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Рассмотрены такие современные методики обучения иностранному языку студентов техниче-
ского вуза как эдьютейнмент и геймификация. Изучены особенности данных методик, их сход-
ства, различия и целесообразность применения в конкретных условиях, для решения конкретных 
задач. Выявлены принципиальные различия между геймификацией и эдьютейнментом, разграни-
чивающие их область применения. Проведён и представлен обзор литературы по применению 
геймификации и эдьютейнмента в образовании. Показана необходимость различать понятия «иг-
ра», «геймификация» и «эдьютейнмент». Выявлены проблемы недостаточной изученности при-
менения игровых элементов в обучении иностранному языку, их эффективности, а также систе-
матизации применяемых групп игровых элементов. На основе изученной литературы проведён 
анализ сходств и различий между геймификацией и эдьютейнментом, проанализирован инстру-
ментарий обоих методик. Сформулированы рекомендации применения геймификации или эдь-
ютеймента в конкретных условиях обучения студентов. Сделаны выводы о том, что эдьютейн-
мент, обладая более широким набором инструментов, может применяться для обучения общему 
иностранному языку, преимущественно на начальном уровне. С ростом сложности и объёма изу-
чаемого материала, особенно при изучении иностранного языка для специалистов, эдьютейнмент 
теряет эффективность и целесообразно применять геймификацию. В отличие от эдьютейнмента, 
геймификация достаточно сложна в разработке и применении, её инструменты требуют даль-
нейшего изучения и систематизации. 
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Введение. В обучении иностранному 
языку всё чаще используются игровые ме-
тоды для повышения эффективности пре-
подавания. Игра делает процесс обучения 
увлекательным для студента, мотивирует 

его заниматься больше и получать при этом 
удовольствие от процесса. Различные мето-
дики, такие как геймификация или эдьютейн-
мент используют похожие и трудно разли-
чимые между собой инструменты.  
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Целью написания данной статьи явля-
ется выявление и анализ сходства и разли-
чий между методиками эдьютейнмент 
и геймификация. Актуальность данной 
статьи заключается в том, что большое ко-
личество различных методов обучения 
иностранному языку, использующих игры 
и игровые элементы, приводит к путанице 
в терминах, например, таких как «игра», 
«геймификация», «эдьютеймент». Это мо-
жет привести к подмене одного понятия 
другим. С учётом того, что, несмотря на 
внешнее сходство, каждая методика обла-
дает своей спецификой и областью приме-
нения, это может привести к выбору непра-
вильной методики обучения иностранному 
языку, и, как следствие, отсутствию поло-
жительных результатов в обучении сту-
дентов. По нашему мнению, требуется, по 
возможности, разграничить игровые ме-
тодики, определив их сходства и разли-
чия, а также область применения. В ходе 
исследования применялся сравнительно-
сопоставительный анализ методической 
литературы по теме использования эдь-
ютейнмента и геймификации, давший воз-
можность определения и сравнения основ-
ных характеристик данных методик и 
особенностей их применения при обучении 
студентов иностранному языку. 

Геймификация и эдьютейнмент в обу-
чении иностранному языку. Геймифика-
ция обучения иностранному языку получила 
широкое распространение, прежде всего в 
мобильных приложениях, таких как «Duo-
lingo» [1]. На рис. 1 показан пример задания 
для начинающего изучать немецкий язык, 
выполненного с использованием игровых 
элементов – сверху идёт полоска, отражаю-
щая количество «жизней» игрока (у него их 
пока 5), в основной части он должен выбрать 
картинку с правильным переводом слова 
«мужчина» на немецкий. При правильном 
ответе пользователь получает очки, при не-
правильном у него «сгорают» «жизни».  

Рис. 1. Пример геймификации [1] 

Представленный рисунок является 
примером геймификации, однако это 
утверждение не выглядит очевидным – на 
рисунке изображена игра, которая, вероят-
но «развлекает» пользователя. Почему 
нельзя назвать этот пример «игрой», или 
«эдьютейнментом»? Данный пример – это 
геймификация, так как упражнение являет-
ся всего лишь одним из тысяч упражнений, 
используемых в системе «Duolingo». Они 
распределены по видам (лексика, грамма-
тика, аудирование, письмо и т. д.), темам и 
по сложности, увязаны с системой очков, 
системой рейтингов, специальной соци-
альной сетью для пользователей. Вся эта 
система является результатом труда про-
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граммистов, лингвистов, педагогов. Она 
разработана, сбалансирована таким обра-
зом, чтобы максимально долго удерживать 
внимание пользователя, мотивируя его 
изучать иностранный язык. Несмотря на 
то, что внешне это выглядит, как игра – в 
основе лежит неигровой контекст. Несмот-
ря на то, что в начале упражнения лёгкие и 
забавные, с ростом сложности от пользова-
теля потребуется больше усилий и меньше 
«развлечения», при этом будет сохраняться 
мотивация к обучению. 

 
Обзор литературы. Нами была изуче-

на и проанализирована литература по теме 
использования эдьютейнмента и геймифи-
кации в образовании и, в частности, обуче-
ния иностранному языку, выявлены про-
блемы и особенности внедрения систем 
эдьютейнмента и геймификации в обуче-
ние иностранному языку, а также, был 
проведён сравнительный анализ двух си-
стем с целью выявить их сходства и разли-
чия и целесообразность применения в раз-
ных ситуациях. 

Изучению методики эдьютейнмента 
посвятили свои работы ряд отечественных 
ученых: О. Богданова [2], Е. Горбачёва [3], 
Н. Гуремина и Л. Путинцева [4], О. Дья-
конова [5], Т. Самосенкова и И. Савочки-
на [6], Е. Кармалова и др. [7] Как пишет 
Н.А. Кобзева [8], термин «эдьютейнмент», 
происходит от соединения двух слов «edu-
cation» (образование) и «entertainment» 
(развлечение), и означает внедрение раз-
личных форм развлечения, таких как 
фильмы, музыка, компьютерные игры 
и т. д., в систему образования. О.М. Же-
лезнякова приводит определение эдьютейн-
мента как «цифровой контент, соединяю-
щий образовательные и развлекательные 
элементы» [9: 182].  

Методика геймификации исследуется 
такими учёными как К. Вербах и Д. Хантер 
[10], Н. Титова и К. Чикризова [11], О. Ор-

лова и В. Титова [12], Т. Краснова [13] и 
др. Геймификация, по мнению К. Вербаха 
[10] – это использование игровых элемен-
тов в неигровом контексте. Применительно 
к обучению иностранному языку это озна-
чает, что в учебный процесс добавляются 
различные игровые элементы и механики, 
после чего учебный процесс становится по-
хожим на игру, при этом не являясь игрой. 

Несмотря на то, что и в эдьютейнменте, 
и в геймификации используются игры, эти 
две методики различаются между собой. 
Из названия «эдьютейнмент» можно по-
нять, что это концепция, направленная ис-
ключительно на обучение, целью которой 
является создание такой системы обуче-
ния, которая бы сделала процесс обучения 
лёгким, увлекательным, даже «развлекаю-
щим» студента. При этом Н.А. Кармалова 
[7] пишет, что понятие «эдьютейнмент» 
гораздо шире, чем просто «игра», игра в 
эдьютейнменте является всего лишь одним 
из используемых элементов. Из определе-
ния Н.А. Кобзевой [8] становится очевид-
ным, что эдьютейнмент использует намно-
го более широкий спектр инструментов, 
чем геймификация, практически всё, что 
связано с развлечением, может быть ис-
пользовано в эдьютейнменте – начиная от 
интересных видео и компьютерных игр, 
заканчивая экскурсиями и проведением 
уроков на природе. Как полагает Е.В. Гор-
бачёва, эдьютейнмент, в широком смыс-
ле, – это «знание, завёрнутое в яркую 
обёртку» [3: 130]. В отличие от эдьютейн-
мента, набор инструментов геймификации 
намного более узок – там даже не исполь-
зуются игры – только игровые элементы – 
такие как очки, рейтинги, игровые сцена-
рии и т. д. 

В то же время, геймификация имеет го-
раздо более широкую сферу применения. 
В отличие от эдьютейнмента, применяемо-
го исключительно в образовании, в задачи 
геймификации изначально входило моти-
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вировать работников выполнять рутинную 
работу как можно более быстро и эффек-
тивно. К. Вербах в своей книге приводит 
пример использования геймификации в 
компании Майкрософт. Сотрудникам ком-
пании было необходимо проверить на 
наличие ошибок все тексты на всех языках 
в программном обеспечении компании. 
Эту скучную и монотонную работу уда-
лось относительно легко выполнить, 
устроив соревнование между офисами в 
разных странах и внедрив систему очков за 
найденные ошибки [10].  

Геймификация образования является 
одним из направлений геймификации, со-
храняющим в себе общую парадигму гей-
мификации. В своей работе Х. Дичев при-
водит данные по использованию геймифи-
кации в различных сферах образования, 
представленные в табл. 1 [14: 3]. 

Т а б л и ц а  1

Использование геймификации  
в различных сферах образования 

Название предмета 
Доля 
в % 

Компьютеры и информационные тех-
нологии 

39% 

Математика 10% 

Мультимедиа / Коммуникации 12% 

Медицина/Биология/Психология 10% 

Иностранные языки 8% 

Другие предметы 21% 

Исходя из табл. 1, наиболее часто гей-
мифицируемыми являются предметы, свя-
занные с ИТ-сферой. Однако, по мнению 
Х. Дичева, это не означает, что эти пред-
меты лучше подходят для геймификации. 
Скорее всего, преподавателям предметов, 
связанных с интернет-технологиями, легче 
экспериментировать с игровыми техноло-
гиями, поскольку обучение связано с при-
менением компьютеров. Также заметно, 

что использование геймификации в препо-
давании иностранных языков хоть и зани-
мает предпоследнее место в таблице, но 
всё-таки достаточно часто геймифицирует-
ся, чтобы быть выделенным среди общего 
числа предметов. Тем не менее использо-
вание геймификации в обучении могло 
быть более широким, однако, по мнению 
Х. Дичева, влияние игровых элементов на 
поведение студента ещё не до конца изу-
чено, а эффективные комбинации игровых 
элементов ещё не в полной мере система-
тизированы [14]. Также, по мнению К. Бо-
верманн, важно изучать самих студентов, 
их тип личности и их тип игрового поведе-
ния, что позволит использовать такие он-
лайн платформы как Moodle для внедрения 
систем геймификации (например, если 
студент любит общение, то игровая систе-
ма обучения может быть внедрена на фо-
руме) [15].  

Важным моментом, отличающим гей-
мификацию от эдьютейнмента, является 
то, что в задачи геймификации не входит 
«развлекать» студента, основной задачей 
является модифицировать процесс обуче-
ния при помощи внедрения игровых эле-
ментов для более эффективного усвоения 
заданного материала или получения задан-
ных компетенций. Если сравнивать гейми-
фикацию образования и общую геймифи-
кацию, то студент выступает как бы в роли 
работника, а содержание обучения высту-
пают в роли работы, которую нужно вы-
полнить. Отличие от эдьютейнмента здесь 
в том, что мы не можем менять параметр 
«работа», то есть, содержание обучения.  

Например, если программисту постав-
лена задача написать работающую про-
грамму, и мы геймифицировали этот про-
цесс – добавили игровой интерфейс, очки 
за написанные модули программы, то про-
грамма всё равно должна быть написана 
целиком – иначе работа не будет выполне-
на. Если какие-то этапы работы над про-
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граммой не стали увлекательней после 
внедрения системы геймификации, они всё 
равно должны быть выполнены.  

В эдьютейнменте содержание обучения 
может меняться. Например, если мы выбе-
рем тему «компьютерные игры», то это 
будет интересно студентам, и они охотно 
примут участие в дискуссии и получат 
удовольствие от урока. Как пишет Т. Са-
пух [16], эдьютейнмент позволяет устано-
вить эмоциональную связь между студен-
тов и предметом обучения. Но, если нам 
обязательно надо пройти тему «языки про-
граммирования», то она вряд ли вызовет 
такой же энтузиазм у студентов.  

Для того, чтобы сделать данную тему 
увлекательной и «развлекательной» необ-
ходимо сильно изменить содержание обу-
чения. В результате получится интерес-
ный, увлекательный обучающий модуль, с 
использованием мультимедийных средств, 
игр, видеороликов, например, содержащих 
интервью с известными программистами. 
Такой курс подойдёт для студентов, чья 
специальность не связана с информацион-
ными технологиями, и он может быть 
увлекательным и «развлекающим». Но, ес-
ли это студенты ИТ-специальностей, то 
знаний, полученных на таком курсе, будет 
недостаточно. В задачи обучения студен-
тов ИТ-специальностей иностранному 
языку входит формирование компетенции, 
позволяющей читать большие объёмы ли-
тературы на иностранном языке. Такую 
компетенцию нельзя сформировать, ис-
пользуя развлекающие уроки. Студент 
должен привыкнуть именно к рутинной, 
скучной работе с большими текстами на 
иностранном языке, связанными с его спе-
циальностью.  

Именно эту работу ему, скорее всего, 
придётся выполнять при поиске необходи-
мой информации во время трудовой дея-
тельности. Также, эдьютейнмент мало 
подходит для формирования компетенций, 

связанных с продуктивными видами рече-
вой деятельности – написание эссе на ино-
странном языке по специальности, подго-
товка выступления на сложную тему на 
иностранном языке. Всё, что связано с 
большим объёмом рутинной работы – это 
область применения геймификации. Внед-
рение игровых элементов в рутинный про-
цесс позволяет использовать определённые 
свойства игры, которые заставляют игро-
ков часами заниматься деятельностью, ко-
торая со стороны постороннего наблюда-
теля не кажется увлекательной и 
интересной. Некоторые игроки испытыва-
ют даже негативные эмоции и неприятные 
физические ощущения после долгой не-
прерывной игры, но при этом не могут 
остановиться. Именно поэтому авторы 
книги «Вовлекай и властвуй» предупре-
ждают о необходимости быть осторожны-
ми при внедрении системы внутренней 
геймификации, системы мотивирующей 
сотрудников компании.  

Сотрудники, стараясь получить как 
можно больше дополнительных игровых 
очков, начинают работать сверхурочно, 
что нарушает их право на отдых и может 
быть причиной судебных исков к компа-
нии [10]. Таким образом, система гейми-
фикации мотивирует студентов выполнять 
сложные объёмные задания. Для этого ис-
пользуются системы очков, рейтинги, раз-
личные игровые сценарии, позволяющие 
студентам почувствовать себя участниками 
важного проекта. Всё это позволяет сде-
лать рутинный процесс увлекательным, но 
это нельзя будет назвать развлечением, и 
задачи развлекать геймификация перед со-
бой не ставит.  

По мнению Н. Титовой «геймификация 
подразумевает использование некоторых 
элементов игры для осуществления про-
фессиональных, но не развлекательных це-
лей…» [11: 136]. В то же время, на началь-
ном этапе изучения иностранного языка, 
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особенно, когда нет жёстких требований 
по содержанию обучения, геймификация 
внешне практически неотличима от эдь-
ютейнмента. В обоих случаях студенты 
играют, получают удовольствие от процес-
са игры и, одновременно изучают ино-
странный язык. Разница здесь заключается 
в том, что геймификация – это внедрение 
игровых элементов в неигровой контекст, а 
игра – это самостоятельный процесс, це-
лью которого является сама игра. В таком 
случае, перевод текста на скорость с полу-
чением очков и соревнованием с другими 
студентами будет геймификацией, а игра 
«Саймон говорит» будет в прямом смысле 
игрой.  

Здесь можно возразить, что во время 
игры «Саймон говорит», студенты, выпол-
няя приказы Саймона учат английский 
язык, но, хотя чёткого разграничения меж-
ду игрой и геймификацией на данный мо-
мент нет, можно заметить, что игра суще-
ствует в виде отдельного сценария, 
который запускается в какой-то момент 
времени, и затем заканчивается. Таким об-
разом, игру можно отнести к эдьютейн-
менту. Геймификация же, в отличие от иг-
ры, всегда имеет в центре неигровой 
контекст, вокруг которого строится систе-
ма игровых элементов. Примером может 
быть упражнение «Заполнение пропус-
ков», реализованное в виде компьютерной 
программы.  

Студент, вместо вписывания нужных 
слов должен перетаскивать при помощи 
курсора мыши прямоугольники, в которые 
вписаны нужные слова. При правильном 
ответе загорается зелёный индикатор, и 
студент получает балл, при неправильном 
ответе загорается красный индикатор и 
балл снимается. Такое упражнение вы-
полнять гораздо легче, чем обычное 
письменное упражнение, но при этом его 
нельзя назвать развлекающим. Оно просто 
облегчает студенту задачу по усвоению 
новой лексики или грамматики. Когда 
слова или правила выучены, студент пе-
реходит к следующему этапу, где ему уже 
необходимо печатать слова самостоятель-
но, чтобы закрепить их правильное напи-
сание.  

В своей работе О. Орлова сравнивает 
геймификацию с различными видами игр 
(табл. 2) [12: 62]. На основании этого 
сравнения О. Орлова приходит к выводу, 
что геймификация пересекается с разными 
видами игр по многим параметрам (пра-
вила, цели, структура игры), но, но при 
этом, не переносит игрока в игровое про-
странство.  

Обсуждение результатов исследова-
ния. На основании вышеизложенного 
можно составить следующую таблицу по 
сравнению эдьютейнмента и геймифика-
ции (табл. 3).  

Т а б л и ц а  2
Сравнение геймификации с различными видами игр 

Параметр 
сравнения 

Традиционные 
игры 

Ролевые 
игры 

Деловые 
игры 

Симуляторы Геймификация

Спонтанность нет да нет нет нет 

Наличие правил да нет да да да 

Наличие цели да нет да да да 

Структура да нет да да да 

Реальный мир нет нет да/нет да/нет да 

Реальный мир нет нет нет да/нет да 
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Т а б л и ц а  3  
Сравнение эдьютейнмента и геймификации 

Сравнительные 
характеристики Эдьютейнмент Геймификация 

Область приме-
нения 

Образование Любая область, где нужно управлять по-
ведением человека.

Используемые  
инструменты 

Широкий набор инструментов – от 
видеороликов, интересных текстов, 
до различных игр. 

Игровые элементы и механики. 

Цели применения Сделать учебный процесс увлека-
тельным, что способствует лучшему 
усвоению материала (содержание 
обучения может меняться)

Используя игровые элементы и механики 
сделать рутинный процесс увлекатель-
ным для достижения поставленных це-
лей (содержание обучения не меняется)

Структура Не обязательна (могут использо-
ваться отдельные упражнения для 
поднятия настроения у студентов). 

Чётко разработанная структура, позво-
ляющая постепенно усваивать сложный 
материал, получая за это дополнитель-
ные баллы.

Правила Могут быть, могут быть несколько 
игр за урок с различными правилами.

Система с чёткими, проработанными 
правилами и системой баллов. 

Целесообразность 
применения 

Общий иностранный язык, разго-
ворный язык 

Иностранный для специалистов, для ас-
пирантов.

Простота внед-
рения 

Может варьироваться от простого 
использования готовых упражнений, 
до разработки обучающего курса. 

Сложная система, требующая изучения 
материала и разработки системы гейми-
фикации. Готовые решения с набором 
стандартных лидербордов, систем очков 
и жетонов как правило неэффективны.

 

Исходя из сравнения, приведённого в 
табл. 3 можно утверждать, что несмотря на 
то, что и эдьютейнмент, и геймификация ис-
пользуют схожие способы влияния на пове-
дение студента, для повышения его мотива-
ции к учёбе, между этими двумя методами 
существуют серьёзные различия. К положи-
тельным свойствам эдьютейнмента можно 
отнести его гибкость. Преподаватель может 
включать «развлекательный» контент в учеб-
ный процесс в той степени, в которой это 
необходимо. Например, он может включить 
в урок небольшое упражнение, содержа-
щие забавный контент, или, наоборот, пере-
нести весь урок в какое-нибудь необычное 
место, например, парк или здание, связан-
ное с Англией. Также, если преподаватель 
обладает определёнными навыками, такими 
как умение петь или играть на музыкальном 
инструменте, это всё может быть использо-
вано в учебном процессе и будет считаться 
эдьютейнментом. 

Однако, с ростом сложности и объёма 
изучаемого материала отдельные развлека-
тельные упражнения будут терять свою 
эффективность. В данном случае будет це-
лесообразно применить геймификацию. 
При этом существует ряд трудностей, 
например трудоёмкость создания такой си-
стемы, требующей определённых навыков. 
Как было показано в начале данной работы, 
приложение «Duolingo» – это результат ра-
боты специалистов из разных областей. 

В настоящее время появились компании, 
такие, как «Gamification Lab» [17], предла-
гающие готовые решения в области гейми-
фикации онлайн. Однако, такие решения 
имеют свои недостатки, так как в основном 
сосредоточены на использовании видимых 
игровых элементов, таких как очки, рейтин-
ги и лидерборды. Для создания эффектив-
ной системы геймификации от её разработ-
чика потребуется то, что К. Вербах 
называет «игровым мышлением», умение 
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создавать увлекательные игры, которые 
действительно понравятся игрокам.  

Так же есть определённая инерция 
в применении геймификации, показанная в 
табл. 1: чаще всего геймификацию приме-
няют для обучения информационным тех-
нологиям, прежде всего, потому что про-
граммистам легче разработать игровую 
систему обучения, а также, потому, что 
геймификация прочно ассоциируется с 
компьютерами и компьютерными прило-
жениями, что совсем не обязательно – си-
стему геймификации при необходимости 
можно построить и без использования ком-
пьютеров, хотя они значительно облегчают 
задачу. Продолжающиеся многочисленные 
исследования и эксперименты в области 
геймификации позволяют ожидать, что в 
ближайшее время все вышеперечисленные 
трудности будут преодолены.  

Выводы. Таким образом, сравнивая 
геймификацию и эдьютейнмент, можно 
прийти к следующим выводам: 

1. Эдьютейнмент как методика образо-
вания обладает гораздо большим спектром 
инструментов, чем геймификация. 

2. Геймификация обладает гораздо
большей чем эдьютейнмент областью 
применения.  

3. Использовать эдьютейнмент в обу-
чении иностранному языку лучше всего 
при обучении на начальных этапах и при 
обучении общей лексике.  

4. При обучении профессионально-
ориентированному иностранному языку 
лучше подойдёт геймификация. 

5. Эдьютейнмент может быть применён
как система или как отдельные элементы 
или мероприятия. 

6. Геймификация внедряется как систе-
ма, требующая изучения содержания обу-
чения, выбора подходящих игровых эле-
ментов и механик. 

7. Геймификация – это сравнительно
новая методика, не все элементы, исполь-
зующиеся в геймификации, в достаточной 
степени изучены и систематизированы.  

Результаты данного исследования мо-
гут быть использованы при выборе мето-
дики обучения студентов иностранному 
языку в зависимости от сложности обуче-
ния, типа курса, а также целей и задач 
обучения. 
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Burov V.A. Edutainment and gamification in teaching a foreign language: similarities and 
differences. The article considers such modern approaches to teaching a foreign language to students of a 
technical university as edutainment and gamification. The features of these approaches, their similarities, 
differences and the appropriateness of their application in specific conditions, for solving specific problems 
have been studied. Fundamental differences between gamification and edutainment have been revealed, 
delimiting their range of use. A review of the literature on the use of gamification and edutainment in 
education is carried out and presented. The need to distinguish between the concepts of «game», 
"gamification" and "edutainment" is shown. The problems of insufficient knowledge of the use of game 
elements in teaching a foreign language, their effectiveness, as well as systematization of the groups of game 
elements used are revealed. On the basis of the studied literature, an analysis of the similarities and 
differences between gamification and edutainment was carried out, the tools of both methods were analyzed. 
Recommendations for the use of gamification or edutainment in the specific conditions of student learning 
are formulated. It is concluded that edutainment, having a wider set of tools, can be used to teach a common 
foreign language, mainly at the initial level. With an increase in the complexity and volume of the studied 
material, especially when studying a foreign language for specialists, edutainment loses its effectiveness and 
it is advisable to use gamification. However, unlike the edutainment, gamification system is quite difficult to 
develop and apply, its tools require further study and systematization. 
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