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Актуальность работы заключается в исследовании и 
применении приемов геймификации для развития 
иноязычной спонтанной речи студентов высшей 
школы. Целью исследования является определение 
эффективности влияния геймификации на лингвисти-
ческие аспекты развития иноязычной спонтанной 
речи студентов высшей школы. Для достижения этой 
цели были поставлены следующие задачи: проанали-
зировать литературу по теме исследования, разрабо-
тать учебные занятия с использованием приемов гей-
мификации, проверить их эффективность на прак-
тике, сравнить результаты с традиционными мето-
дами обучения. Описывается эксперимент с участием 
студентов экономического направления. Мы выде-
ляем два основных подхода, направленных на разви-
тие спонтанной иноязычной речи учащихся, акценти-
руя внимание на лингвистических аспектах, с исполь-
зованием геймификации и традиционных методов. 
На основе полученных результатов проведенного ис-
следования можно сделать следующие выводы. 
Во-первых, геймификация доказала свою эффектив-
ность в развитии иноязычной спонтанной речи сту-
дентов высшей школы. Учебные занятия с примене-
нием игровых элементов позволили студентам более 
активно взаимодействовать с материалом и прояв-
лять интерес к изучению иностранного языка. Теоре-
тическая значимость данного исследования заключа-
ется в том, что оно представляет собой важный вклад 
в область применения геймификации в обучении ино-
странным языкам. Практическая значимость заключа-
ется в использовании результатов исследования пе-
дагогами для улучшения методик преподавания ино-
странных языков. Применение геймификации может 
помочь сделать учебный процесс более интересным 
и привлекательным для студентов, что, в свою оче-
редь, может способствовать более успешному разви-
тию их спонтанной речи на иностранном языке. Гей-
мификация представляется перспективным инстру-
ментом для разнообразия учебного процесса, повы-
шения мотивации студентов и эффективного развития 
иноязычной спонтанной речи. 

The relevance of the work lies in the research and appli-
cation of gamification techniques for the development of 
foreign language spontaneous speech among higher 
school students. The purpose of the research is to deter-
mine the effect of using gamification on the linguistic as-
pects of the development of foreign language spontane-
ous speech among higher school students. To achieve 
this goal, the following tasks were set: to analyze the lit-
erature on the research topic, to develop training pro-
grams using gamification techniques, to test their effec-
tiveness in practice, to compare the results with tradi-
tional teaching methods. The article includes the descrip-
tion of an experiment with the participation of Economics 
majors. There are two main approaches aimed at devel-
oping spontaneous foreign language speech of students, 
focusing on linguistic aspects using gamification and tra-
ditional methods. Based on the results of the study, the 
following conclusions can be drawn. Firstly, gamification 
has proven its effectiveness in developing foreign lan-
guage spontaneous speech of higher school students. 
Training sessions using game elements allowed students 
to interact with the material more actively and show in-
terest in learning a foreign language. The theoretical sig-
nificance of this study lies in the important contribution 
to the field of gamification use in foreign language teach-
ing. The practical significance lies in the use of the re-
search results by teachers to improve methods of teach-
ing foreign languages. The use of gamification can help 
make the learning process more interesting and attrac-
tive for students, which, in turn, can contribute to more 
successful development of their spontaneous speech in a 
foreign language. Gamification seems to be a promising 
tool for diversifying the educational process, increasing 
students’ motivation, and effectively developing sponta-
neous foreign language speech. 
 

 

геймификация, спонтанная речь на иностранном 
языке, лингвистические аспекты, развитие навыков 
спонтанной речи, коммуникация 

gamification, foreign language spontaneous speech, lin-
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Введение / Introduction 
 

Ключевым аспектом в обучении иностранному языку является формирование 
спонтанной иноязычной речи. Спонтанная речь означает способность мгновенно и 
естественно выражать свои мысли и идеи на иностранном языке без предварительной 
подготовки или перевода с родного языка. Этот навык играет важную роль в развитии 
полноценной коммуникации на иностранном языке, позволяя легко и свободно об-
щаться с носителями языка и участвовать в реальных ситуациях общения. Развитие 
умения реального общения на иностранном языке – это ключевой аспект языкового 
обучения. Однако, когда студенты достигают определенного уровня, важным шагом 
является переход к спонтанной иноязычной речи. Этот этап требует не только знания 
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грамматики и богатого словарного запаса, но и способности мгновенно применять их 
в разнообразных ситуациях.  

 

Обзор литературы / Literature review 
 

Рассмотрим ряд определений понятия «спонтанная иноязычная речь», данных 
исследователями и учеными, работавшими в этой сфере.  

Р. Эллис рассматривает спонтанную речь как речь, не подверженную предвари-
тельной подготовке или спланированную, характеризуемую свободным и непринуж-
денным использованием языковых навыков [Ошибка! Источник ссылки не найден.].  

Так, Г. Каспер определяет спонтанную иноязычную речь как речь, которая «воз-
никает естественно и без предварительной подготовки в ответ на реальные коммуни-
кативные ситуации». Основная цель такой речи заключается в передаче информации 
и установлении взаимодействия с другими людьми. Ее работа «Можно ли научить 
прагматической компетентности?» [2] содержит анализ спонтанной речи и ее роли в 
межкультурной коммуникации. 

А. М. Симон-Ванденберг рассматривает спонтанную речь в контексте развития 
второго языка. Автор сосредоточен на различных аспектах спонтанной речи, включая 
лексику, грамматику и просодию, и исследует, как эти аспекты развиваются у уча-
щихся и как контекст и ситуация влияют на спонтанность иноязычной речи. Иссле-
дователь определяет спонтанную речь как «речь, производимую непосредственно в 
реальных ситуациях общения и свободную от предварительной планировки» [3]. 

Согласно С. Крашену, спонтанная речь играет ключевую роль в развитии языковых 
навыков учащихся. Он отмечает, что при общении на иностранном языке люди сталки-
ваются с реальными коммуникативными задачами, такими как понимание и выражение 
мыслей, взаимодействие с другими людьми и передача информации. Это позволяет им 
активно использовать язык в различных контекстах и повышает их языковую компетен-
цию. Его работы «Гипотеза входного материала» [4] и «Принципы и практика изучения 
второго языка» [5] описывают теорию, согласно которой лучшим способом развития язы-
ковых навыков является предоставление студентам входных данных (языковых матери-
алов), немного превышающих их текущий уровень владения языком. По мнению Кра-
шена, приобретение языка происходит через понимание входных данных, а спонтанная 
речь развивается постепенно с накоплением опыта. Крашен отмечает также, что для эф-
фективного освоения второго языка спонтанная речь должна быть свободной от стресса 
и напряжения. Он выдвигает концепцию «компетентности» и «тревожности» в языко-
вом обучении, где тревожность и факторы, вызывающие стресс, могут препятствовать 
свободному и непринужденному общению. Поэтому важно создать поддерживающую 
и подходящую обстановку для спонтанной речи, где учащиеся чувствуют себя ком-
фортно и могут свободно выражать свои мысли.  

В статье «Методы и принципы преподавания иностранных языков» [6] Д. Лар-
сен-Фриман относит спонтанную речь к «использованию» языка, в отличие от «при-
обретения» языка, которое происходит в формальном языковом обучении. Д. Лар-
сен-Фриман рассматривает различные методы и принципы преподавания языка, ко-
торые способствуют развитию спонтанной речи у учащихся, и исследует необходи-
мость создания коммуникативных ситуаций, стимулирующих учеников использо-
вать язык в реальных контекстах. Автор изучает развитие сложности, беглости и точ-
ности в устной и письменной речи изучающих английский язык и отмечает, что спон-
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танная речь может быть сложной для учащихся, особенно на начальных этапах изу-
чения второго языка. Она часто характеризуется быстротой, неожиданными поворо-
тами и использованием коллокаций и выражений, которые могут быть непривыч-
ными для учащихся. Поэтому важно предоставить учащимся подходящую под-
держку и тренировку в развитии навыков спонтанной речи. 

Работы M. Свейн сфокусированы на понятии письменного вывода (output) и его 
влиянии на развитие речи [7]. Согласно исследованиям Свейн, активное использова-
ние языка, включая спонтанное высказывание своих мыслей и идей, помогает студен-
там укрепить и развить языковые навыки. Она подчеркивает также важность обрат-
ной связи и самооценки в процессе развития спонтанной речи. 

Одной из основных областей исследований Э. Тэрон является развитие спонтанной 
иноязычной речи у взрослых и лиц, изучающих второй язык. Она интересуется вопро-
сами, связанными с тем, как взрослые учатся и прогрессируют в овладении иностранным 
языком и какие факторы влияют на их способность проявлять спонтанную иноязычную 
речь в реальных коммуникативных ситуациях. Тэрон провела множество исследований 
[8, 9], направленных на изучение процессов развития спонтанной речи у взрослых, и ис-
следовала взаимосвязь между грамматическими структурами, употребляемыми в спон-
танной речи, и степенью языковой компетенции у изучающих второй язык. Она изу-
чала, как факторы, такие как мотивация, возраст, среда обучения и длительность изуче-
ния языка, влияют на развитие спонтанной иноязычной речи. 

Исследования Тэрон имеют практическое значение для области обучения ино-
странным языкам. Ее работы позволяют лучше понять, как помочь учащимся разви-
вать навыки спонтанной иноязычной речи, а также определить эффективные методы 
и подходы в обучении второму языку [10]. Исследования ученого могут быть полез-
ными для разработки программ и учебных материалов, направленных на развитие 
навыков коммуникации и использования языка в реальных ситуациях общения. 

Грамотное использование спонтанной иноязычной речи, которая является резуль-
татом успешного языкового обучения, открывает двери к более сложным коммуникатив-
ным ситуациям. Этот переход предоставляет уникальную возможность применить язы-
ковые навыки в реальных обстоятельствах, где важны не только правильность выраже-
ния, но и умение адаптироваться к контексту. В таких сценариях студенты не только 
углубляют свое понимание языка, но и совершенствуют навыки эффективной комму-
никации с учетом языковых особенностей и культурных контекстов. Этот этап обучения 
способствует формированию устойчивой языковой компетенции, необходимой для 
успешного взаимодействия в разнообразных общественных сферах.  

М. Р. Львов выделяет особенности спонтанной иноязычной речи, рассматривая 
ее как единый акт речи, который может быть понят лишь в целом или в контексте 
обмена пары репликами [11]. Структура речевого акта в спонтанном общении пред-
ставляет собой обмен репликами, не являющимися законченными или самостоятель-
ными. Они направлены на активизацию и восприятие собеседника, что важно учиты-
вать при развитии спонтанной иноязычной речи.  

Известно, что спонтанная речь приближается к разговорной норме, включая 
сленг и другие нормы языка. Это может быть ассимиляция звуков, использование из-
лишних слов, применение пауз и другое [12].  

Важно отметить, что развитие коммуникативных компетенций и навыков спонтан-
ной иноязычной речи часто осуществляется через коммуникативные ситуации и рече-
вые задания. При создании таких заданий следует постепенно их усложнять и включать 
различные типы диалогов, начиная с простых ситуаций, переходя к более сложным.  
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На начальном этапе развития спонтанной иноязычной речи необходимо опре-
делить последовательность приобретения навыков и умений, от языка к речи, кото-
рые студенты смогут применять в коммуникативных ситуациях. Коммуникативные 
ситуации представляют собой контексты, в которых студенты могут активно приме-
нять свои языковые знания и навыки для взаимодействия и обмена информацией на 
иностранном языке [13]. 

По мнению В. Кук, существует необходимость создания активных коммуника-
тивных ситуаций, где студенты имеют возможность применять свои языковые навыки 
и развивать способность говорить спонтанно и адаптировать язык к различным ситу-
ациям в реальных контекстах [14]. Кук также обсуждает важность обратной связи и 
взаимодействия в коммуникативных ситуациях. Ученый подчеркивает, что препода-
ватели должны выступать в роли посредника, создавая поддерживающую и стимули-
рующую среду для общения. Они должны обеспечивать обратную связь студентам, 
помогать им расширять свою лексику и развивать навыки коммуникации.  

При выборе подхода обучения для развития спонтанной иноязычной речи важно 
учитывать потребности и особенности конкретных студентов. В некоторых случаях ис-
пользование геймификации может быть эффективным, особенно если студенты моти-
вированы игровым подходом и предпочитают интерактивные формы обучения.  

Подходящим подходом может быть комбинирование и интеграция геймификации 
и традиционных методик обучения, таких как ролевые игры, ситуативные сценарии, 
круглые столы (дискуссии). Важно, чтобы подход к обучению был гибким и адаптиро-
вался под потребности и уровень каждого студента, обеспечивая баланс между мотива-
цией, интересом и практическим развитием спонтанной иноязычной речи.  

Формирование спонтанной иноязычной речи в контексте геймификации пред-
ставляет собой процесс, включающий создание стимулирующей обучающей среды, 
где студенты могут практиковать и развивать свои языковые навыки в спонтанных 
коммуникативных ситуациях. Вот ряд критериев, которые можно учесть при форми-
ровании спонтанной иноязычной речи при применении геймификации: 

1. Создание коммуникативных ситуаций. Как утверждает Н. Уиттон, геймификация 
может быть использована для создания разнообразных коммуникативных ситуаций, ко-
торые требуют от студентов активного использования языка для достижения целей 
игры. Это могут быть ролевые игры, симуляции, задачи с взаимодействием с другими 
игроками. Цель состоит в том, чтобы студенты ощущали необходимость использовать 
иностранный язык для эффективного общения и взаимодействия в игровой среде [15]. 

2. Содействие аутентичности. Ряд авторов (Ф. Мухибуддин, П. Р. Алди, 
Д. Д. Утами, Р. Арифин, С. Арнаб, К. Вимпенни и другие) настаивают на том, что 
игры и ситуации в геймификации могут быть разработаны с учетом реальных жиз-
ненных ситуаций, с которыми студенты могут столкнуться в реальном мире. Это по-
могает создать аутентичную обучающую среду, где студенты могут применять свои 
языковые навыки в реалистичных сценариях и развивать способность к спонтанному 
использованию языка [16]. 

3. Сотрудничество и социальная интеракция. М. В. Токюл считает, что геймифи-
кация способствует сотрудничеству и социальной интеракции между студентами. 
Командные игры и совместные задания могут стимулировать студентов к активному 
общению и взаимодействию на иностранном языке. Это способствует развитию навы-
ков спонтанной речи, таких как слушание и реагирование на высказывания других 
участников игры [17].  
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4. Обратная связь и рефлексия. По М. В. Василиженко, геймификация позволяет 
предоставлять студентам непосредственную обратную связь относительно их рече-
вой активности. Это может быть осуществлено через систему наград и достижений в 
игре, а также через обратную связь от преподавателя или других игроков. Это помо-
гает студентам осознавать свои ошибки и улучшать свои языковые навыки [18].  

5. Мотивация и вовлеченность. Не можем не согласиться с С. В. Титовой в том, 
что геймификация в обучении спонтанной иноязычной речи может быть мощным 
инструментом для повышения мотивации и вовлеченности студентов. Игровые эле-
менты, такие как достижения, рейтинги, лидерские таблицы и соревнования, могут 
стимулировать студентов к активной практике [19].  

Таким образом, геймификация в обучении спонтанной иноязычной речи пред-
ставляет собой эффективный подход, который позволяет студентам развивать и при-
менять свои языковые навыки в реальных коммуникативных ситуациях. Это делает 
процесс обучения более успешным и интересным и способствует развитию студентов 
в иноязычной среде. 

Рассмотрим, какие именно приемы геймификации могут быть применены для 
стимулирования активного использования языка в непредсказуемых сценариях и в 
обучении спонтанной иноязычной речи. Анализ этих приемов позволит понять, как 
геймификация может стать основой для развития иноязычной речи студентов выс-
шей школы.   

 

Методологическая база исследования / Methodological base of the research 
 

Методологическая база исследования использована в качестве материала для 
анализа различных информационных источников в области психологии, педагогики, 
методики обучения и технологий. Основной методологический подход, применяе-
мый в исследовании, – подход, который позволяет рассмотреть проблему внедрения 
геймификации в образовательный процесс, в частности в формирование спонтанной 
иноязычной речи, с точки зрения целостности и взаимосвязи компонентов системы. 

Исследование проходило в Санкт-Петербургском государственном университете 
аэрокосмического приборостроения (СПб ГУАП), Россия. В опросе приняли участие 44 
студента экономического направления, обучающихся на бакалавриате на II курсе. 
Участниками были россияне в возрасте от 19 до 25 лет. Экспериментальную подготовку 
прошли 22 респондента экспериментальной группы и 22 респондента контрольной 
группы. Студенты обучаются на кафедре экономики высокотехнологичных произ-
водств. Участвующие в эксперименте молодые люди изучают курс профессионально-
ориентированного английского языка. Период экспериментального обучения длился 
четыре месяца. Каждому участнику была предоставлена информация о целях проводи-
мого исследования, а также гарантирована анонимность их личных данных. 

В ходе анализа применения геймификации в образовательных практиках, даль-
нейшей систематизации и обобщения полученных результатов был разработан спи-
сок этапов, приемов и игровых элементов (табл. 1) [20–22], которые предназначены 
для эффективного формирования умений и навыков развития спонтанной иноязыч-
ной речи студентов в процессе преподавания в высшей школе.  

Эффективное развитие спонтанной иноязычной речи требовало поэтапного 
внедрения приемов геймификации с учетом лингвистических аспектов студентов.  
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Таблица 1 
Поэтапное внедрение приемов геймификации  

в процессе развития спонтанной иноязычной речи 
 

Этапы Приемы Описание Умения/навыки 

1. Этап 
заучива-
ния 
 

Словесная 
викторина 

Заранее заученные слова объясняются 
на занятии без использования самих 
терминов 

̶ Умение правильно исполь-
зовать грамматические струк-
туры и конструкции языка в 
реальном времени. 

̶ Умение выбирать подхо-
дящие лексические единицы в 
зависимости от контекста 

Строй пред-
ложения 

Использование игровых карточек со 
словами/фразами с просьбой составить 
предложения грамматически пра-
вильно  

2. Этап 
подго-
товки 
 

Игровые 
карточки  
 
 
 

Использование игровых карточек со 
словами/фразами с просьбой объяс-
нить значение каждой карточки на ан-
глийском языке без использования пе-
реводчиков или словарей 

̶ Умение правильно струк-
турировать предложения и 
связывать их в естественную и 
связную речь. 

̶ Развитие фонетических 
навыков. 

̶ Понимание основных пра-
вил и стандартов коммуника-
ции на иностранном языке 

Закончи 
предложе-
ние 

Предлагаются незавершенные предло-
жения, которые студенты должны про-
должить своей собственной фразой 

Скажи слово  Игра «Скажи слово», в которой сту-
денты по очереди называют слово, 
начинающееся на последнюю букву 
предыдущего слова 

3. Этап 
актива-
ции 

Ролевые 
игры 

Ролевые игры, когда студенты играют 
роли и взаимодействуют на иностран-
ном языке. Это может быть игра-диалог, 
где студенты представляются и обща-
ются на конкретные темы или сценарии 

̶ Развитие умений вступать 
в разговор и поддерживать 
диалог на иностранном языке. 

̶ Умение задавать вопросы 
и отвечать на них. 

̶ Развитие слухового вос-
приятия и понимания речи на 
иностранном языке. 

̶ Практика общения на раз-
личные темы и в различных 
ситуациях 

Интервью-
квест 

Коммуникативные игры, такие как 
«Интервью-квест», когда студенты за-
дают вопросы и отвечают на них, ис-
пользуя иностранный язык. Задачей 
студента может быть собрать как можно 
больше информации от других участ-
ников игры 

4. Этап 
автома-
тизации 

Игровые 
платформы 

Игровые приложения или платформы 
для повторения и закрепления языко-
вых навыков. Это может быть использо-
вание приложений с игровым форма-
том для тренировки грамматических 
структур, практики произношения 

̶ Автоматизация использо-
вания грамматических струк-
тур и лексических единиц. 

̶ Развитие навыков свобод-
ного владения языком без 
необходимости обдумывать 
каждую фразу. 

̶ Развитие способности вы-
ражать свои мысли и идеи без 
затруднений. 

̶ Развитие навыков реагиро-
вания на языковые ситуации и 
адаптации к различным ком-
муникативным контекстам 

Состязание Соревновательная игра, в которой сту-
денты отвечают на вопросы и представ-
ляют свои аргументы на заданную тему 
Студенты должны быть готовы к неожи-
данным вопросам и уметь выражать 
свои мысли на заданную тему макси-
мально свободно и уверенно на англий-
ском языке 

5. Этап 
мастер-
ства 
 

Коммуника-
тивная ситу-
ация 

Разработка игровой структуры, в рам-
ках которой студенты по очереди за-
дают вопросы и отвечают на них на ан-
глийском языке. Вопросы могут быть 
связаны с конкретными темами или 

̶ Развитие способности ис-
пользовать язык в спонтанных 
и нестандартных ситуациях. 
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быть более общими. Целью игры-диа-
лога является развитие способности 
быстро и свободно выражать свои 
мысли на английском языке 

̶ Формирование лексиче-
ской гибкости и умения ис-
пользовать разнообразные вы-
ражения и стили речи. 

̶ Развитие навыков выска-
зывания аргументированных 
мнений и участия в дискус-
сиях. 

̶ Повышение коммуника-
тивной компетентности и уве-
ренности в общении на ино-
странном языке 

Импровиза-
ция 

Студенты играют роли в различных 
сценариях и ситуациях, где они должны 
использовать иностранный язык для 
взаимодействия и решения задач 

 
При проведении эксперимента было учтено, что некоторые студенты имели раз-

личные языковые предпочтения и трудности, поэтому нам необходимо было адапти-
ровать игры и активности, чтобы они соответствовали уровню и потребностям сту-
дента. Кроме того, мы структурировали игры, чтобы студенты могли понять правила 
и цели игры, а прогресс и успехи могли быть наглядно отслеживаемыми.  

После проведения эксперимента, с целью изучения уровня умений спонтанной 
иноязычной речи студентов экономического направления, был проведен опрос среди 
участников экспериментальной и контрольной групп. Основной акцент исследова-
ния был сделан на анализе и оценке уровня сформированности спонтанной речи на 
английском языке у студентов экономического направления. 

Опросник включал три вопроса, нацеленных на определение уровня умений в 
спонтанной речи, связанной с актуальными экономическими вопросами. Участникам 
предлагалось выразить свое мнение, идеи и аргументы относительно данной темы в 
форме свободных ответов, а также выбрать подходящие варианты ответов из предло-
женного списка. Такой подход позволил собрать разнообразные данные и оценить 
уровень сформированности спонтанной речи студентов экономистов. 

В опросник входили следующие вопросы:  
1. What is inflation and how does it affect the economy? 
2. What are the basic principles of supply and demand? 
3. What is the role of banks in the economy? 
Оценка спонтанной иноязычной речи выполнялась с учетом следующих критериев. 
Оценивались следующие лингвистические критерии: 
1. Грамматика и синтаксис: корректность и точность грамматических конструк-

ций, использование правильных времен, согласование субъекта и глагола, а также 
правильное построение предложений. 

2. Лексика: разнообразие и точность использования слов и выражений, а также 
умение подобрать подходящие слова для передачи своих мыслей и идей. 

3. Произношение и интонация: четкость и понятность произношения, правиль-
ное ударение и интонация, а также умение передать эмоциональную окраску с помо-
щью интонации. 

4. Поддержание потока речи: способность поддерживать непрерывный и связ-
ный поток речи без существенных перерывов или заиканий, а также способность вы-
ражать свои мысли логично и последовательно. 

5. Понимание контекста: умение понять и адекватно реагировать на вопросы 
или комментарии собеседника, умение адаптироваться к изменяющейся ситуации и 
использовать контекстуальную информацию для передачи своих мыслей. 
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6. Использование языковых средств: умение использовать различные языковые 
средства, такие как метафоры, идиомы, фразовые глаголы и прочие, для более точ-
ного и выразительного выражения своих мыслей. 

7. Коммуникативные навыки: способность эффективно общаться с собеседни-
ком, включая умение слушать, задавать вопросы, выражать свои мысли и умение ве-
сти диалог на различные темы.  

8. Полнота и содержание высказывания: способность выразить свои мысли и 
идеи полно и содержательно, а также умение поддерживать свою точку зрения и ар-
гументировать свои утверждения.   

Критерии оценивания развития спонтанной иноязычной речи представлены 
ниже в табл. 2.  

Таблица 2 
Критерии оценивания развития спонтанной иноязычной речи 

 
Уровень/ 

баллы 
Лингвистические критерии 

Высокий 
уровень:  
5 баллов 

Высокий уровень владения языком и лингвистической компетенцией. Практически от-
сутствуют грамматические ошибки. Произношение и интонация являются четкими и 
понятными. Поток речи плавный и естественный. Понимание контекста и ситуации хо-
рошее. Речь содержит богатство языковых средств, таких как разнообразные граммати-
ческие структуры и лексика. Коммуникативные навыки на высоком уровне. Высказыва-
ние полное и содержательное 

Хороший 
уровень:  
4 балла 

Хороший уровень владения языком и лингвистической компетенцией. В основном пра-
вильная грамматика, с незначительными ошибками. Произношение и интонация по-
нятны и практически без искажений. Поток речи плавный и естественный, хотя могут 
быть небольшие паузы и несколько нечетких фраз. Понимание контекста и ситуации 
хорошее. Речь содержит разнообразие языковых средств, хотя может быть некоторая 
ограниченность в выборе лексики. Коммуникативные навыки эффективны. Высказыва-
ние содержательно и связано с темой 

Средний 
уровень: 
3 балла 

Средний уровень владения языком и лингвистической компетенцией. Некоторые грам-
матические ошибки, но с пониманием смысла. Произношение и интонация понятны, 
хотя есть отдельные искажения или недостаточная четкость. Поток речи немного не-
устойчив и прерывист. Понимание контекста и ситуации среднее. Речь ограниченна в 
использовании разнообразных языковых средств. Коммуникативные навыки ограни-
чены. Высказывание содержит основные идеи, но неполно или не всегда связано с темой 

Низкий 
уровень:  
2 балла 

Низкий уровень владения языком и лингвистической компетенцией. Частые грамматиче-
ские ошибки и нечеткое произношение, затруднения в выборе подходящей лексики. Поток 
речи неустойчивый и несвязный. Понимание контекста и ситуации ограниченное. Речь со-
держит ограниченное число языковых средств. Коммуникативные навыки ограничены. Вы-
сказывание может быть фрагментарным, и трудно понять основные идеи 

Очень 
низкий 
уровень:  
1 балл 

Минимальный уровень владения языком и лингвистической компетенцией. Возникают 
большие трудности в грамматике и произношении, ограниченная лексика и несвязная 
речь. Коммуникативная способность практически отсутствует. Высказывание фрагмен-
тарное и практически непонятно 

 
Нами была разработана поэтапная система заданий для развития спонтанной 

иноязычной речи на основе метода геймификации. 
На этапе заучивания учащиеся осваивали базовые навыки и структуры языка, та-

кие как лексика и грамматика. В связи с этим нами были предложены два задания: 
− «Словесная викторина». Нами были использованы карточки с темой “The 

basic principles of supply and demand” для заучивания. Были использованы следую-
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щие фразы: “As a price increases, demand decreases” (С увеличением цены спрос сни-
жается), “When supply exceeds demand, prices fall” (Когда предложение превышает 
спрос, цены падают). Фразы были даны заранее для заучивания, и на занятии сту-
денты должны были, вытянув карточку, дать перевод с русского на английский язык. 

− «Строй предложения». С учащимися была пройдена грамматическая тема с 
конструкцией There is/There are. Карточки с предыдущего занятия («Словесная вик-
торина») были розданы учащимся с просьбой составить грамматически правильные 
предложения, используя слова/фразы на карточках и пройденную грамматическую 
конструкцию. Например, по карточке “As price increases, demand decreases” состав-
ленное предложение – “There is a decrease in demand as price increases”. 

На этапе подготовки учащиеся формировали фонетические, грамматические, 
лексические и синтаксические навыки. Нами были проведены следующие задания: 

−  «Игровые карточки» – набор карточек с ключевыми терминами, связанными 
с инфляцией и ее влиянием на экономику. Каждая карточка содержала одно слово 
или фразу: 

Слова: Inflation (инфляция), Hyperinflation (гиперинфляция), Deflation (дефля-
ция), Stagflation (стагфляция). 

Фразы: Price increase (повышение цен), Cost of living (стоимость жизни), Central 
bank (Центральный банк), Interest rates (процентные ставки), Economic growth (эконо-
мический рост), Income inequality (неравенство доходов), Unemployment rate (уровень 
безработицы). 

Студенты делились на две команды и выбирали карточки с терминами. Суть за-
дания была в умении объяснить значение новых слов в карточках на английском 
языке без использования переводчиков или словарей. Команда, которая угадывала 
больше всех слов за короткое время, побеждала и получала «звезду». 

С каждым занятием мы постепенно увеличивали сложность, добавляя новые кар-
точки и предложения с использованием ранее изученных слов и усложнения синтак-
сических форм, путем регулярной практики и общения, изучения сложных кон-
струкций и обобщения тем, которые требуют более глубокого понимания языка. 

− «Скажи слово» – студентам давались вышеупомянутые слова/фразы с прось-
бой быстро сказать все, что им приходит на ум, связанное с этим словом/фразой на 
английском языке.  

Данное задание направлено на развитие спонтанности и уверенности в исполь-
зовании языка. Оно позволяло студентам быстро выражать свои мысли на английском 
языке, используя знания, которые они уже усвоили. 

На этом этапе учащиеся начали активно использовать изучаемый язык для ком-
муникации. Цель данного этапа – стимулировать учащегося использовать язык на 
практике и развивать его коммуникативные навыки. 

На этапе активации применялись следующие задания:  
−  «Ролевая игра». Были подготовлены различные ролевые сценарии, связанные 

с темой инфляции и ее влиянием на экономику, а именно: студенты играли роли по-
требителей, предпринимателей, экономистов и политиков. Студенты были разде-
лены на небольшие группы, каждому студенту была назначена роль. Студенты разыг-
рывали сценарии, где они должны использовать свои знания о инфляции и эконо-
мике для обсуждения проблем и принятия решений в соответствующих ролях на ан-
глийском языке.  
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− Интервью-квест – набор вопросов, связанных с темой инфляции и ее влия-
нием на экономику. Примеры вопросов:  

1. What are the main causes of inflation? 
2. How does inflation affect the purchasing power of consumers? 
3. What impact does inflation have on businesses and their pricing strategies? 
4. How does inflation affect the cost of living for individuals and families? 
5. What role does the central bank play in controlling inflation? 
Студенты делились на пары, где один студент задает вопросы (интервьюер), а 

другой отвечает на них (интервьюируемый). На данное задание отводится три минуты. 
Каждый интервьюер задает своему партнеру набор вопросов и записывает ответы. За-
вершив интервью, студенты меняются ролями и повторяют процесс (работа в парах). 

Интервью-квест позволяет студентам проявить свои знания и коммуникативные 
навыки в реальном времени, отвечая на вопросы и выражая свои мысли по теме на 
английском языке. 

На этапе автоматизации нами были разработаны задания «Игровые плат-
формы» и «Состязание».  

− «Игровые платформы»: игра “Bank Account” на платформе Quizizz.com 
(https://quizizz.com/admin/quiz/65d9dc9eeea68b7024ddbdf3?fromSearch=true&source
=&autoConvert=true) предлагает студентам участие в интересной и интерактивной 
форме обучения на тему банковских счетов. В этой игре студенты должны записать 
ответы на вопросы с помощью видеосообщения. Далее представлено несколько при-
меров вопросов, которые были включены в игру: 

1. Describe the concept of a bank account and its importance in personal finance.  
Студенты делились своим пониманием банковского счета и объясняли, почему 

он важен для личных финансов. 
2. What are the different types of bank accounts that individuals can open, and what 

are their purposes? 
Студенты перечисляли различные типы банковских счетов, такие как чековый 

счет, сберегательный счет, депозитный счет, и объяснили их цели и функции. 
3. Discuss the benefits and risks associated with having a joint bank account with a 

partner or family member. 
Студенты обсуждали преимущества и риски совместного банковского счета с 

партнером или членом семьи, упомянув важные аспекты, такие как разделение фи-
нансовых обязательств и конфиденциальность. 

4. How can individuals protect their bank accounts from fraud and unauthorized access? 
Студенты делились советами о том, как предотвратить мошенничество и несанк-

ционированный доступ к банковским счетам, упоминая меры безопасности, такие 
как сложные пароли, двухфакторная аутентификация и осмотр выписок. 

− «Состязание». Был подготовлен список вопросов на тему “Bank account”. При-
меры вопросов: What is a bank account, and why is it important in managing personal 
finances? What are the common types of bank accounts individuals can open? Briefly ex-
plain each type. What are the key features and benefits of a savings account compared to a 
checking account? How do interest rates affect savings accounts? Explain the concept of 
compound interest. 

Вопросы были открытыми, требующими высказывания мнения. Студенты дели-
лись на команды. Каждой команде по очереди задавались вопросы, и участники команд 
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должны были отвечать на вопросы в заданном временном интервале (две минуты). От-
веты каждой команды записывались для последующей оценки. После окончания игры 
ответы каждой команды оценивались, и после выбора победителей на основе критериев, 
таких как ясность выражения, богатство словарного запаса и убедительность аргумента-
ции, победившая команда награждалась символическими призами. 

На этапе мастерства были разработаны две игры: «Коммуникативная ситуация» 
и «Импровизация».  

− «Коммуникативная ситуация»: в данной игре студенты по очереди задавали 
вопросы и отвечали на них, сосредоточиваясь на теме, связанной с банковскими де-
лом. Каждый студент по очереди выполнял роль задающего вопросы и отвечающего. 
Игра продолжалась до тех пор, пока все участники не задали и не ответили на доста-
точное количество вопросов, установленное заранее. После каждого вопроса сту-
денты обсуждали и оценивали эффективность своей речи, выявляли слабые стороны 
и обменивались советами и предложениями по улучшению навыков. 

− «Импровизация»: импровизационное задание в рамках изучения темы 
“Banking”. В ходе задания учащиеся импровизировали на различные ситуации, кото-
рые могли возникнуть в банке. Они использовали знания о банковских процедурах и 
терминах, чтобы успешно выполнять свои роли и взаимодействовать друг с другом. 
Учащиеся были разделены на пары. Одни играли роль банковского клиента, а дру-
гие – роль банковского сотрудника. Они взаимодействовали в ситуациях, таких как 
открытие банковского счета, оформление кредита, обмен валюты и уточнение бан-
ковских услуг. После завершения задания мы обсудили опыт каждой пары, обменя-
лись впечатлениями и обратили внимание на ключевые термины и выражения, кото-
рые использовались в ходе импровизации. 

 

Результаты исследования / Research results 
 

В данном исследовании мы учитывали вышеперечисленные приемы геймифи-
кации поэтапно. Каждый этап способствовал формированию определенных навыков 
и умений, тем самым давал возможность переходить на следующий этап для дальней-
шего развития спонтанной иноязычной речи.  

Опрос 44 студентов экономического направления на лингвистические аспекты 
на начальном этапе показал следующие результаты (см. рис. 1).  

 

      
 

Рис. 1. Показатели лингвистических аспектов до и после эксперимента 
 

Лингвистические аспекты до

Высокий уровень: 13,6% (6 студентов)

Хороший уровень: 22,7% (10 студентов)

Средний уровень: 20,5% (9 студентов)

Низкий уровень: 20,5% (9 студентов)

Очень низкий уровень: 22,7% (10 студентов)

Лингвистические аспекты после

Высокий уровень: 18.8% (8 студентов)

Хороший уровень: 27.27% (12 студентов)

Средний уровень: 22.73% (10 студентов)

Низкий уровень: 27.27% (12 студентов)

Очень низкий уровень: 4.5% (2 студента)
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Таким образом, результаты проведенного эксперимента, направленного на уста-
новление уровня сформированности спонтанной речи с использованием приемов 
геймификации, констатировали следующее. 

Часть студентов (29,5% и 22,7% соответственно) имеет очень низкий уровень раз-
вития спонтанной иноязычной речи (по лингвистическим критериям). Это может 
указывать на необходимость работы над развитием спонтанной иноязычной речи. 

Доля студентов с низким уровнем (22,7% и 20,5%) по лингвистическим крите-
риям также значительна, что подчеркивает необходимость усиленной поддержки и 
обучения в этих областях. 

Уровни хороший (22,7%) и средний (20,5%) встречаются у определенного числа 
студентов, что указывает на разнообразие уровней подготовки и возможность для 
дальнейшего развития. 

Следующий, высокий, уровень (13,6% и 6,8% соответственно) отмечен у наимень-
шей доли студентов, что свидетельствует о небольшом количестве студентов с про-
двинутыми навыками в области спонтанной иноязычной речи. 

На начальном отборе контрольная и экспериментальная группы были подо-
браны по принципу случайного отбора. Это позволило нам учесть влияние данных 
факторов на результаты исследования. 

Сравнивая контрольные группы эксперимента, можно сделать следующие вы-
воды (рис. 2). 
 

 
 

Рис. 2. Анализ лингвистических аспектов до и после эксперимента 
 

Использование геймификации способствовало увеличению уровня сформиро-
ванности навыков спонтанной речи и достижению высокого уровня использования 
языковых навыков, а также стабильности числа студентов, находящихся на хорошем 
и очень низком уровнях. Это может указывать на положительные изменения и про-
гресс в лингвистических аспектах развития спонтанной иноязычной речи с использо-
ванием метода геймификации. 

Таким образом, поэтапное внедрение приемов геймификации в обучение ино-
странному языку с учетом лингвистических аспектов студентов способствовало более 
эффективному развитию спонтанной иноязычной речи, что помогло студентам ак-
тивно взаимодействовать с языком, повысить мотивацию и достичь лучших результа-
тов в обучении. 

Дискуссия о применении геймификации в развитии спонтанной иноязычной 
речи является актуальной и разносторонней. Ведущие исследователи образования 
(Я. Н. Поддубная, К. С. Котов и А. А. Слукина) высказывают различные точки зрения 
на эту тему [23]. Перечислим ряд достоинств:  
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1. Привлекательность и интерактивность игровых элементов могут повысить 
мотивацию и вовлеченность студентов в развитие спонтанной речи. Игры могут со-
здавать ситуации, в которых студенты активно применяют языковые навыки и полу-
чают непосредственную обратную связь, что способствует их активному участию и 
интересу к языку. 

2. Геймификация может способствовать развитию спонтанной иноязычной 
речи, поскольку она стимулирует студентов к использованию языка в реальных ком-
муникативных ситуациях. Игровые задания и сценарии могут требовать от студентов 
быстрой и спонтанной реакции на различные языковые ситуации, что способствует 
их развитию в этом аспекте. 

3. Геймификация позволяет создавать интерактивные и аутентичные ситуации, 
которые отражают реальные языковые ситуации. Студенты могут взаимодействовать 
с другими участниками, играть роли, принимать решения и использовать языковые 
навыки на практике. Это помогает им развивать коммуникативные навыки и приме-
нять их в реальной жизни. 

4. Геймификация обеспечивает возможность для сотрудничества и социального 
взаимодействия между студентами на иностранном языке. Коллективные игры, зада-
ния и соревнования могут способствовать развитию командных навыков, сотрудни-
честву и обмену языковой информацией между участниками. Это создает более ди-
намичную и взаимодействующую обучающую среду. 

5. Геймификация позволяет создать атмосферу низкого стресса. Игровой под-
ход снижает уровень стресса, связанного с изучением иностранного языка. Участие в 
играх позволяет студентам чувствовать себя более свободно и комфортно, что способ-
ствует более естественному и спонтанному использованию языка. 

Однако существуют некоторые опасения и сомнения относительно применения 
геймификации в обучении иностранного языка. Критики указывают на следующие 
недостатки: 

1. Одним из основных недостатков геймификации в обучении языка является 
возможность сосредоточиться больше на игровых элементах и развлечении, чем на 
существенном языковом усвоении. Если игровые аспекты доминируют над академи-
ческими целями и содержанием, студенты могут не получить достаточного языкового 
опыта и понимания, в связи с этим поставленная цель развития спонтанной иноязыч-
ной речи не будет выполнена. 

2. Из-за фокуса на игровой составляющей студенты могут сконцентрироваться 
на победе или получении высоких баллов вместо развития спонтанности и органиче-
ского использования иностранного языка. 

3. Некоторые формы геймификации могут создавать искусственные ситуации и 
диалоги, которые не всегда соответствуют реальной коммуникативной практике. Это 
может снизить степень приложения изучаемых навыков в реальной жизни. 

4. Геймификация может быть ориентирована на массовые задания и общие 
цели, что может затруднить индивидуализацию обучения и учет индивидуальных 
потребностей студентов в развитии их спонтанной речи. 

5. Внедрение геймификации в обучение иностранного языка может требовать 
определенной технической инфраструктуры, такой как компьютеры, программное 
обеспечение, доступ в Интернет. Наличие этих ресурсов может быть ограничено, осо-
бенно в некоторых образовательных учреждениях или регионах, что создает пре-
грады для реализации полного потенциала геймификации. 
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Важно отметить, что эти недостатки не означают, что геймификация неэффек-
тивна или неполезна. Они просто указывают на возможные вызовы и ограничения, 
которые следует учитывать при разработке и реализации геймифицированных под-
ходов обучения иностранному языку [24]. 

В целом дискуссия о применении геймификации в обучении иностранного 
языка продолжается; и теоретики, и практики постоянно исследуют эффективные 
методы использования игровых элементов для развития языковых навыков студентов. 

 

Заключение / Conclusion 
 

В данном исследовании был проведен эксперимент, посвященный влиянию гей-
мификации на развитие спонтанной иноязычной речи студентов. В эксперименте 
приняли участие две группы (экспериментальная и контрольная) студентов высшей 
школы, равнозначные по уровню языковых навыков и возрасту. 

Экспериментальная группа была вовлечена в геймифицированную форму обу-
чения, где им предлагались игровые задания и активности для развития спонтанной 
речи на иностранном языке. Задания включали ситуационные ролевые игры, дискус-
сии в группах, дебаты и др. Уровни сложности заданий повышались по мере продви-
жения студентов. 

Вторая группа (контрольная) работала по традиционной форме обучения, где 
акцент делался на усвоении языковых правил и структур, а также на формальном ис-
пользовании языка. 

Для оценки прогресса в развитии спонтанной иноязычной речи были использо-
ваны следующие факторы: лексико-грамматическое богатство, плавность речи, ис-
пользование аутентичных выражений, уверенность в выражении своих мыслей и спо-
собность адаптироваться к новым ситуациям. 

После определенного периода обучения были проведены оценки и анализ резуль-
татов. Результаты показали, что группа, которая проходила геймифицированное обуче-
ние, продемонстрировала более заметный прогресс в спонтанной иноязычной речи по 
сравнению с традиционной группой. Участники контрольной группы проявляли боль-
шую лексико-грамматическую гибкость, их речь была более плавной, они испытывали 
большую уверенность в использовании иностранного языка. Они также успешно адап-
тировались к новым ситуациям и использовали аутентичные выражения. 

Таким образом, исследование подтверждает значимость геймификации в обуче-
нии иностранным языкам и дает основание для внедрения данного подхода в прак-
тику преподавания с целью повышения качества образования и стимулирования ак-
тивности студентов в процессе изучения иностранного языка. Применение приемов 
геймификации в обучении стимулирует учебную активность студентов, создает мо-
тивацию для обучения и способствует более эффективному развитию иноязычной 
спонтанной речи. Данное исследование имеет практическую значимость для препо-
давателей и методистов, которые могут использовать геймификацию как эффектив-
ный инструмент в обучении иностранным языкам. 
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