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Аннотация: статья посвящена анализу влияния игровых технологий на 

формирование лексической компетенции при изучении английского языка как ино-

странного. На основе теории самодетерминации Э. Деси и Р. Райана, концепции 

коммуникативной компетенции Д. Хаймса и модели геймификации К. Вербаха 

рассматривается механизм воздействия игровых механик на внутреннюю мо-

тивацию и процессы лексического усвоения. Проведён сравнительный анализ ре-

зультатов отечественных и зарубежных эмпирических исследований 2018–

2024 годов. Выявлены ключевые педагогические возможности и системные 

риски применения игровых технологий в иноязычном образовании, обоснованы 

условия их эффективного использования. 
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Введение. 

Формирование лексической компетенции занимает центральное место в тео-

рии и практике обучения иностранным языкам: именно словарный запас опреде-

ляет качество как рецептивной, так и продуктивной иноязычной деятельности. 

Между тем, традиционные методы работы с лексикой демонстрируют ограни-

ченную эффективность применительно к обучающимся, сформировавшимся в 
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условиях цифровой среды с её высокой интерактивностью и мгновенной обрат-

ной связью. В этом контексте исследовательское сообщество обращается к игро-

вым технологиям как к потенциальному инструменту повышения эффективности 

иноязычного образования. 

Под игровыми технологиями в данной работе понимается совокупность пе-

дагогических приёмов, основанных на целенаправленном использовании игро-

вых механик – структурных элементов игры (очков, уровней, нарративов, сорев-

новательных элементов) – в образовательном контексте. Проблема исследования 

состоит в противоречии между растущим интересом педагогического сообще-

ства к данной технологии и недостаточной теоретической обоснованностью 

условий её применения в обучении лексике английского языка. 

Цель исследования – на основе анализа теоретических концепций и эмпири-

ческих данных охарактеризовать педагогический потенциал и риски игровых 

технологий как средства формирования лексической компетенции. 

Теоретические основания исследования. 

Теоретическую базу исследования составляют три научные концепции, в со-

вокупности объясняющие механизм воздействия игровых технологий на процесс 

лексического усвоения. 

Теория самодетерминации Э. Деси и Р. Райана постулирует, что устойчивая 

учебная деятельность обусловлена удовлетворением трёх базовых психологиче-

ских потребностей: автономии, компетентности и связанности [6]. Игровые тех-

нологии потенциально удовлетворяют все три: свобода выбора стратегии обес-

печивает автономию; система прогрессии и немедленная обратная связь форми-

руют ощущение компетентности; соревновательные и кооперативные механики 

создают социальную связанность. Удовлетворение данных потребностей перево-

дит внешнюю мотивацию во внутреннюю, что критически важно для долгосроч-

ного удержания лексики в памяти. 

Концепция коммуникативной компетенции Д. Хаймса [7] определяет знание 

лексики не как изолированный набор единиц, а как функциональный ресурс, ре-

ализуемый в конкретных коммуникативных ситуациях. С этой точки зрения 
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наибольшую дидактическую ценность представляют игровые форматы, создаю-

щие аутентичные контексты употребления лексики – ролевые игры, симуляции, 

нарративные задания, – а не упражнения с игровой «упаковкой» при сохранении 

традиционной логики. 

Модель геймификации К. Вербаха и Д. Хантера [8] разграничивает поверх-

ностную геймификацию – добавление значков и очков к традиционным зада-

ниям – и глубокую, перестраивающую саму логику учебного взаимодействия. 

Научные данные свидетельствуют о том, что именно глубокая геймификация ока-

зывает значимое влияние на усвоение лексики [4], тогда как поверхностная обес-

печивает лишь кратковременный мотивационный эффект. 

Анализ эмпирических данных. 

Систематический обзор исследований 2018–2024 годов позволяет выявить 

устойчивые закономерности. Метаанализ 27 экспериментальных работ, прове-

дённый Д. Ян и соавторами (2021), показал, что применение цифровых игровых 

платформ при обучении лексике иностранного языка обеспечивало средний раз-

мер эффекта d = 0,52, соответствующий умеренно значимому воздействию [10]. 

Наибольший эффект наблюдался в группах учащихся 12–17 лет при продолжи-

тельности игровых сессий не более 20 минут. 

Отечественные исследования подтверждают данную тенденцию. Э.Г. Ази-

мов и М.А. Бовтенко фиксируют, что геймифицированные задания по лексике ан-

глийского языка повышают показатели долгосрочного запоминания слов (отсро-

ченное тестирование через 4 недели) в среднем на 23% по сравнению с традици-

онными упражнениями [1]. Авторы связывают этот эффект с феноменом «эмоци-

онального кодирования»: лексические единицы, усвоенные в эмоционально зна-

чимом игровом контексте, образуют более устойчивые нейронные связи. 

Вместе с тем ряд исследований указывает на существенные ограничения. 

Прежде всего, фиксируется проблема переноса: навыки распознавания лексики в 

игровой среде не всегда переносятся на продуктивное употребление слов в ре-

альной коммуникации [5] – игровой контекст создаёт специфические «под-

сказки», облегчающие воспроизведение слова внутри игры, но недоступные в 
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иных ситуациях. Кроме того, систематическое применение внешних игровых 

наград постепенно вытесняет внутренний познавательный интерес («эффект 

сверхоправдания» по Р. Лепперу [5]), формируя зависимость от внешнего под-

крепления. Наконец, С.Э. Деттерс и соавторы (2019) установили, что соревнова-

тельные механики усиливают иноязычную тревогу у учащихся с исходно высо-

ким уровнем тревожности, тогда как кооперативные форматы её снижают [2]. 

Условия педагогически эффективного применения. 

Синтез теоретических концепций и эмпирических данных позволяет сфор-

мулировать четыре условия эффективного применения игровых технологий при 

обучении лексике английского языка. 

Первое – содержательная интеграция игровых механик: условия игры 

должны создавать коммуникативную потребность в употреблении изучаемой 

лексики, а не просто вознаграждать её правильное воспроизведение. Лексика 

должна выступать инструментом победы в игре, а не объектом формального кон-

троля [3]. 

Второе – сочетание игровых и рефлексивных фаз. Каждая игровая сессия 

должна завершаться метакогнитивной паузой, в ходе которой обучающиеся осо-

знают, какие лексические единицы и в каких контекстах они использовали. 

Именно рефлексия обеспечивает перенос лексики из игрового контекста в реаль-

ную коммуникацию. 

Третье – дифференциация по типу мотивации и уровню иноязычной тревож-

ности: соревновательные механики уместны для учащихся с высокой внутренней 

мотивацией и низкой тревожностью; кооперативные – для тревожных обучаю-

щихся и учащихся с низкой самоэффективностью. 

Четвёртое – сохранение семантической глубины работы со словом. Игровые 

технологии эффективны для первичного знакомства с лексической единицей и её 

многократного воспроизведения, однако не заменяют системной работы над па-

радигматическими и синтагматическими связями слова, его стилистическими 

коннотациями и сочетаемостью. 

Заключение. 
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Проведённый анализ позволяет сформулировать следующие выводы. Игро-

вые технологии обладают доказанным потенциалом в области формирования 

лексической компетенции при обучении английскому языку: они активируют 

внутреннюю мотивацию через удовлетворение базовых психологических по-

требностей, создают эмоционально значимые контексты усвоения лексики и 

обеспечивают высокочастотное повторение языкового материала. 

Вместе с тем применение данной технологии сопряжено с системными рис-

ками: проблемой переноса навыков, эффектом сверхоправдания и дифференци-

рованным воздействием соревновательных механик на учащихся с различным 

уровнем иноязычной тревожности. Эти риски не являются непреодолимыми, од-

нако требуют целенаправленных педагогических мер – содержательной интегра-

ции механик, рефлексивных фаз и индивидуализации форматов. 
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