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ЦИФРОВІ ІГРИ ТА ГЕЙМІФІКАЦІЯ У НАВЧАННЯ ІНОЗЕМНИХ МОВ: ІЗ ДОСВІДУ ПІЛОТУВАННЯ КУРСУ ПРОЄКТУ ERASMUS+ DIGIFLED
Сьогодні ні для кого не є секретом, що сучасні здобувачі освіти спершу опановують «цифрову мову», а вже потім — англійську. Традиційні заняття з іноземної мови часто не здатні підтримувати тривалу мотивацію. На допомогу вчителям і викладачам приходять цифрові інструменти та демократизація освітнього процесу, зокрема — впровадження елементів гри, тобто гейміфікації, у щоденну практику навчання мови.
У наш час гейміфікація охоплює різні сфери життя — від розв’язання проблем і підвищення мотивації працівників у професійному навчанні до проходження тренінгів з особистісного розвитку та активізації навчальної діяльності в умовах формальної освіти. За визначенням Пласса, Гомера та Кінзера, гейміфікація — це застосування елементів ігрового дизайну, а також принципів і теорій, що лежать в основі ігрової діяльності, до інших сфер з метою «мотивувати учасників виконувати завдання, які зазвичай не здаються привабливими» [1, с. 259]. Її концепція полягає у використанні «перевірених ігрових елементів для стимулювання більшої залученості» [5, с. 3].
З моменту активного впровадження гейміфікації в освітній простір накопичено значну кількість теоретичних і практичних досліджень, які переконливо доводять ефективність використання ігрових методик для оптимізації досягнення навчальних цілей. Так, Дж. Крістіанс визначає гейміфікацію навчання як використання ігрових практик і технік з освітньою метою [2, с. 347]. За О. Ткаченко, у широкому розумінні гейміфікація передбачає застосування як ігор, так і ігрових практик в освітньому процесі, тоді як у вузькому — лише використання ігрових технік і механік [1, с. 307].
Усі дослідники погоджуються, що ключовими перевагами гейміфікації, особливо в освітньому контексті, є її здатність мотивувати, персоналізувати навчання та активізувати пізнавальну діяльність. Навіть рутинні завдання, які в традиційному форматі можуть демотивувати учнів, у гейміфікованому середовищі сприяють підвищенню залученості та покращенню результатів. Як зазначають Пласс та інші, гейміфікація активує чотири типи залученості: когнітивну, афективну, поведінкову та соціокультурну [4, с. 260]. Ці типи залученості забезпечуються завдяки специфічним елементам, притаманним як традиційним, так і цифровим іграм.
З огляду на актуальність засвоєння принципів гейміфікації в освіті та цифрових елементів, які забезпечують її впровадження у навчання іноземних мов, в проєкті Erasmus+ DigiFLEd «Модернізація університетських освітніх програм з іноземних мов шляхом інтеграції інформаційних технологій» було вирішено розробити новий курс «Цифрові ігри та гейміфікація у навчання іноземних мов» та оновити ним освітні програми, на яких навчаються майбутні вчителі середніх шкіл та перекладачі ГІІМ.
Структура курсу  «Цифрові ігри та гейміфікація у навчання іноземних мов» поєднує: 1) теоретичні модулі, на яких розкриваються принципи ігрового навчання, вивчаються дотичні психологічні теорії: теорія мотивації, теорія потоку; 2) практичні лабораторії, під час яких відбувається навчання через практику використання цифрових інструментів та застосунків; та 3) мікровикладання, коли студенти створюють власні гейміфіковані уроки з іноземної мови з численними вправами на різні види мовленнєвої діяльності.
Теоретична цінність курсу полягає в тому, що він  заохочує переосмислети педагогіку через гру, на відміну від «педагогіки покарання», розвиває цифрову грамотність і навички освітнього дизайну (що відповідає європейській рамці ключових цифрових компетентностей сучасного педагога) [3], пов’язує теорію з мотиваційною психологією, управлінням когнітивним навантаженням і моделями досвідного навчання. 
Практична цінність вбачаєтся в тому, що студенти навчаються перетворювати звичайні уроки граматики чи лексики на місії, квести та виклики; вчаться відстежувати прогрес учнів за допомогою бейджів, балів і рейтингів; створювати інклюзивні ігрові сценарії для класів з різним рівнем підготовки.
Окрема увага в курсі приділяється гейміфікації для управління класом. З цією метою студенти знайоиляться з наступними цифровими інструментами: AnswerGarden,  Classroomscreen, Flippity,  Ideaboardz, Kahoot!, LearningApps,  Linoit,  Liveworksheets,  Mentimeter, Padlet. Здобувачі навчаються застосовувати цифрові інструменти для вирішення завдань з управління класом як у аудиторному, так і онлайн навчанні. Для організації навчального процесу використовується автоматизоване розподілення завдань за рівнем складності, візуалізація прогресу учнів у вигляді маршрутів, квестів, таблиць. Поведінка учнів разом з культурою відповідальності та формуванням навичок співпраці регулюється через командні ігрові ролі, стимулювання взаємодії через спільні досягнення Підтримка дисципліни та тайм-менеджменту відбувається через обмеження часу в ігрових завданнях, стимулювання своєчасного виконання через бонуси або втрату балів. Вбудовані опитування, рефлексивні завдання, міні-тести дозволяють здійснювати моніторинг та зворотний зв’язок. 
Для навчання іноземних мов здобувачі опановують цифрові ресурси, які сприяють формуванню необхідних навичок. Для тренування вимови та навчання фонетиці використовуються такі інструменти: Interactive IPA Chart, Forvo, YouGlish, etc. Для вивчення вокабуляру та накопичення словникового запасу застосовуються платформи Quizlet, Wordwall, Memrise, BaBaDum, LearningApps. Такі ресурси як British Council LearnEnglish, Grammar Bytes, Lingolia, Agenda Web, EnglishGrammar.org допомагають розвивати, закріплювати та автоматизувати вживання граматичних форм. Навички інтерактивного сторітелінгу формуються за допомогою Duolingo Stories, The Fable Cottage, Storyberries. Для розвитку навичок говоріння використовуються Language Reactor, YouGlish,  ELLLO.org, Speechling та інші. 
Основними перевагами курсу для студентів є зростання креативності та впевненості у використанні цифрових ресурсів. Студенти демонструють більшу цифрову автономію у виборі конкретного інструменту для розв’язання навчальних завдань. Уже на етапі навчання в університеті здобувачі готуються до реалій класу XXI століття.
Серед викликів, з якими стикаються викладачі та студенти під час пілотування курсу, варто зазначити управління часом. Через велику кількість цифрових ресурсів не завжди вистачає часу на глибоке опрацювання переваг кожного з них. Багато залежить від рівня мотивації здобувачів та ретельності виконання домашніх завдань. Наступним викликом є ризик підміни навчальних цілей ігровими. Важливо постійно пам’ятати про різницю між гейміфікацією та розвагами.
Підсумовуючи, варто наголосити, що гейміфікація — це не просто додавання балів, а додавання сенсу. Курс «Цифрові ігри та гейміфікація у навчанні іноземних мов» трансформує майбутніх учителів у архітекторів нового навчання. Пілотування підтверджує: гра — не протилежність навчанню, а його невід’ємна рушійна сила.
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