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Рассматриваются основные характеристики геймификации и особенности приме-
нения данной технологии в контексте обучения иностранному языку. Проанализирова-
ны различные подходы к трактовке метода геймификации, его особенности, преимуще-
ства и возможные риски использования игрового подхода на уроках английского языка. 
В рамках проблемы формирования иноязычной коммуникативной компетенции фокус 
исследования направлен на стратегии интеракции, владение которыми позволяет эф-
фективно общаться и взаимодействовать на иностранном языке. Выявлены наиболее 
эффективные методы формирования умений интеракции и приемы геймификации, 
способствующие развитию стратегий устного взаимодействия при формировании 
иноязычной коммуникативной компетенции в средней школе. 
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Введение

Формирование коммуникативной компетенции, которая представля-
ет собой способность и готовность человека к речевому взаимодействию, 
составляет центральную цель обучения иностранному языку. Одной из 
разновидностей коммуникативных стратегий являются стратегии ин-
теракции, или вербального взаимодействия. Необходимо обучать стра-
тегиям интеракции уже на базовом уровне, поскольку участники ком-
муникативного процесса, которые умеют задавать вопросы, вступать в 
обсуждения и дискуссии, запрашивать нужную информацию, работать 
в команде, достигают более высоких результатов.

Чтобы сделать достижение образовательных результатов на уроках 
иностранного языка более эффективным, предлагается обратиться к 
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технологии геймификации (игрофикации), которая подразумевает ис-
пользование элементов видеоигр в неигровых контекстах. Идея игро-
фикации состоит в применении различных проверенных элементов 
игры для большего вовлечения участников в какую-либо деятельность. 
Положительный опыт применения данной технологии в течение дли-
тельной истории ее использования доказывает, что игрофикация имеет 
потенциал для решения некоторых проблем традиционной формы об-
учения. 

Основной целью внедрения геймификации в образование является 
повышение не только внешней мотивации к познанию, но и внутрен-
ней, которую исследователи связывают с достижением более качествен-
ных образовательных результатов. Повышение вовлечения и мотивации 
происходит посредством использования элементов компьютерных игр, 
что составляет основу технологии геймификации. Под игровыми эле-
ментами понимаются инструменты, присущие видеоиграм, такие как 
уровни, очки, таблицы лидеров, аватары, значки, миссии, сюжет, шкала 
прогресса, награды, соревновательность и др. [21, с. 140—141].

Цель данной работы заключается в изучении основных характери-
стик технологии геймификации, анализе особенностей обучения стра-
тегиям интеракции и дидактического потенциала применения гейми-
фикации при формировании умений вербального взаимодействия на 
английском языке. В ходе исследования решались следующие задачи: 
рассмотреть сущность понятия геймификации, выявить способы при-
менения технологии геймификации в школьном образовании, изучить 
стратегии вербальной интеракции в процессе иноязычной коммуника-
ции, проанализировать методы обучения стратегиям интеракции на ос-
нове технологии геймификации на уроках английского языка.

Сущность и особенности применения технологии геймификации  
в школьном образовании

Последние несколько десятилетий исследователями ведется поиск 
нестандартных, интерактивных методов и стратегий для более эффек-
тивного достижения обучающимися образовательных целей. Одной из 
таких инноваций стала геймификация, или игрофикация, которая по-
зволяет плодотворно воздействовать на обучающихся, повышая их мо-
тивацию [9] и вовлеченность в образовательный процесс. 

Геймификация как формализованная и широко применяемая тех-
нология получила широкое распространение только в XXI в. благодаря 
первой основополагающей концепции, опубликованной Себастьяном 
Детерингом в 2011 г. [28]. Проанализируем некоторые из определений 
геймификации, предложенные зарубежными и российскими исследова-
телями. Согласно словарю Merriam-Webster, геймификация — это про-
цесс добавления игр или игровых элементов к заданию, например для 
стимулирования активного участия [16]. Эми Джо Ким полагает, что гей-
мификация — это применение игровых технологий с целью придания 
заданиям более увлекательной и развлекательной формы [13]. Предло-
женную дефиницию нельзя считать полной, поскольку она не отражает 
серьезности целей геймификации. В общепринятом виде игрофикация 
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представляет собой применение элементов игры в неигровом контексте 
для придания деятельности игрового характера [2, с. 118; 28]. Исследо-
ватели утверждают, что игры, в основе которых лежат удовольствие и 
награды, обладают существенным влиянием на индивида, а примене-
ние игрового мышления и игровых механик способствует вовлеченно-
сти, побуждая к активному участию в решении проблемных ситуаций 
[3, с. 7]. Самое развернутое определение, по нашему мнению, предложе-
но Карлом Каппом: игрофикацией является использование игровой ме-
ханики, эстетики и игрового мышления с целью вовлечения в деятель-
ность, побуждения к действию и обучению, а также решению проблем 
[6, с. 44; 7, с. 37]. 

Говоря о разграничении термина «геймификация» и смежных по-
нятий, согласимся с точкой зрения, что геймификация не равнозначна 
обучению, основанному на игре [30]. Геймификация — это интеграция 
игровых элементов, таких как система начисления баллов, таблицы ли-
деров, значки или другие элементы, связанные с играми, в «обычные» 
учебные мероприятия с целью повышения вовлеченности и мотива-
ции, тогда как обучение, основанное на играх, предполагает разработку 
учебных мероприятий таким образом, чтобы игровые характеристики и 
принципы игры были присущи самим учебным мероприятиям. Други-
ми словами, геймификация применяет игровые элементы или игровую 
структуру к существующим учебным мероприятиям; обучение, осно-
ванное на играх, проектирует учебные мероприятия, которые по своей 
сути похожи на игру.

Наиболее точную дефиницию геймификации непосредственно в об-
разовательном процессе предлагают М. В. Афонина и А. С. Харламова, 
которые дают следующее определение: «геймификация — это подход, 
предусматривающий применение в учебном процессе принципов ком-
пьютерных игр, игровых сценариев и динамик в неигровых ситуациях с 
целью повышения мотивации (внешней и внутренней), вовлеченности в 
процесс решения учебных задач и достижения учебных целей» [4, с. 48]. 
Данная дефиниция, на наш взгляд, в полной мере отражает основные 
составляющие геймификации и формулирует необходимое различие 
между геймификацией, серьезными играми и игровым взаимодействи-
ем. Преимущества игрофикации в академическом контексте обосновал 
Томас В. Мэлоун [34]. В своем исследовании «Что делает обучение увле-
кательным?» он выделил ряд элементов видеоигр, которые игроки нахо-
дят привлекательными: наличие вызова (цель и подсчет очков); наличие 
пространства для воображения; обратная связь. Мэлоун подчеркивает 
необходимость учитывать индивидуальные особенности обучающихся 
и важность соблюдения баланса между игрой и обучением, так как, на-
пример, использование не имеющих отношения к изучаемому материа-
лу аудиовизуальных эффектов оказывает негативное влияние на обуче-
ние [34, р. 81—82]. 

Наиболее часто используемые в обучении элементы, а именно очки, 
значки и таблицы лидеров, входят в базовую модель геймификации PBL 
(points, badges and leaderboards). Несмотря на доказанную эффектив-
ность [36], модель PBL обладает рядом минусов: не учитывает особенно-
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сти участников и среды и воздействует только на внешнюю мотивацию, 
поскольку обучающиеся сконцентрированы лишь на получении возна-
граждения, а не на самом процессе получения знаний [2, с. 119]. 

Наиболее изученной и выходящей за пределы модели PBL являет-
ся система MDA (mechanics, dynamics and aesthetics), которая включает 
такие элементы геймификации, как механика (определенные игровые 
правила, фиксирующие прогресс и вознаграждение), динамика (моде-
лирование поведенческих реакций) и эстетика (создание желаемой эмо-
циональной реакции, развлекательный аспект геймификации) [33; 35]. 

В нашем исследовании данный подход к классификации игровых 
элементов рассматривается как наиболее оптимальный. По сравнению 
с системой PBL модель MDA не ограничивается такими элементами, как 
очки, значки и таблица лидеров. В ее контексте геймификация пред-
ставляет собой более комплексную технологию, которая учитывает 
особенности обучающихся, среды, а также элементы, воздействующие 
непосредственно на внутреннюю мотивацию. Такие элементы, как со-
циальное взаимодействие, соревнование, обратная связь, самовыраже-
ние и чувство контроля над происходящим, влияют на полноценное по-
гружение в деятельность, когда участников интересует сам процесс, а не 
итоговые результаты и вознаграждение. Более того, применение данной 
модели в обучении способно воздействовать на субъект образователь-
ного процесса в течение продолжительного отрезка времени, что повы-
шает эффективность достижения школьниками поставленных в рамках 
изучаемого предмета целей и задач. 

Геймификация обладает рядом особенностей, которые отличают ее 
от других практик, также основанных на включении игровых и инфор-
мационных технологий в образовательный процесс. К схожим обучаю-
щим практикам, как уже упоминалось, относится обучение, основанное 
на игре (Game-Based Learning, то есть использование игр в классе для 
повышения эффективности преподавания и обучения), серьезные игры 
(Serious Games — полноценные видеоигры, основной целью которых не 
является развлечение) [38] или симуляция, позволяющая столкнуться с 
проблемными ситуациями, возникающими в реальном мире [22, с. 346]. 

Геймифицированное обучение предполагает наличие уровней для 
победы и испытаний, в которых школьники имеют право на совершение 
ошибок [6, с. 45]; в результате, помимо воздействия на мотивацию, про-
исходит повышение степени самостоятельности и уверенности в себе. 
Метод геймификации предполагает преимущество практики перед 
теорией. Это обосновано тем, что в игрофицированном образователь-
ном процессе школьник становится активным участником: посредством 
игровых механик он может наблюдать, а также практиковать исполь-
зование определенных знаний и навыков в реальной деятельности [5]. 
И наконец, «вместо того, чтобы иметь ожидаемую оценку или резуль-
тат, который учащийся может провалить, баллы поощряют повышение 
уровня» [10, с. 705]. 

Вместе с тем важно отметить, что у технологии геймификации есть 
и отрицательные стороны. К потенциальным рискам применения гей-
мификации в образовательном процессе следует отнести концентрацию 



  111

М. А. Болотина, М. С. Кузьмина

обучающихся на наградах, а не на процессе обучения, «развитие гипер-
конкуренции, несоответствие игрового сценария образовательным це-
лям, отсутствие свободы выбора у обучающихся, которые не заинтересо-
ваны в игровой форме обучения» [10, с. 705—706; 12, с. 137].

 Применяя инструмент геймификации в средней школе, следует 
учитывать следующие принципы: 

• образовательные цели являются основными, а игровые лишь на-
правлены на поддержание мотивации и включенности обучающихся в 
процесс;

• технология должна способствовать формированию коллектива, 
участники которого взаимодействуют и соревнуются между собой, мо-
тивируя друг друга и работая в команде;

• изменяется лишь способ организации образовательной деятельно-
сти, а не ее содержание;

• учебники и традиционные формы уроков остаются доминирую-
щими при геймифицированном обучении [11, с. 274].

Для успешного внедрения геймификации в образовательный про-
цесс, в том числе и при обучении иностранному языку, следует придер-
живаться алгоритма, который принимает во внимание как педагогиче-
ские цели, так и индивидуальные потребности и интересы обучающихся 
(рис. 1). 

Этапы внедрения геймификации 
в педагогическую деятельность

1. Определение и формирование 
образовательных целей

2. Соотнесение образовательных целей 
с индивидуальными потребностями обучающихся

3. Соотнесение педагогических целей 
с обучающими и игровыми механиками

4. Применение технологии геймификации

Рис. 1. Этапы внедрения геймификации

На первом этапе педагогу необходимо определить и сформули-
ровать образовательные цели [2, с. 123]. Следует подчеркнуть, что ос-
новной целью обучения английскому языку является формирование 
коммуникативной компетенции, которая включает в себя следующие 
умения: речевые (умение вести диалог-расспрос, воспринимать и по-
нимать основное содержание текста на слух и т. д.), языковые (навык 
правильной артикуляции звуков, навык распознавания и употребления 
в речи морфологических и синтаксических конструкций), социокуль-
турные и компенсаторные компетенции (использование языковой до-
гадки) [19, с. 15—16; 27, с. 30]. Второй этап предполагает соотнесение 
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педагогических целей с индивидуальными особенностями и потребно-
стями обучающихся. В качестве условия эффективности геймифициро-
ванной среды исследователи отмечают необходимость учитывать пол, 
возраст, стиль обучения (визуальный, аудиальный, кинестетический), 
игровой психотип, характер и интересы школьников [17; 31; 36]. На 
третьем этапе педагогу необходимо подобрать игровые и обучающие 
механики, которые удовлетворяют педагогическим целям. Например, 
механика взаимодействия соотносится с педагогической целью разви-
тия умений вести дискуссию и работать в команде. На четвертом этапе 
происходит непосредственно включение технологии геймификации в 
образовательный процесс.

Развитие стратегий устной вербальной интеракции  
на основе геймификации

Известный отечественный педагог и методист Н. Д. Гальскова отме-
чает, что владение иностранным языком заключается в способности и 
готовности обучающихся к межкультурному общению на иностранном 
языке, а также к познанию через этот язык [8, с. 28]. Указанные умения 
формируются в рамках коммуникативной компетенции, являющейся 
ключевой при овладении иноязычными навыками [19, с. 15]. В Феде-
ральной рабочей программе среднего общего образования указано, что 
коммуникативные универсальные учебные действия подразумевают в 
том числе умение «владеть различными способами общения и взаимо-
действия на иностранном (английском) языке» [24, с. 28]. Взаимодей-
ствие двух или более сторон, совместно конструирующих дискурс, при-
знается центральным в современной модели использования языка, а 
устное взаимодействие считается «первопричиной языка с его межлич-
ностными, совместными и транзакционными функциями» [27, р. 81]. 
Интеракция понимается как «ключевой компонент в коммуникации и 
“фундамент” для овладения иностранным языком» [20, с. 635]. В сопро-
водительном документе к «Общеевропейским компетенциям владения 
иностранным языком: изучение, преподавание, оценка» акцент сделан 
на реальном использовании языка, основанном на взаимодействии, в 
котором совместно конструируется значение. Кроме общепризнанных 
языковых навыков выделяются четыре режима коммуникации в дея-
тельности, а именно рецепция (reception), продукция (production), ин-
теракция (interaction) и медиация (mediation) [1, c. 17—18; 15, с. 11—12; 
27, р. 32—33], причем отмечается, что взаимодействие имеет основопо-
лагающее значение для обучения [27, р. 81]. Стратегии интеракции, 
или взаимодействия, являющиеся неотъемлемой составляющей комму-
никативных стратегий, включают как рецепцию, так и продукцию, то 
есть во время взаимодействия коммуникантов происходит восприятие 
речи и речепроизводство. В соответствии с Общеевропейскими компе-
тенциями владения иностранным языком стратегии интеракции реа-
лизуются в письменной и устной форме [27, р. 82—83, 93]. Стратегии 
устного взаимодействия, находящиеся в фокусе данного исследования, 
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включают смену коммуникативных ролей (turn-taking), сотрудничество 
(cooperating = collaborative strategies) и обращение за разъяснениями 
(asking for clarification) [27, р. 33, 83]. 

Под сменой коммуникативных ролей понимается способность прояв-
лять инициативу в обсуждении: умение начинать, поддерживать, завер-
шать разговор, а также умение вступить в уже существующий диалог, 
используя для этого шаблонные выражения. Сотрудничество предпо-
лагает действия обучающихся, которые способствуют развитию дискус-
сии: подтверждение понимания собеседника (на элементарном уровне 
владения языком), умение давать обратную связь и соотносить свой соб-
ственный вклад в диалог с вкладом предыдущих ораторов (на базовом 
и продвинутом уровнях), подведение итогов дискуссии, а также умение 
приглашать других людей к высказыванию. Обращение за разъяснени-
ями подразумевает вмешательство обучающегося в диалог для того, что-
бы показать, следит ли он за ходом беседы, а также с целью проверить 
понимание и задать уточняющие вопросы. 

В рамках указанных стратегий интеракции, соответствующих опре-
деленным умениям в процессе иноязычной коммуникации, можно вы-
делить микроумения, которыми необходимо владеть обучающимся на-
чиная с уровня А2:

• смена коммуникативных ролей: начать, поддержать и закончить 
диалог; привлечь внимание к себе;

• сотрудничество: обозначить, что следит за ходом разговора;
• обращение за разъяснениями: сообщить собеседнику о непонима-

нии; запросить о повторе сказанного, обратиться за пояснением непоня-
тых ключевых слов и фраз.

Подчеркнем, что роль учителя является ключевой в процессе ин-
теракции, подразумевающей диалог как между обучающимися, так и 
между учителем и учениками [23]. Общение между учителем и обуча-
ющимся предполагает такое взаимодействие, при котором педагог сам 
владеет стратегиями интеракции, направляет и помогает обучающимся 
[20, с. 635, 640].

Взаимодействие, происходящее на уроках, позволяет определить 
трудности, которые испытывают обучающиеся в процессе изучения ан-
глийского языка, и эффективно решать возникающие задачи. Т. В. Ага-
пова выделяет следующие формы взаимодействия между учителем и 
школьниками: пассивный (школьники — пассивные слушатели), актив-
ный (школьники — активные участники) и интерактивный (помимо 
взаимодействия с педагогом школьники общаются и между собой) [26]. 
Общеклассные формы интеракции требуют от обучающихся участия 
в парной или групповой деятельности, а также ознакомления участни-
ков с различными техниками общения [25]. Непосредственно общение 
в группах и парах способствует активному использованию английского 
языка в речи, формированию и развитию навыков сотрудничества, при 
этом снижая уровень тревожности [1; 15]. Для обеспечения эффектив-
ной интеракции на уроке иностранного языка педагог должен следовать 
определенным тактикам и стратегиям, такими как концентрация вни-
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мания обучающихся на проблеме, вовлечение во взаимодействие, объяс-
нение задачи, пояснение и сопровождение, снижения уровня напряже-
ния, поощрение, смена коммуникативных ролей [18]. 

Не менее важными являются сами методы, техники и активности, на-
правленные на обучение школьников стратегиям интеракции. К наи-
более часто используемым методам большинство исследователей от-
носят лекционный стиль обучения (преимущественно для студентов), 
проблемно-ориентированное обучение, дискуссию, дебаты, мозговой 
штурм, ролевую игру, активность «один-двое-все» (think-pair-share) [14; 
29; 32; 37]. В перечисленные виды деятельности интегрируются различ-
ные релевантные элементы геймификации.

В контексте обучения  устному взаимодействию на уроке английско-
го языка целесообразно использовать предлагаемые ниже методы / зада-
ния, позволяющие осваивать и совершенствовать стратегии интеракции. 
Последние, как отмечено выше, включают вербальное сотрудничество, 
умение соблюдать очередность в диалоге, что предполагает смену ком-
муникативных ролей, а также давать и запрашивать разъяснения. 

Проблемно-ориентированное обучение. Этот подход основан на 
положении о том, что исследование на основе отсутствия вводных дан-
ных повышает мотивацию к включению в учебный процесс и стимули-
рует обучающихся самостоятельно определять, какие знания помогут 
решить проблему. Актуальные элементы геймификации: миссии и кве-
сты; исследование; баллы и награды; шкалы прогресса; сотрудничество.

Дискуссия. С целью формирования стратегий интеракции обсужде-
ние может вестись как в парах, так и в малых / больших группах. Дис-
куссия как метод организации взаимодействия должна быть направлена 
на свободное выражение мыслей, обмен мнениями и идеями, выдвиже-
ние аргументов и обоюдную критику. Элементы геймификации: баллы, 
значки, награды; доски лидеров; сотрудничество; обратная связь.

Дебаты. Метод дебатов имеет целью убедить слушателя в правиль-
ности рассуждений говорящего, стимулируют желание высказать свое 
мнение и выслушать мнение остальных обучающихся, то есть включает 
все четыре режима коммуникации — прием, производство, взаимодей-
ствие и посредничество (reception, production, interaction and mediation). 
Элементы геймификации: баллы, значки, рейтинги; временнóе ограни-
чение; роли; доски лидеров; конкуренция; обратная связь.

Мозговой штурм. Данная практика проводится в групповом форма-
те работы, когда обучающиеся генерируют идеи, взаимодействуя между 
собой. Элементы геймификации: баллы, значки, сотрудничество.

Активность «Один-двое-все» (think-pair-share). Обсуждение во-
просов дискуссионного характера проходит в три этапа: обучающиеся 
формируют собственное мнение, затем обмениваются идеями в парах и, 
наконец, делятся результатами как своих соображений, так и получен-
ными в ходе дискуссии. Можно модифицировать данное упражнение, 
добавив этап, на котором пары после принятия более убедительного ва-
рианта объединяются в малые группы, где также формируют единую, 
более убедительную позицию относительно обсуждаемого вопроса. 
Педагогу при этом необходимо контролировать ситуацию и поощрять 
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уважительное отношение обучающихся к чужому ответу. Возможные 
элементы геймификации: баллы, значки, награды; временнóе ограниче-
ние; сотрудничество; конкуренция; обратная связь.

На основе рассмотренных выше методов обучения школьников 
стратегиям интеракции и принципов геймификации был разработан 
комплекс упражнений в качестве дополнения к заданиям из учебника 
английского языка для 8-х классов «Starlight 8», который направлен на 
формирование у обучающихся умений устного взаимодействия. При 
разработке комплекса упражнений использовались методы дискуссии, 
дебатов, мозгового штурма и ролевых игр. Дискуссия заключается в 
парном и групповом обсуждении климатических условий. Упражне-
ние на основе метода дебатов предусматривает командное обсужде-
ние проблем экологии. Мозговой штурм также включает командную 
работу и совместное обсуждение предлагаемых проблем. Ролевая игра 
ставит задачу решения бытовых проблемных ситуаций на основе ис-
пользования стратегий интеракции. Приведем примеры предлагае-
мых заданий.

Дебаты. Данное упражнение создано на основе лексики на тему 
«Проблемы экологии» (рис. 2). 

Рис. 2. Вариант задания «Дебаты»

На первом этапе класс делится на две команды, которым предстоит 
аргументировать противоположные позиции. Командам предоставля-
ется время на поиск аргументов (тематические подсказки отображены 
на рисунке 2), а затем заслушиваются вступительные заявления, отража-
ющие общее обоснование основной идеи. На следующем этапе школь-
ники опровергают аргументы оппонентов и подводят итоги, доказывая 
преимущество своей позиции. Для присуждения очков командам вы-
бирается судейская коллегия, члены которой задают вопросы и затем 
аргументируют выбор победителя дебатов. Элементы геймификации, 
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применяемые в рамках данного задания, включают в себя очки (за ясные 
аргументы, командную работу, использование фактов в качестве приме-
ров); временные рамки; сотрудничество и соревнование.

Ролевая игра. Проводится на изученном лексическом материале по 
теме «Покупки». Обучающимся предлагается ряд проблемных ситуа-
ций во время покупок в англоязычной стране (рис. 3). 

Рис. 3. Вариант задания «Ролевая игра»

Педагог случайным образом называет фамилии обучающихся, кото-
рым предстоит разыграть определенную ситуацию, и запускает колесо, 
чтобы выбрать ситуацию. В процессе коммуникативного взаимодей-
ствия в рамках решения проблемной ситуации учащиеся запрашивают 
требующуюся информацию, дают разъяснения, выслушивают и уточня-
ют доводы собеседника. Используемые элементы геймификации: очки 
(за успешное выполнение задания); лимит времени; сюжетная линия; 
соперничество и сотрудничество. 

Заключение

Геймификация предусматривает применение в процессе овладения 
иноязычными умениями принципов, динамик и сценариев компью-
терных игр в неигровых ситуациях с целью повышения мотивации, до-
стижения дидактических целей и решения конкретных учебных задач. 
Геймификация зарекомендовала себя как эффективное средство акти-
визации познавательной деятельности обучающихся, формирования 
адекватного отношения к совершаемым ошибкам, развития навыков са-
мостоятельной и командной работы, что создает условия для развития 
иноязычных навыков и, в частности, умений использовать необходимые 
стратегии взаимодействия на иностранном языке, которые являются не-
отъемлемой составляющей коммуникативной компетенции. 

Анализ исследований по данной проблематике позволил выявить 
наиболее продуктивные методы обучения стратегиям интеракции в 
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средней школе, а именно проблемно-ориентированное обучение; дис-
куссия; дебаты; мозговой штурм; техника «один-двое-все» (think-pair-
share). Элементы геймификации, которые эффективно используются в 
совокупности с данными методами, включают баллы и награды (за уча-
стие, активность); таблицы лидеров и шкалы прогресса; сценарии; кон-
куренцию команд, вызов (challenge), квесты; сюжетную линию; лимит 
времени выполнения заданий и др. 

Для внедрения геймификации в образовательный процесс педагогу 
необходимо учитывать преимущества, риски, а также особенности и 
основные принципы данной технологии. Эффективность и результа-
тивность обучения может быть повышена лишь с учетом специфики 
метода, и чтобы раскрыть весь потенциал данной технологии, необхо-
димо учитывать ее положительные и негативные стороны, принципы и 
стратегии внедрения, а также специфику образовательного контекста, 
индивидуальных потребностей школьников и особенности конкрет-
ных задач по формированию иноязычной коммуникативной компе-
тенции.
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The article examines the main characteristics of gamification and the specific features of 
applying this technology in the context of foreign language learning. Various approaches to the 
interpretation of the gamification method, its characteristics, advantages, and potential risks of 
using the game-based approach in English language lessons are analyzed. Within the frame-
work of the issue of forming foreign language communicative competence, the research focus is 
on interaction strategies, mastery of which enables effective communication and interaction in 
a foreign language. The study identifies the most effective methods for developing interaction 
skills and gamification techniques that contribute to the development of oral interaction strat-
egies in the formation of foreign language communicative competence at the secondary school 
level.
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