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Аннотация. Данная статья посвящена вопросу использования мобильных приложений в 
качестве одного из средств внедрения игровой деятельности в процесс обучения ино-
странному языку. В работе рассмотрено понятие «геймификация» и приведены различ-
ные подходы к классификации учебных игр. Предложены и проанализированы также 
конкретные мобильные сервисы, способствующие развитию коммуникативной компе-
тенции учащихся. По итогам проведённого анализа удалось установить, какие технологии 
могут быть использованы с целью формирования языкового, речевого и социокультур-
ного компонентов коммуникативной компетенции.1
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Abstract. The article focuses on the issue of mobile application use as one of the means of 
introducing game activities into the process of language teaching. The article studies the con-
cept of “gamification”, various classifications of learning games are examined. Certain mobile 
applications contributing to the development of linguistic, discourse and sociocultural elements 
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of learners’ communicative competence are given and analyzed. The results of the analysis en-
able the author to state that the mobile technologies can be used with the aim of forming the 
language, speech and social-cultural components of communicative competence.

Key words: ICT in education, methods of language teaching, gamification, mobile learning, com-
municative competence, mobile application.

Мобильные приложения стали 
неотъемлемой частью жизни совре-
менного человека. В настоящее время 
они используются во всех сферах че-
ловеческой деятельности: культуре, 
общении, транспорте, развлечении, 
финансах, спорте, профессиональной 
деятельности и т. д., в том числе и в об-
разовании. Основная цель обучающих 
мобильных приложений – облегчить 
учебный процесс, сделать его более 
увлекательным, интересным и эффек-
тивным для пользователей зачастую 
через внедрение игрового момента в 
обучение, т.е. через геймификацию об-
разования [5; 6].

Геймификация – это использова-
ние игровых техник и мышления в не-
игровом контексте, в данном случае с 
целью повышения заинтересованно-
сти и мотивации учащихся в процес-
се обучения. Впервые данное понятие 
было употреблено британским ИТ-
экспертом Ником Пеллингом, однако 
до 2010 г. термин не пользовался боль-
шой популярностью [7, с. 2].

Обширные исследования, прове-
дённые различными образовательны-
ми учреждениями по всему миру, вы-
явили, что наиболее значительными 
факторами, влияющими на эффектив-
ность игровых технологий в обучении, 
являются: уровень активности и моти-
вации учащихся, степень интерактив-
ности игры и вовлечённость студентов 
в игровой процесс. Чем выше данные 
показатели, тем динамичнее и ожив-
лённее проходит игра и, следователь-

но, тем эффективнее её конечный ре-
зультат [7].

На данный момент существует 
огромное количество различных клас-
сификаций учебных игр, созданных для 
занятий иностранным языком. Важно 
отметить, что каждая из них имеет как 
сильные, так и слабые стороны. Рассмо-
трим некоторые из классификаций. 

М.Ф. Стронин выделяет следующие 
виды учебных игр: подготовительные 
игры, грамматические игры, лексиче-
ские игры, фонетические игры, орфо-
графические игры, творческие игры, 
аудитивные игры, речевые игры [при-
водится по: 4, с. 220, 221].

Существует также классификация, 
разработанная Д. Хадфилдом и по-
строенная на основе принципов дей-
ствий, выполняемых учащимися во 
время той или иной игры:

1. Информационный пробел (in-
formation gap).

2. Соединение или подбор элемен-
тов (jigsaw or fi tting together principle).

3. Обмен (barter principle) [4, с. 222].
Согласно Е.Н. Солововой, учебные 

игры подразделяются на: 
1. игры типа «Лото» (bingo games);
2. игры, основанные на использо-

вании «информационного пробела», 
расхождений в оценке и восприятии 
информации (information gap, opinion 
gap, perception gap);

3. игры-головоломки по принципу 
игр «сложи так» (jigsaw);

4. игры с использованием драмати-
зации (simulations) [4, с. 222–226].
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Исходя из вышеизложенного, мож-
но с уверенностью отметить многооб-
разие существующих классификаций 
учебных игр для изучения иностран-
ного языка. При выборе той или иной 
разновидности игровых приёмов не-
обходимо обратить внимание на та-
кие параметры, как возраст учащихся, 
учебная дисциплина, для которой вы-
бирается та или иная игра, тема заня-
тия, цели, на которые оно направлено, 
и др. 

Учитывая социальный заказ обще-
ства, который обусловил высокую по-
пулярность коммуникативного подхо-
да к обучению иностранным языкам, 
рассмотрим геймификацию как спо-
соб формирования коммуникативной 
компетенции учащихся, а мобильные 
приложения как инструмент, с по-
мощью которого реализуется данный 
процесс. При таком подходе важно от-
метить, как конкретные электронные 
сервисы способствуют развитию всех 
компонентов коммуникативной ком-
петенции, а именно ее языковой, рече-
вой и социокультурной составляющих 
[4, с. 23].

Языковая компетенция – способ-
ность понимать и продуцировать не-
ограниченное число правильных в 
языковом отношении предложений с 
помощью усвоенных языковых знаков 
и правил их соединения [3, с. 2]. Ниже 
предлагается анализ дидактического 
потенциала приложений, направлен-
ных на развитие языковой компетен-
ции. 

Duolingo – приложение и сайт, со-
держащие широкий спектр упражне-
ний, игр и заданий, направленных на 
развитие лексических, грамматических 
и фонетических навыков учащихся с 
уровнем владения иностранным язы-

ком от А1 до С1. Технология включает 
следующие типы заданий: упражнения 
на перевод, запись собственного голо-
са (произнесение фраз и предложений), 
тесты, заполнение пропусков, записы-
вание услышанных фраз и др. Прило-
жение можно применять для закрепле-
ния или повторения уже изученного 
грамматического и лексического мате-
риала в качестве домашнего задания.

Th e Phrasal Verbs Machine (Cambridge 
University Press) – мобильное приложе-
ние для расширения словарного запаса 
учащихся, а именно заучивания фра-
зовых глаголов. В приложении обе-
спечены визуализация и графика: для 
объяснения фразовых глаголов разы-
грывается реальная ситуация из жиз-
ни (используется мультипликация), а 
также приводятся различные значения 
глаголов и примеры их использования 
в предложениях.

Quizlet – сервис, который может 
быть использован как на ПК, так и на 
мобильном устройстве. С помощью 
данной технологии можно изучать но-
вый вокабуляр, используя следующие 
задания: Flashcards – карточки будут 
полезны для ознакомления с новыми 
словами, их запоминания и дальней-
шей отработки; Learn – задание для за-
крепления вокабуляра (даётся русский 
перевод / определение, необходимо 
вписать английский вариант); Spell – 
задание на тренировку правописания. 
Ученику необходимо прослушать про-
изношение слова (в качестве допол-
нительной подсказки также показан 
и русский эквивалент / определение 
слова) и вписать его в окошко; Test – 
данное задание включает в себя сразу 
несколько упражнений: перевод слова, 
сопоставление слова с его переводом /
определением, множественный выбор 
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и определение, верен ли представлен-
ный перевод. Такое задание подойдёт 
для контрольной проверки усвоения 
новых слов. Match – игра, в которой 
нужно соединить слово с его перево-
дом, чтобы оно исчезло. Чем быстрее 
исчезнут все слова с поля, тем лучше; 
Gravity – игра, в которой необходимо 
спасти Землю от астероидов, набирая 
верный перевод слов, написанных на 
них.

Practice English Grammar – прило-
жение, которое, несмотря на название, 
призвано тренировать не только грам-
матические навыки, но и лексические. 
Сервис содержит следующие типы 
упражнений: карточки (fl ashcards), те-
стовые задания, игры (по типу тетри-
са), определение верности высказыва-
ния (true/false), заполнение пропусков. 

Learn English Grammar (British Coun-
cil) – приложение, включающее в себя 
обширный круг грамматических тем 
и предоставляющее возможность ис-
пользования упражнений различных 
форматов: тестов с выбором ответа, 
составления предложений из пред-
ставленных слов, классификации слов 
согласно их грамматическим катего-
риям, прослушивания аудиозаписей с 
дальнейшим ответом на вопрос и т. д.

Merriam Webster Dictionary содер-
жит не только словарь, но и игры для 
изучения и отработки английских слов 
и выражений: игры на поиск синони-
мов, на определение верности проис-
хождения слов, на выбор названий 
вещей из разных областей (области 
меняются каждую неделю; например, 
на этой неделе тема – цветы) и слов, 
называющих различные музыкальные 
явления. 

Pear Deck – уникальный сервис, ко-
торый позволяет преподавателю во 

время презентации задавать вопросы 
различных типов (да / нет, согласен / 
не согласен, с выбором ответа, с корот-
ким ответом, с развернутым ответом, 
с ответом в виде рисунка и пр.), при 
этом студенты могут видеть слайды и 
вопросы к ним не только на большом 
экране, но и на экране своего телефо-
на или планшета, для этого необхо-
димо ввести код, который высветится 
на экране компьютера, используемо-
го учителем. Таким образом, можно 
мгновенно узнать, насколько хорошо 
студенты усвоили тот или иной язы-
ковой материал, и при необходимости 
прокомментировать результаты.

Words, Sounds: Pronunciation App by 
Macmillan – данное мобильное прило-
жение нацелено на развитие навыков 
аудирования и произношения у уча-
щихся. Предоставляется таблица со 
всеми гласными и согласными звуками 
английского языка, при нажатии на лю-
бой из них происходит их воспроизве-
дение. После изучения таблицы можно 
попрактиковаться или сразу перейти к 
тесту. Принципы построения трениро-
вочных и тестовых заданий совпадают: 
первое задание – по транскрипции за-
писать слово; второе задание – запи-
сать транскрипцию по слову; третье за-
дание – записать транскрипцию слова 
по его произношению.

LearnEnglish Kids: Phonics Stories by 
British Council – игры для детей, состо-
ящие из видео-историй и песен с суб-
титрами, которые помогут ученикам 
познакомиться с новыми словами, раз-
вить навыки слушания и понимания 
устного текста, а также запомнить, как 
употребляются грамматические кон-
струкции в речи.

Phrasalstein – игра, построенная по 
тому же принципу, что и Th e Phrasal 
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Verbs Machine, и преследующая ту же 
цель – изучение фразовых глаголов. 

Lingualeo – один из самых популяр-
ных сервисов для изучения английско-
го языка, включающий интерактивные 
обучающие задания по видео-, аудио-
записям, письменным текстам, упраж-
нения с выбором ответа, тесты и т. д., 
целью которых является всесторон-
нее и гармоничное развитие языковой 
личности учащегося.

Приложение Anki основано на ме-
тоде карточек (fl ashcards), который 
призван расширить и углубить знания 
лексики иностранного языка.

Речевая компетенция – владение 
способами формирования и формули-
рования мыслей  посредством языка и 
умение пользоваться такими способами 
в процессе восприятия и порождения 
речи [1, с. 251]. Формированию речевой 
компетенции способствуют такие ком-
муникативные сервисы, как Learn Eng-
lish with SpeakingPal, Seesaw и др.

Learn English with SpeakingPal – при-
ложение включает в себя технологию 
распознавания речи, с помощью ко-
торой анализируется произношение 
пользователя и выставляется оценка 
его правильности. Более того, исполь-
зуются видеодиалоги, так что у учени-
ка создаётся впечатление, что он уча-
ствует в живом общении.

Seesaw позволяет ученику создавать 
собственные аудио- и видеозаписи, с 
помощью которых он может трениро-
вать свои речевые навыки. Кроме того, 
учитель может давать такие упражне-
ния в качестве домашнего задания, а 
затем проверять правильность его вы-
полнения.

VoiceTh read предоставляет воз-
можность создавать презентации и 
озвучивать их собственным голосом. 

Такое задание хорошо подойдёт в ка-
честве домашнего, но важно, чтобы 
ученики при записи голоса не читали 
заранее подготовленный текст, а ста-
рались тренировать спонтанную речь. 
PodOmatic – приложение для записи 
собственных подкастов, что опять же 
способствует развитию навыков фор-
мулирования мыслей на иностранном 
языке и умения их использовать в про-
цессе порождения речи.

Играя в Pokemon Go, дети могут де-
лать снимки экрана своих телефонов 
с запечатлёнными на них монстрами, 
а затем подготовить с ними презен-
тацию или репортаж, рассказывая о 
своих приключениях на иностранном 
языке, показывая местоположения 
пойманных покемонов, таким обра-
зом, тренируя свои речевые навыки 
через интересующую их тему.

Наконец, социокультурная ком-
петенция – способность оперировать 
системой социокультурных знаний и 
умений при осуществлении общения в 
условиях диалога культур, т. е. на меж-
культурном уровне [2, c. 156]. Для раз-
вития социокультурной компетенции 
подходят следующие сервисы.

Story maker (British Council), Storybird 
– сервисы для создания собственных 
историй в формате digital storytelling, 
с помощью которых как учитель, так и 
ученики могут проводить собственные 
презентации, связанные с историей и 
культурой страны изучаемого языка.

Memrise – это не просто приложение 
для изучения иностранных языков, 
оно предоставляет широкий выбор 
тем для исследования: естественные и 
гуманитарные науки, тренировка па-
мяти, искусство, развлечения, тесты, 
игры и т.  д., поэтому, используя дан-
ную технологию, можно познакомить 



69

ISSN 2072-8395 Вестник Московского государственного областного университета. Серия: Педагогика 2017 / № 4

детей с разнообразными темами, рас-
ширяя одновременно и их кругозор, и 
языковые знания.

Принцип работы с Pear Deck уже 
был описан ранее, однако данный сер-
вис обладает широким кругом возмож-
ностей, поэтому может быть применён 
также и для презентации социокуль-
турного материала с дальнейшей про-
веркой его понимания.

ESLvideo – сервис для работы с ви-
деоматериалами, который использует 
тестовую систему для определения, на-
сколько хорошо дети усвоили инфор-
мацию, проиллюстрированную в ви-
деозаписи. При подборе подходящего 
материала такой подход может быть 
реализован для приобретения детьми 
знаний о культуре, странах и людях 
изучаемого языка.

Технология Lingualeo, уже упомя-
нутая выше, также включает в себя 
материал, полезный для развития со-
циокультурной компетенции: видео- и 
аудиозаписи, тексты, песни, игры и пр.

Kahoot! – интерактивная тестовая 
система, которая поможет преподава-
телю оценить скорость и качество ус-

воения материала студентами, а также 
привнесет в процесс обучения момент 
соревнования и игры. Тестирование 
проводится на занятии в командах или 
индивидуально, важную роль при оце-
нивании играют правильность и ско-
рость ответа.

Prezi – технология для создания ин-
терактивных презентаций, которую 
может применять как сам учитель для 
подачи материала, так и предлагать де-
тям для подготовки презентации в ка-
честве домашнего задания.

Итак, можно сделать вывод, что при 
тщательной разработке преподавате-
лем стратегии обучения и выборе наи-
более подходящих средств в соответ-
ствии с целями, нуждами и возрастом 
учащихся современные мобильные 
приложения как инструмент гейми-
фикации предоставляют широкие воз-
можности для достижения высоких 
результатов при изучении иностран-
ного языка в рамках коммуникативно-
го подхода к обучению, так как позво-
ляют плавно и гармонично внедрить 
элементы игры в учебный процесс, а 
также повысить мотивацию учащихся.
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