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Аннотация. Постановка проблемы. Активное развитие дистанционных техноло-

гий оказало серьезное влияние на сферу образования и привело к формированию новой 
цифровой образовательной среды в высшей школе. Особенности формирования ино-
язычной компетенции с помощью онлайн-игр стали предметом изучения. Целью иссле-
дования является апробация метода продуктивного использования обучающимися 
высших учебных заведений сервиса LearningApps в процессе обучения иностранным 
языкам. Методология. Основными методами выбрано анкетирование и социологиче-
ский опрос, связанные с внедрением цифровых инструментов в вузе, позволяющие 
оценить отношение всех участников к внедрению онлайн-игр в процесс изучения ино-
странных языков. Результаты. Изучение процесса цифровой коммуникации позволило 
оценить роль геймификации обучения с использованием онлайн-игр с помощью циф-
ровых дидактических платформ. Игровые технологии в цифровой образовательной 
среде показали свою эффективность в подготовке студентов – будущих специалистов  
в различных областях. Применение элементов геймификации активизирует познава-
тельную деятельность обучающихся и поддерживает их интерес к изучаемому предме-
ту. Заключение. Интерактивные игровые тренажеры служат для развития алгоритмиче-
ского мышления обучающихся на уроках иностранного языка. Геймификация процесса 
обучения иностранным языкам с использованием цифрового сервиса LearningApps 
показала, что продуктивное применение данного ресурса позволяет не только ускорить 
процесс автоматизации грамматических навыков, но и развить творческий потенциал 
обучающихся в ходе самостоятельного создания ими онлайн-игр, а также обеспечить 
автономность и индивидуализацию учебного процесса. 

Ключевые слова: высшее образование, цифровая образовательная среда, гей-
мификация, обучающие онлайн-игры, интернет-сервис  

 
© Каталкина Н.А., Богданова Н.В., 2024 

 
This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License 
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/legalcode 

 

https://orcid.org/0000-0003-4150-6596
https://orcid.org/0000-0002-8604-7306


Каталкина Н.А., Богданова Н.В. Вестник РУДН. Серия: Информатизация образования. 2024. Т. 21. № 2. С. 196–208 
 

 

ВЛИЯНИЕ ТЕХНОЛОГИЙ НА РАЗВИТИЕ ОБРАЗОВАНИЯ                                              197 

Вклад авторов. Авторы сделали эквивалентный вклад в подготовку публикации. 

Заявление о конфликте интересов. Авторы заявляют об отсутствии конфликта 
интересов. 

История статьи: поступила в редакцию 12 декабря 2023 г.; доработана после 
рецензирования 1 марта 2024 г.; принята к публикации 9 марта 2024 г. 

Для цитирования: Каталкина Н.А., Богданова Н.В. Потенциал продуктивного 
использования цифрового сервиса LearningApps в обучении иностранным языкам // 
Вестник Российского университета дружбы народов. Серия: Информатизация образо-
вания. 2024. Т. 21. № 2. С. 196–208. http://doi.org/10.22363/2312-8631-2024-21-2-196-208 
 
 

The potential for productive use of the digital service  
LearningApps in teaching foreign languages 

 
Natalia A. Katalkina , Nadezhda V. Bogdanova ����� 

 
Peter Great St. Petersburg Polytechnic University, St. Petersburg, Russian Federation 

����� nvbogdanova.imop@mail.ru 
 

Abstract. Problem statement. The active development of distance technologies has had 
a serious impact on the field of education and led to the formation of a new digital educational 
environment in higher education. Features of the formation of foreign language competence 
with the help of online games have become the subject of study. The purpose of the study is 
to test the method of productive use by students of higher educational institutions of the 
LearningApps service in the process of teaching foreign languages. Methodology. The main 
methods chosen were questionnaires and sociological surveys related to the introduction of 
digital tools at the university, allowing to assess the attitude of all participants towards the 
introduction of online games in the process of learning foreign languages. Results. The study 
of the process of digital communication made it possible to evaluate the role of gamification 
of learning using online games using digital didactic platforms. Gaming technologies in the 
digital educational environment have shown their effectiveness in training students – future 
specialists in various fields. The use of gamification elements activates the cognitive activity 
of students and maintains their interest in the subject being studied. Conclusion. Interactive 
game simulators serve to develop algorithmic thinking of students in foreign language les-
sons. Gamification of the process of teaching foreign languages using the digital service 
LearningApps has shown that the productive use of this resource allows not only to speed up 
the process of automating grammatical skills, but also to develop the creative potential of stu-
dents in the course of their independent creation of online games, as well as to ensure auton-
omy and individualization of learning process. 
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Постановка проблемы. Внедрение инновационных информационных 
технологий в систему образования идет быстрыми темпами. Одну из наибо-
лее актуальных тенденций развития в этой области представляет собой гей-
мификация [1]. Под геймификацией понимают применение игровых элемен-
тов в различных социальных практиках, преследующих неигровые цели  
[2–4]. В рамках данной статьи мы ограничимся рассмотрением игровых  
элементов, реализуемых в сфере образования при помощи применения  
компьютерных технологий. 

Внедрение игровых элементов в образовательный процесс имеет ряд 
преимуществ. В частности, их использование позволяет активизировать по-
знавательную деятельность обучающихся и поддерживать постоянный ин-
терес к изучаемому предмету. Цифровые ресурсы обеспечивают возмож-
ность в короткие сроки создавать обучающие игровые интернет-инстру- 
менты с привлекательным дизайном, а также быстро обрабатывать данные 
обучающихся, отслеживать их прогресс и генерировать подробные отчеты 
об их успеваемости [5]. Кроме того, исследования показывают, что основ-
ным принципом геймификации является «обеспечение получения постоян-
ной измеримой обратной связи от пользователя, обеспечивающей возмож-
ность динамичной корректировки пользовательского поведения и, как след-
ствие, быстрое освоение всех функциональных возможностей» [6, c. 251]. 
Применение обучающих онлайн-игр способствует автономности и индиви-
дуализации учебного процесса, поскольку, играя в них, обучающиеся могут 
закреплять изученный на аудиторных занятиях материал без поддержки 
преподавателя и выполнять задания неограниченное, необходимое для каж-
дого студента индивидуальное количество раз до полного усвоения темы  
в удобное время. 

Однако геймификация образования за счет применения информацион-
ных технологий имеет, на наш взгляд, и ряд существенных недостатков.  
К ним относятся большие затраты времени со стороны преподавателя на со-
здание игровых образовательных ресурсов. Кроме того, используя онлайн-
игры, обучающиеся, как правило, выполняют задания репродуктивного типа 
и не имеют возможности развивать свой творческий потенциал, что проти-
воречит одной из ключевых задач высшего образования, направленного на 
воспитание творческой личности, способной воплотить имеющиеся знания и 
навыки в создании инновационных продуктов. 

Применению игровых элементов в учебном процессе в последнее время 
было посвящено большое количество научных работ [7–9] однако проведенное 
нами исследование показывает, что оно до сих пор не стало неотъемлемой 
частью процесса обучения в некоторых российских вузах. Цель исследо- 
вания ‒ апробация метода продуктивного использования обучающимися 
высших учебных заведений сервиса LearningApps в процессе обучения ино-
странным языкам. Предпосылкой проводимого исследования явилась мысль 
о том, что формирование грамматического навыка требует большого количества 
повторений, на что, во-первых, не хватает времени во время аудиторных 
занятий, а, во-вторых, выполнение большого количества упражнений на 
автоматизацию грамматического материала утомительно и часто демотивирует 
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студентов. Игровая форма тренировки грамматики могла бы решить данную 
проблему. Для этого существуют простые в использовании и доступные ин-
струменты, например, такие онлайн-платформы, как LearningApps, Quislet, 
Wordwall и др. В данном исследовании ограничимся использованием только 
платформы LearningsApps, поскольку она представляет собой бесплатный и 
простой в использовании сервис, а также предоставляет возможность созда-
вать игры разных типов. 

Теоретической базой исследования послужили научные труды О.Ю. За-
славской, В.В. Гриншкуна, И. Колосовской, Д. Степановой, И.В. Шалыги-
ной, Г.Л. Шаматоновой и И.Ф. Албеговой по общей теории информатизации 
системы образования в целом и, в частности, высшей школы [10–14]; а так-
же работы К.В. Сафонова, Е.А. Ищуковой, В.В. Золотарева, А.Л. Назаренко, 
В.А. Колено, Е.В. Филатовой, А.М. Бессмертного, И.В. Гаенковой, посвя-
щенные внедрению игровых техник в процесс образования [15–18]. 

Методология. В основе данного исследования лежит педагогический 
эксперимент, сопровождаемый предварительным анкетированием, проводи-
мым с целью определения степени интереса обучающихся к применению 
игровых онлайн-инструментов в образовательном процессе и степени рас-
пространенности их использования, а также итоговым анкетированием, по- 
зволяющим выявить субъективную оценку обучающимися процесса само-
стоятельного создания онлайн-игр. 

В эксперименте участвовали смешанные группы обучающихся из Рос-
сии, Казахстана и Белоруссии 1–3 курсов бакалавриата Высшей школы 
международных отношений Санкт-Петербургского политехнического уни-
верситета Петра Великого, изучающие немецкий язык как второй иностран-
ный. Участники эксперимента владеют немецким языком на уровне А1-В2.  

В ходе входного анкетирования участникам эксперимента были заданы 
следующие вопросы:  

1. Любите ли вы играть в онлайн-игры? 
2. Применяются ли в вашем вузе в ходе учебного процесса онлайн-

игры?  
3. Хотели бы вы изучать грамматику иностранного языка с помощью 

онлайн-игр?  
4. Создавали ли вы когда-нибудь сами компьютерные игры?  
5. Было бы вам интересно самостоятельно создать онлайн-игру по 

иностранному языку? 
Далее с участниками проекта был проведен педагогический экспери- 

мент, в ходе которого студентам было сначала предложено поиграть в уже 
готовые игры по ранее пройденным грамматическим темам, созданные на 
платформе LearningsApps, что позволило познакомить обучающихся с воз- 
можностями данной платформы и разными типами игр, представленными на 
ней. После этого участникам проекта было показано, как самим создать 
игры различного типа на платформе LearningsApps. Затем обучающимся 
было предложено создать онлайн-игру любого типа минимум из 10 заданий 
по одной из пройденных грамматических тем и прислать ее преподавателю. 
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При этом обучающиеся могли выбрать сами, выполнять им эту работу 
индивидуально или в парах. 

В заключение был проведен анализ полученных игр, при котором учи-
тывались такие критерии, как общее количество полученных в ходе экспе-
римента игр; количество игр, пригодных для дальнейшего использования  
в учебном процессе; выбранный обучающимися тип игры; количество зада-
ний в игре; количество и характер допущенных в играх ошибок; количество 
времени преподавателя, ушедшее на объяснение и исправление ошибок, до-
пущенных обучаемыми в созданных ими играх. Проведенный анализ позво-
лил сделать вывод о целесообразности дальнейшего использования метода 
самостоятельного составления онлайн-игр по грамматике в учебном процес-
се. Кроме того, студентам была предоставлена возможность апробировать 
созданные их одногруппниками игры, отобранные и при необходимости 
предварительно исправленные преподавателем. 

По итогам эксперимента было проведено анкетирование на выходе, 
включающее следующие вопросы: 

1. Было ли вам интересно создавать онлайн-игру? 
2. Удалось ли во время создания онлайн-игры лучше понять и/или за- 

помнить правило, которое с ее помощью отрабатывалось? 
3. Какие сложности возникли в процессе составления игры? 
4. Хотели бы вы в будущем на уроке иностранного языка играть  

в онлайн-игры? 
5. Хотели бы вы в будущем самостоятельно создавать онлайн-игры по 

иностранному языку? 
Результаты и обсуждение. Результаты входного анкетирования показы-

вают, что подавляющее большинство участников проекта проявляют интерес 
к онлайн-играм и хотели бы изучать грамматику иностранного языка с их 
помощью. При этом только 15 % респондентов считают, что онлайн-игры 
достаточно часто применяются в ходе учебного процесса в вузе. Однако 
лишь 51,4 % опрошенных хотели бы самостоятельно создать онлайн-игру по 
иностранному языку и только 15 % ранее уже создавали онлайн-игры (рис. 1). 

Анализ данных, полученных в результате проведения педагогического 
эксперимента, показывает, что из 43 обучающихся, участвовавших во вход-
ном анкетировании, лишь 58 % создали онлайн-игру. Создавать игры обу-
чающиеся предпочли в парах, только 36 % обучающихся выбрали самостоя-
тельную работу над проектом, из чего можно заключить, что студенты чув-
ствовали определенную неуверенность при выполнении данной деятель- 
ности и нуждались в поддержке и консультации. В общей сложности в ходе 
эксперимента обучающимися было создано 19 игр, 84 % из них при необхо-
димой доработке оказались пригодными для использования в учебном про-
цессе, что является одним из свидетельств эффективности данного метода.  
В 74 % полученных игр было, как и предлагалось преподавателем, 10 зада-
ний, в 21 % игр – меньше 10 заданий, в 5 % – больше 10. Этот факт позво- 
ляет сделать вывод о том, что самостоятельно создать онлайн-игру было для 
обучающихся достаточно сложным заданием. Обучающиеся выбрали раз-
ные типы игр по оформлению, однако следует заметить, что превалируют, 
по сути, тестовые задания, предполагающие выбор правильного из несколь-
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ких предложенных ответов. Мы считаем, что тестовый тип задания является,  
с одной стороны, наиболее привычным в академическом контексте, а, с дру-
гой стороны, наиболее простым, ввиду чего обучающиеся отдали предпо-
чтение в его пользу. Также на выбор типа задания обучающимися, скорее 
всего, повлияла привлекательность дизайна и разнообразие игр тестового 
типа (рис. 2, 3). Только 20 % из полученных игр не пришлось дорабатывать, 
что является однозначным показателем необходимости сопровождения пре-
подавателем процесса самостоятельного создания онлайн-игр обучающими-
ся, как минимум, на начальном этапе. Однако количество допущенных в он-
лайн-играх ошибок было в среднем невелико: 3–5 ошибок на игру. 

 

 
 

Рис. 1. Результаты входного анкетирования участников эксперимента 
«Онлайн-игры в процессе изучения иностранного языка» 

 
Источник: создано Н.А. Каталкиной, Н.В. Богдановой. 

 

 
 

Figure 1. Results of an entry survey of participants in the experiment 
“Online games in the process of learning a foreign language” 

 
Source: created by Natalija A. Katalkina, Nadezhda V. Bogdanova. 

 

0%
10%
20%
30%
40%
50%
60%
70%
80%
90%

100%

Interest in online
games

Frequency of using
online games during

lessons

Desire to learn
grammar through

games

Desire to create
online games

low
mid
high

0%
10%
20%
30%
40%
50%
60%
70%
80%
90%

100%

Interest in online
games

Frequency of using
online games
during lessons

Desire to learn
grammar through

games

Desire to create
online games

low
mid
high

 Интерес к онлайн-            Частота         Желание изучать           Желание 
             играм                 использования              грамматику          самостоятельно 
           онлайн-игр              с помощью игр            создавать 
            на уроках              онлайн-игры 

 низкий 
 

 средний 
 

 высокий 



Katalkina N.A., Bogdanova N.V. RUDN Journal of Informatization in Education. 2024;21(2):196–208 
 

 

202                  EVOLUTION OF TEACHING AND LEARNING THROUGH TECHNOLOGY 

 
 

Рис. 2. Скриншот онлайн-игры «Dativ-Akkusativ» сервиса LearningsApps 
Figure 2. Screenshot of the online game “Dativ-Akkusativ” from the LearningsApps service 

 
Источник: создано Н.А. Каталкиной, Н.В. Богдановой. 
Source: created by Natalija A. Katalkina, Nadezhda V. Bogdanova. 

 
Кроме того, в пользу применения данного метода свидетельствует тот 

факт, что доработка игры, включающая просмотр исходного варианта препо-
давателем, устное объяснение допущенных ошибок, исправление их обучаю-
щимися и перепроверку преподавателем, занимает 5–7 минут, а создание ана-
логичной игры преподавателем занимает в среднем 15–30 минут. Таким обра-
зом, создание онлайн-игр обучающимися позволяет решить, как минимум, 
три задачи: в крайне сжатые сроки осуществить контроль степени усвоения 
обучающимися изучаемой грамматической темы, объяснить им непонятые 
моменты, а также получить дополнительные методические материалы. 

В созданных в ходе эксперимента онлайн-играх не было допущено ни 
одной ошибки на целевую грамматическую тему. Данный факт свидетель-
ствует об эффективности данного метода при освоении грамматического ма-
териала. В заданиях студентами допускались, прежде всего, пунктуацион-
ные и лексические ошибки, а также ошибки на неотрабатываемые в данной 
игре целенаправленно грамматические темы. Также были зафиксированы 
методические ошибки (например, в тестовом задании было предложено бо-
лее одного правильного варианта, тогда как, согласно заданию, выбрать 
нужно было только один). 

По итогам педагогического эксперимента было проведено анкетирова-
ние на выходе, которое показало, что 69,2 % опрошенных проявили высокий 
интерес к процессу самостоятельного создания онлайн-игры, тогда как 7,7 % 
респондентов это задание совершенно не заинтересовало (рис. 4). При этом 
84,6 % участников эксперимента удалось лучше понять отрабатываемое  
в онлайн-игре грамматическое правило. Подавляющее большинство обуча-
ющихся указало, что в процессе создания онлайн-игры у них не возникло 
никаких сложностей. В единичных случаях были названы такие трудности, 
как нехватка времени, уточнение контекста предложения, создание дистрак-
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торов в тестовых заданиях и отсутствие интереса. Несмотря на то что только 
68 % респондентов готовы в будущем самостоятельно создавать онлайн-игры 
по иностранному языку, 96,2 % опрошенных хотели бы и далее использо-
вать онлайн-игры в учебном процессе. 

 

 
 

 
 

Рис. 3. Скриншот онлайн-игр «Кто хочет стать миллионером» и «Вставь пропуски» 
сервиса LearningsApps 

Figure 3. Screenshot of the online games “Who Wants to Be a Millionaire”  
and “Fill in the Blanks” from the LearningsApps service 

 
Источник: создано Н.А. Каталкиной, Н.В. Богдановой. 
Source: created by Natalija A. Katalkina, Nadezhda V. Bogdanova. 
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Рис. 4. Результаты итогового анкетирования участников эксперимента 
«Онлайн-игры в процессе изучения иностранного языка» 

 
Источник: создано Н.А. Каталкиной, Н.В. Богдановой. 

 

 
 

Figure 4. Results of the exit survey of participants in the experiment 
“Online games in the process of learning a foreign language” 

 
Source: created by Natalija A. Katalkina, Nadezhda V. Bogdanova. 

 

Заключение. Проведенное исследование показало, что подавляющее 
большинство обучающихся приветствуют геймификацию учебного процесса 
в вузе и хотели бы чаще играть в онлайн-игры на уроках иностранного язы-
ка. Участники проекта также проявили достаточно высокий интерес к само-
стоятельному созданию онлайн-игр по пройденным грамматическим темам. 
Однако процесс создания онлайн-игр при простоте в техническом исполне-
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нии на платформе LearningsApps требует от обучающихся развитой языко-
вой компетентности, а также определенных методических навыков, что сви-
детельствует о необходимости сопровождения данного процесса на началь-
ном этапе со стороны опытного преподавателя. Самостоятельное создание 
онлайн-игр позволило обучающимся лучше понять и закрепить изучаемое 
грамматическое правило, а преподавателю – сократить время на разработку 
дополнительных методических материалов. 

Проведенный эксперимент свидетельствует о предпочтительности со-
здавать онлайн-игры в парах, что позволяет обучающимся не только обме-
ниваться знаниями и опытом, но и укреплять социальные связи в коллекти-
ве. Тот факт, что 52 % участников эксперимента не создали онлайн-игру,  
а 16 % обучающихся, участвовавших в эксперименте, не смогли создать 
пригодную для использования в учебном процессе онлайн-игру, показывает, 
что данный метод работы подходит не для всех обучающихся, но позволяет 
обеспечить дифференциацию в учебном процессе, при которой склонные  
к самостоятельной творческой деятельности и обладающие достаточно вы-
сокой языковой компетентностью обучающиеся составляют онлайн-игры,  
а не склонные к продуктивной деятельности студенты в них играют. Кроме 
того, мы считаем, что в любом случае всем обучающимся было полезно по-
знакомиться с продуктивным использованием платформы LearningsApps, 
которая может послужить инструментом для самообучения не только ино-
странным языкам. Обучение иностранным языкам как устойчивый процесс 
может быть обеспечено путем овладения студентами учебно-познавательной 
компетенцией. Представленная модель обучения коррелирует с постулатами 
философии образования относительно сущности и содержания обучения  
в современном информационном обществе [19]. Самостоятельное создание 
обучающимися онлайн-игр по грамматике иностранного языка с использо-
ванием сервиса LearningsApps способствует развитию языковой, медийной, 
методической и социокультурной компетенций, а также может обеспечивать 
дифференцированное обучение в гетерогенных группах и служить сред-
ством мотивации к изучению иностранного языка и развития творческих 
способностей обучающихся. 
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