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Аннотация
Статья посвящена разработке методик преодоления грамматических сложностей при 

освоении падежной системы русского языка иностранными учащимися. Акцент сделан 
на трудностях употребления родительного падежа существительных и числительных, 
обусловленных межъязыковыми различиями и многозначностью форм. Предложено 
интегрировать в учебный процесс интерактивные упражнения, сочетающие коммуника-
тивную практику с игровыми элементами. Апробированы три типа заданий: ситуаци-
онно-ролевые сценарии, лингвострановедческие квесты и творческие проекты. Эффек-
тивность показали задания, связанные с планированием ресурсов и презентацией куль-
турных традиций. Полученные результаты подтверждают целесообразность сочетания 
грамматических тренажеров с контекстуально-обусловленными активностями. Практи-
ческая значимость работы заключается в адаптации игровых механик для формирования 
лингвокультурологической компетенции. Предложенные методы позволяют минимизи-
ровать интерференцию родного языка через моделирование аутентичных коммуникатив-
ных ситуаций.
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ОРУС ТИЛИН ЧЕТ ТИЛИ КАТАРЫ ОКУТУУ 
ПРАКТИКАСЫНДАГЫ ИНТЕРАКТИВДҮҮ МЕТОДИКАЛАР: 

ЗАТ ЖАНА САН АТООЧТОРДУН ИЛИК ЖӨНДӨМӨСҮ

Кыскача мазмуну
Бул макала чет элдик студенттерге орус тилиндеги жөндөмө системасын өздөштү-

рүүдөгү грамматикалык кыйынчылыктарды жеңүүгө жардам берүүчү ыкмаларды иштеп 
чыгат. Тилдер аралык айырмачылыктар жана көп маанилүүлүк себеп болгон зат атооч ме-
нен сан атоочтордун илик жөндөмөсүнө өзгөчө көңүл бурулат. Коммуникативдик прак-
тиканы оюн элементтери менен айкалыштырган интерактивдүү көнүгүүлөрдү киргизүү 
сунушталган. Үч түрдүү тапшырма сыналды: кырдаалдык-ролдук сценарийлер, лингво-
маданий квесттер жана чыгармачыл долбоорлор. Ресурстарды пландаштыруу жана мада-
ний салттарды көрсөтүү боюнча тапшырмалар натыйжалуу болду. Жыйынтыктар грам-
матикалык көнүгүүлөрдү контексттик иш-аракеттер менен айкалыштыруунун максатка 
ылайыктуулугун тастыктайт. Иштин маанилүүлүгү оюн механикаларын лингвомаданий 
жөндөмдүүлүктү калыптандырууга ыңгайлаштырууда жана чыныгы кырдаалдарды мо-
делдөө аркылуу эне тилинин таасирин азайтууда турат.

Түйүндүү сөздөр: дидактикалык ыкмалар, коммуникативдик иш-аракет, лингводидактика, 
тилдер аралык интерференция, билим берүү методдору, педагогикалык процесс, сөз 
практикалары, кырдаалдык моделдөө, социомаданий адаптация, окуу мотивациясы
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INTERACTIVE METHODS IN THE PRACTICE OF TEACHING 
RUSSIAN AS A FOREIGN LANGUAGE: THE GENITIVE CASE OF 

NOUNS AND NUMERALS

Abstract
This article develops methods to help foreign students overcome grammatical difficulties 

in mastering the Russian case system, focusing on the genitive case of nouns and numerals, 
caused by interlingual differences and polysemy. Proposed integrating interactive exercises, 
combining communicative practice with game elements. Three task types were tested: situa-
tional role-playing scenarios, linguistic and cultural quests, and creative projects. Tasks involv-
ing resource planning and cultural tradition presentations were effective. Results confirm the 
expediency of combining grammar exercises with contextual activities. The significance lies 
in adapting game mechanics to form linguistic and cultural competence and minimize native 
language interference by modeling authentic situations.
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При обучении русскому языку как 
иностранному преподаватели сталкива-
ются с рядом трудностей: усвоение сту-
дентами системы падежей, правильное 
употребление косвенных падежей в связ-
ной речи и дифференциацию их функций 
в предложении. 

Можно выделить причины данных 
сложностей: 1) отсутствие системы па-
дежей в родном языке (китайский язык); 
2) многозначность падежей (нет друга; 
два друга; за друга); 3) множество окон-
чаний; 4) несовпадение значений русских 
падежей с падежными значениями родно-
го языка («нет кровати» – «нет кровать»); 
5) разные падежные формы могут выра-
жать одно значение (в пятницу; в январе); 
6) один предлог может выражать разные 
падежные формы (идти на улицу; быть на 
улице); 7) существуют разные формы од-
ного падежного значения (в доме; в углу); 
8) множество исключений (строитель – 
строители; учитель – учителя; кот – коты; 
дом – дома; небо – небеса); чем больше 
различий в языковых системах, тем слож-
нее усвоение, именно поэтому преподава-
телю важно построить эффективную си-
стему закрепления падежной системы  и 
ее внедрения в повседневную речь.  

Коммуникативная направленность 
обучения является основополагающим 
принципом современной методики препо-
давания русского языка как иностранного. 
Коммуникативный подход предполагает не 
пассивное накопление знаний о языке, а 
активное владение языковым материалом, 
умение построить собственное высказы-
вание. Язык в коммуникативной методи-
ке рассматривается как способ и средство 
коммуникации, поэтому лучшим способом 
его изучения считается сам процесс обще-
ния [1]. Вовлечение учащихся в коммуни-

кацию может быть успешно осуществлено 
в процессе игровой деятельности.  

Игры в силу своей занимательности 
вовлекают в учебный процесс, повышают 
эффективность взаимодействия в коллек-
тиве и способствуют развитию мотивации 
студентов. Кроме того, они обеспечивают 
необходимую для успешного обучения 
интерактивность (моментальную обрат-
ную связь), что делает игры привлека-
тельными для студентов, наблюдающих 
результат учебной деятельности «здесь и 
сейчас» [2]. В процессе игры можно экс-
периментировать, пробовать разные под-
ходы и учиться на своих ошибках. Успеш-
ная интеграция игровых технологий, 
принципов и приемов в учебный процесс 
создает комфортные условия обучения и 
способствует повышению эффективности 
лингвистического образования. 

Е.И. Пассов выделяет следующие цели 
использования игры в ходе учебного про-
цесса: формирование определенных на-
выков; развитие определенных речевых 
умений; обучение умению общаться; раз-
витие необходимых способностей и пси-
хических функций; запоминание речевого 
материала [3]. Согласно классификации 
С.Н. Голеровой [4] существуют:

1. Лингвистические игры, способству-
ющие формированию и развитию соб-
ственно языковой компетенции (фонети-
ческие, лексические, словообразователь-
ные, грамматические игры); например, 
подбор синонимов и антонимов, составле-
ние словообразовательных цепочек, обра-
зование предложно-падежных форм и т.п.

2. Ролевые игры, направленные на 
развитие коммуникативной компетенции; 
например, «В аэропорту», «В магазине», 
«В театре» и т.п. Ролевая игра является 
игрой с развлекательной целью: участни-
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ки действуют соответственно заданным 
им ролям и внутренней логике действия 
среды. Они создают сценарий или следу-
ют созданному заранее сюжету [5].

3. Игры с лингвострановедческой и 
лингвокультурологической составляю-
щей, направленные на развитие лингво-
культурологической компетенции; игры 
данного типа позволяют студентам узнать 
больше об истории, традициях и культуре 
не только России, но и региона, в котором 
они проживают. Задания, построенные на 
региональной тематике, направлены на 
развитие навыков чтения, письма, говоре-
ния и грамматики.

4. Креативные игры; например, защита 
проекта, выступление на конференции, пред-
ставление рецепта любимого блюда и т.п.

1. «Робинзон Крузо»
Произведение Д. Дефо «Робинзон 

Крузо» знакомо каждому. Роман пове-
ствует об удивительных приключениях 
морехода, попавшего на необитаемый 
остров при кораблекрушении. Одноимен-
ная игра позволяет участнику представить 
себя в роли путешественника, у которого 
есть возможность подготовиться к жизни 
островитянина. Тип игры - ролевая [4].

Учебными целями игры являются за-
крепление форм родительного падежа 
после чисел 2,3,4 (единственное число), 
5,6,7… (множественное число), повторе-
ние единиц массы, практическая важность 

которых обусловлена бытовыми ситуация-
ми различного характера, а также отработ-
ка форм винительного падежа имени суще-
ствительного в качестве объекта действия. 
При закреплении материала мыслительные 
операции, побуждающие к выполнению 
действия, сворачиваются, что является по-
казателем автоматизации навыка. Пони-
мание учащимися грамматического строя 
изучаемого языка проходит индуктивный 
путь, т.е. осуществляется через осмысле-
ние собственной речевой практики. 

Важным условием игры является вов-
лечение студентов в непосредственную 
коммуникацию. В России иностранцы 
каждый день сталкиваются с различны-
ми ситуациями, которые требуют не толь-
ко понимания русской речи, но и умения 
общаться, таким образом, коммуникация 
составляет мотивационную основу учеб-
ной деятельности. Коммуникативная на-
правленность обучения является одним из 
главных принципов, положенных в осно-
ву современной дидактики обучения язы-
ку. Количество участников – от 2 до 25.

Данная ситуационная игра связана с 
решением конкретной задачи – выбором 
предмета для пребывания на необитаемом 
острове. Участникам предлагаются кар-
точки с изображением различных вещей: 
инструментов, посуды, животных, про-
дуктов питания, проиллюстрированных 
на рисунке 1.

Рис. 1– Образец карточки
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Количество карточек – от 10 до 20. 
Игрок может выбрать несколько одина-
ковых артефактов, однако должен учи-
тывать, что каждая вещь обладает опре-
деленной массой, общий лимит которой 
может быть установлен в соответствии 
с количеством карточек. В результате 
формируется список вещей, которые, по 
мнению участников, являются наиболее 
полезными и эффективными. Каждый вы-
бор игрока должен быть аргументирован, 
кроме того, ведущий может задавать сле-
дующие вопросы:

Почему Вы решили выбрать именно 
этот предмет? Как именно планируете ис-
пользовать его? 

Если на острове произойдет (пожар, 
наводнение, нападение дикарей…), какие 
предметы пригодятся? Сколько?

С помощью каких предметов можно 
построить дом/ охотиться/ выращивать 
растения? 

При проведении игры сложностью 
было фиксирование массы предметов. У 
каждого участника должен быть кальку-
лятор или лист бумаги для расчётов. Игра 

«Робинзон Крузо» развивает воображение 
и мыслительные операции на изучаемом 
языке, формирует речевые навыки и отра-
батывает грамматические конструкции в 
процессе коммуникации.  

3. «Праздники в России»
«Игра-ходилка» знакома многим с дет-

ства. Как правило, в ее основу положен за-
нимательный сюжет с интересными зада-
ниями. Существует множество подобных 
игр, направленных на развитие воображе-
ния, социальных навыков и инициативно-
сти.  Представляется рациональным рас-
смотреть грамматическую игру «Праздни-
ки в России» как учебный прием, целями 
которого являются закрепление форм ро-
дительного падежа имени числительного в 
значении даты («когда?», «какое число...?) и 
изучение социокультурной жизни страны. 
Тип игры: игра с лингвострановедческой и 
лингвокультурологической составляющей, 
направленная на развитие лингвокультуро-
логической компетенции [4]; 

Основная задача «ходилки» состоит 
в проведении фишки по заготовленному 
маршруту, изображённому на рисунке 2.

Рис. 2– Образец поля
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 Все участники находятся на старте, 
затем по очереди бросают кубик и пере-
двигаются по карте до финиша. Переходя 
на новую клетку, игрок должен выполнить 
задание или ответить на вопрос. Если дей-
ствие не выполнено/выполнено с ошиб-
кой, фишка остается на предыдущей по-
зиции. Количество участников – от 2 до 5 
(на одну карту).

 Данный формат подойдет для повто-
рения и отработки изученного материала, 
так как поля игры можно заполнять раз-
личными типами заданий в соответствии 
с целями обучения. Для лексической ра-
боты могут быть использованы следую-
щие упражнения: заполнение пробелов в 
предложении, поиск синонимов и анто-
нимов, повторение лексико-тематических 
групп («назовите 5 фруктов, 5 профессий, 
5 городов…»), загадки; для грамматики 
– вопросы по изученной теме, раскрытие 
скобок, использование верной падежной/
глагольной формы; для коммуникативных 
навыков – вопросы на обсуждение.  

Знакомство иностранных учащихся с 
именем числительным начинается уже с 
первых занятий. Еще до изучения первого 
косвенного падежа студенты практикуют 
счет от одного до десяти (количественные 
числительные), затем до ста и т.д., что об-
условлено рядом социально-бытовых си-
туаций, например, необходимостью обо-
значения времени, возраста, стоимости и 
т.д. На следующем этапе (после знаком-
ства с категорией рода, формами имен су-
ществительных и прилагательных имени-
тельного падежа множественного числа, 
притяжательными местоимениями) необ-
ходимо дать функционально-семантиче-
скую характеристику разрядов числитель-
ных (количественные, порядковые и соби-
рательные), обратить внимание учащихся 
на наличие рода у числительных «один» 
и «два»  и познакомить с особенностями 
сочетаемости количественных числитель-
ных с другими словами: 1 + сущ. в Им.п.; 

2,3,4 + сущ. в Р.п. ед.ч.; 5,6,7… + Р.п. мн.ч. 
Склонение порядковых числительных 
аналогично склонению прилагательных 
соответствующих типов. 

Одной из коммуникативных тем, свя-
занной с порядковыми числительными, 
является дата. При проведении игры было 
отмечено, что требуется заранее познако-
мить студентов с национальными празд-
никами для повышения эффективности 
приема. 

3. «Кулинарная импровизация»
Каждый человек имеет свои вкусо-

вые предпочтения, однако формирование 
особенностей питания зависит от многих 
факторов: «географического принципа», 
климата, религии, влияния соседних стран 
и т.д. Для любого государства характерен 
определенный ассоциативный ряд, связан-
ный с историей, достопримечательностями 
и, конечно, кулинарными традициями. В 
«Кулинарной импровизации» участники 
представляют аудитории национальный 
или авторский рецепт своего любимого 
блюда. Тип игры: ролевая [4].

Учебными целями игры являются за-
крепление форм родительного падежа по-
сле количественных числительных, части-
цы «нет» и предлогов «из», «без», «для», 
развитие коммуникативных навыков и 
повторение тематической группы «Еда». 
Игра направлена на развитие внутренней 
мотивации, связанной с личностной реа-
лизацией и учебно-познавательным ин-
тересом. Отсутствие строгого регламента 
позволяет игрокам проявить личностные 
качества: самостоятельность, решитель-
ность и инициативность. Кроме того, 
участники получают опыт публичного 
выступления на иностранном языке, что 
способствует преодолению языкового ба-
рьера. Творческие задания при обучении 
РКИ предполагают работу над развитием 
творческой речи – «не воспроизводятся 
готовые образцы, а производятся новые 
высказывания» [6]. 
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 «Кулинарная импровизация» — это 
коммуникативно-грамматическая игра, 
направленная на отработку языкового 
материала с применением речевых кон-

струкций. В игре есть «сюжет», который 
развивается через выполнение определен-
ных грамматических упражнений, изо-
браженных на рисунках 3,4,5.

 

 

 

 

 

Рис. 3– Образец           

Рис.4– Образец   Рис.5– Образец            Рис. 3– Образец 		      Рис.4– Образец 		   Рис.5– Образец

 Важным условием игры является вер-
ное употребление грамматических форм. 
Ошибки должны быть исправлены до-
брожелательно, в тактичной форме. Ко-
личество участников – от 2 до 25. Данная 
ситуационная игра связана с решением 
определенной задачи – презентацией на-
ционального или авторского блюда на 
конференции. Участник находится в роли 
шеф-повара, которому необходимо соста-
вить рецепт, купить продукты в магазине 
и выступить на кулинарной конференции. 
Игроки самостоятельно могут выбрать 
формат работы (индивидуальный, группо-
вой) и составить его план. 

Этапы игры:
•	 Составление и запись рецепта (на-

пример, 2 яйца, 5 стаканов молока…)
•	 Поиск ингредиентов в магазине 

(например, в магазине нет…ветчины…)  
•	 Выступление на конференции 

(Я…, шеф-повар из…; история создания 
блюда; состоит из…(список продуктов), 
оно подойдет для…)

 «Кулинарная импровизация» предпо-
лагает диалогический характер речи, поэ-
тому жюри (ведущий и другие участники) 
могут задавать игроку вопросы, связан-
ные с выступлением. Таким образом, игра 
в «Кулинарную импровизацию» способ-
ствует социальной адаптации учащихся, 
формированию речевых навыков и закре-
плению грамматических конструкций. 

Падеж как грамматическая категория 
является сложной и многогранной систе-
мой, которая часто вызывает трудности 
в понимании и применении студентами 
вследствие множества окончаний, зна-
чений и функций, реализуемых в пред-
ложении, а также отсутствия данной ка-
тегории в родном языке. Сложным ста-
новится не столько усвоение падежных 
окончаний, сколько употребление пра-
вильных падежных форм при построе-
нии речи. Именно поэтому важно создать 
оптимальную систему закрепления дан-
ной категории не изолированно, а в ком-
муникативном акте. 
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