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В статье рассматриваются особенности мотивации студентов геймдев-направления к изучению ан-

глийского языка. По результатам опроса студентов ПГУТИ выявлена высокая профессиональная зна-

чимость языка при низкой вовлённости из-за формата обучения. Подтверждено положительное от-

ношение студентов к использованию геймификации для повышения учебной мотивации. 
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азвитие индустрии цифровых игр усили-

вает требования к уровню владения ан-

глийским языком со стороны будущих специа-

листов геймдев-направления. В данном контек-

сте английский язык выступает не только сред-

ством профессиональной коммуникации, но и 

важнейшим инструментом доступа к техниче-

ской документации, профессиональным сооб-

ществам и международному рынку труда. 

Вместе с тем в образовательной практике 

сохраняется противоречие между высокой 

объективной значимостью английского языка 

и недостаточной мотивацией студентов к его 

систематическому изучению [1]. Одним из 

перспективных подходов к преодолению дан-

ного противоречия рассматривается гейми-

фикация, позволяющая приблизить образова-

тельный процесс к привычным для студентов 

игровым практикам и логике функционирова-

ния игровых систем [2]. 

Мотивация студентов технических и креа-

тивных направлений в значительной степени 

определяется практической значимостью по-

лучаемых знаний [3]. В этом контексте гейми-

фикация курса иностранного языка может 

включать использование балльно-рейтинго-

вых систем, визуализации прогресса, квесто-

вых заданий, сюжетных сценариев и команд-

ных проектов, тематически связанных с инду-

стрией разработки игр. 

Целью проведённого исследования явля-

лось выявление особенностей мотивации сту-

дентов геймдев-направления к изучению ан-

глийского языка в вузе, а также оценка потен-

циала геймифицированных решений с учётом 

их образовательных предпочтений. В качестве 

метода исследования использовался онлайн-

опрос с применением анкеты, включавшей 

блоки, направленные на самооценку уровня 

владения языком, определение значимости ан-

глийского языка для профессиональной дея-

тельности, анализ частоты его использования, 

выявление мотивационных барьеров, а также 

оценку опыта использования геймифицирован-

ных приложений и готовности к внедрению иг-

ровых механик в образовательный процесс. 

По результатам опроса установлено, что 

большинство респондентов (85 %) оценивают 

свой уровень владения английским языком как 

A1–A2 или B1, тогда как лишь 15 % достигают 

уровней B2–C1. При этом, даже имея относи-

тельно невысокий уровень владения языком, 

студенты высоко оценивают его значимость 

для будущей карьеры. Английский язык ассо-

циируется у них в первую очередь с решением 

практических задач: чтением технической до-

кументации и взаимодействием в международ-

ных сообществах. Значительная часть студен-

тов использует английский язык на регулярной 

основе, прежде всего при работе с техниче-

скими материалами и обучающими ресурсами. 

К числу ключевых факторов, снижающих 

мотивацию к изучению английского языка, ре-

спонденты относят отсутствие связи учебного 
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материала с реальными задачами геймдева, вы-

сокую учебную нагрузку и страх допустить 

ошибку при устной коммуникации. Большин-

ство студентов имеют опыт использования гей-

мифицированных приложений для изучения 

языков (Duolingo, LinguaLeo, Puzzle English и 

др.), при этом значительная доля респондентов 

использует их на регулярной основе.  

Отношение к внедрению игровых механик в 

образовательный процесс преимущественно 

положительное: студенты указывают, что это 

способствовало бы повышению интереса к 

обучению. Наиболее востребованными эле-

ментами геймификации являются накопи-

тельная система баллов за выполнение зада-

ний, визуализация прогресса, а также зада-

ния, связанные с реальными профессиональ-

ными ситуациями. 

Анализ уровня языковой тревожности по-

казывает, что значительная часть студентов 

испытывает неуверенность при использова-

нии английского языка, что связано со стра-

хом допущения ошибок. В данном контексте 

геймификация может рассматриваться как 

инструмент создания безопасной образова-

тельной среды, в рамках которой ошибка вос-

принимается как естественный элемент про-

цесса обучения. 

Полученные данные свидетельствуют о со-

четании высокой осознанной значимости ан-

глийского языка и наличия выраженных мо-

тивационных барьеров. При этом принципи-

ально важным является не формальное ис-

пользование игровых элементов, а их содер-

жательная интеграция с профессиональными 

задачами геймдева [4]. 

В заключение можно отметить, что гейми-

фикация обладает значительным потенциа-

лом повышения мотивации студентов при 

изучении английского языка, особенно при 

условии её ориентации на реальные профес-

сиональные контексты и практическую дея-

тельность. Перспективным направлением 

дальнейших исследований является разра-

ботка и апробация геймифицированных обра-

зовательных решений, ориентированных на 

задачи геймдева, а также сравнительный ана-

лиз их эффективности.
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