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ЛИНГВИСТИЧЕСКИЕ ПРИЕМЫ ОБУЧЕНИЯ РКИ  
НА ПРИМЕРЕ ТЕМАТИЧЕСКОЙ ГРУППЫ «ИГРУШКИ»

LYUDMILA V. KOTANE
LINGUISTIC METHODS OF TEACHING RUSSIAN AS A FOREIGN LANGUAGE ON THE EXAMPLE  

OF THE THEMATIC GROUP “TOYS”

Настоящая статья носит практико-ориентированный характер. Рассматриваются 
возможные векторы применения лексики, входящей в тематическую группу «Игрушки», 
в процессе обучения детей русскому языку как иностранному на элементарном и базо-
вом уровнях: при изучении алфавита, освоении навыка чтения, изучении грамматиче-
ского материала (существительные и прилагательные мужского и женского рода, при-
тяжательные местоимения, спряжение глаголов), а также при пополнении лексической 
базы. Подчеркивается значимость эмоциональной вовлеченности учащихся в познава-
тельный процесс и  обеспечение этого условия за  счет выбора описываемых приемов 
на основе лексем, относящихся к тематической группе (ТГ) «Игрушки». В качестве язы-
кового материала используются две тематические области типологии ТГ «Игрушки» — 
искусственные и виртуальные игрушки. Предложены методические приемы составления 
заданий по темам «Внешность», «Характер», и показана возможность применения слов 
и фраз-распространителей для конкретизации и описания игрушки/объекта. Кроме того, 
приводятся примеры заданий, разработанных на  базе лексики тематической области 
«Виртуальные игрушки», которые нацелены на освоение винительного, творительного 
и предложного падежей, форм прошедшего времени. В настоящей статье автор делится 
результатами, полученными от внедрения экспериментального курса РКИ, включающе-
го перечисленные лингвистические приемы. Курс проходили дети в возрасте 9–11 лет 
в языковой школе в Латвии (родной язык обучаемых — латышский). По традиционной 
программе обучались 16 учеников и  16 — по  программе «Учим русский язык, играя 
в  “Майнкрафт”». Для оценки эффективности освоения РКИ, кроме оценки навыков 
говорения, чтения, письма и  понимания, автором вводятся дополнительные крите-
рии — лингвистические soft skills (мягкие языковые навыки): скорость реакции/ответа, 
уверенность в  процессе коммуникации, использование распространителей. Результа-
ты показали, что при относительно равном успешном освоении учебной программы 
в  группах по программе, основанной на базе лексики компьютерной игры, обучаемые 
лучше запоминают лексику и грамматические конструкции русского языка, а также более 
уверенно говорят и с большей вовлеченностью принимают участие в коммуникативных 
ситуациях.

Ключевые слова: тематическая группа, типология, игрушки, лингвистические приемы, 
компьютерные игры, задания РКИ, виртуальные игрушки, методический эксперимент.

This article is practice-oriented and discusses the possible vectors of using the vocabulary 
included in the thematic group “Toys” in teaching children Russian as a  foreign language at 
the elementary and basic levels: when learning the alphabet, mastering reading skills, studying 
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grammatical material (masculine and feminine nouns and adjec-
tives, possessive pronouns, conjugation of verbs), as well as when 
replenishing the lexical base. The importance of the emotional in-
volvement of students in the cognitive process and the provision 
of this condition through the choice of the described techniques 
based on lexemes related to the thematic group (TG) “Toys” are 
emphasized. As a  language material, two thematic areas of the 
typology of the TG “Toys” are used, artificial and virtual. The 
article proposes methodological methods for compiling tasks on 
the topics “Appearance”, “Character” and shows the possibility of 
using words and phrases-distributors to concretize and describe 
a toy/object. In addition, examples of tasks developed on the basis 
of the vocabulary of the thematic area “Virtual Toys” are given, 
which are aimed at mastering the accusative, instrumental and 
prepositional cases, past tense forms. In this article, the author 
shares the results of an experimental course of Russian as a  for-
eign language, using the linguistic techniques listed above. The 
course was held in a language school in Latvia for children aged 
9–11 (the native language of the students is Latvian). 16 students 
were studying according to the traditional program and 16 were 
studying according to the program “Learning Russian by playing 
Minecraft”. To assess the effectiveness of mastering Russian as 
a foreign language, in addition to assessing the skills of speaking, 
reading, writing and understanding, the author introduces addi-
tional criteria, linguistic soft skills (soft language skills): reaction/
response speed, confidence in the communication process, the 
use of distributors. The results showed that with a relatively equal 
successful mastering of the curriculum in groups based on the 
program based on the vocabulary of a computer game, students 
better remember the vocabulary and grammatical structures of 
the Russian language, and also speak more confidently and take 
part in communicative situations with greater involvement.

Keywords: thematic group, typology, toys, linguistic tech-
niques, computer games, Russian as a  foreign language, virtual 
toys, methodical experiment.

Введение

На взгляд автора статьи, типология тематиче-
ской группы (ТГ) «Игрушки» включает в себя три 
тематических области (ТО): естественные, искус-
ственные и  виртуальные игрушки. К  естествен-
ным игрушкам относятся любые предметы при-
родного происхождения, а также предметы быта, 
окружающие ребенка, используемые для осущест-
вления игровой деятельности. ТО «Искусствен-
ные игрушки» составляют предметы, созданные 
специально как средство для достижения игровых 
целей — развлечения, обучения, социализации, 
познания мира. К третьей тематической области — 
«Виртуальные игрушки» — относятся денотации 

всех явлений и процессов, происходящих в вирту-
альной среде компьютерных игр.

Игрушки присутствуют в жизни каждого чело-
века и несут в себе яркую эмоциональную состав-
ляющую, что дает возможность взглянуть на них 
как на богатый ресурс для применения, в частно-
сти для освоения русского языка как иностранно-
го (РКИ).

Несомненно, очень важно эмоционально во-
влекать обучаемого в  образовательный процесс, 
поскольку это приводит к  лучшему запоминанию. 
Тему эмоционального вовлечения рассматривали 
такие ученые, как Т. У. Бьюкенен (T. W. Buchanan), 
Р. Адольфс (R. Adolphs), Э. А. Кенсингер (E. A. Ken
singer), Р. Дж. Гарофф-Итон (R. J. Garoff-Eaton), 
М. Чархаби (M. Charkhabi), М. Арсалиду (M. Ar
salidou). Е. Е. Николаева в  своей работе «Психо
физиология. Психологическая физиология с осно-
вами физиологической психологии» пишет, что 
информация, связанная у  обучаемого с  пережи-
ванием (или ассоциацией переживания) личного 
опыта, лучше запоминается. Исследователь на-
звала этот феномен эффектом личной адресности 
[Николаева 2017: 352]. Влияние эмоций на процес-
сы запоминания и  припоминания изучали такие 
специалисты, как Р. И. Розовская и И. В. Печенко-
ва. Результаты их исследования работы головно-
го мозга и  влияния эмоционально окрашенных 
объектов на  процессы удержания информации 
в  рабочей и  долгосрочной памяти подчеркивают 
важность эмоционального вовлечения обучаемого 
и организации условий обучающего процесса, ко-
торые коррелируются с контекстом эмоционально 
окрашенных переживаний у  обучаемых [Розов-
ская и др. 2014: 37]. Проблеме мотивации при из-
учении детьми дошкольного и школьного возрас-
та русского языка как иностранного посвящены 
работы Д. М. Кривоборской [Кривоборская 2016], 
З. Н. Никитенко [Никитенко и др. 2017] и М. Чар-
хаби [Charkhabi et al. 2019]. Актуальную тему ис-
пользования компьютерных игр-квестов, видеоигр 
и игровых образовательных технологий в качестве 
методов активного обучения в  РКИ раскрывают: 
А. С. Горшунова [Горшунова 2019], Е. Б. Коломей-
цева и  С. А. Шмалько-Затинацкая [Коломейце-
ва, Шмалько-Затинацкая 2021], А. В. Матохина, 
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Н. В. Харламова, О. А. Шабалина, Е. А. Куликов 
[Матохина и др. 2017].

С  учетом заложенного в  игрушки потенциа-
ла, который обусловлен эмоциональной окраской, 
сопровождающей игровую деятельность, актуаль-
ность темы статьи заключается в  исследовании 
возможностей применения лексем ТГ «Игрушки» 
в сфере изучения РКИ.

Цели и задачи
Целями настоящей статьи является исследова-

ние и описание векторов использования тематиче-
ской группы «Игрушки» в качестве материала для 
обучения РКИ детей.

Основные задачи состоят в следующем:
1) выделить механизмы возникновения связи 

позитивного эмоционального отклика и ка-
чества усвоения учебного материала;

2) описать приемы обучения РКИ на  приме-
ре тематической области «Искусственные 
игрушки»;

3) описать приемы обучения РКИ на примере те-
матической области «Виртуальные игрушки»;

4) проанализировать опыт преподавания кур-
са РКИ с использованием лексической базы 
игры «Майнкрафт» и  со  следованием стан-
дартной программе.

Состояние изучения вопроса
Благодаря исследованиям работы мозга и про-

цессов запоминания [Buchanan, Adolphs 2002] 
на  сегодняшний день ученые и  педагоги доказа-
ли, в частности, важность эмоциональной вовле-
ченности в  процесс обучения. Согласно принци-
пу специфичности кодирования долговременной 
памяти, который впервые был сформулирован 
Э. Тульвингом, «эффективность запоминания ма-
териала возрастает, если контекст воспроизведе-
ния соответствует контексту ситуации запечатле-
ния материала» [Tulving, Thomson 1973].

Существующие экспериментально-психологи-
ческие исследования показывают, что материал 
c эмоциональной окраской (изображения, слова, 
фразы, тексты), как правило, лучше воспроизво-
дится из долговременной памяти, чем нейтрально 
окрашенный материал [Buchanan, Adolphs 2002]. 

Разработки Э. А. Кенсингер и Р. Дж. Гарофф-Итон 
продемонстрировали, что репрезентация деталей 
лучше проходит по  стимулам с  эмоциональной 
окраской. Причем если разделять валентность 
эмоций на  положительную, нейтральную и  нега-
тивную, то  лучше вспоминается положительно 
окрашенный материал (для автобиографической 
памяти), и  показатели запоминания для объек-
тов с нейтральной эмоцией выше, чем для объек-
тов с негативной [Kensinger, Garoff-Eaton, Schacter 
2006; Kensinger, Schacter 2008].

Р. И. Розовская и ее коллеги в статье «фМРТ‑ис
следования удержания в рабочей памяти изображе-
ний эмоциональной валентности» делают следую-
щий вывод: «Эмоциональная валентность изобра-
жений оказывает существенное влияние на эффек-
тивность рабочей памяти: успешность выполнения 
задания выше всего для нейтральных изображений 
при минимальном времени ответа и ниже всего для 
негативных изображений при максимальном вре-
мени ответа» [Розовская и др. 2014: 37].

Таким образом, видим, что эмоционально окра-
шенные объекты остаются в памяти человека бо-
лее устойчиво. Причем для удержания информа-
ции в рабочей памяти лучше выбирать нейтрально 
заряженные стимулы, а в долговременной — сти-
мулы с  положительной окраской. Отметим, что 
именно долговременная память важна для устой-
чивого запоминания лексики и  конструкций 
на  иностранном языке. Для изучения русского 
языка как иностранного на  начальных уровнях 
большое значение имеет эмоциональное воспри-
ятие материала обучающимися. При запоминании 
новой лексики РКИ на основе лексики тематиче-
ской группы «Игрушки» также происходит син-
хронизация пережитого эмоционального опыта 
и  изучаемого материала, что отвечает принципу 
Тульвинга.

Лингвистические приемы обучения 
РКИ на примере тематической области 
«Искусственные игрушки»

В тематической области «Искусственные игруш-
ки» выделяется десять лексико-семантических 
групп (ЛСГ). Для более эффективного решения 



[мир русского с лова ¹3/2024] 103

[Л. В. Котане]

задач выбраны ЛСГ «Сюжетно-образные игруш-
ки» и «Игрушки-успокоители».

Сюжетно-образные игрушки — это те игрушки, 
которые определяют сюжет игры и  отвечают за-
дачам развития мышления, речи, воображения. 
К  ЛСГ «Игрушки-успокоители», в  частности, от-
носятся денотаты, обозначающие мягкие игрушки.

Далее приведены несколько вариантов заданий, 
позволяющих использовать игрушки в  качестве 
методического материала для изучения РКИ на на-
чальном уровне для детей дошкольного и младше-
го школьного возраста.

1) Использование притяжательных местоиме-
ний: мой/моя, твой/твоя, его, ее.

Описание. Дети приносят на  занятие по  две 
игрушки. Игрушки желательно подобрать таким 
образом, чтобы название одной было женского 
рода, а второй — мужского.

•  Каждый представляет свои игрушки: Это 
моя кукла. Это мой самолет.

•  Все игрушки складываются в  центр сто-
ла. Происходит инициация мини-диало-
гов: каждый из участников берет на выбор 
игрушку и  спрашивает кого‑то из  группы: 
Это твоя игрушка (твоя кукла / твой само­
лет)? Ребенок, которому задали вопрос, от-
вечает полным предложением: Да, это моя 
кукла или, показывая на хозяина игрушки: 
Нет, это его/ее кукла.

2) Использование распространителей:
•  имен прилагательных в  именительном па-

деже для описания игрушки; знаком-
ство с  окончаниями имен прилагательных 
в мужском и женском роде.

Описание методического приема. Задание фор-
мулируется таким образом, чтобы оно включало 
грамматический компонент — названия игрушек 
женского и мужского рода; количественный ком-
понент — дети должны подобрать два распростра-
нителя; лексический — следует выбирать прила-
гательные, описывающие внешние и  личностные 
характеристики. Набор прилагательных состав-
ляется учителем согласно выбранным заранее 
игрушкам: красивый, умный, большой, маленький, 
пушистый, мягкий, быстрый, добрый, злой, хи­
трый; по цветам: красный, синий, желтый и т. д.

Ход задания. Каждый ребенок выбирает по две 
игрушки так, чтобы название одной игрушки было 
в  женском роде, а  второй — в  мужском. Далее 
из  набора имен прилагательных, которые могут 
описывать игрушку, дети выбирают по  два рас-
пространителя: Это добрая и красивая лиса. Это 
синий и быстрый самолет;

•  распространителей в творительном падеже.
Описание. К  набору игрушек учитель готовит 

фразы-распространители в творительном падеже. 
Примеры: с большим/маленьким носом, с длинным/
коротким хвостом, с доброй улыбкой, с голубыми 
глазами, с  черными глазами, с  длинными ушами, 
с золотыми волосами.

1. Ученики по  очереди выбирают игрушку 
из центра стола и произносят фразу, описывающую 
ее: Это кукла с голубыми глазами, это заяц с длин-
ными ушами и т. д. 2. В процессе инициации мини-
диалогов дети просят друг у друга по очереди: Дай 
мне, пожалуйста, куклу с голубыми глазами. — Спа­
сибо. Дай мне, пожалуйста, собаку с большим носом. 
3. Организуется игра «Угадай игрушку». Один ребе-
нок садится спиной к другим детям и игрушкам. 
Другой ребенок берет одну из игрушек со словами: 
«Что это за игрушка?» Первый ребенок должен за-
давать уточняющие вопросы, на  которые можно 
ответить «да» или «нет»: Это синий самолет? Это 
кукла с золотыми волосами? Это злой волк? Это 
кукла с книгой? 4. Нужно рассказать о своей игруш-
ке: кто это, какой/какая?

Игрушки обладают множеством разнопла-
новых характеристик, поэтому легко позволяют 
освоить конструкции с распространителями. По-
скольку игрушка всегда представляет собой эмо-
ционально значимый предмет, то, естественно, 
возникает желание конкретизировать ее описа-
ние. Например, в значение слова кукла не входят 
дополнительные характеристики, и  появляется 
потребность в  уточнении: кукла с  золотыми во­
лосами, кукла с голубыми глазами, маленькая кук­
ла с  большими глазами. Кроме того, существуют 
типовые игрушки, например кукла Барби, кон-
структор «Лего». В этом случае достаточно одного 
названия-определителя. Однако при наличии не-
скольких типовых игрушек требуются уточнения: 
кукла Барби с темными волосами.
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Лингвистические приемы обучения 
РКИ на примере тематической области 
«Виртуальные игрушки»

Согласно типологии, к  тематической области 
«Виртуальные игрушки» относится все то, что 
происходит в  виртуальной среде компьютер-
ных игр [Словарь геймера; Словарь компьютер-
ных терминов; Словарь компьютерных терминов 
и  интернет-сленга; Список игровых терминов]. 
Выделяется три ЛСГ: 1) жанры (бродилки, страте­
гии, симуляторы, шутеры); 2) игровые персонажи 
(бос, твинк, хитер); 3)  дополнительные средства 
в игре (ачивка, сет, хилка).

Рассмотрим четыре вектора использования 
тематической области «Виртуальные игрушки» 
в РКИ для начального уровня:

1. Изучение алфавита. Для знакомства с рус-
ским алфавитом можно подбирать лексемы из те-
матической области «Виртуальные игрушки»: 
а — ачивка; б — блок, босс; г — гринд; с — сет, скин; 
х — хилка и т. п. Большинство этих слов являются 
англицизмами и созвучны названиям и терминам 
среды геймеров на большинстве языков. Так, мето-
дом интуитивного чтения обучающиеся легко ос-
ваивают русский алфавит. Замечено на практике, 
что при подобном подходе преодолевается психо-
логическое напряжение, которое часто встречается 
у студентов при виде «необычных и чужих» букв 
кириллицы, что, в свою очередь, сокращает время 
на освоение навыка чтения на русском языке.

2. ТО «Игровые персонажи» помогает в осво-
ении:

а)  лексического материала по  темам «Внеш-
ность» и  «Характер» (имена существительные 
и прилагательные);

б) грамматического материала (окончания имен 
прилагательных мужского и женского рода в име-
нительном падеже):

Максвелл (Don’t Starve), По3 (робот, Inscription), 
босс — какой? — большой, маленький, умный, силь­
ный, великий;

королева (Don’t Starve), леди (Little Nightmares) — 
какая? — большая, умная, сильная, красивая;

в) коммуникативных навыков в  диалогах 
(чтение и  разыгрывание). Обучающиеся читают 

диалоги от лица персонажей и затем разыгрывают 
аналогичные диалоги между собой.

3. ТО «Жанры» может служить для освоения 
грамматического материала по  теме «спряжение 
глаголов», для изучения настоящего и прошедшего 
времени глаголов, а также глаголов движения:

•  игра-бродилка: глаголы движения (идти-
ходить, ехать-ездить, лететь-летать, 
плыть-плавать, бежать-бегать);

•  игра-стратегия: строить, покупать, прода­
вать, воевать, открывать. Можно вводить 
возвратные глаголы: торговаться, встре­
чаться, сражаться;

•  игра-шутер: бежать-бегать, искать, стре­
лять и т. п.

4. Пополнение лексического запаса на приме-
ре игры «Майнкрафт». Используя названия де-
нотатов данного симулятора, преподаватель по-
лучает возможность объяснять темы с  базовой 
лексикой (животные, погода, цвета; названия гео-
графических, архитектурных объектов, мест; дом 
и  помещения в  нем). Закрепить знание данного 
лексического материала помогает просмотр фраг-
ментов стримов, которые широко представлены 
на онлайн-видеоплатформах.

Приведем несколько примеров заданий на базе 
лексики игры «Майнкрафт»:

1. Задание на  освоение винительного паде-
жа. Даются подписанные изображения предме-
тов, и обучающиеся по очереди отвечают полным 
предложением на  вопрос Что крафтит Стив? 
(Стив — главный персонаж игры «Майнкрафт». 
Одна из  самых частотных лексем игры — глагол 
крафтить/скрафтить (от  англ. craft — «ремес-
ло», «умение»). Применяется геймерами в  значе-
нии «создать, сделать»; создавать разные предме-
ты путем комбинирования имеющихся у  игрока 
ресурсов): Стив крафтит кирпичи, факел, броню, 
молоко, хлеб, торт, меч, вагонетку. Далее можно 
усложнить это задание и попросить дополнить от-
веты именами прилагательными: Стив крафтит 
алмазную кирку, вкусный торт, острый меч, креп­
кие кирпичи и т. п.

2. Освоение прошедшего времени на базе ча-
стотных глаголов игры. Необходимо образовать 
прошедшее время, используя слова: я, ты, он, она, 
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мы, вы, они + построить, исследовать, сделать, 
смайнить, сварить.

3. Освоение предложного падежа (функция 
«место»). Обучающиеся получают карточки с изо-
бражениями географических мест (биомов): пу-
стыни, леса, пляжа, моря, горы, джунглей, болота, 
поляны, саванны. Ученики задают друг другу во-
прос: Где ты заспавнился? Ответы даются полным 
предложением: Я  заспавнился в/на… (русифици-
рованный вариант английского глагола spawn — 
«порождать»; спавниться — появляться, возрож-
даться. Англицизм был заимствован из  компью-
терных игр, где участники после неудачи могут 
«возродиться»).

4. Задание на образование простого словосо-
четания «глагол + существительное» путем соот-
несения по смыслу:

1) строить
2) делать
3) майнить (добывать)
4) исследовать
5) восстановить
6) трейдиться
7) купить
8) скрафтить
9) заспавниться
10) плыть

a) удочку, кирку
b) дом
c) алмазы, железо
d) снеговика
e) на лодке
f) урон
g) пещеру, подводный храм, деревню
h) в пустыне
i) с жителями, с вилиджерами
j) картошку

5. Задание на образование простого словосо-
четания «прилагательное + существительное» 
путем соотнесения по смыслу:

1) алмазный

2) острый

3) железный

4) милая

5) хорошая

6) подводное

7) высокая

8) красивое

k) погода

l) дыхание

m) башня

n) блок

o) дерево

p) меч

q) голем

r) кошка

Описанные векторы применения ТГ «Игруш-
ки» в изучении РКИ с использованием тематиче-
ской области «Виртуальные игрушки» определены 

исходя из  возраста обучающихся. У детей млад-
шего школьного возраста и старше (включая под-
ростковый возраст) при использовании данной 
ТО происходит наибольшая эмоциональная во-
влеченность. Значительное количество англициз-
мов позволяет легче соотносить слова данной те-
матической области с родным языком, благодаря 
чему образуется дополнительная когнитивная 
сцепка с РКИ. Для детей дошкольного и младше-
го школьного возраста (до 7–8 лет) тематическая 
область «Искусственные игрушки» также может 
успешно применяться в изучении РКИ.

Методический эксперимент 
по преподаванию курса РКИ для детей 
на базе лексики компьютерной игры

В рамках языковой школы Lingua Sphere (Рига, 
Латвия) в  период с  сентября по  декабрь 2022  г. 
было проведено обучение для детей в  возрасте 
9–11  лет. Родной язык учеников — латышский. 
Изучение РКИ для начального уровня проходило 
в четырех группах по восемь человек в каждой.

Целью методического эксперимента являлась 
оценка эффективности и  коммуникативной обо-
снованности применения лексики ТО «Виртуаль-
ные игрушки» для преподавания РКИ.

На  основе проведенного анализа популярных 
онлайн компьютерных игр на территории Россий-
ской Федерации в первую очередь и на территории 
стран Восточной Европы во  вторую был сделан 
выбор в  пользу игры «Майнкрафт» (по  количе-
ству проданных копий «Майнкрафт» в 2021 г. ста-
ла второй по  популярности игрой в  мире за  всю 
историю компьютерных игр (около 250  млн), 
уступив только «Тетрис» (520 млн)). Данная игра 
стала источником лексической базы, относимой 
к ТО «Виртуальные игрушки». Эмпирические ис-
следования игрового процесса командных онлайн 
игр также показали, что коммуникация игроков 
(находящихся физически в разных странах) прохо-
дит либо на английском, либо на русском языках. 
Данная языковая практика характерна не  только 
для «Майнкрафт». Этот важный факт делает лек-
сику ТО «Виртуальные игрушки» важным ресур-
сом в обучении РКИ и приводит к размышлению 
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о том, что в настоящее время в виртуальной среде 
акты коммуникации на  русском языке для ино-
странцев становятся столь  же частой практикой, 
как и в реальной.

Для чистоты оценки результатов эксперимен-
та были созданы следующие условия. Изучение 
детьми РКИ для начального уровня проходило 
в  четырех группах по  восемь человек в  каждой. 
Две группы учились по  традиционной методике 
РКИ и две группы — по программе «Учим русский 
язык, играя в “Майнкрафт”». Количество учебных 
часов (30 занятий по  50 мин), круг тем и  ритм 
проведения проверочных работ были одинаковы-
ми; учитель во всех группах один. Таким образом, 
были созданы максимально одинаковые условия 
учебного процесса во всех четырех группах.

По  завершении курса, после итоговых прове-
рочных работ, подведены итоги по ряду критери-
ев владения РКИ. Помимо оценки традиционных 
навыков владения РКИ (чтение, письмо, говоре-
ние, слушание) были введены дополнительные 

критерии, которые условно можно назвать soft 
skills в лингвистике, или «мягкие языковые навы-
ки» (МЯН) владения иностранным языком.

Под МЯН автор исследования понимает на-
выки, которые характеризуют свободу и  уверен-
ность использования иностранного языка в про-
цессе вербального общения, — скорость реакции/
ответа, уверенность в  процессе коммуникации, 
количество используемых распространителей. 
Для оценки МЯН были выбраны трехбалльные 
шкалы:

•  скорость реакции/ответа, где 1 балл — мед-
ленно; 2 — со  средней скоростью; 3 — бы-
стро;

•  уверенность в процессе коммуникации, где 
1 балл — неуверенный ответ; 2 — довольно 
твердый ответ; 3 — твердый, уверенный от-
вет;

•  использование распространителей, где 
1 балл — в  коммуникации использовано 3 
и менее 3 распространителей; 2 — от 4 до 6 

Результаты прохождения курсов (средний результат)

Навыки / критерии /  
лексические темы

Традиционная программа РКИ, А1 «Учим русский язык, играя
в “Майнкрафт”», А1

Группа 1 Группа 2 Группа 3 Группа 4

Освоение алфавита, навык чтения, % 95 90 93 89

Грамматика (верное использование 
грамматических конструкций), % 68 73 66 63

Слушание/понимание, % 64 71 84 89

Говорение, % 73 65 79 82

Освоение лексических тем, %

Животные 100 95 100 100

Цвета 100 100 100 100

Дом, комнаты, мебель 87 88 96 97

Погода 98 100 100 100

Средний общий результат 85 90

Мягкие языковые навыки, 1–3 балла

Скорость реакции/ответа 1,7 1,6 2,7 2,5

Уверенность в процессе коммуникации 2 1,8 2,7 2,8

Использование распространителей 2 2 2,4 2,6

Средний общий балл 1,85 (62 %) 2,62 (87 %)
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распространителей; 3 — от 7 распространи-
телей.

Результаты прохождения курсов представлены 
в таблице.

В группах 3 и 4 следует отметить использование 
более связных и длинных предложений, что можно 
объяснить эмоциональным желанием рассказать 
о  построенном в  «Майнкрафте» доме, о  «своих» 
домашних животных, той игровой погоде, которая 
была, пока ученик строил дом или играл. Пережи-
тый опыт игры в симуляторе неизменно добавлял 
личностную окраску рассказам детей и  вызывал 
желание рассказать больше, задействуя изученную 
лексику максимально. Лексические темы курса для 
учеников данных групп логично соединялись в те-
матическую область «Мой мир в  “Майнкрафт”», 
лексемы запоминались быстрее, грамматические 
конструкции использовались учениками охотнее, 
чем в группах 1 и 2.

Результаты знания лексических тем во  всех 
группах высокие — 87–100 %. Навык аудирова-
ния (слушания/понимания) выше в группах 3 и 4 
по сравнению с группами 1 и 2 на 19 % (средний 
показатель для первой и  второй групп — 68 %; 
в третьей и четвертой — 87 %). Навык говорения 
также более развит в группах, которые обучались 
на  базе игры «Майнкрафт». Средний показатель 
в  группах 3 и  4 — 81 %, что на  12 % выше, чем 
в группах 1 и 2 (69 %). Однако, что касается точно-
сти использования грамматических конструкций 
и выполнения письменных заданий на граммати-
ку, показатели групп 3 и 4 (средний показатель — 
65 %) ниже на 6 %, чем у групп 1 и 2 (средний по-
казатель — 71 %).

По  результатам итоговой проверочной рабо-
ты мягкие языковые навыки — скорость ответа, 
уверенность в  процессе коммуникации, исполь-
зование распространителей — лучше развиты 
в  группах, занимавшихся по  программе «Учим 
русский язык, играя в “Майнкрафт”». Средний по-
казатель в группах 3 и 4 выше на 0,82, чем в груп-
пах 1 и 2. По выбранным критериям в группах 1 
и  2 максимальное значение не  превышает двух, 
что говорит о  средней скорости реакции/ответа, 
довольно твердом ответе в  процессе коммуника-
ции. В течение всего ответа учащиеся групп 1 и 2 

использовали в своих ответах 2–6 распространите-
лей. В группах 3 и 4 скорость реакции/ответа мож-
но охарактеризовать как «выше средней» и  «бы-
страя»; твердость в ответах можно трактовать как 
ответ, подкрепленный личным опытом; при ответе 
учащиеся использовали 4 и  более распространи-
телей.

Выводы

В  настоящей статье продемонстрирована эф-
фективность применения лексической базы ТГ 
«Игрушки» для обучения детей РКИ. Будучи важ-
ным эмоциональным стимулом, игрушки высту-
пают сильным мотивационным фактором в  про-
цессе изучения русского языка. Предложенные 
лингвистические методические приемы на  осно-
ве ТО «Искусственные игрушки» могут быть ис-
пользованы в рамках курсов для детей дошколь-
ного и  младшего школьного возраста, а  приемы 
на основе ТО «Виртуальные игрушки» — для детей 
школьного возраста. Приведенные задания позво-
ляют освоить лексику, грамматику и синтаксис не-
которых грамматических конструкций русского 
языка. Задания на освоение творительного падежа 
помогают формированию устойчивых языковых 
конструкций в памяти обучаемого.

Автор статьи описывает результаты методи-
ческого эксперимента преподавания курса РКИ 
с использованием лексической базы игры «Майн-
крафт» и сравнивает их с результатами курса РКИ 
по традиционной программе. Установлено, что из-
учение детьми русского языка как иностранного 
на  основе ТО «Виртуальные игрушки» приводит 
к  более высоким результатам в  коммуникации. 
Учащиеся групп 1 и  2 (занимались по  традици-
онной программе) более внимательно относятся 
к письму и к правилам, не отвлекаясь на эмоцио-
нальную составляющую, концентрируясь на язы-
ковом материале курса. Однако в  этих группах 
отсутствовал такой сильный эмоциональный им-
пульс, как погружение в  любимую игру. В  связи 
с этим желания устно выразить свои мысли и по-
нять (освоение навыка аудирования) собеседников 
не было подкреплено дополнительной мотивацией 
коммуникативной ситуации.
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Автор вводит дополнительные критерии оцен-
ки освоения языка, мягкие языковые навыки (soft 
skills в  лингвистике) — скорость ответа, уверен-
ность в  процессе коммуникации, использование 
распространителей. Результаты по  этим крите-
риям в  группах, проходивших обучение на  базе 
ТО «Виртуальные игрушки», на  26 % выше, чем 
в группах, работавших по традиционной методи-
ке. Таким образом, эмоциональная вовлеченность 
в  образовательный процесс, сопряженная с  лич-
ным опытом обучаемых благодаря применению 
ТО «Виртуальные игрушки», приводит к  значи-
тельному росту эффективности изучения РКИ.
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