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Использование игровых образовательных 
технологий в системе обучения  
русского как иностранного языка 
в современном вузе
В соответствии с Государственным образовательным стандартом 
РФ основными целями преподавания русского языка как иностранного 
(РКИ) являются развитие коммуникативных навыков, навыков само-
стоятельной работы, изучение нейтрального и научного стилей речи, 
формирование мотивации к обучению, создание условий для появления 
личностной психологической установки, подготовка к дальнейшему 
обучению в российском вузе, сдача сертификационных и квалифика-
ционных экзаменов, адаптация к проживанию в России.  Одним из 
перспективных трендов в обучении иностранным языкам является 
применение обучающих компьютерных игр. На сегодняшний момент 
игровые технологии для изучения РКИ реализованы в ряде десктопных 
и мобильных приложений, однако все они предназначены для изучения 
русского языка как дисциплины, и не ориентированы на адаптацию 
иностранных студентов, прибывших в новую языковую среду. 
В статье описана обучающая компьютерная игра для обучения РКИ 
с погружением в виртуальную языковую среду в условиях различных 
жизненных ситуаций. Игра состоит из семи уровней, каждый уровень 
включает несколько разделов, посвященных конкретной жизненной 
ситуации, с набором заданий возрастающей сложности на перевод 
или правильное написание слов, словосочетаний или предложений.  
Для каждого варианта задания разработаны шаблоны с пустыми 
текстовыми полями и реализованы функции, импортирующие нужные 
именно для этого задания файлы c данными и выводящие данные на 
экран. Такое решение позволяет использовать один и тот же шаблон 
несколько раз для однотипных заданий или для загрузки в текстовые 
поля разных файлов, в зависимости от количества попыток игрока. 
Разработаны базы заданий, сценарии уровней и графический контент 
каждого раздела. Каждому уровню сопоставлен игровой персонаж, 
сопровождающий игрока и помогающий ему выполнять задания. 

Игрок может выбирать персонажа, а также выбирать раздели 
и просматривать результаты прохождения заданий игроком, как 
поэтапно, так и в целом по разделам игры. 
Все задания игры зашифрованы, варианты ответов при повтор-
ном прохождении уровня перемешиваются случайным образом. 
Информационное наполнение игры отделено от программного 
кода: все сценарии и уровни (в том числе фоны и изображения 
персонажей) располагаются в файлах в каталоге игры. Движок 
игры реализован в виде Веб-приложения, требующего наличие 
браузера у пользователя. 
В текущей версии игры реализован первый уровень, включающий та-
кие типы игровых заданий, как сортировка слов по двум группам по 
критерию, подстановка правильного предлога и подбор правильного 
окончания или склонения. Например, в раздел «Мой город» каждое 
задание включает три блока: лексика по заданной теме, граммати-
ка отрабатываемого падежа и текст или упражнения, в которых 
присутствуют глаголы, используемые с этим падежом. 
На этапе разработки интерфейса проведено его тестирование на це-
левой группе иностранных студентов, обучающихся в Волгоградском 
Государственном техническом университете (ВолгГТУ). В настоящее 
время текущая версия игры применяется в ВолгГТУ для тренировки 
языковых навыков, подготовки к зачётам и экзаменам по русскому 
языку, и для улучшения разговорной лексики иностранных студентов.  
Агрегированные результаты применения игры будут использованы для 
оценки эффективности предложенной технологии обучения РКИ и 
разработки следующих уровней игры.

Ключевые слова: игра, русский как иностранный, РКИ, шаблон за-
дания, карта уровней, веб-приложение.

According to the State Educational Standard of the Russian Federation, 
the main objectives of teaching Russian as a foreign language are train-
ing communication and independent working skills, learning neutral and 
scientific styles of speech, motivating to study at Russian universities, 
preparing to pass certification and qualification examinations, adapting 
to live in Russia, etc. One of the promising trends in teaching foreign lan-
guages is the use of educational computer games.  By now, digital game-
based technologies for studying Russian as a foreignlanguage have been 
implemented in a number of desktop and mobile applications, however, 
they are all intended for teaching Russian language as a discipline, and 
are not focused on adapting international students who have come to a 
new language environment.
In this article, a learning game is presentedfor studying Russian as a foreign 
language with immersing a user into a virtual language environment in 

different life situations. The game includes seven game levels; each level 
consists of several sections, devoted to a specific real life situation with a 
set of assignments of increasing complexity for writing or translating some 
words, phrases or sentences. For each type of assignment a template with 
empty text fields is used, for importing files with corresponding data and their 
on-screen display special functions are implemented. Such approach allows 
to use the same template several times for the same type of assignment or to 
load different files for filling out the assignment text fields, depending on the 
number of player’s attempts. The database of tasks, level scripts and graphical 
content for each section are developed. Each level is matched with a game 
character, accompanying the player and helping him to complete the assign-
ments. The player can choose a character, andchoose any section of the level. 
The assignments are stored in a coded format, for uploading files with data 
matched to certain assignments, special functions are developed allowing to use 

Using digital game-based technologies in 
a system of studying russian as aforeign 
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the same template several times for the same type of tasks or to load different 
files into the text fields, depending on the number of the player’s attempt. Game 
code is separated from game content: scripts and levels (including backgrounds 
and character images) are stored in corresponding files in the game directory. 
In the current version of the game, the first level has been implemented, 
including such types of assignments as sorting words by two groups by 
criteria, substituting the correct preposition and selecting the right ending 
or declination of the word. 
The game interface was designed using iterative testing on the target 
group of international students of Volgograd State Technical University 

(VSTU). At present, the current version of the game is used in VSTU 
for training the Russian language skills, preparing for Russian lan-
guage tests and exams, to improve the conversational vocabulary of 
international students. The aggregated results of the game application 
will be used to evaluate the effectiveness of the proposed technology 
of teaching Russian as a foreign language and to develop the next 
levels of the game.

Keywords: educational game, Russian as a foreign language, assignment 
template, level map, web application.

Введение 

Болонское соглашение 
во многом изменило подход 
к системе высшего профес-
сионального образования в 
России, и сейчас наше обра-
зование находится на пути ре-
формирования и совершенс-
твования. С одной стороны, 
вхождение России в мировое 
образовательное пространс-
тво, с другой стороны, разви-
тие академической мобиль-
ности студентов, увеличивают 
приток иностранных граждан, 
желающих получить российс-
кое образование, в том числе 
и в ВолгГТУ. На сегодняш-
ний момент в ВолгГТУ еже-
годно обучение русского как 
иностранного проводится для 
студентов из таких стран как 
Китай, Ирак, Сирия, Иорда-
ния, Палестина, Афганистан, 
Египет, Сенегал, Кот-д’Ивуар, 
Нигерия, Конго, Гвинея-Би-
сау и других стран мира. По-
вышение качества подготовки 
будущих иностранных специа-
листов по русскому языку как 
иностранному при постоянно 
возрастающем объёме учебно-
го материала и прежних, или 
даже сокращённых сроках обу-
чения, вузовская педагогика и 
психология связывают с опти-
мизацией и интенсификацией 
учебного процесса. 

Образовательные програм-
мы для иностранцев также 
претерпевают изменения в 
сторону уменьшения аудитор-
ных занятий и увеличения ча-
сов, связанных с организацией 
самостоятельной работы сту-
дентов. В связи с этим, учеб-
ная программа содержит та-
кие направления деятельности 
преподавателя, которые пре-

дусматривают формирование 
у студентов навыков самостоя-
тельной работы, в том числе и 
с использованием ИКТ.

Особенностью преподава-
ния русского как иностранно-
го (РКИ) в ВУЗе является не-
обходимость обучения «с нуля» 
и отбора лексического и грам-
матического минимума и пос-
ледовательности изложения 
материала с учетом необхо-
димости пребывания в новой 
культурной и языковой среде. 
Перед преподавателем стоят 
важные задачи, такие как: по-
мощь в адаптации в новом для 
студента-иностранца социуме, 
обеспечение такими знаниями 
по русскому языку, которые 
не только помогут преодолеть 
языковые трудности в бытовых 
ситуациях, но и получить зна-
ния по предметам технических 
специальностей. Особенно ак-
туальным становится вопрос о 
необходимости создания усло-
вий для развития познаватель-
ных интересов, творческого 
потенциала учащихся. Таким 
образом, основными целями 
преподавания РКИ являются 
приобретение коммуникатив-
ных навыков у студентов, на-
выков самостоятельной работы 
в изучение нейтрального и на-
учного стилей речи, формиро-
вание мотивации к обучению 
(поиску информации), созда-
ние условий для появления 
личностной психологической 
установки, подготовка к даль-
нейшему обучению в российс-
ком вузе, сдача сертификаци-
онных и квалификационных 
экзаменов, адаптация к про-
живанию в России, и т.д. 

Успешность обучения инос-
транного гражданина в россий-
ском вузе во многом определя-

ется качеством до-вузовской 
подготовки студента. Прак-
тика обучения иностранных 
граждан на подготовительных 
факультетах вузов России по-
казывает, что указанные цели 
достигаются посредством ре-
шения следующих задач:

– разработка игр, тренин-
гов, видео-кейсов и других 
игровых технологий наряду с 
традиционными заданиями,

– представление учебного 
материала с использованием 
современных информационно-
коммуникационных техноло-
гий, что мотивирует учащихся 
к самостоятельному обучению 
и получению учебной инфор-
мации как по русскому языку, 
так и по языку технических 
специальностей;

– создание учебного мате-
риала, обеспечивающего соци-
альную и культурную адапта-
цию иностранного учащегося.

Учебная работа с иностран-
ными студентами учитывает 
трехуровневую модель обуче-
ния (приобретение – демонс-
трация – применение), которая 
используется в каждом инфор-
мационно-тематическом блоке. 

Первый этап (приобрете-
ние) предполагает традици-
онные методы обучения, ког-
да преподаватель доносит до 
учащегося и студента новый 
лексико-грамматический ма-
териал.

На дальнейших этапах (де-
монстрация и применение) 
реализация этой модели про-
исходит с помощью интерак-
тивного обучения, при кото-
ром обучаемые побуждаются 
к такой деятельности, которая 
требует самостоятельного по-
иска информации. Тут уместно 
использование разнообразных 
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игротехнических и мультиме-
дийных средств.

Игровые технологии в обу-
чении активно используются 
при преподавании РКИ.

На сегодняшний момент 
игровые технологии для изуче-
ния РКИ реализованы в таких 
системах как «1С: Репетитор. 
Русский как иностранный» [1], 
а также ряд мобильных при-
ложений: «Уроки русского», 
«Изучение русского языка» и 
др. Однако, как отмечалось 
выше, следует учитывать спе-
цифику преподавания РКИ 
для прибывших в новую язы-
ковую среду студентов.

Далее в качестве примера, 
демонстрирующего принци-
пы реализации трехуровне-
вой системы обучения РКИ, 
приводится созданная кол-
лективом авторов игра «Мой 
город». Она является частью 
системы игротехнических и 
мультимедийных материалов, 
направленных на решение как 
привыкания к новым услови-
ям жизни в незнакомом для 
студента-иностранца социуме, 
так и академической адапта-
ции. Так, игра учитывает за-
просы учащихся, способствует 
развитию мотивации студен-
тов-иностранцев, и отвечает 
необходимой методической 
направленности и реализации 
целевых установок, перечис-
ленных выше.

1. Описание игры для 
изучения РКИ

Изучение материала в игро-
вой форме связано с возмож-
ностью обучающегося ассоци-
ировать себя с персонажем, но 
при этом полностью отсутству-
ет внешнее давление и стресс, 
которые человек может испы-
тать, например, в быту, при 
попытке говорить на чужом 
языке с носителем, который 
не может понять плохо сфор-
мулированную речь. 

При обучении РКИ, в иг-
ровой форме, предполагается 
соблюдение следующих требо-
ваний:

1. Игрока необходимо ас-
социировать с одним из пер-
сонажей. Возможность такой 
«кастомизации» личности в 
игре помогает установить пси-
хологическую связь с обучаю-
щимся, стимулируя его на пог-
ружение. Очень важно на этом 
этапе проработать легенду пер-
сонажа. Чем ближе характер и 
история персонажа для игрока 
– тем выше интерес. 

2. Необходимо проработать 
ситуации, которые чаще всего 
могут возникнуть в жизни обу-
чающегося. Такие стандартные 
ситуации, как поход в магазин 
или прогулка, сразу создают в 
памяти человека логические 
цепочки, связанные с его опы-
том. Игрок, зная, как бы он 
поступил, и что бы он сказал 
на своём родном языке, гораз-
до лучше будет ориентировать-
ся в иностранном окружении 
(при условии малого коли-
чества традиционных отличий 
между носителем родного и 
иностранного языка).

3. Задания необходимо 
формулировать таким образом, 
чтобы сохранялся баланс меж-
ду необходимостью использо-
вать наработанный словарный 
запас (из учебных курсов и 
предыдущих уровней) и необ-

ходимость логически думать, 
совершая в игре то или иное 
действие.

4. Так как игра, прежде все-
го, обучающая – в каждом за-
дании должна быть предусмот-
рена возможность подсказки 
(не обязательно прямой) или 
возможность повторить те или 
иные правила (ссылки на них), 
связанные с решением данно-
го задания.

5. Одно из основных правил 
проектирования как развлека-
тельных игр, так и игрофици-
рованных тренажёров – аркад-
ный момент, позволяющий, 
в соревновательной форме 
стимулировать игрока на на-
иболее успешное прохожде-
ние уровней. Это включает в 
себя систему очков, рекордов, 
достижений и, возможно, на-
град за идеальное прохождение 
задания. При этом возможен 
вариант снижения количества 
очков за использование под-
сказок или пропуск уровней.

При правильном подходе 
разработчиков к реализации 
каждого из этих этапов, игроку 
будет интересно играть, а зна-
чит и результат от такого спосо-
ба обучения значительно выше.

Так же очень важная деталь 
игрофицированных трена-

рис. 1. Диаграмма использования игры для изучения РКИ
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жёров – визуальная составля-
ющая. Игра должна вызывать 
симпатию к внешнему виду, а 
также должна реализовывать 
качественную обратную связь 
с игроком при взаимодействии 
с интерактивными элемента-
ми. Помимо анимаций при 
наведении курсора или клика 
по определённым элементам 
стоит брать во внимание и ау-
дио-составляющую игры: не-
которые события должны от-
вечать звуковыми сигналами, а 
к смой игре можно подобрать 
подходящую фоновую музы-
ку – с хорошим аудио-рядом 
человек будет стремится как 
можно дольше оставаться в 
игре.

Опыт преподавания РКИ 
показал, что для адаптации 
студента к проживанию на 
территории России в первую 
очередь следует изучать спе-
цифику проживания в городе 
пребывания. В текущей вер-
сии игры «Мой город», при-
сутствует раздел «Экскурсия», 
в котором демонстрируются 
основные достопримечатель-
ности и история Волгограда, в 
адаптированном варианте. Это 
сделано с целью культурной 
ассимиляции в новой для сту-
дента среде. 

Как видно из рис. 1, игра 
позволяет не только проходить 
по различным уровням, но и 
выбирать персонажа для про-
хождений, а также выбирать 
раздели и просматривать ре-
зультаты прохождения заданий 
игроком, как поэтапно, так 
и в целом по разделам игры. 
Зная прозорливость студен-
тов и быстрою их адаптацию к 
новым информационным тех-
нологиям задания игры шиф-
руются, варианты ответов при 
повторном прохождении уров-
ня перемешиваются случай-
ным образом.

Наполнение базы заданий 
осуществлялось на кафед-
ре русского языка факультета 
подготовки иностранных спе-
циалистов ВолгГТУ. 

Приложение написано на 
PHP 7.0 (HTML/CSS/JS) без 

сторонних фреймворков и ис-
пользует браузер пользователя 
для ввода\вывода данных. Для 
работы не требуется СУБД, но 
необходим веб-сервер с под-
держкой mod_php (Apache/
NGINX).

Для каждого варианта за-
дания в игре разработаны 
шаблон с пустыми текстовы-
ми полями (рис. 2–7). Раз-
работаны функции, импор-
тирующие нужные именно 
для этого задания файлы и 
выводящие данные на экран 
[2]. Это позволяет использо-
вать один шаблон несколько 
раз для однотипных заданий 
(поставить слово в нужном 
падеже) или для загрузки в 
текстовые поля разных фай-
лов, в зависимости от номера 
попытки игрока.

Фрагмент сценария работы 
игры приведен в таблице 1, 
иллюстрации к сценарию игры 
приведены на рисунках 8–12.

Игрок выполняет задания, 
нажимая на кнопки (стрелки), 

указывающие на один из вари-
антов ответа. 

База уровней игры и вопро-
сов ответов хранится в папке 
приложения.

Задания хранятся в папках 
(по разделам), в отдельных 
подкаталогах, пронумерован-
ных от 0 до N. В каждом ката-
логе находится файл «task.json» 
с описанием типа задания, 
файл «quest.json» с вопросами 
и ответами и, по необходимос-
ти, подпапка «assets» с изобра-
жениями.

Правильность ответа рег-
ламентируется в импортируе-
мом файле с помощью чисел. 
В заданиях, где один пра-
вильный ответ – правильно-
му ответу соответствует еди-
ница, а ошибочному – ноль. 
В задании, где нужно распре-
делить объекты на две группы 
единица означает, что объект 
принадлежит к левому столб-
цу, а ноль – к правому. В за-
даниях, где нужно соотнести 
слова с картинками, картин-

рис. 2. Шаблон задание 
«Грамматика»

рис. 3. Шаблон задания 
«Лексика»

рис. 4. Шаблон 
«Работа с текстом»

рис. 5. Шаблон «Лексика» 
второй тип

рис. 6. Шаблон 
«Грамматика» второй тип

рис. 7. Шаблон «Грамматика» 
третий тип
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ки пронумерованы и в текс-
товом файле содержится но-
мер картинки, подходящей к 
данному слову.

В каждом разделе находится 
файл «level.json» с названием и 
описанием уровня, а также фо-
новое изображение.

В корне приложения нахо-
дится «map.json», в котором 
расписана карта уровней, с по-
рядком заданий и переходом 
между ними.

При нажатии на кнопку 
вызывается функция опреде-
ления правильности ответа и 
перехода на следующий экран. 

Предлагаются следующие 
типы заданий: 

– сортировать продукты по 
типам (например, фрукты: яб-
локи, апельсины и др.; овощи: 
огурцы, помидоры и др.), 

– поместить предмет в со-
ответствии со значением пред-
логов (например, в столе, на 
столе и др.),

– выбрать правильный ва-
риант окончания (например, 
формы падежа, личные окон-
чания глаголов и др.),

– дополнить текст словами 
в правильном падеже и с пра-
вильными предлогами,

– сопоставить существи-
тельные предмету или профес-
сии.

К каждому блоку прикреп-
ляется система подсказок, ко-
торая состоит из таблиц. В 
таблицах представлены: пред-
ложно-падежная система, свя-
занная с образованием в речи 
падежных форм, а также табли-
цы, демонстрирующие глаголы 
к конкретному падежу и др.

На всех этапах каждого 
блока, в каждом разделе игры 
присутствует кнопка «Зано-
во». Для каждого блока реа-
лизована функция, обрабаты-
вающая нажатие этой кнопки. 
При нажатии кнопки в боль-
шинстве разделов происходит 
не просто возврат к началу 
блока, но и обновление зада-
ния (перестановка вариантов 
ответа).

2. Пример работы игры для 
изучения РКИ

В начале игры пользователю 
предоставляется возможность 
выбрать персонаж и ознако-
миться с историей выбранного 
персонажа. Экранные формы 
начала игры показаны на рис. 
8–11.

Таблица 1

Фрагмент сценария игры: стартовая страница, выбор персонажа и история персонажа

Номер 
экрана Название Происходящее

Стартовая страница, выбор персонажа и история персонажа
1 Стартовая страница Пользователь, запустив игру, видит её заголовок, фон в виде карты Российской 

федерации окрашенной в цвета флага и стоящих на ней людей разных рас и 
национальностей. Снизу экрана присутствует кнопка с надписью «Играть» 

2 Выбор персонажа Пользователь видит заголовок «Выбор персонажа». На экране расположены три 
девушки – представительницы разных культур. Пользователю необходимо нажать на 
понравившегося персонажа, чтобы выбрать ее. 

3 История о выбранном 
персонажа 

Пользователь видит выбранного персонажа и небольшой текст о нем, расположенный 
в диалоговом облаке. Снизу присутствует кнопка «Далее» 

Начало путешествия «Мой город» и выполнение задания по лексике в разделе «Супермаркет»
4 Начало путешествия 

«Мой город»
Выбранный персонаж сообщает игроку, что приехал в Волгоград. Пользователь 
узнает, что первый раздел – «Супермаркет». Также пользователю дается возможность 
пропустить первый раздел.

5–14 Задание по лексике в 
разделе «Супермаркет»

Пользователь видит список продуктов по центру экрана. Одно название из списка 
выделено зеленым цветом. Слева расположена продуктовая корзина «овощи», справа – 
«фрукты». На корзины указывают стрелки. При распределении первого продукта, 
он потухает и зеленым цветом загорается следующий. Снизу присутствуют кнопки 
«Пропустить задание», «Подсказка», «Заново»

15 Получение подсказки Подсказкой является перевод всех названий продуктов из задания на английский язык. 
16 Результат выполнения 

задания по лексике в 
разделе «Супермаркет» 

Пользователь видит число правильно распределенных продуктов. Если пользователь 
набрал достаточно правильных ответов – ему предлагается перейти к следующему 
заданию, если нет – игроку предлагается попробовать еще раз. 

17–19 Задания по грамматике в 
разделе «Супермаркет» 

Игрок видит фразу, которую необходимо закончить, выбрав последнее слово в нужном 
падеже. 

20 Подсказка для задания 
по грамматике в разделе 
«Супермаркет» 

Подсказкой являются таблицы, объясняющие правильные окончания и формы 
местоимений для родительного падежа. 

21 Результат выполнения 
задания по грамматике в 
разделе «Супермаркет» 

Пользователь видит число правильных ответов. В зависимости от результата на экране 
присутствуют веселые или грустные смайлики. Если пользователь набрал достаточно 
правильных ответов – ему предлагается перейти к следующему заданию, если нет – 
игроку предлагается попробовать еще раз. 

22–36 Задание по обработке 
текста в разделе 
«Супермаркет» 

Игрок видит в верхней части экрана текст, в котором часть слов стоит в скобках. 
Текущее слово, форму которого необходимо выбрать, выделено зеленым цветом. 
Выбирая формы слов, игрок собирает текст. Пройти дальше, не выбрав правильную 
форму – нельзя, появляется надпись «ошибка», переход происходит только при выборе 
правильного варианта. Снизу присутствуют кнопки «Пропустить задание» и «Заново». 
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рис. 8. Стартовая страница 
игры

рис. 9. Страница выбора 
персонажа игры

рис. 10. Страница истории 
персонажа

рис. 11. Заставка раздела 
«Мой город»

рис. 12. Задания в разделе 
«Супермаркет: Лексика»

рис. 13. 
Задания при 

повторе

Выбрав персонажа, пользо-
ватель приступает к выполне-
нию заданий выбранного раз-
дела.

В игре «Мой город» каж-
дый раздел включает три блока 
заданий: лексика по заданной 
теме, грамматика отрабатыва-
емого падежа и текст или уп-
ражнения, в которых присутс-
твуют глаголы, используемые с 
этим падежом. 

В первых пяти разделах из 
шести присутствуют блоки с 
заданиями по лексике, грам-
матике и обработке текста. За-
ключительный, шестой раздел 
имеет особое задание.

Рассмотрим задания по 
первому разделу – Супермар-
кет».

В задание по лексике игро-
ку предлагается отсортировать 
продукты на овощи и фрукты 
(рис. 12). При нажатии кнопки 

рис. 14. Подсказка в разделе 
«Супермаркет: Лексика»

рис. 15. Фрагмент подсказки в 
разделе «Столовая: Грамматика»

Игрок может воспользовать-
ся подсказкой – переводом на-
званий всех продуктов на анг-
лийский язык (рис. 14, 15).

После завершения каждого 
блока заданий, на экран выво-
дится результат. В зависимос-
ти от набранных баллов, игрок 
может перейти к блоку грамма-
тики, либо пройти задание по 
лексике заново (рисунок 16, 17).

Заключение

Игра «Мой город» входит 
в систему игр, имеющих сле-
дующие тематические блоки: 
«Мой город», «Русская культу-
ра», «Великие русские ученые», 
«Великие русские писатели», 
«Великие русские деятели ис-
кусств» и др. Эти Тематические 
блоки направлены в большей 
степени на социальную адап-
тацию иностранных студентов. 
В настоящее время разработан 
прототип игры «Мой город», 
включающей шесть разделов: 
«Супермаркет», «Поликлини-
ка», «Университет», «Банк», 
«Общежитие», «Столовая». 
Каждый раздел содержит зада-
ния по грамматике, лексике и 
обработке текста. В настоящее 
время игра находится на стадии 
тестирования на целевой груп-
пе студентов подготовительного 
факультета, начинающих изу-

рис. 16. Пример страницы 
результата проходжения раздела. 

Отрицательный пример

рис. 17. Результат прохождения 
задания.  

Положительный пример

«Заново» игрок видит тот же 
список продуктов, но в другом 
порядке (рис. 13).
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чать РКИ в ВолгГТУ. Предпо-
лагается применять игру после 
прохождения студентами учеб-
ника [5], который обеспечивает 
подготовку в объеме Государс-
твенного стандарта элемен-
тарного уровня обучения, для 
контроля полученных знаний. 
По результатам тестирования 
концепция игры будет дорабо-
тана и начнется реализация ее 
полнофункциональной версии.

Дальнейшее развитие сис-
темы идет по следующим на-
правлениям: 

1) подготовка материалов 
к лексическим темам первого 
сертификационного уровня и 
добавление таких разделов, как: 

– Биография ученого; 
– Биография деятеля искус-

ства; 
– Система образования в 

вашей стране; 
– Наука; 
– Увлечения молодежи и т.д. 
и реализация их в аудио и 

видеоматериалах.
2) работа над созданием ви-

део-уроков по чтению.
С целью академической 

адаптации к обучению в рос-
сийском вузе преподавателями 
кафедры русского языка ведет-
ся работа:

3) по подготовке тренаже-
ров и тестовых материалов к 
урокам научного стиля речи 
для студентов инженерных 
специальностей;

4) по систематизации мате-
риалов по подготовке к напи-
санию курсовых работ.

Таким образом, рассмот-
ренные выше содержательно-
организационные решения в 
обучении иностранных студен-
тов в современном российском 
вузе представляют примеры 
конкретной реализации сис-
темы формирования мотивов, 
ориентированных на форми-
рование навыков и личных 
качеств, составляющих основу 
профессиональной коммуни-
кативной компетенции лич-
ности современного студента-
иностранца. Они направлены 
на формирование у студентов 
навыков свободной коммуни-
кации, что в итоге приводит 
к формированию новых черт 
языковой личности. Это поз-
воляет не только развивать 
«языковую компетентность» 
(термин предложен в [4]) и 
способность строить речевое 
высказывание с применением 
грамматических конструкций, 
но и способность к свободной 
коммуникации, основанной 
на умении улавливать и ос-
мыслять ключевые моменты 
беседы, диалогов и монологов 
на учебно-профессиональные 
темы, а также способствуют 
выражению своей мысли в 
доступной для понимания со-
беседника форме. Трехуровне-
вая система преподавания как 
нейтрального, так и научного 
стилей речи реализуется во 
всех перечисленных направ-
лениях методической деятель-
ности преподавателя РКИ. 
При такой системе, у студента 

происходит интеграция ранее 
полученных знаний и умений 
с теми, которые добываются 
в данный момент, с одновре-
менным автозакреплением ра-
нее полученных; проявляется 
устойчивый интерес к деятель-
ности; используются умения 
творческого характера.

Преимущества интенсив-
ных интерактивных техно-
логий перед традиционным 
обучением очевидны. Данная 
форма организации учебного 
процесса наполнена обратной 
связью, способствует боль-
шей вовлеченности участни-
ков урока в процесс обучения, 
побуждает всех студентов к 
неподготовленной, спонтан-
ной речевой активности. Этот 
подход порождает у обучаемых 
навыки к свободной комму-
никации (не только в учебной 
ситуации), снимает прису-
щий многим студентам страх 
перед выходом в свободную 
речь. В итоге все вышепере-
численное приводит к форми-
рованию новых черт языко-
вой личности. Это не только 
языковая компетентность и 
способность строить речевое 
высказывание с применением 
грамматических конструкций, 
но и способность к свобод-
ной коммуникации, основан-
ной на умении улавливать и 
осмыслять важные моменты 
беседы, диалога, способность 
выражать свои мысли в до-
ступной пониманию собесед-
ника форме.
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