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Аннотация: Геймификация становится все более популярным методом обучения 

иностранным языкам, в том числе корейскому. В статье рассматриваются основные 

принципы геймификации, ее влияние на мотивацию и успеваемость студентов, а 

также анализируются современные исследования в данной области. Освещаются 

преимущества и потенциальные недостатки применения игровых технологий в 

образовательном процессе. В заключении приводятся рекомендации по 

эффективному использованию геймификации в преподавании корейского языка. 

Annotatsiya: Geymifikatsiya chet tillarini, shu jumladan koreys tilini o‘qitishning tobora 

ommalashib borayotgan usuliga aylanmoqda. Maqolada geymifikatsiyaning asosiy 

tamoyillari, uning talabalarning motivatsiyasi va akademik ko‘rsatkichlariga ta’siri ko‘rib 

chiqiladi va ushbu sohadagi zamonaviy tadqiqotlar tahlil qilinadi. Ta’lim jarayonida o‘yin 

texnologiyalaridan foydalanishning afzalliklari va mumkin bo‘lgan kamchiliklari 

ta’kidlangan. Xulosada koreys tilini o‘qitishda geymifikatsiyadan samarali foydalanish 

bo‘yicha tavsiyalar berib o‘tilgan. 

Annotation: Gamification is becoming an increasingly popular method of teaching foreign 

languages, including Korean. The article discusses the basic principles of gamification, its 

impact on students' motivation and academic performance, and analyzes current research 

in this field. The advantages and potential disadvantages of using gaming technologies in 

the educational process are highlighted. In conclusion, recommendations are given on the 

effective use of gamification in teaching the Korean language. 
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ВВЕДЕНИЕ 

В последние годы все больше образовательных учреждений внедряют 

игровые технологии в учебный процесс. Геймификация представляет собой 
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использование игровых механик (баллы, награды, рейтинги, уровни, квесты) в 

неигровом контексте с целью повышения вовлеченности студентов. 

Применение геймификации в обучении иностранным языкам, включая 

корейский, направлено на развитие мотивации, улучшение запоминания лексики и 

грамматики, а также повышение активности учащихся в учебном процессе. Однако 

остается открытым вопрос: насколько эффективно использование геймификации в 

изучении корейского языка по сравнению с традиционными методами обучения? 

Цель данной статьи – рассмотреть научные исследования, посвященные 

геймификации в языковом обучении, выявить основные тенденции и определить 

возможности использования этого подхода в изучении корейского языка. 

Обсуждение: современные исследования по геймификации 

1. Влияние геймификации на мотивацию студентов 

Один из ключевых аспектов геймификации – повышение мотивации 

студентов. Исследование Hamari et al. показало, что игровые механики 

положительно влияют на вовлеченность учащихся в учебный процесс, увеличивая 

их интерес к изучению материала. В частности, студенты, изучавшие иностранные 

языки через игровые платформы, проводили больше времени за обучением и реже 

испытывали скуку.[2] 

Lee также отмечает, что использование мобильных приложений с элементами 

геймификации (например, Duolingo, Memrise) способствует регулярному 

повторению материала, что особенно важно при изучении корейского языка, где 

необходимо запоминать сложные грамматические конструкции и новую 

письменность.[3] 

2. Улучшение запоминания лексики и грамматики 

Исследование Wang & Tahir показывает, что игровые технологии помогают 

студентам лучше запоминать новую лексику. В их эксперименте две группы 

студентов изучали иностранные слова: одна с помощью традиционных учебников, а 

другая – через геймифицированное мобильное приложение. Вторая группа показала 

на 30% более высокие результаты в тестировании.[5] 

В отношении изучения корейской грамматики аналогичные выводы делает 

исследование Kim & Lee. Их эксперимент продемонстрировал, что студенты, 

использующие игровые упражнения для освоения грамматических правил, 

справляются с заданиями на 25% быстрее, чем их коллеги, обучающиеся по 

традиционным методикам.[6] 

3. Ограничения и вызовы геймификации 

Несмотря на очевидные преимущества, у геймификации есть и определенные 

недостатки. Hanus & Fox указывают, что не все студенты одинаково воспринимают 

игровые элементы: у части учащихся они могут вызвать переутомление или 

снижение интереса после длительного использования.[7] 

Кроме того, Xu & Yi (2021) отмечают, что успешность геймификации во 

многом зависит от качества разработанных игр. Если игры плохо адаптированы под 
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учебный процесс или не содержат достаточно образовательного контента, их 

эффективность снижается.[8] 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Геймификация демонстрирует высокий потенциал в обучении корейскому 

языку, особенно в повышении мотивации студентов и улучшении запоминания 

лексики и грамматики. Однако для ее эффективного применения важно учитывать 

индивидуальные особенности студентов, избегать чрезмерного усложнения игровых 

элементов и разрабатывать качественные образовательные платформы. Будущие 

исследования могут быть направлены на создание адаптивных игровых сред, 

которые позволят учитывать уровень подготовки и предпочтения каждого студента. 
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