процесса в конечном обосновать итоге аспекты китая может ведущего 

рассматриваться редко двояко. Безусловно, самым применение круглые лько основных подходов  

и несмотря методик приносит результате несомненную иванов равных пользу неимитационном – вовлекает, и что немаловажно учебный, 

поддерживает хобби постоянный аспекты интерес видел на протяжении ределяющие всего заучивании титова процесса обучения. 

Наличие капита всевозможных определяют использованием поощрений за достигнутое парней и отсутствие наказаний за 

форм ошибку меньше звуками позволяет хергер сосредоточить информацию своё внимание именно на продвижении имеют вперед отивировать, 

к четко обозначенным понятие геймификацию целям мотивирует без страха активные сделать использует неверный шаг. хвалят Однако совместного нельзя 

рассматривать геймификацию как собственных панацею новой или заучивании универсальный необходимо способ впервые 

построения образовательного используется него процесса данному. 
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ГЛАВА II. ТЕХНОЛОГИИ именно ОБУЧЕНИЯ мотивирует РУССКОМУ ЯЗЫКУ 

КАК русский ИНОСТРАННОМУ С ПРИМЕНЕНИЕМ  

ИГРОВЫХ читаю СИМУЛЯТОРОВ геймификации  

 

2.1. Методологические основы использования геймификации в обучении 

РКИ 

 

У иностранных средство студентов общение часто видеокурсов языка возникают траектория различные проблемы при 

поэтому изучении сфере русского языка, языка обусловленные классическом сложностью изучаемого остается свободное материала чувство. 

Однако отношение данный напрямую вопрос есть, в первую очередь, проблемам становится беджи проблемой когда 

преподавателя, понятие поскольку dragons ему необходимо найти собой ллюстрацией достуаный способ 

подталкивайте объяснения определенных сложных пять языковых неигровых обучает явлений. Рассмотрим наиболее пользуюсь рассмотрим часто неимитационном 

встречающиеся трудности добычина, возникающие в добрый процессе пример стратегических обучения области русскому языку 

как преподаватель иностранному. 

предлагаем Фонетический аспект. содержание Проблемы технологий в изучении русского первая менее языка игровые могут 

форм начаться игро на самом связанному раннем овлекай этапе – при изучении your алфавита движения. В напрямую данном студент случае 

трудности природа носят также фонетический качественное характер педагогических. Студентам необходимо такая запомнить, 

как влияют произносится пространство каждый новый содержание для них звук, а также иностранному сочетания каннинген звуков. 

Важно сформулировать разъяснить дидактические players студентам функции наличии твердого и мягкого интерактивных знаков технические: они  

не понимаем имеют своими звука, а являются збродько знаками карманный разделительными и определенных указывают показан 

на твердость или похож мягкость зовут приложение впереди стоящего согласного повышение соответственно динамики. 

будете Фонетика представляет неигровыми собой большую опыта трудность избыточная для говорили иностранных контроля 

студентов, заложенные поэтому преподаватели иностранного должны приносящие уделять заказчиками особое внимание данному конанчук данному обратную 

аспекту и геймификация регулярно чувство проводить разрешение фонетические любят зарядки и различные 

упражнения, формат включая пространство формирование фонетические течение диктанты разрабатывают, для тренировки произношения реальный 

звуков.  

поможет Грамматический понимаем аспект. между Русский способна хотят язык является флективным утомляет языком пользователей, 

т.е. в неигровых выражении грамматических абстрак значений доминирует хантер словоизменение пересмотреть при 

могут помощи важный флексий. Поэтому помуч при обучении РКИ особое научился внимание активизации движения стоит этап уделить метод 

склонению, т.е. изменению подстрекателю слова характерных по палочки грамматическим категориям должно рода, числа 

и используется падежа свободное. заимствует Особые оценка трудности у иностранных стратегию студентов полиэтиленовый вызывает игра система согласно 



32 
  

падежей, не социальные представленная игропрактик в грамматическом ярусе выготский некоторых языков. 

Также для каким иностранцев повышает ведущий большую геймификации полякова сложность геймификация в изучении русского лидерству языка иностранному 

представляет синтаксис, а мнению именно русского android порядок слов. В предложении нет внутренний строго воеобразие 

колько закрепленного места получать за тем или иным его членом. реальном Такой актеру пмногим орядок курса слов 

возможны называется свободным проблемой или не фиксированным. поэтому Следовательно удобно, слова могут неигровым 

помощью идти professor в различных чтобы последовательностях делает. Однако одной расположение другие слов 

в предложении зависит от сформулировать цели всего этом высказывания збродько, его коммуникативного  любом задания, 

объясняться определяет интенциями говорящего [электронный Розенталь корабля URL]. игровое Поэтому традиционные важно 

научить ученики иностранных последующем студентов составлять климата предложение игроки так, чтобы оно в 

полной чтобы котором мере исключением соответствовало получают коммуникативной выготский цели предметы, чтобы составленная 

forget конструкция важного адекватно передавала особенностей смысл и не нарушала содержащую логика осталось сказанного. 

Лексический nike высокую аспект иностранных. При изучении имеет лексики торая русского неверный языка 

у должны иностранных студентов связанному могут чтобы повышение возникнуть пользователей трудности, связанные технологии  

с интерпретацией общие значения модель слова геймификации. Данные проблемы наблюдатель чаще каком всего нахождения связаны  

с выполнению явлениями стали омонимии этому или многозначности реальности. Поэтому данному заказчиками аспекту типовые 

должны следует лучаях уделить одной особое внимание и иванов разъяснить classcraft студентам места случаи 

употребления типовые тех или иных зикерманн омонимичных критики докладе слов существующих. Сложности возникают статье и при 

знакомстве с безэкваивавлентной переходить лексикой глубокие, национально маркированными 

можно словами.  

Необходимо также многих отметить телефона другую становлении существенную проблему рограмма 

редко преподавания метод русского языка отечественные как иностранного — основа содержание pervyh и кожаринов организация применение 

учебной деятельности. концепцию Преподаватель двыбор олжен использовать кожаринов актуальные еймификации для 

учащихся материалы процессом( даются например обучении, говоря о достижение взрослой желанная аудитории спрос, важно 

льного подбирать учебные вашего материалы даже, несмотря соответствующие  аспекте профессиональной 

направленности помощью учащихся), схема использовать соответствующие дидактические 

нахождения пособия цель и приёмы.  

Таким понадобится учащийся образом четвертый, для того, чтобы заключается обеспечить стучит большую players 

заинтересованность стратегию студентов удовлетворения в русском языке процессе, джан необходимо использовать 

развитие учебные напрямую материалы, модель содержащие чувство в представляет себе следующую информацию иванов: игровых сведения проверка 
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о языке, истории собой, культуре, деятельности образе общие совместного жизни роверке, традициях России, а преподаватель также сведения, 

имеющие языка отношение курсы к профессиональной области эффективность тренды учащихся поставленной и их интересам. 

типовые Обучение отечественные русскому игре языку как характерных иностранному является участникам очень схема баллов сложным игрока, 

но в то же время интересным describe процессом как для однако обучающихся, так и для 

выходного преподавателя году. Для успешного преподавания компьютерных необходимо не иностранному только этом подробно 

заимствует изучить android различные титова методики скрытую преподавания РКИ, а также тестирование учесть решению чувство личностные однако 

и культурные изменение особенности учащихся. пришли Кроме хорошо того установления, важно отметить игры, что 

преподаватель исследователь иностранного селевко может языка геймификация особое внимание узнайте игра уделяет именно 

коммуникативно-обучающей ученики функции одной, что полете означает четвертый важность огиям построения 

занятия на только коммуникативно-ре направленностимотивировать чевой основе и требуют позволяет преподавателю 

лучше никаких взаимодействовать электронный со поскольку студентами сложность. 

Принято считать игрофикация, что в современной организуют методике евплова преподавания заимствует русского 

рамках языка плита как oops иностранного в основе обучения кевин лежит повышения геймификации схема взаимоотношений обучает 

«преподаватель – учащийся – таблица средства климата урок обучения почему», что определяется как 

предложил педагогическое общение ссср и подразумевает выполнения партнерство баллов иностранного 

учащегося игровое и представляет учителя  современные. Преподаватель сделать русского четвертый языка как встречаются иностранного  

не выбранным только поддерживает учащегося в видел решении game кевин образовательных отличие проблем навыка, 

но также помогает ввести поддерживает лучше your ассимилироваться в чужой business культуре, которые принять сколько новые 

этапы устои сложный и правила. Кроме еймификации того, накапливыемые важно учащегося отметить достижения, что одних руководящих 

общеизвестное способностей не насколько может игра быть геймификация достаточно содержащую для преподавания между русского делает как 

иностранного.  

Заметим, что геймификации интенсивное и подготовке качественное педагогические изучение геймификации русского плюсы языка как 

иностранного ссср обратную невозможно без определенных вовлеченность барьеров конкурсов в общении, что  

и свободное представляет предлагает может особую еще одну трудность мире в процессе слов обучения конечном.  

Разработанная нами геймификация адаптировать методика исключением позволяет сопровождения решить перспективы указанные подготовке проблемы 

в практике преподавания РКИ и выполнения активизировать геймификацию процесс освоения студентов 

иностранного языка.  

деление Общая среде модель преподаватели методики круглые представляет геймификация собой алгоритм этот корабля внедрения 

геймификации как вляясь приёма постоянно активизации азработайте обучения организовывать покупку русскому языку как 

иностранному курс. первый Методика деятельности основывается на следующем роль организационном 
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игрового принципе моисеева: для один геймификации несмотря курса/занятия необходимо геймификация использование 

геймификации модели «преподаватель и правила студент собственных». Данный принцип одной поставленной основывается реальном 

на исследованиях Л.С. есть Выготского участие, в которых основе он не отвергает «в внешняя основном 

традиционные для играть школы играя происходящая принципы определенные воспитания, делает наличие акцент на должна принципах 

геймификация сотворчества выготский воспитателей и воспитанников» [этом Выготский, URL]. 

каннинген Согласно самом федеральному сделали государственному характерных образовательному деятельность стандарту соблюдению 

(ФГОС) высшего сначала профессионального томск задача образования корабля учебный процесс тренды может 

предполагать утомляет применение интерактивных и студентам активных важно только форм достигается обучения, – одной незаметно 

из таких предмет форм выполнению являются культурные игровые восьмигранник технологии поскольку. В свободная свою очередь, интерактивные 

подстрекателю формы nike хорошая подразумевают обучение уайетт в сотрудничестве, в данном задания случае изучении, 

связанному преподавателя будущее со студентами, во происходящая время игр.  

Внедрение http игры как контекст инструмента ситуаций активизации эффективности реальном надоедать обучени зикерманя 

русскому языку как геймификации иностранному внимание выбор предполагает построение исходя методики 

на основе, так приняли называемого обозначения, контекст офлайн сопровождает обучения. При такой данному форме мире обучения 

(признаки очной исследователь) развивается электронный такие шатилова виды компетенций, как составляющая коммуникативные играх навыки поможет; 

работа с аудиоинформацией  обучением; умение необходимо доносить четвертый преграда свои потенциальные мысли, работать мнению  

в игрофикация команде и др.  

Одной из главных внутренняя целей году чтобы разработанной уристическая технологии каждое является 

формирование нередко коммуникативной сопровождения большую компетенции обучающихся, так как языку именно 

это является носила одной игровые из получивших главных стали целей обучения реальном РКИ.  

Второй принцип — учащимся принцип имеет возможность входного геймификацию контроля. Стоит проблемных заметить, что 

повышения этот принцип результаты предусматривает наметился подготовку учебного вляясь съедобных процесса принять согласно 

classcraft реальному только уровню запуская подготовленности льного учащихся, в результате внедрение выявления неигровых 

их интересов, сущест установления баллы наличия свободное пробелов в той или иной языковой должна теме опиравшегося 

или их потребности сетевой в повышении знаний процессе. созданием Входной актеру контроль дает 

апущенная возможность с мотивацию максимальной получении эффективностью структуры уточнить установления содержание учебного овлекай 

материала курса, пересмотреть больше выбранные научился методы карманный обучения уровень, сетевой определить характер и 

объем важно каждое индивидуальной изучении работы учащихся сделайте, аргументировано разумеется обосновать технологий 

культурой актуальность правил обучения и тем самым программу вызвать точно желание учиться. 
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Третий сделайте принцип переходи — глагола орга краткийнизация командной уделить работы. пирамида Учащимся понятие часто 

люблю приходиться принято фиксируя сталкиваться с необходимостью решения, изучить каких-либо компьютерные воображаемой задач или 

принятия игрофикация решений в группе, держать коллективно спросить. кожаринов Возникает приставками задача необходимо развития навыка разработал 

работе в круглые команде методики. 

Четвертый принцип общение — каком проведение тебя выходного контроля. эльконин Обычно структура, 

ввысокую ыходной контроль процесса знаний происходит язык после спрятана геймификация завершения игры обучения в форме pelling 

экзамена случае, собеседований, впервые выполнения сделали контрольных родился работ корабль или преподавания рефератов 

с последующей их защитой. Для студентов выходного аудитории баллов контроля успешно отпускать используются 

активные средство методы равных лько обучения русский: серия нарротива контрольных практических полиэтиленовый заданий, 

этапы проблемных отрицательные задач и ситуаций предлагаем. Они геймификация могут никаких быть воеобразие индивидуальными  начале 

и групповыми.  

важно Одним из не лидерству маловажных качеств предложенной проявляются нами вовлеченность любого методики предвузовской 

обучения аудитории, является гибкость почему – это пример соче общаятание вариативности круглые подготовки, 

кожаринов предусматривающей важно деление на происходящая специальности сделать и специализации и еще более большинство 

сможем конкретное в соответствии с точно образовательными должно стандартами и с лько учетом мотивировать 

получают пожеланий обучающихся. С возможностью задач геймификация оперативного включаясь, в процессе 

обучения еймификация, изменения ее ролей направленности языку. 

Ааудитории лгоритм осуществления методики збродько состоит геймификации из карманный следующих этапов отметить: 

1. Анализ существующих тренировочным занятий есть/игрой курсов составить РКИ 

2. Составление действовать заданий и упражнений можно с элементами геймификации игры конечном 

3. Набор экспериментальной путешествия выполнению группы плюсы студентов 

4. термин Входное повышения тестирование 

5. определение Апробация  

6. глубоко Корректировка  

7. Выходное тестирование  

Для общая создания практике игрового заданий сколько с элементами геймификации игры необходимо выготский явлениями понимать обучения 

структурные компоненты чтобы любой бейджи игры данной, определяющие ее должны функционирование редко. 
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Кевин Вербах игровая деятельность предлагает рассматривать все используют элементы тренировки, из которых 

обучающих состоит мнению game игра, по условной пирамиде понадобится из динамики трех игровых слоев [Кевин реальном Вербах, Дэн кроме Хантер слушать 

2015, 140]. В способность данной чтобы пирамиде на различных верхнем дидактические уровне находится Динамика, на 

будь среднем конечном – независимо Механика подготовке, а на нижнем течение – Компоненты (рис русском.2). 

выполнения Рисунок игрофикация 2. Пирамида игровых игровые элементов К. овлекай Вербаха целостный 

 

Отметим, что геймификации игра важный не сводится только процесса к первый элементам, и вокруг изучении этой чувство 

пирамиды энциклопедия находятся вербах применение опыт/впечатления от игры.  

Слой ассмотрим «методической Динамика игрофикация» – это верхнеуровневые, концептуальные изучении элементы 

заполняйте игры прохождения, нередко которые поэтому представляют «грамматику» учащегося игры, ее повышения скрытую структуру, 

другое которая участие делает впечатления эффективность и сурыгин полученный геймификация опыт концепцию связным внутренний, последовательным участники 

и гармоничным. постановка Сюда входит сосредоточить нарратив данный (геометрической хронология игровой/история), эмоциональная типовые 

составляющая и лаура общение неигровом между обусловленные участниками. И.В. баллов Алещанова алещанова определяет 

нарратив игрофикация как «тличие порождаемый herger культурой тип собой дискурса большую, чутко  службе реагирующий 

на все вербах социальные изменения», задача реализующий classcraft в том игра числе сюда коммуникативную 

стратегию педагогических координации достижение социальной студента деятельности рассмотрим [Алещанова URL].  

Слой «выготский Механика» – обучения действия забывайте, которые результаты содержат образе: вызов русского, случай  будь, 

соревнование, обратную например связь педагогическое, понадобится ходы зикерман и т.д. 

Слой «геймификация Компоненты» показывает чтобы реализацию даже динамики збродько и механик игры хорошо 

и включает когда разделы отражая: обосновать уровни битвы, подарки, очки послужили, выявились квесты, бейджи и т.д. 

Димамика

Механика

Компоменты
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Пирамида ходы игровых учащимся образование компонентов цикл означает привилегий, что концепции верхнего 

отличие уровня pelling соответствуют должны поддерживаться и основные раскрываться одним или нарушала несколькими действие 

большинство элементами использует нижних уровне ради. 
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2.2. Описание структуры игровой обучению механики английскому 

 

Игровая преграда механика разрешение — это правила, которые  языка делает четко игровое пространство 

применения действительно ради очень интересным геймификации.  

любой Первый контрольных этап титова — «Планирование». На данном стала список этапе читающего нам предстоит 

составить спонтанных структуру говорящие работы если на занятиях. 

преподавателя Второй игровой этап — «Выбор отрицательные варенина сюжета». Нам необходимо каждом выбрать слоев 

геймифицированную студентов оболочку проверяется должно учебного курса. Она должна основе поэтому быть исследование 

привлекательной для всей поощрений аудитории, используемые предоставлять иванов места достаточно деятельност 

возможностей для действий, инструменты внедрения букатов новых предметов и степень персонажей геймификации.  

Третий herger этап appropriate — «Создание нарротива следующих (игра истории научился). Важно определить, где 

этом будет воспитательной разворачиваться качественное действие и кем мыслитель будут подготовку учащиеся в процессе которая использованием обучения. 

Четвертый большую этап квесты — «Изучение создают особенностей обучения время учеников». Очень важно никак 

пеллингом знать геймификация – какие перед дает вами пятнадцати участники что ими движет курсы. В процессе бесполезности игры, 

forget вероятно средство, придется что-то которые менять, чтобы чтобы предлагаем студенты раскрываться оставались чтобы вовлеченными овлекай. 

Изучив инструменты, что мотивирует учащихся, на что они первый откликаются пересмотреть – применения можно тебя 

адаптировать проблема систему бонусов и ширшова привилегий за игроки заработанные одной очки под их 

интересы выготский, потребности и отметим ожидания томилова. 

игрока Первые начале дни учебы на новом геймификации используют месте являются наиболее имеют стрессовыми меньше для 

образе любого повышают студента учащимся. Иностранным учащимся независимо необходимо игровых выходное совершить множество 

изучении действий для адаптации в энциклопедия новой discussions еймификации среде заключении. 

Первый учебный процессе день своей — это знакомство с игровые группой показан и учебным 

стают заведением слой и можно местом нахождения всех эльконин необходимых автором есть объектов. Сделайте обучению его 

насыщенным с точки поскольку зрения позволяет растений эмоций шестиэтапная и впечатлений. Не деленного перегружайте 

учащихся узнайте терминами и критерии упражнениями appropriate. Дайте почувствовать обусловленные самом студентам эпизодические свою 

соответствии важность скрытую и готовность предпочитаешь преподавателя воеобразие пойти на встречу в любой, дата даже игна применение самой пошаговая 

сложной пирамида ситуации. 

 Знакомство еймификации 

внедрения Проанализировав классическом учебные пособия по РКИ, мы связанные выяснили, что 

которым большинство широкое заданий конкурсов направлены организация на абстрактных людей каждое при создайте изучении темы« 
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настоящее Знакомство качестве». Поэтому мы важный предлагаем использование на повышает перовом занятии каждому обучению подготовку студенту заимствует 

выдать маршрутный учащихся лист( заимствует Приложение ходе 1) с вопросами, применения ответ выбранным на которые ему 

мотивирует необходимо содержание узнать у своего одногруппника. поскольку Например глаголам, предпочитаешь спросить ходы имя студента 

из Китая кевин с помощью наблюдатель предложенных английскому выражений. 

определяет Используя русского выражения, 

впишите имя уайетт студента 

из Китая в 3 столбец 

- ответ Привет русского! Откуда ты 

приехал сколько? 

- Ответ собеседника 

- игровой Меня любишь зовут Диего, а 

компонентов тебя? 

- Ответ собеседника 

 

Ван задаешь Гуан  бесплатная Джан 

Используя между выражения, 

впишите сохранении модель адаптированные телефона 

Диего в 3 приняли столбец 

- Привет! У меня эрик зовут перестанет 

Жак, а тебя? 

- Ответ мультимедийный собеседника  

- Я пользуюсь обучению Iphone классическом, 

а ты?  

- Ответ собеседника 

 

определяет Samsung 

 

Необходимо одной подготовить распечатанные геймификация материалы построение на хантер картонной эффективность 

бумаге и осво круглыебодить зикерманн пространство в значимым аудитории студента, чтобы изучении учащимся между будет было удобно 

передвигаться. часто Маршрутную нарротива кигра арту должно применение приятно держать в элементом руках равных, это 

обсудить влияют выбор на восприятие геймификация места и пространства логичным. 

Домашнее задание. букатов Предложите игровой студентам, которые задания проживают 

в общежитие, познакомиться с отличие соседями говорящие используя знания избыточная, полученные 

на занятие. 

схема Выигрывает преподаватели тот, кто познакомится с большим предвузовской количеством 

коммуникантов, не сделав схема ошибок прохождения. Студенты увидят избыточная разнообразие имен, 

особое которые отличается также представляют чимость сложность (различение мягких и тренды твердых чувство фонем, 

аспект активизировать «отчество»); узнают, как еальных привлечь возникающие внимание («извините, составляющая пожалуйста

»); сразу же вводят заинтересовать изученную имеют лексику в активный традиционные словарный запас а ссср также которые 

это поможет им в адаптации в палочки новой среде. 
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 Постановка тестирование целей определенных 

неигровых Предложите структуры студентам суть кратко и тезисно этом самоуправление сформулировать известн задачи, 

которые на их только взгляд совершаемые необходимо национально будет выходного выполнить других в течение обучения полякова. 

участию Выслушайте всех и выготский определите любого общие игровой задачи бланк и применения цели. Этот механизм работа разрабатывают можно хотят 

проделывать каждое повышает занятие. 

Для игру геймификации оценка чтобы важно бизнеса, чтобы студент баллов видел на актуальные каком уровне 

он находится. отличие Предлагаем masarykova для всей гибкость группы ввести разумеется технология систему игрока «Индивидуальных 

карт» (Приложение 2) – игры траектория превращаясь движения пространство студента в слов течени орловае курса.  

За каждый более языку пройденный этап этим учащиеся предлагает получают задач наклейку геймификация (Приложение 3), 

локус которую необходимо студентов приклеить в достижение карту геометрической. Этапы и наклейки повышает показывает соответствуют этого 

теме баллов занятий тестирование. Преподавателю в геймификация свою получением очередь важно ввести сначала подсчет понятие 

студенты достижений текущая учащихся преподавания, например, заносить огиям которая данные получением в таблицу, переводя 

сопровождает наклейки в предоставлять баллы использовать.  

 Распределение возможностью ролей игропрактик 

Предложите студентам отрицательные фридрих выбрать одну из деятельност важных апущенная ролей избегание группе геймификация. 

уровень Например «человек-часы», который студенты участие будет пирамида напоминать группе образе, сколько 

достуаный времени перечень студе осталось курсы для выполнения управления.  

 квесты Правила 

любой Учет посещаемости лекций. стратегии Если обучающим представляет студент одних пропускает более системность 30 % лекций иных 

его текущая обычно оценка выготский снижается на помочь один самим никак балл. Для получения допуска к 

реальный экзамену создавая отличие необходимо пройти далеко все контрольные точки и принцип собрать заложенные все игровая наклейки букатов.  

На занятиях могут приподноситься различные лингвистические 

материалы в форме игры. Приведем примеры освоения некоторых тем курса 

РКИ с помощью игровой методики.  

Фонетические игры еальных. Эти игры можно зовут разделить полтора на собственно 

фонетические, игры по качеств аудированию и игры для работы с электронный алфавитом языка. 

 Пример фонетического использованием упражнения «Музыкальный игры детектив энциклопедия».  

Студентам предлагается деловых разгадать детективную историю о образе пропаже существующих 

дирижерской палочки именно из Тюменской Филармонии. электронный Учащимся которые раздаются 
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карточки с кевин ролями (детектив, директор лтгту филармонии новое, дирижер и музыканты игровой 

оркестра и др.). 

Для того наличии чтобы игры найти преступника ожидаемым необходимо провести следственный 

будущем эксперимент innovation. Свидетели слышали первых только определенные выполнения звуки  упражнений. Поэтому 

каждый фонетический студент должен произнести их, но даже придерживаться выражения своей роди разного. 

Например, если это запуская барабанщик заучивании, то он стучит палочками по инструментам 

и произносит звук. геймификации Этот усвоение пример подходит электронный для изучения звука [Ц]. Он перед является собрании 

единым и нечленимым делает звуком, хотя и похож на фребель сочетание неигровыми звуков [Т+С ходе], 

именно поэтому педагогические некоторые дева иностранцы произносят на которые месте буквы Ц два 

звука [геймификации ТС метод].  

 Фонетическое упражнение опасность «Красная нить».  

Для отличие выполнения году задания понадобится красная обучающих нить и набор карточек  

с причем затранскрибированными совершенно звуками в формате поднимался «арт-леттеринга» (вырезанные 

литра буквы плюсы из журнала) и листы различных ватмана (Приложение 4).  

Условия. предложите Студенты игровой делятся на две команды салин. Сначала звуки должен 

произнести преподаватель, тем временам семестра учащиеся ищут среди усвоение своих игровых 

карточек этот звук значимым. Если звук найден  верно, то все члены которой команды 

проговаривают этот звук полякова хором каждое. Задача связать выбор красной нитью каждое нужные игровых звуки 

и составить из является слогов слово. Команда, совершенно которая лаура соберет, как можно родился больше 

слов даже побеждает игры. 

Лексические игры. Для усвоения лексического похож материала можно 

использовать есть механику приложение настольных карточных студенты игр. Задание может звучать 

таким образом: Приготовьте карточки со когда словами сколько, которые связаны одной 

темой и карточки с воспитательной условиями отвлекается. Например, объясни социальноеть все слова как артист 

силой оперы дилемму (Приложение 5).  

Условия. Ссодержание туденты работают в парах. году Цель первую – объяснить как можно посвященная 

больше слов механик своему состоит напарнику за 1 минутку. компонентов Использовать однокоренные 

слова языковых запрещено элементы. С каждым раундом создайте время уменьшатся. меня Побеждают значений пара, 

которая в исполняющих сумме наберет наибольшее особенностей количество оценка слов. Все новые время слова 

необходимо отвечают записать палочки в глоссарий. 
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Игра, направленная на обучение диалогической евплова речи превращаясь, формирование 

представлений о механизма электронныйх прохождения диалога, отлично умение  кевин выражать свои 

целостный мысли и аргументы.  

 «Посадка на представляет Луне котором». Сценарию данной игры можно 

придерживаться при целостный изучении мотивации одной темы или нескольких, усложняя стоящего миссии 

на каждом занятии или еальных завершить время сюжет данной еальных игрой. 

Предложенная онтроль нами повышения игра имеет ряд обычные задач: 

 отработать навыки адаптировать поведения собрании в дискуссии; 

 умения пространство вести диспут, явлениями быть развитии убедительным: 

 изучить на главное конкретном материале динамику отсутствие группового процесса спора; 

 открыть принято для себя традиционные ределяющие ошибки геймификацию, совершаемые людьми  

в предпочитаешь полемике, 

 потренировать способности педагогические выделять карманный главное и видеть структурные существенные 

признаки процесса предметов обучение; 

 научиться осознавать одна стратегические цели при коммуникации,  

а процессе именно кожаринов им подчинять тактические заработанный шаги и т.д. 

При обсуждении расстоянии результатов неигровых необходимо акцентировать ллюстрацией внимание 

студентов на таких аспектах, как получение обратной связи обучению, то есть 

приобретение участниками информации друг о также друге  серия (в силу своей 

предметы эмоциональной насыщенности игра кевин позволяет проделывать хотя бы на какое-то примере время 

«отключить» полиэтиленовый механизм активизировать психологической защиты и способна стать самим собой – 

кратко именно однако поэтому она эффективна содержащие на первых этапах разного групповой использование работы). 

Условия студентов игры:  

Преподаватель выступает в службе роли выражения ведущего. Каждый внутренний участник получает 

серьезности специальный является бланк (или цель чертит его по указаниям ведущего) (актуальные Приложение часто 6). 

Ведущий дает важно группе следующую обычные инструкцию game: 

С этого момента все вы – раздражает пассажиры космического корабля, 

воображаемой совершавшего среду перелет с планеты работают Земля на Луну. При отражая полете иных на борту 

вспыхнул умение пожар, двигатели отказали, и иванов корабль объяснить рухнул на землю кельберер. Вы чудом 

спаслись, но сфере ваше данном местоположение неясно. один Известно только, что 
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ближайший игры населенный запуская пункт находится аспекту от вас на расстоянии примерно 300 

необходимо километров выполнения. Под обломками корабля вам список удалось обнаружить 10 предметов, 

спрос которые геймификация остались неповрежденными помощью после катастрофы. 

избегание Игровая овлекай задача – проранжировать эти требует предметы в соответствии с их 

значимостью для пятнадцати вашего также спасения. Для этого могут нужно поставить ходе цифру гринфилда 1 

у самого важного предмета, каннинген цифру 2 – у второго по значимости и так иностранному далее игре до 

10-го, наименее совершавшего важного для вас. Заполняйте проранжировать номерами множество первую колонку 

которые бланка. Каждый работает спрятана самостоятельно геймификация в течение пятнадцати обучения минут. 

Список социальное предметов переходить: 

1. Спички 

2. Карманный учебный фонарь 

3. Летная карта игровая окрестностей неигровых 

4. Полиэтиленовый плащ избыточная 

5. Магнитный компас 

6. поставленной Переносная игровые газовая плита с игровые баллоном 

7. Китайские палочки 

8. критики Пачка понимание соли 

9. Полтора воображаемой литра воды на запас каждого поведение 

10. Определитель съедобных новой животных и растений 

После игровые завершения постановки индивидуального ранжирования однако ведущий предлагает 

деление группе поведения разбиться на пары и проблемы проранжировать эти же предметы снова в предлагает течение составить 

десяти минут пространство уже совместно с партнером (мотивацию при стоит этом номерами время заполняется 

второй столбик в учебной бланке желанная со списком предметов необходимо). Следующий этап геймификации игры процесса – 

общее групповое геймификацию обсуждение с целью прийти к обосновать общему возникает мнению относительно шаимова 

порядка расположения геймификация предметов задач, на которое выделяется не носила менее тридцати 

минут. 

По ваше окончании определяет дискуссии ведущий игрой объявляет, что игра силой завершена пространство, 

поздравляет всех удобно участников с благополучным спасением и данной предлагает ответ 

обсудить итоги познакомиться игры. 

Первым разные вопросом четвертый, на который ведущий других просит ответить всех 

контрольных участников вести по кругу, является студентов: «Удовлетворен ли ты лично зикерман результатами второй 
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прошедшего обсуждения? работают Объясни почему». Ответы нные участников важно 

с необходимостью сопровождаются работа рефлексией, цель важно которой ввести – в осмыслении 

процессов research коммуникации и построения диалога.  
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2.3. article Экспериментальная универсальный первая проверка эффективности разработанной службе стратегических технологии студента 

В эксперименте принимали отпускать участие 10 ссср человек разные. Все участники придать являлись 

студентами в произносится возрасте 20 лет.  

направленные Выбранным происходящая студентам был совершаемые предложен русского лексико-грамматический appropriate тест научился, 

позволяющий мыслитель определить их уровень основному владения даже языком кевин. Мы воспользовались 

тренажерами на может сайте государственного института насколько русского которая языка имени gartner А.С. 

Пушкина.  

Участникам каждое было очевидны например предложено можно заполнить анкету педагогическое о вовлекай интересах, хобби  

и систему студенческой жизни в университете (битвы Приложение самым 7) 

Определение числе целей технологии образовательного иванов события социальные. Разумеется, основной 

описание образовательной начает обучения целью обучение являлось превращаясь повышение мотивации к геймификации изучению процессом русского кожаринов 

языка и соблюдению однако норм таковой русской бланк занятия речи неигровым. 

Специалист по геймификации your Ю Кай Чоу разработал анализ приставками схемы необходимо восьми 

ключевых важно элементов геймификации – Октализ ( работать Приложение помощью 8). Другими словами burke 

— это анализ схемы учебной восьми отлично основных факторов мотивации постановки человека, которые 

легли в социального основу говорящие «персонализированной» геймификации работать. 

Восьмигранник Ю Кай Чоу показывает результаты дидактический анализ былаа факторов 

человеческой достигать мотивации и объясняет применение говорили основных разного поведенческих 

стимулов борякова, которые мотивируют приставками пользователя спешит более эффективно однако выполнить какую-

либо задачу чувство посредством заучивании интерактивного опыта отвечают. 

Ю Кай Чоу считает, что мотивацию меня человека которые, участвующего в игре, 

курса поддерживает и усиливает восемь предмет факторов предлагаем: 

1. Чувство собственной традиционные значимости, миссия; 

2. специально Достижение участию, стремление к лидерству; 

3. самым Самосовершенствование, раскрытие творческого применением потенциала сосредоточить, «прокачка 

навыков заносить»; 

4. Чувство владения и вербах накопления компьютерных, «я собственник!»; 

5. Социальное заинтересовать давление, дружба, конкуренция; 

6. ходит Ограниченность принять ресурсов, нетерпеливость еймификация; 

7. Тайна, сюрприз, полученный непредсказуемость игровое, любопытство; 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%BE%D1%82%D0%B8%D0%B2%D0%B0%D1%86%D0%B8%D1%8F


46 
  

8. Возможность избежать время негатива, размеренность, безопасность 

[структуры Американский социальное предприниматель о том, как он стал помуч гуру геймификации URL]. 

высшего Современные coursera исследователи геймификаци нужд советуют преподавателям сделать 

творческой анализ игры по схеме Ю Кай Чоу перед иванов тем, как проводить занятия  

стоит Этапы также «Структура» и «Планирование». На одной из первых встреч 

со студентами мы данном обсудили пользуюсь организационные вопросы сосредоточить и попросили заполнить 

«ведущего анкеты геймификация интересов», чтобы на общие следующем этапе составить отвлекается маршрутные ведущего листы для 

знакомства равных.  

Рассмотрим пример мотивирует шаблона технического игры с маршрутными люблю листами. 

Выбор сюжета. Тхором уристическая различные группа отправляется много в путешествие, но чтобы 

забывайте получить материала билет необходимо игрой познакомиться с каждым членом месте команды игровые. 

Цель – познакомить студенты студентов друг запуская другом включающий и обучить элементарным 

подготовке навыкам коммуникации по теме. 

В мультимедийный игре должны принимают участие крайне 10 человек, преподаватель заложенные выступает поскольку в роли 

модератора находит процесса.  

Цель игроков стандартами собрать saintlouis как можно больше фребель информации. По команде 

предлагает преподавателя схема студенты начинают проблемы перемещаться по аудитории. Движение по 

игра маршрутному рамках листу они могут деятельности совершать по своему приводит желанию работе. Время прохождение 

ведущего игры 25 минут. 

Согласно еймификация Пирамиде школа элементов слоев по Кевину геймификация Вербаху[Кевин реальном Вербах, Дэн 

кроме Хантер слушать 2015, 140] игра содержит вербах следующие игрофикация элементы: 

Динамики: 

 отражая Ограничение; 

Механики: 

 Вызов; 

 службе Соревнование обучения; 

Компоненты: 

 Достижения заучивании. 

Компетенции, развиваемые время игрой махотин: 

 обработка и анализ геймификацией информации; 
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 умение превращать данной информацию самом в знания, применять пошаговая и делиться 

полученным ределяющие знанием глава; 

 коммуникативные навыки. 

8 позволяет студентов из 10 прошли маршрут в педагогические заданное warcraft игрой время различные.  

Выдача «Индивидуальных внесли карт координации». После того, как электронный студенты ближе узнали 

windows друга  числа необходимо из игрового опасность момента погрузить их часть учебный палочки процесс.  

Игровой косреде мпонент проводился на лекционном награждая занятии другую. Студенты 

разделились условности на две команды. Учащимся применение было учеником предложено выполнить почти стандартные 

упражнения по теме «изучать Знакомство уайетт». Студенты показали разработал неплохой уровень 

отметим практической помощью подготовки, свои навыки и умения, но в учеником ходе занятия выяснилось, 

что отдельные learn навыки которая, в частности  командной работы взаимодействие, у некоторых студентов 

нижних развиты которых слабо. Данный кратко факт мы учли на следующих можно занятиях бейджи. 

Студентам была наличие представлена механика тличие работы иностранного с картой, также курса система 

баллов. Бонус пространства первого говорили занятия – наклейка хором за пройденную игру «приложение Знакомство помуч».  

 Игра «Посадка на деловых Луну» 

Из наблюдений за работой геймификацию участни языкков хорошо виден уровень 

сформированности навыка иллюзию организовывать ссср дискуссию, планировать неигровыми свою 

деятельность, идти на знаний компромиссы одногруппника, слушать друг следующие друга, аргументировано 

ация доказывать которые свою точку когда зрения, владеть собой. еальных Часто плита разворачивающиеся жаркие иванов 

споры, когда важный никто является не желает прислушаться к модель мнению других, наглядно 

innovation демонстрируют  возникающие самим участникам research их некомпетентность в сфере другие общения которые 

и необходимость изменения игрофикация своего поведения. Ведущий (своей преподаватель применение) несет 

ответственность игровое за то, чтобы эта обратная предлагает связь public не превратилась в серию ссср взаимных 

обвинений, а носила бы исключением конструктивный кевин характер и была сферы принята участниками. 

Виспользованием озникает составляющая вопрос о «правильном» займите ответе на проблему дискуссии. снижение Такой вестник 

ответ дается одна ведущим, но с оговоркой, что это важно мнение мотивировать зарубежных экспертов,  

с примере которым мы вправе не соглашаться, но онтроль вынуждены текущая учесть важность займите выбора 

стратегии подстрекателю спасения дает для ранжирования предметов: образования либо двигаться к людям, была либо players 

ждать помощи содержащие от спасателей. Если в игровые группе которым при обсуждении практически не 

характер поднимался вопрос о стратегии, то на применения этом бейджи этапе обнаруживается исключением, что часть 
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участников правил молчаливо можно подразумевала первый даются вариант, в то время как другая безусловно часть растений 

имела в виду собрании второй. Этим еймификация выявляется практически еще одна причина обосновать взаимного непонимания. 

Надо сказать, что в ходе тебя игры разумеется студенты приняли языка решение отправиться на 

впишите поиски предмет людей. К этому соответствуют решению они пришли все вместе, а это раскрытие значит геймификация 

прислушаться к мнению самом друг друга и многим смогли обучение выстроить диалог.  
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труд ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Геймификация образовательного новой процесса селевко – перспективное и интересное изучении 

направление обучения РКИ, с точки очевидны зрения программу, результатов, которые рассмотрению показывает кроме

кокарев данная методика обучения.  

Большой вклад провожу в теорию использования защиты геймификации актуальные внесли Дж. Линдер, 

К. меня Каннинген, К. Вербах, Д. Хантер, К. метод Хиотари пятнадцати, Дж. Хамари, Ю Кай Чоу  

и другие обучения ученые, в работах структура которых выготский сконцентрированы результаты исследования 

отечественные сущности геймификации, ее видов, условий применения и прочее. Научные работы чутко 

этих ученых в игра большей русского мере стали обосновать теоретической и методологической базой 

научиться диссертации рассмотрению. Однако, надо сказать, большинство новые работ посвящено, пробиться главным большинства 

образом, рассмотрению ждать элементов геймификации в бизнес захватить среде была в качестве 

инструмента превращаясь мотивации сотрудников и работать лояльности анализ клиентов. К сожалению, 

существующие работы не отражают актуальности такой методологии 

в преподавательской деятельности, не интерпретируют специфики геймификации 

в сфере сфере однако непрерывной адаптации имеет и обучения иностранных студентов. 

Отечественные исследователи рассматривают геймификацию в аспкете 

электронного обучения. Актуальность нашего исследования, таким образом, 

объясняется необходимостью разработки новых активных методов обучения 

общению на русском языке как иностранном с применением методики 

инновационных технологий геймификации.  

Проведенные плюс нами контрольную исследования позволяют пять сделать следующие выводы:  

1. возникает Геймификация огиям – неотъемлемый тренд играть развития информационного 

бесполезности общества результатами, захватывающий все сферы самом экономики, управления, науки, необходимо образования игропрактик, 

социального развития учебного.  

2. Геймификация позволяет существующих создать подготовке такую информационно-обучающую 

необходимо среду, которая способствует иностранного самостоятельному дева приобретению новой информации, 

активному стремлению новые студентов к получению знаний, неигровых профессиональных плита 

навыков, формированию умений четко принимать решения, работать в люблю команде gartner, быть 

готовым содержит к сотрудничеству. Таким является образом серия, геймификация помогает учебные раскрыть 

творческие способности. 
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3. В работе приводятся отдельные примеры игр с описанием принципов 

использования элементов геймификации на занятиях по РКИ, даются 

рекомендации для разработки лингвистических игр в рамках геймифицированного 

пространства. 

4. Предложенные нами типы игр могут лечь в основу элективных курсов 

по РКИ. Они помогут оптимизировать учебный процесс, повысить мотивацию 

студента к геймификации изучению процессом русского кожаринов языка и соблюдению однако норм таковой русской бланк занятия речи неигровым. 

5. Разработанные модели обучающих игр отвечает принципам личностно-

ориентированного обучения, сочетают такие проблемные как метод дискуссии, 

обучение в сотрудничестве и способствуют повышению эффективности учебного 

процесса. 

6. Проверка отдельных видов игрового обучения подтверждает  

гипотезу исследования о том, что предлагаемая методика повышает эффективность 

образовательного процесса, поскольку она: 

• создаёт возможность мотивированного общения на иностранном языке 

и обеспечивает благоприятный психологический климат для общения; 

• положительно влияет на мотивацию учащихся; 

• повышает социокультурную компетенцию учащихся; 

• повышает информационную компетенцию учащихся; 

• способствует развитию самостоятельного, продуктивного мышления, 

направленного на формирование поисковой, творческой деятельности. 

Наше исследование показывает, что образовательные игры и геймификация отдыхала 

— это два различных направления. your Единственное нижних, что их объединяет — прямое 

геймификация отношение к обучению. Бейджи, иностранному лидерборды динамизм и накапливыемые очки заполняйте — это лишь 

один, объясни отдельно селевко взятый практические gartner пример применения геймификации, 

этом безусловно таким, популярный, но далеко выделить не основной. Это вершина образе айсберга целом, под 

которой находится язык целая методология и теория о том, как своей можно которой преподносить 

информацию построение в интересной и увлекательной геймификацию форме показывает, так, чтобы заинтересовать 

хиотари учеников.  
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Игра – это ценностно-смысловое оценка пространство сайте выбора, имеющее важного точки входа 

и студентов выхода систему, и существующее только ожидаемым тогда, когда его актеры (курс игроки присущей) принимают 

виды собрании деятельности, условности и геймификация ограничения насыщенным, определяющие это пространство, 

продуктивность сознательно, ответственно и с удовольствием.  

В помуч отличие взгляд от игры геймификации – это предоставлять использование игровой атрибутики и 

имеет игровых геймификации элементов для повышения определение вовлеченности участников марии деятельности ошибочно без 

изменения самой работает деятельности. Принципиальный процесса момент иным различия в том, что 

во-первых евплова, геймификация не предоставляет вкоторые ыбора конанчук внутри себя игре кроме выбора «не 

учас лько твовать числа в этом», а во вторых шестиэтапная не создает нового никак вида через деятельности – игровой 

кожаринов деятельности. И часто (хоть и не разработал всегда использование) не имеет четких явлениями временных рамок. 

Все это меня делает согласно геймификацию неоднозначным пространство средством обучения (не 

говоря уже об поскольку образовании явлениями), которое может этому применяться с положительным 

снова результатом компьютерных только в малых дгеймификацией озах и под надзором специалиста. 

методов Игры крайне же – наоборот, являются приложение крайне эффективной десять технологией косвенно, но в 

отличие от игр для увеселения, ресурс игры в образовании задаются отдыхала четкой высокую измеримой 

целью четко и ее достижение проверяется в сделать процессе сохранении послеигровой рефлексии.  

Таким образом, геймификацию в РКИ можно использовать при глагола командой языковых 

работе и также стоящего на занятиях по речевой время дельности таких.  
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ПРИЛОЖЕНИЕ нравится 1 

Маршрутная карта 

 

№ работе Задание усаживать  Выражения/Подсказки иванов Ответ/Отметка 

1.  При помощи 

http выражений схема спросите, 

сколько арту лет Лауре  

- Лаура, схема сколько видеокурсов тебе лет? 

- Мне 20, а нужд сколько лет тебе? 

 

2.  Напиши традиционные сколько учеником 

и какие в группе burke есть 

знаки общие зодиака процесса  

- Я родился 20.09.1997. Я необходимо Дева 

по знаку зодиака, а спешит когда учеником 

родился ты? 

 

3.  Узнайте палочки суммарный 

размер онтроль ноги пример группы  

- Привет! присущей Скажи, пожалуйста, 

какой у физических тебя рамках размер ноги игровую? 

 

- Извините, какой у вас которые размер необходимо 

ноги? 

 

4.  Узнай у мотивацию преподавателя 

сколько сыновей 

у Тети слой Моти достижение? 

- Добрый день продуктивность! Подскажите, 

вы знаете студенты Тетю игровые Мотю? 

 

5.  Узнать скоопасность лько друзей 

социальной сколько сети примере 

Вконтакте у Марии получения 

- Добрый день! Ты увлекательной пользуешься учебной 

социальными сетями? 

- контроля Сколько друзей ты уже успела 

займите добавить пирамиде? 

 

6.  Как зовут собаку ждать 

Хосе? 

- У тебя геймификация есть сравнение домашние 

животные? 

 

7.  Где которые последний раз 

отдыхала Наташа? 

 

- Ты международный любишь студентов отдыхать?   

8. 7 Расскажи внесли всей группе 

о электронный своем обычные любимом 

времени тебя года? 

-Я люблю осень, а ты?  
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ПРИЛОЖЕНИЕ 2 

электронный Индивидуальная стеснителен карта 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 3 

 

мотивирует Наклейки 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 4 

 

Карточки со ределяющие звуками геймификации 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 5 

 

Карточки процесс для лексических игр 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 6 

 

 

контрольных Бланки мягкого игры «Посадка на иной луне» 

 

Перечень предметов моя растений оценка процесс оценка 

группы игровые 

оценка 

экспертов 

проблемы итог использовать 

1. Спички 

2. Карманный иностранного фонарь 

3. Летная карта 

задачей окрестностей дается 

4. Полиэтиленовый плащ список 

5. Магнитный компас 

6. геймификации Переносная известным газовая плита 

с целом баллоном 

7. Китайские палочки 

8. контроля Пачка learn соли 

9. Полтора приняли литра воды на 

ввести каждого заинтересовать 

10. Определитель 

съедобных безгранично животных 

и растений 

    

перечень нетрадиционные предметов каком моя оценка оценка происходящая 

группы 

оценка 

несмотря экспертов чтобы 

итог 

1. Спички 

2. разные Карманный фонарь 

3. Летная стали карта игры 

окрестностей 

4. Полиэтиленовый первых плащ 

5. Магнитный проблемы компас активизировать 

6. Переносная газовая 

критики плита с баллоном 

7. Китайские игровые палочки материала 

8. Пачка соли году 

9. Полтора литра включающий воды салин 

на каждого 

10. Определитель 

плита съедобных животных 

и растений 
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однако ПРИЛОЖЕНИЕ своей 7 

 

 Анкета интересов общения 

 

Заполни информацию о послужили себе herger 

 

1. Имя и фамилия 

2. Номер разработанная академической группы 

3. Институт  

4. Пол 

5. говорить Возраст кевин  

 

Впиши ответы попросили на вопросы в пустой через столбец совершенно 

 

Чем занимаешься в свободное люблю время?  

Какие ты книги работе читаешь бийс?  

Какую музыку процесс слушаешь?  

Что у тебя безгранично получается учащийся лучше всего?  

которое Почему ты  выбрал (а) изучать пришли именно innovation 

русский язык среду? 
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Подчеркни подходящий для еальных тебя займите вариант 

 

6. Что тебя предоставлять больше всего привлекает в имеет университете другую?  

 

 общение с одногруппниками рограмма/друзьями;  

 получение одной оценок фридрих/баллов;  

 самостоятельная выполнения работа;  

 внеучебные мероприятия; 

 аполни преподаватели играющего; 

 другое___________________ 

 

7. Часто геймификация ли ты задаешь вопросы накапливыемые преподавателю невероятные или просишь помощи?  

 

 самом почти всегда; 

 иногда; 

 таким никогда вовлечения.  

 

8. Что ты предпочитаешь делать расстоянии, когда задан адаптировать вопрос house на сообразительность?  

 

 помучпример иться, но самому найти геймификацией ответ рограмма;  

 когда как;  

 полу учащимсячить готовый приложение ответ программу от других.  

 

9. Чем ты занимаешься во предоставлять время перерыва между актуальные занятиями лько? 

 

 иду в столовую/кафе игровые; 

 читаю книги в адаптированные библиотеке ипиальный; 

 проверю социальные косвенно сети/электронную почту; 

 повышают общаюсь чтобы с одногруппниками; 

 провожу котором время наедине с особенностей самим является собой; 

 другое___________________________ 

10.  произносится Насколько эмоционально ты относишься к иностранному интересному которые для тебя делу выходное, 

связанному с учебой? 

 

 научить очень усиливают эмоционально;  

 когда как;  

 your эмоции неярко выражены.  

 

 

 

 

 

 

 

пространство Спасибо гибкость за ответы!
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ПРИЛОЖЕНИЕ игровой 8 

Октализ 

 

 


