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В статье рассматривается возможность геймификации процесса изучения русского языка как иностран-
ного с целью повышения уровня межкультурной компетенции иностранных студентов. Актуальность приме-
нения образовательных онлайн-игр для достижения этой цели заключается в их достаточно большом дидак-
тическом потенциале для развития коммуникативных навыков, лексического запаса, мотивации студентов 
к изучению русского языка как иностранного. В статье приведено определение понятия образовательной 
игры, выделены важные для развития межкультурной компетенции студентов функции образовательных 
игр, описан процесс геймификации процесса изучения русского языка как иностранного с использовани-
ем комплекса игр. В качестве примера приведены сценарии трех лингвистических игр: логической игры 
«Змейка», игры-симулятора «Найди предмет», игры-квеста «Вслед за Медной горы Хозяйкой». Для каждой 
игры определены цели, описан процесс действия игрока и ожидаемые образовательные результаты от про-
хождения игр. В практический материал лингвистических игр включены примеры из сказов П.П. Бажова, 
что дает возможность иностранным студентам сформировать представление о культуре Уральского региона, 
наглядно создавать необходимые коммуникативные ситуации для общения. Разработанный комплекс об-
разовательных онлайн-игр был апробирован на базе Российского государственного профессионально-педа-
гогического университета. Проведенная опытно-поисковая работа показала положительную динамику раз-
вития межкультурной компетенции иностранных студентов. Статья может быть интересна преподавателям 
русского языка как иностранного, студентам, изучающим русский язык как иностранный, а также разработ-
чикам образовательных лингвистических онлайн-игр.
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Процессы глобализации экономики, 
информатизации общества в целом приве-
ли к изменению роли иностранных языков 
в жизни человека. При этом одни иностран-
ные языки активно развиваются и быстро 
завоевывают мир, другие уходят на второй 
план, третьи продолжают оставаться попу-
лярными, как и раньше. В связи с постоян-
но увеличивающейся миграцией граждан 

из стран ближнего зарубежья, значитель-
ным увеличением обучающихся иностран-
ных студентов и даже школьников все бо-
лее актуальным становится национально 
ориентированное обучение русскому языку 
как иностранному [1]. Возникает потреб-
ность в формировании у иностранных об-
учающихся страноведческих знаний о гео-
графии, истории, культуре России. Только 
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формирование достаточной межкультурной 
компетенции у иностранцев сможет по-
высить мотивацию к изучению русского 
языка, истории нашего государства и инте-
рес к русской культуре [2]. Факты местно-
го страноведения могут дать возможность 
сформировать представление о культуре от-
дельного региона (например, Уральского), 
что будет способствовать пониманию спец-
ифики культурного поля России в целом. 
При этом использование игровых техно-
логий позволит активно включить обуча-
ющихся в конкретные языковые ситуации 
и повысить их мотивацию к обучению. 

С распространением глобальной сети 
Интернет и различного технического ос-
нащения (распространение планшетных 
компьютеров, смартфонов) значительно 
возросла среди молодежи популярность 
онлайн-игр, которые могут одновременно 
служить хорошими тренажерами для изуче-
ния любого иностранного языка, в том чис-
ле и русского. Комплекс образовательных 
онлайн-игр по изучению русского языка 
как иностранного, направленный на изуче-
ние страноведческого материала, на при-
мере Уральского региона, поможет, с одной 
стороны, наглядно создать необходимые 
коммуникативные ситуации для общения, 
с другой – изучить актуальный лексический 
и грамматический материал, представлен-
ный в интересной игровой форме, а также 
мотивировать молодежь к дальнейшему из-
учению русского языка, культуры и обычаев 
русского народа, в том числе и за счет ис-
пользования в играх современных техноло-
гий – элементов дополненной реальности.

Целью исследования является теорети-
ческое обоснование разработанного ком-
плекса онлайн-игр для изучения русского 
языка как иностранного с использовани-
ем современных технологий дополненной 
и виртуальной реальности. В практический 
материал включены примеры из сказов 
П.П. Бажова для расширения лексическо-
го запаса слов обучающихся в области со-
временной и старинной домашней утвари, 
горного дела и художественных промыс-
лов, а также для мотивации к чтению рус-
ской литературы.

Материалы и методы исследования
Сценарии образовательных онлайн-игр 

были разработаны на основе методиче-
ских рекомендаций О.В. Синевой по обуче-
нию русскому языку как иностранному [3]. 
Для оценивания динамики изменения уров-
ня межкультурной компетенции иностран-
ных студентов в процессе обучения с ис-
пользованием комплекса онлайн-игр был 
использован метод анкетирования, особен-

ности применения которого подробно опи-
саны в работах В.В. Филоновой, Е.В. Флян-
тиковой, Т.В. Черкес [4, 5].

Результаты исследования  
и их обсуждение

Игра – это вид деятельности в услови-
ях ситуаций, направленных на воссоздание 
и усвоение общественного опыта, в котором 
складывается и совершенствуется само-
управление поведением. Образовательные 
(обучающие) игры – это игры, механика 
которых глубоко интегрирована с целями 
обучения. Среди функций образовательных 
игр, важных для развития компонентов меж-
культурной коммуникации иностранных 
студентов, можно выделить следующие:

- коммуникативную: освоение диалек-
тики общения; 

- самореализации: игра как полигон че-
ловеческой практики; 

- игротерапевтическую: преодоление раз-
личных трудностей, возникающих в других 
видах жизнедеятельности;

- диагностическую: выявление откло-
нений от нормативного поведения, самопо-
знание в процессе игры; 

- коррекции: внесение позитивных  
изменений в структуру личностных показа- 
телей;

- межнациональной коммуникации: ус-
воение единых для всех людей социально-
культурных ценностей; 

- социализации: включение в систему 
общественных отношений, усвоение норм 
человеческого общежития [6].

Реализация функций образовательных 
игр в учебном процессе, применение игро-
вой механики к достижению целей обучения 
называют геймификацией [7]. В настоящее 
время возможности геймификации расши-
ряются, в том числе за счет доступности 
и упрощения разработки игр с элементами 
дополненной и виртуальной реальности. 
В Российском государственном професси-
онально-педагогическом университете был 
разработан проект комплекса образователь-
ных онлайн-игр по изучению русского язы-
ка как иностранного. Задачи проекта были 
сформулированы следующим образом:

- повышение мотивации иностранцев 
к изучению русского языка, истории и куль-
туры за счет разработки интересного со-
держания игр, включающего информацию 
из известных литературных произведений 
уральского сказочника;

- формирование у иностранных обуча-
ющихся коммуникативной компетенции, 
способности общаться на русском язы-
ке за счет вовлечения в активную игро-
вую деятельность;
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- расширение лексического запаса 
слов обучающихся в области современной 
и старинной домашней утвари, горного дела 
и художественных промыслов;

- мотивация иностранных обучающих-
ся к чтению русской литературы (сказы 
П.П. Бажова);

- освоение обучающимися способов 
русского словообразования, склонений су-
ществительных, правил построения вопро-
сительных и утвердительных предложений;

- создание условий для индивидуаль-
ного обучения иностранных обучающихся 
в процессе игровой деятельности. 

Для повышения уровня межкультур-
ной компетенции у иностранцев, основным 
компонентом которой в данном исследова-
нии были выделены умения и навыки об-
учающихся понимать и адекватно исполь-
зовать в речи межкультурную лексику [8], 
в процессе обучения использовался ком-
плекс образовательных онлайн-игр по из-
учению русского языка как иностранного, 
который включал в себя три игры. Игры ис-
пользовались как для изучения материала 
последовательно, постепенно углубляя свои 
знания, так и независимо друг от друга. 
Каждая игра включает в себя инструкцию, 
содержащую правила игры, руководство 
пользователя на двух языках (русском и ан-
глийском), а также справочный материал, 
который возможно изучить до игры или пе-
реключиться к нему уже в процессе игровой 
деятельности. Справочный материал содер-
жит мультимедийный словарь-справочник 
по изучаемой лексике (написание слова, его 
произношение, описание возможности ис-
пользования в речи, иллюстрация или ани-
мация), а также краткие уроки грамматики 
(правила склонения существительных, по-
строения вопросительных предложений). 
Приведем подробное описание лингвисти-
ческих игр.

Игра 1. «Змейка» – логическая игра 
с элементами лабиринта

Цель – расширить словарный запас ино-
странных обучающихся в сфере горного 
дела и художественных промыслов, распро-
страненных на Урале.

Игрок должен из отдельных букв собрать 
слова по изученной тематике. При необхо-
димости играющий может получить под-
сказку – озвученное изображение нужного 
предмета. Игрок может исправлять опреде-
ленное количество допущенных ошибок. 

Игра оформляется в стиле сказа «Змеи-
ный след». В зависимости от уровня слож-
ности игрокам предлагается разный размер 
поля 10×10 (легкий уровень), 15×15 (обыч-
ный уровень), 20×20 (сложный уровень); 
количество подсказок и возможностей ис-

править ошибки. На поле расставляются 
случайным образом буквы, участвующие 
в словообразовании изучаемых слов (тер-
мины по художественным промыслам 
и горному делу, в том числе названия, ис-
пользуемые в сказах П.П. Бажова), напри-
мер: к, а, м, е, н, ь; в, а, з, а; с, т, а, м, е, с, к, а; 
к, р, а, ц, о, в, к, а; г, р, а, в, ё, р; п, р, о, с, е, 
ч, к, а и др. Согласные буквы для запоми-
нания обозначаются на игровом поле синим 
цветом, гласные – красным. Подводя курсор 
к букве, можно услышать ее название и зву-
чание в устной речи. В начале игры появ-
ляется активное графическое поле – голова 
змейки, к которой необходимо присоеди-
нить нужные буквы (хвост) для получения 
изучаемого термина. При ошибке ненуж-
ную букву можно убрать из хвоста змейки, 
щелкнув дважды по гласной букве или один 
раз по согласной. Когда игрок собирает нуж-
ное слово, оно произносится вслух и змейка 
с буквами исчезает. Затем появляется новое 
активное графическое поле – голова новой 
змейки. Цель – очистить поле от всех букв, 
научиться составлять из отдельных букв из-
ученные слова, выучить их правописание 
и произношение. Кроме того, данная игра 
позволит повторить русский алфавит, деле-
ние букв на гласные и согласные, произно-
шение звуков, что является важным на на-
чальном этапе изучения языка.

Игра 2. «Найди предмет» – игра- 
симулятор

Цель – расширить словарный запас ино-
странных обучающихся в сфере домашней 
утвари, горного дела и художественных 
промыслов, распространенных на Урале, 
а также освоить склонение существитель-
ных, правила построения вопроситель-
ных предложений.

Игрок должен найти заданный объ-
ект (инструкция дается письменно, напри-
мер «найди печь»), после верного указания 
на графический объект, его название про-
износится вслух, появляется 3D модель 
и короткий рассказ (устный и письменный) 
об его использовании, после чего дается 
следующее задание. Игрок во время игры 
может как получать подсказки, так и зара-
батывать дополнительные баллы. 

Игра оформляется в стиле сказов 
«Каменный цветок», «Горный мастер». 
Перед игроками появляется объемное поме-
щение русской избы и мастерской горного 
мастера, в которой присутствуют как ста-
ринные инструменты и утварь, так и со-
временные. В качестве основного задания 
игрок ищет загаданный предмет в помеще-
нии. Кроме того, игрок может заработать до-
полнительные баллы в игре, отвечая на во-
прос о расположении найденного предмета 
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относительно предыдущего или указанного 
в игре случайным образом. Например, по-
является вопрос «Где расположена скалка?» 
В это время подсвечивается каменная ваза. 
Нужно ответить, что скалка ниже вазы.

Если игрок не может найти заданный 
предмет в виртуальном помещении, он дол-
жен задать вопрос, щелкнув в определенном 
месте правой кнопкой мыши, и в появив-
шейся строке ввода написать соответствую-
щий вопрос. Например, пишет вопрос «Где 
сени?», на который получит ответ-подсказ-
ку «ниже и левее» (устную и письменную). 
Игра считается законченной, когда игроком 
набрано заданное количество баллов.

Игра 3. «Вслед за Медной горы 
Хозяйкой» – игра-квест

Цель – повысить интерес иностранных 
обучающихся к русской литературе и гео-
графии отдельных регионов, научить чи-
тать литературные тексты, расширить сло-
варный запас, показать некоторые правила 
словообразования. 

Игрок передвигается по карте согласно 
предложенному сценарию, ищет нужные 
предметы, в определенных точках получа-
ет задание на знание текста литературного 
произведения. Выполнение данных пору-
чений помогает ему продвигаться дальше 
по игре. Игрок имеет возможность полу-
чить подсказку, а именно прослушать фраг-
менты текста, с которым связан вопрос.

Игра оформляется в стиле сказа «Мед-
ной горы Хозяйка» [9]. Игрокам предла-
гается путешествие по Уральским горам 
с использованием реальной карты с актив-
ными метками, где в определенном месте 
после демонстрации объекта дается зада-
ние на знание содержания сказа, его глав-
ных героев.

Например:
1. Какое прозвище было у Медной горы 

Хозяйки? (Малахитница: Хозяйка эта – 
малахитница-то – любит над человеком 
мудровать. Только подумал так-то, она 
и оглянулась. Весело на парня глядит, зубы 
скалит и говорит шуткой: «Ты что же, 
Степан Петрович, на девичью красу да-
ром глаза пялишь? За погляд-то ведь деньги 
берут»). В качестве подсказки будут появ-
ляться изображения малахита, самой Хозяй-
ки и примеры слов, образованных по той же 
словообразовательной модели со значением 
лица женского пола: учительница, свиде-
тельница, слушательница. 

2. С какого рудника, по мнению Мед-
ной горы Хозяйки, должен был убраться 
приказчик, чтобы не ломать «железную 
шапку»? (Красногорский рудник: Хозяйка, 
мол, Медной горы заказывала тебе, что-
бы ты с Красногорского рудника убирался. 

Ежели еще будешь эту мою железную шап-
ку ломать, так я тебе всю медь в Гумешках 
туда спущу, что никак ее не добыть). 

3. Отгадать, что подразумевается 
под железной шапкой (вершина горы).

4. Отгадать, что имеется в виду, по трем 
изображениям (ящерка, малахит и женская 
корона) – Медной горы Хозяйка. 

При затруднении игрок может получить 
подсказку, составив вопрос в дополнитель-
ном окне из представленных слов.

Ответив верно на вопрос, игрок полу-
чает определенный предмет, необходимый 
в путешествии (посох, рюкзак, компас 
и др.) и артефакт – часть паззла (ящерка – 
символ Медной горы Хозяйки). Окончание 
игры наступает, когда весь паззл собран. 
После успешного окончания квеста обуча-
ющимся представляется краткое описание 
тайн Рифейских гор и ссылки на источни-
ки, где можно получить более подробную 
информацию. 

Ожидаемые результаты от реализации 
проекта по геймификации процесса из-
учения русского языка как иностранного 
были следующими.

1. Повышение уровня мотивации ино-
странных обучающихся к изучению русско-
го языка за счет применения интересных 
игровых сюжетов на основе сказок П.П. 
Бажова, содержащих информацию о тради-
циях русской культуры на Урале, известных 
художественных промыслах, горном деле, 
включения игроков в активную деятель-
ность, в том числе речевую.

2. Повышение уровня межкультурной 
компетенции иностранных обучающихся 
за счет изучения ими наглядно представлен-
ного грамматического и лексического мате-
риала, применения прецедентных феноме-
нов, создания условий для заучивания слов 
и фраз в удобном индивидуальном темпе 
с использованием необходимого контекста, 
создаваемого в игре.

Разработанный комплекс образователь-
ных онлайн-игр использовался при обуче-
нии иностранных студентов в Российском 
государственном профессионально-педаго-
гическом университете. Для оценки уровня 
сформированности межкультурной компе-
тенции студентов использовался метод ан-
кетирования. Данные последнего контроль-
ного анкетирования позволили выявить 
положительную динамику формирования 
межкультурной компетенции в подготов-
ке иностранных студентов вуза, входив-
ших в состав экспериментальной группы 
(23 человека): у студентов эксперимен-
тальной группы условный усредненный 
показатель сформированности повысился 
по окончании опытно-исследовательской 
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работы на 20,1 %, в то время как у студентов 
контрольной группы (21 человек), в обуче-
нии которых не использовался разработан-
ный комплекс образовательных онлайн-игр, 
только на 9,8 %.

Заключение
Таким образом, разработанный ком-

плекс образовательных онлайн-игр по из-
учению русского языка как иностранного 
направлен на усвоение актуальной лексики 
для промышленного региона, географии 
Урала. Систематическое использование 
разработанного комплекса игр позволит 
иностранным обучающимся познакомиться 
с некоторыми произведениями русской ли-
тературы (сказами П.П. Бажова), отдельны-
ми примерами уральских художественных 
промыслов, распространёнными названия-
ми в горном деле, а также географией Ура-
ла, что является неотъемлемой частью меж-
культурной компетенции, погружающей 
в конкретную языковую среду.

Проект может быть расширен 
как за счет смены лексического матери-
ала в разработанных играх, так и за счет 
доработки других игр или использования 
уже готовых.
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