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В данной статье представлены результаты экспериментальной работы по изучению возможностей 
онлайн-платформ как средства геймификации учебного процесса на уроках английского языка в общеоб-
разовательной школе с целью совершенствования социокультурной компетенции учащихся. Предложена 
авторская дефиниция геймификации, которая учитывает специфику учебного процесса. Описаны онлайн-
платформы «Kahoot» и «Voki», на базе которых проходило обучение в экспериментальной группе. Сделан 
акцент на том, что представляет собой социокультурная компетенция как компонент иноязычной комму-
нитикативной компетенции, разработаны критерии оценки уровня сформированности социокультурной 
компетенции учащихся (когнитивный, функциональный, поведенческий, рефлексивный), на основе кото-
рых были составлены предэкспериментальный и постэкспериментальный срезы. Представлены результаты 
срезов и рефлексивного анализа учащимися своей деятельности по моделированию ситуаций общения на 
базе синтеза онлайн-платформы «Voki» и мобильного приложения WhatsApp, который имел место на основе 
разработанных самими учащимися критериев. На основе сравнения результатов предэкспериментального 
и постэкспериментального срезов сделан предварительный вывод об эффективности технологии «Геймифи-
кация» в качестве средства совершенствования социокультурной компетенции учащихся и решения второ-
степенных задач, в частности, повышения мотивации, также обозначены перспективы исследования.
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In this paper the results of the experimental work aimed at studying the potential of online platforms as a tool of 
educational process gamification taking place at the English class to enhance the learners’ sociocultural competence 
are presented. An original definition of gamification that takes the specific nature of the educational process into con-
sideration is provided. The online platforms on which the learning process of the experimental group was based are 
described. The emphasis is placed on the nature of sociocultural competence as an integral part of communicative 
language competence, the criteria of evaluation of the learners’ level of sociocultural competence (cognitive, func-
tional, behavioural, reflective) which served as a basis for the pre-research and the post-research checks are elabo-
rated. The results of the checks and the learners’ reflective analysis of their communication situations building-up 
activity based on the fusion of the online platform Voki and the mobile application WhatsApp are highlighted. The 
reflective analysis was conducted in accordance with the criteria developed by the learners themselves. A tentative 
conclusion concerning the efficiency of the gamification technology as a means of enhancing the learners’ sociocul-
tural competence and reaching secondary goals (e.g. motivation improvement) is drawn upon the comparison of the 
results of the pre-research and the post-research checks. The prospects of the research are also identified.
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Деятельность современного школьного 
учителя строится на таких аспектах, как тре-
бования ФГОС, интересы учащихся и но-
вые исследования в области педагогики, ко-
торые находят свое отражение на практике. 
Одним из связующих звеньев этих аспектов 
являются информационно-коммуникаци-
онные технологии (ИКТ), использование 
которых, во-первых, постулируется ФГОС; 
во-вторых, ИКТ используются учащимся 
для учебных и неучебных целей; в-третьих, 
использование ИКТ на уроке является пер-
спективным направлением современных 
педагогических и методических исследо-
ваний. Одним из основных исследуемых 

в последнее время феноменов, связанных 
с ИКТ, является геймификация.

Геймификация – это технология, раз-
работанная для сферы бизнеса, изначаль-
но не связанная с педагогикой. Опираясь 
на таких авторов, как Вербах К., хантер 
Д., Робсон К. [1], де-Маркос Л. [2] мы 
предлагаем собственное рабочее опреде-
ление геймификации, которое бы отража-
ло специфику образовательного процесса. 
Геймификация – это технология, пред-
усматривающая применение принципов 
компьютерных игр в педагогических ус-
ловиях для совершенствования иноязыч-
ной коммуникативной компетенции уча-
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щихся, в том числе ее социокультурного 
компонента. К принципам компьютерных 
игр мы относим следующее: состязатель-
ность процесса, элементы системы дости-
жений (баллы, места, награды), наличие 
аватаров и опций модификации, наличие 
протокола.

Целью исследования, которому посвя-
щена данная статья, было провозглаше-
но изучение возможности использования 
онлайн-платформ как средства геймифи-
кации учебного процесса для совершен-
ствования социокультурной компетенции 
учащихся. Для реализации цели были обо-
значены ряд задач:

1. Проанализировав УМК «Английский 
в фокусе» за 5-8 классы на предмет пред-
ставленности в нем компонентов, способ-
ствующих развитию социокультурной ком-
петенции учащихся, разработать и провести 
входную срезовую работу для определения 
уровня развития социокультурной компе-
тенции учащихся

2. Разработать и провести комплекс уро-
ков в экспериментальной группе по техно-
логии «Геймификация» с использованием 
онлайн-платформ для решения задач иссле-
дования.

3. По результатам постэксперименталь-
ного среза сделать выводы о возможностях 
использования онлайн-платформ как сред-
ства геймификации учебного процесса для 
совершенствования социокультурной ком-
петенции учащихся. 

В качестве основных методов исследо-
вания были использованы теоретические 
(в частности, анализ теоретических источ-
ников, синтез и обобщение теоретического 
материала, контент-анализ понятий, срав-
нительный анализ полученных данных), 
эмпирические (предэкспериментальный 
и постэкспериментальный срезы) и стати-
стическая обработка данных.

Стоит остановиться на том, что пред-
ставляет собой ключевое описанное явле-
ние, – социокультурная компетенция. Вслед 
за Сафоновой [3] мы понимаем социокуль-
турную компетенцию как компонент ино-
язычной коммуникативной компетенции, 
образуемый совокупностью определён-
ных знаний, навыков, умений, способно-
стей и качеств, формируемых в процессе 
формальной или неформальной языковой 
подготовки к межкультурному общению. 
Основываясь на работах Сафоновой В.В., 
Сысоева П.В. [4], Елизаровой Г.В. [5] и дру-
гих в области исследования СКК, а так-
же в соответствии с требованиями ФГОС, 
нами были разработаны следующие крите-
рии оценки уровня развития социокультур-
ной компетенции учащихся:

1) когнитивный критерий (знания уча-
щихся о культуре, истории, быте страны изу-
чаемого языка, обычаев и традиции, этикета)

2) функциональный критерий (умения 
учащихся взаимодействовать с представи-
телями другой культуры, в т.ч. носителями 
языка, употребление социально маркиро-
ванных языковых единиц в речи, речевых 
клише, невербальных элементов)

3) поведенческий критерий (отноше-
ние к чужой культуре и её представителям, 
желание вступать с ними в коммуникацию, 
степень восприимчивости к непривычным 
элементам чужой культуры)

4) рефлексивный критерий (самооценка 
своего речевого поведения, самокоррекция, 
стремление к совершенствованию). 

В ходе экспериментальной работы 
с учащимися технология «Геймификация» 
была реализована на базе онлайн-плат-
форм. Из 95 онлайн-платформ, рекомен-
дуемых к использованию в учебных целях 
European Centre for Modern Languages of the 
Council of Europe, на основе таких критери-
ев, как возможность совершенствования со-
циокультурной компетенции, возможность 
интеграции ресурса в технологию «Гей-
мификации», интуитивность пользования, 
доступность ресурса для учителя и обуча-
ющегося в учебных и внеурочных услови-
ях, нами были отобраны две платформы: 
«Kahoot» и «Voki». Обратимся к принци-
пам работы онлайн-платформ. «Kahoot» 
предлагает 4 формы работы: викторина 
(квиз), расстановка в правильной последо-
вательности, дискуссия и анкетирование. 
Непосредственно в работе с учащимися 
были использованы все формы, кроме рас-
становки в правильной последовательно-
сти. С другой стороны, платформа «Voki» 
предоставляет пользователю возможность 
создать собственного персонажа и записать 
небольшую реплику (30 секунд в бесплат-
ной версии), затем обменяться полученным 
продуктом с другими людьми. 

Поставленные ранее задачи определили 
ход исследования. Вначале был проанали-
зирован УМК «Английский в фокусе» за 
5-8 классы, в результате чего были выделе-
ны социокультурные компоненты учебно-
го материала. На основе этих компонентов 
и выделенных критериев оценки уровня 
развития социокультурной компетенции 
был составлен предэкспериментальный 
срез. Каждое задание соответствовало тому 
или иному критерию. Например, задания на 
проверку когнитивного критерия были пре-
имущественно тестового характера, с вари-
антами ответов: «Which holiday is celebrated 
on the 5th of November?», «The flag of which 
part of the UK is in the picture?». Задания на 
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проверку функционального критерия отно-
сились к открытому типу и предполагали 
вариативность в ответах: «Finish the con-
versation / react to the reply / explain the ges-
ture and what could provoke it». Стоит отме-
тить, что в рамках пилотного исследования 
основной акцент был сделан на когнитив-
ный и функциональный критерии. Задания 
на проверку поведенческого критерия не 
были включены, однако они планируется 
в перспективе, на базе потенциального тре-
тьего этапа исследования с имплементаци-
ей новых онлайн-платформ. Рефлексивный 
критерий был вынесен на эксперимен-
тальный этап, когда учащиеся оценивали 
успешность моделирования своих ситуа-
ций общения.

Предэкспериментальный срез был про-
веден на базе двух языковых групп девятых 
классов численностью в 16 и 12 человек со-
ответственно для установления эксперимен-
тальной и контрольной групп. Результаты 
среза продемонстрировали незначительную 
разницу в уровне развития социокультур-
ной компетенции (65 % и 67 %). Как итог, на 
основе результатов среза и с учетом опреде-
ленных факторов, как занятность учащих-
ся, возможность взаимодействия с другими 
учащихся во внеурочное время на базе мо-
бильного приложения, заинтересованность 
учащихся в результате, группа с результа-
том 65 % была определена нами как кон-
трольная, а группа с результатом 67 % была 
определена как экспериментальная, кото-
рой предстояло работать по геймифициро-
ванной модели с внедрением онлайн-плат-
форм «Kahoot» и «Voki». Работа с обеими 
группами на первом и втором этапе экспе-
римента происходила с сентябрь по декабрь 
2018 года объемом 1 час в неделю, с каждой 
группой было проведено 10 занятий.

В связи с тем, что содержательной осно-
вой исследования являлся УМК «Англий-
ский в фокусе» для 9 класса, для работы 
с обеими группами были отобраны следую-
щие темы социокультурного характера: суе-
верия, праздники (Hogmanay, Remembrance 
Day), виды домов и культура общения 
с соседями в Великобритании, культурно 
значимые здания (Downing Street 10). Обу-
чение экспериментальной группы проходи-
ло поэтапно. Первый этап, который носил 
теоретический характер, прошел на базе 
Kahoot. Во время данного этапа темы были 
рассмотрены с привлечением инструментов 
платформы, в частности, праздники и виды 
домов были изучены через такую форму 
работы, как викторина, суеверия – через 
дискуссию с сопоставлением с суевериями 
родной страны, а культура общения с со-
седями стала предметом анкетирования. Во 

время выполнения, или, используя термин 
геймификации, «прохождения» заданий, 
учащиеся набирали баллы, которые сумми-
ровались для определения своего рода по-
бедителей. Первый этап послужил основой 
для последующего этапа, который носил 
практический характер и прошел на базе 
платформы Voki с дополнительным привле-
чением мобильного приложения WhatsApp. 
Во время организации данного этапа учи-
тывались баллы, набранные учащимся во 
время первичной работы с темами на базе 
Kahoot. 6 учащимся с количеством баллов 
более 20000 предстояло выполнять роль 
жителей Великобритании и другой полови-
не учащихся с количеством баллов менее 
20000 предстояло выполнять роль тури-
стов, которые приехали в Великобританию. 
В соответствии со своей ролью учащиеся 
создавали аватары на платформе Voki и мо-
делировали ситуации общения, в которых 
бы затрагивались темы, рассмотренные 
учащимися на базе Kahoot. Моделирование 
ситуации происходило во внеурочное время 
на базе мобильного приложении WhatsApp, 
где в специально созданной группе учащи-
еся при помощи ссылок обменивались соз-
данными ими аватарами и инициировали 
ситуации общения. При этом роль учителя 
заключалась в ведении протокола ситуации, 
и этот протокол затем был использован для 
рефлексии учащимися своей работы во вре-
мя последующего занятия, на котором они 
разработали свои критерии оценки ситуа-
ций общения, опираясь на требования ГИА 
и международных экзаменов. это были сле-
дующие критерии: соответствие поставлен-
ной задаче, раскрытие темы, соблюдение 
правил этикета страны, грамотное оформ-
ление речи, оформление аватара. Оценива-
ние происходило по пятибалльной шкале. 
Итоговый балл между шестью речевыми 
ситуациями составил 18,8 из 25. Выводы 
учащихся на основе собственной рефлексии 
получились следующими:

1) Раскрытие темы – это самый слож-
ный аспект. Информация могла сообщаться 
либо в одной реплике и не провоцировать 
последующих вопросов, либо после до-
статочного количества реплик тема могла 
остаться раскрытой не полностью.

2) Речь учащихся в основном была гра-
мотной, однако за ошибки в речи учащиеся, 
выполняющие роль «жителей Великобри-
тании» оценивались строже, чем учащиеся, 
выполняющие роль «туристов».

3) Самым важным оказался мета-крите-
рий соблюдения правил этикета страны, ко-
торый непосредственно оценивал уровень 
социокультурной компетенции и влиял на 
степень «аутентичности» диалогов учащихся.
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Что касается работы с контрольной 
группой, то велась в традиционном форма-
те, без использования технологии «Гейми-
фикация» и данных онлайн-платформ, при 
этом ИКТ источники в целом задействова-
ны были, так как это является требованием 
ФГОС.

По окончании курса работы с экспери-
ментальной и контрольной группами обе 
группы прошли постэкспериментальный 
срез, аналогичный входному, основанный 
на тех же критериях. Результаты постэкспе-
риментального среза в сравнении с пред-
экспериментальными срезом показали, что 
уровень развития социокультурной компе-
тенции у экспериментальной группы возрос 
на 14 % (с 67 % до 81 %), в то время как как 
возрастание у контрольной группы оказа-
лось незначительным, 2 % (с 65 % до 67 %).

Таким образом, на основе полученных 
данных по результатам двух этапов экспе-
римента можно сделать следующий предва-
рительный вывод: применение технологии 
«Геймификация» с использованием онлайн-
платформ «Kahoot» и «Voki» способствует 
совершенствованию социокультурной ком-
петенции учащихся и повышает их мотива-
цию к изучению английского языка в боль-
шей степени, чем это возможно сделать на 
базе УМК с удовлетворяющему стандарту 
применением ИКТ. Данный предваритель-

ный вывод требует дальнейших исследова-
ний на базе тех же самых или аналогичных 
онлайн-платформ, позволяющих реализо-
вать поставленные цель и задачи. К пер-
спективам данного исследования относятся 
организация и проведение третьего этапа на 
базе Google Earth и Google Maps, которые 
представляют возможность совершенство-
вания социокультурной компетенции по-
средством взаимодействия с картой страны 
изучаемого языка.
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