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В современном мире возрастает роль математики как 
универсального языка науки и коммуникации. Эти тен-
денции находят отражение в системе школьного мате-
матического образования: приоритетные цели обуче-
ния математике лежат в области формирования пред-
метных знаний, метапредметных умений и креативно-
сти обучающихся. Это актуализирует проблему проекти-
рования соответствующей образовательной среды как 
некоторого комплекса условий для саморазвития и са-
мообучения школьника. Открытость образовательной 
среды предполагает вовлечение учащихся в процесс ее 
проектирования, однако методические аспекты такой 
совместной деятельности изучены недостаточно. Цель 
статьи – представление особенностей предметной об-
разовательной среды как фактора достижения приори-
тетных целей обучения математике в основной школе 
на примере совместного с обучающимися проектирова-
ния визуальной новеллы. Для достижения этой цели 
были применены теоретические методы научного по-
знания: анализ и обобщение научно-педагогической и 
методической литературы; систематизация полученной 
информации; моделирование. В качестве эмпирических 
методов были выбраны анкетирование; анализ диагно-
стических работ обучающихся; представление данных в 
графической форме. В результате были сформулиро-
ваны основные положения проектирования предмет-
ной образовательной среды, сконструирована ее мо-
дель, осуществлена апробация авторского подхода. 
Теоретическая значимость исследования представлена 
сформулированными принципами проектирования 
предметной образовательной среды: ориентация на 
ученика; открытость образовательной среды; интегра-
ция цифровой среды, где искусственный интеллект – ее 
важная составляющая; трехчастная структура образова-
тельной среды; дозированная геймификация образова-
тельной среды. Практическая значимость исследования 
заключается в разработке и апробации модели совмест-
ного проектирования визуальной игры-новеллы по тео-
рии вероятностей для учащихся девятого класса. Опыт 
реализации модели показан описанием каждого ее 
этапа: выявление эмоциональных триггеров изучения 
математики; определение предметного содержания 
новеллы; создание сюжетной линии на основе стори-
теллинга; разработка образов персонажей с помощью 
нейросетей; выбор платформы и создание новеллы; 
апробация новеллы и анализ ее результатов. Проверка 
эффективности авторского подхода позволила сделать 
вывод о позитивном влиянии игры-новеллы на преодо-
ление математической тревожности и развитие пред-
метных и метапредметных умений обучающихся.  

In the modern world, the role of mathematics as the uni-
versal language of science and communication is increas-
ing. These trends are reflected in the system of school 
mathematical education: the priority goals of teaching 
mathematics lie in the field of the subject knowledge for-
mation, meta-subject skills and creativity of students. 
This actualizes the problem of designing an appropriate 
educational environment as a set of conditions for stu-
dent's self-development and self-learning. The openness 
of the educational environment presupposes the involve-
ment of students in the process of its design; however, 
the methodological aspects of such joint activities have 
not been sufficiently studied. The aim of the article is to 
present the characteristics of the subject educational en-
vironment (SEE) as a factor in achieving the priority goals 
of teaching mathematics in secondary schools using the 
example of joint design of visual technology with stu-
dents. To achieve this goal, theoretical methods of scien-
tific research were applied: analysis and generalization of 
scientific, pedagogical and methodological literature; sys-
tematization of the information received; modeling. The 
following empirical methods were chosen: question-
naires; analysis of diagnostic work of students; presenta-
tion of data in graphical form. As a result, the basic prin-
ciples of SEE design were formulated, its model was con-
structed, and the author's original approach was tested. 
The theoretical significance of the research is repre-
sented by the formulated principles of designing a sub-
ject-based educational environment: student-centered 
approach; openness of the educational environment; in-
tegration of the digital environment, where artificial in-
telligence is its important component; three-part struc-
ture of the educational environment; dosed gamification 
of the educational environment. The practical signifi-
cance of the research lies in the development and testing 
of a model for the joint design of a visual novel game 
based on probability theory for ninth grade students. The 
experience of implementing the model is shown by de-
scribing each of its stages: identifying emotional triggers 
for studying mathematics; defining the subject content of 
a novel; creating a storyline based on storytelling; devel-
oping character images using neural networks; choosing 
a platform and creating a novel; testing the novel and an-
alyzing its results. Checking the effectiveness of the au-
thor's approach allowed us to conclude that the novel 
game has a positive effect on overcoming mathematical 
anxiety and developing students' subject and meta-sub-
ject skills. 
 

 

открытая предметная образовательная среда, мета-
предметные умения, обучение математике в основ-
ной школе, визуальная игра-новелла 

open subject-based educational environment, meta-sub-
ject skills, teaching mathematics in secondary school, vis-
ual novel game 
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Введение / Introduction 
 

В настоящее время возрастает роль математики как универсального языка науки 
и коммуникации, эффективного инструмента системного познания мира и объектив-
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ной реальности. Эти тенденции находят отражение в системе школьного математи-
ческого образования. Действующие федеральные рабочие программы по учебному 
предмету «Математика» [1] определяют приоритетные цели обучения математике в 
основной школе, среди которых можно выделить следующие области: 

‒ область предметных знаний (формирование центральных математических 
понятий); 

‒ область «инструментальной математики» (формирование функциональной 
математической грамотности); 

‒ область «естественно-научной картины мира» (осознание разнообразных 
связей математики с окружающей реальностью, восприятие математики как части об-
щей культуры); 

‒ область развития ученика (развитие творческих способностей, познаватель-
ной активности, интереса к изучению математики, формирование исследовательских 
умений и критического мышления).  

Указанные цели конкретизированы в трех группах планируемых образовательных 
результатов: личностных (результаты в области воспитания), метапредметных (овладение 
межпредметными понятиями и универсальными учебными действиями), предметных 
(овладение знаниями и умениями, соотнесенными с содержанием учебного предмета).  

В совместных исследованиях лаборатории инноваций в образовании НИУ ВШЭ 
и образовательного холдинга “Ultimate Education” [2] были определены мировые 
тренды современного образования:  

‒ «педагогика бесконфликтности», предполагающая создание гармоничной и 
«отзывчивой» образовательной среды на основе эмпатии, эмоционального интел-
лекта и открытого диалога;  

‒ развитие мультимодальной педагогики, в том числе с использованием искус-
ственного интеллекта (далее – ИИ);  

‒ погружение обучающихся в воображаемые миры книг, мультфильмов и кино-
фильмов с активным использованием технологий виртуальной и дополненной реальности;  

‒ иммерсивный подход к обучению, построенный на основе геймификации. 
Такие тренды являются логичным ответом на психолого-педагогические особен-

ности и соответствующий образовательный запрос сегодняшнего поколения подрост-
ков, называемых поколением «альфа».  

Системно-деятельностная и личностно ориентированная парадигмы отечествен-
ного школьного образования предполагают, что достижение планируемых образова-
тельных результатов должно осуществляться с опорой на развитие личности ученика в 
процессе учебной деятельности, при этом обучающийся является активным участником 
указанного процесса. Это возможно при наличии соответствующей образовательной 
среды как некоторого комплекса условий для саморазвития, обучения и самообучения 
школьника с учетом современных трендов образования. Целью статьи является пред-
ставление особенностей предметной образовательной среды (далее – ПОС) как фактора 
достижения приоритетных целей обучения математике в основной школе на примере 
совместного с обучающимися проектирования визуальной новеллы.  

 

Обзор литературы / Literature review 
 

В науке нет единого подхода к определению понятия «образовательная среда». 
Российские ученые, опираясь на культурно-исторический подход, выстраивают тео-
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ретические модели образовательной среды, каждая из которых имеет свои особенно-
сти и структуру. Согласно эколого-личностной модели В. А. Ясвина [3], образователь-
ная среда определяется как система влияний и условий, которые формируют лич-
ность по заданным параметрам и создают возможности для ее развития в социальном 
и пространственно-материальном окружении. В. В. Рубцов [4] предлагает коммуни-
кативно-ориентированную модель, в которой образовательная среда – это форма со-
трудничества между субъектами образовательного процесса. В антропо-психологиче-
ской модели В. И. Слободчикова [5] образовательная среда представлена как систем-
ное динамическое образование, являющееся результатом взаимодействия простран-
ственно-предметного, управленческого компонентов и самого учащегося. В работах 
авторского коллектива Московского государственного педагогического университета 
(Е. М. Барсукова, А. К. Белолуцкая, Е. В. Иванова, Т. Н. Леван, Т. Г. Шмис, М. А. Усти-
нова, М. Б. Лозовский) [6] отмечается специфика зарубежных исследований образова-
тельной среды в контексте «эффективности» образовательного учреждения как соци-
альной системы – физического окружения, дизайна и архитектуры, эмоционального 
климата, качества учебно-воспитательного процесса, личностного благополучия 
и др. Таким образом, исследуются и оцениваются такие составляющие образователь-
ной среды, как физическая (материальная составляющая учебного заведения), соци-
альная (взаимодействие субъектов образовательного процесса), эмоциональная (со-
здание благоприятной психологической атмосферы), культурная (учет особенностей 
микрокультур и ценностей, влияющих на образовательный процесс).  

В нашей работе будем опираться на модель В. И. Панова [7], определяющую об-
разовательную среду как систему психолого-педагогических и организационных 
условий и воздействий для когнитивного, эмоционального и коммуникативного раз-
вития школьника в соответствии с его особенностями, познавательными интересами 
и ведущими целями обучения. 

В настоящее время мы наблюдаем трансформацию понятия образовательной 
среды, обусловленную такими факторами, как цифровизация и явление пандемии, 
вызвавшей массовый переход на дистанционное образование. Образовательная среда 
наделяется свойством «открытости» и рассматривается как глобальный фон для раз-
личного взаимодействия участников образовательного процесса и свободного выбора 
обучающимся образовательной траектории. Так, по мнению В. О. Зинченко [8], от-
крытая образовательная среда позволяет выстроить систему отношений между участ-
никами образовательного процесса через их взаимодействие с различными социаль-
ными институтами с целью развития личности учащегося. В исследовании Э. С. Ле-
венсон, Амани Дасуки [9] отмечается, что открытая среда, которая поощряет самосто-
ятельность, внимательность и принимает ошибки, может способствовать генерирова-
нию идей, а «отзывчивость» среды поддерживает личную мотивацию и повседневную 
креативность. Цифровая среда интегрируется в учебный процесс и преобразует его, 
делая более гибким, интерактивным и персонализированным, расширяя возможно-
сти для обучения и адаптируя образовательные практики к современным технологи-
ческим вызовам. В определении цифровой образовательной среды нет однозначно-
сти, но имеется общее представление о ней как о системе, включающей совокупность 
информационных и цифровых ресурсов и технологий их применения для достиже-
ния запланированных результатов обучения. Например, в рамках федерального про-
екта «Цифровая образовательная среда» [10] она рассматривается как открытая си-
стема информационных ресурсов, направленных на решение образовательных задач, 
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а «открытость» подразумевает возможность модернизации и дополнения новыми тех-
нологиями. О. Н. Шилова [11] в своих исследованиях акцентирует внимание на том, 
что цифровая среда представляет собой совокупность взаимодействий в образова-
тельном процессе, реализуемых через цифровые технологии и ресурсы. В цифровой 
дидактике [12] отмечается, что цифровая образовательная среда способствует созда-
нию условий для обучения, развития, воспитания и социализации учащихся. 
Т. Н. Носкова [13] исследует временную трансформацию цифровой среды, отмечая 
такие ее этапы, как цифровая трансформация массового обучения; цифровая транс-
формация персонализированного обучения; конвергенция цифровой образователь-
ной среды, создающая условия для непрерывного образования личности. 

В методических исследованиях рассматривается уровень предметной образова-
тельной среды, при этом научный поиск сосредоточен в области геймификации и ис-
кусственного интеллекта как инструментального ответа на «вызовы» цифрового поко-
ления. В работе М. Эпплбаума [14] изучается вопрос интеграции математических игр в 
учебный процесс. Автор показывает, что такая интеграция позволяет создать динамиче-
скую среду обучения, в которой ученики вовлекаются в исследования, эксперименты и 
созидательную коммуникацию. Авторский коллектив [15] исследует особенности обра-
зовательной среды для учащихся с низкой успеваемостью по математике и доказывает 
влияние геймификации на улучшение когнитивных способностей таких учащихся. Ре-
зультаты работы [16] показывают, что учащиеся предпочитают геймифицированную 
среду, которая способствует интерактивному и автономному обучению: геймификация 
в условиях смешанного обучения математике повышает мотивацию, самостоятельность 
и запоминаемость материала, а также улучшает успеваемость обучающихся. Ученые 
А. Христопулос, С. Мистакидис и другие [17] делают вывод, что обучение на основе игр 
является эффективным подходом к развитию математических навыков, однако лежа-
щие в его основе механизмы еще не изучены. В работе [18] представлена такая форма 
ролевой игры, как цифровое интерактивное повествование, когда учащиеся совместно 
работают над решением проблемной математической задачи в соответствии с сюжетом 
и выбранной ролью. Авторы отметили положительную динамику мотивации и умений 
обучающихся по выдвижению и аргументации математических гипотез.  

Важные результаты внедрения генеративного искусственного интеллекта 
(GenAl) в предметную образовательную среду получены в работе К. Уокингтон [19]. 
Ученый анализирует возможности использования GenAl в математическом образова-
нии в четырех областях: решение математических задач; обучение математике и об-
ратная связь; адаптация математических задач к потребностям обучающихся; под-
держка учителей математики в создании дидактического инструментария и плани-
ровании. По мнению автора, искусственный интеллект способен привести к каче-
ственному изменению математического образования, при этом можно выделить сле-
дующие перспективные направления использования ИИ: критический анализ обуча-
ющимися предложенного GenAl решения математической задачи; составление уче-
никами математических задач или рассказов-новелл в сотрудничестве с GenAl; созда-
ние изображений для визуализации сюжета задачи; проектирование учителями ма-
тематики заданий, адаптированных под индивидуальные потребности обучающихся 
и учитывающих региональный контекст. 

В работах отечественных ученых исследуется потенциал геймификации в области 
создания персонализированной образовательной среды, развития креативного мыш-
ления и познавательного интереса к обучению математике. В статье М. И. Бочаровой, 
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Т. Н. Можаровой, Е. В. Соболевой, Т. Н. Суворовой [20] представлены результаты внед-
рения в процесс обучения математике нелинейной среды визуальной новеллы в ин-
терактивном пространстве AXMA Story Maker и доказано положительное влияние та-
кой среды на уровень учебных достижений школьников. Е. В. Позднякова [21] предла-
гает идею проектирования геймифицированной образовательной среды на основе тех-
нологии тематических веб-квестов по математике для интегрированного формирова-
ния предметных, метапредметных и креативных умений учащихся. С. С. Стадник и 
К. А. Паладян [22] исследуют вспомогательную гейм-среду для обучения математике, 
которая способствует активизации познавательной активности и формированию уни-
версальных учебных действий школьников. В работе Ю. Н. Ковшовой, Е. А. Яровой [23] 
представлена модель активизации познавательного интереса и повышения эффектив-
ности обучения математике на основе геймификации и интеграции с другими пред-
метами. Среди положительных эффектов внедрения модели авторы отметили появле-
ние мотивации к исследовательской деятельности, активизацию творчества и элемен-
тов инженерного мышления, участие в олимпиадах и конкурсах. В работе Е. В. Гулы-
ниной и А. Д. Омаровой [24] анализируются перспективы и риски персонализирован-
ной среды обучения математике с использованием ИИ. Авторы указывают на преиму-
щества ИИ в области гибкой адаптации учебных материалов и методик под индивиду-
альные потребности обучающихся, однако при этом актуальна проблема поиска ба-
ланса между индивидуализацией учебного процесса и коллаборативным обучением, 
обеспечивающим развитие коммуникативных умений и саморегуляции. Потенциал в 
решении данной проблемы авторы видят в применении методов активного обучения 
и геймификации. В. К. Колобаев и И. К. Морозова [25], рассматривая возможности ис-
пользования искусственного интеллекта в обучении математике, отмечают не только 
его положительные, но и негативные эффекты, в частности, с помощью ИИ ученики 
решают математическую задачу, не прилагая для этого никаких усилий, получают не 
только готовый ответ, но и подробное решение.  

Подводя итог, перечислим установленные в отечественных и зарубежных иссле-
дованиях преимущества внедрения геймификации и искусственного интеллекта в 
предметную (математическую) образовательную среду: 

‒ развитие дивергентного мышления, предполагающего генерирование раз-
нообразных идей при решении проблемных ситуаций; 

‒ снижение математической тревожности, что побуждает учащихся к экспери-
ментальной и исследовательской деятельности; 

‒ развитие сотрудничества и коммуникации через групповую работу, предпо-
лагающую обмен идеями и стратегиями между участниками игры; 

‒ развитие навыков решения математических задач через адаптацию учебного 
материала к потребностям и возможностям обучающихся. 

Открытая образовательная среда подразумевает, что в ее проектировании участ-
вует не только учитель, но и ученик, однако вопрос о механизмах такого проектиро-
вания изучен недостаточно. 

 

Методологическая база исследования / Methodological base of the research 
 

Проектирование открытой предметной образовательной среды в системе основ-
ного общего образования имеет свои особенности. Нами был применен комплекс тео-
ретических методов научного познания, включающий анализ и обобщение научно-
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педагогической и методической литературы, публикаций в ведущих научных отече-
ственных и зарубежных журналах по проблеме исследования; систематизацию полу-
ченной информации; моделирование. В качестве эмпирических методов были вы-
браны анкетирование; анализ и оценивание диагностических работ обучающихся; 
представление данных в графической форме. 

При создании открытой ПОС мы опирались на следующие положения: 
1. Образовательный процесс ориентирован на ученика: именно обучающийся с 

его потребностями и возможностями является основным субъектом образовательной 
деятельности, а ожидаемый результат деятельности соотносится с ведущими целями 
обучения математике и имеет основополагающее значение (рис. 1). 

 

 
Рис. 1. Особенности предметной открытой образовательной среды:  

ожидаемые результаты математической деятельности 
 

2. Открытость среды подразумевает ее разделение на внешнюю и внутреннюю 
открытость. Внешняя открытость обеспечивает гибкое реагирование на изменение 
социально-педагогической ситуации и преодоление контекста школы. Внутренняя 
открытость предоставляет возможность выбора учеником образовательной траекто-
рии, при этом школьники вовлекаются в процесс проектирования среды, становятся 
создателями информации и образовательных ресурсов, демонстрируют овладение 
знаниями посредством созидания.  

3. Цифровая среда интегрирована в предметную образовательную среду; искусствен-
ный интеллект является важной составляющей цифровой среды, обеспечивая ее интеллек-
туальность, автоматизацию и адаптивность. С позиций системного подхода цифровая 
среда определяется как система, включающая совокупность информационных и цифровых 
ресурсов и технологий их применения для запланированных результатов обучения.  

4. Структура проектируемой образовательной среды отражает современный 
взгляд на образование как на взаимодействие между участниками образовательного 
процесса. В структуру ПОС включены коммуникативный, ресурсный и технологиче-
ский компоненты. Коммуникативный компонент определяет комплекс условий вза-
имодействия субъектов образовательного процесса и представлен пространством вза-
имодействия, формами взаимодействия, а также инструментами управления взаимо-
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действием со стороны учителя. Ресурсный компонент – это дидактические матери-
алы, направленные на достижение планируемых образовательных результатов и 
включающие комплекс обучающих метапредметных заданий, диагностические мате-
риалы и геймифицированные цифровые образовательные ресурсы. Технологиче-
ский компонент проектируемой среды определяет средства, методы и формы орга-
низации обучения математике (рис. 2). 

5. Дозированная геймификация образовательной среды подразумевает умерен-
ную и продуманную интеграцию элементов игры в процесс обучения математике так, 
чтобы сохранить разумный баланс между игровыми и образовательными аспектами. Ве-
дущими элементами геймификации нами были выбраны тематические веб-квесты и 
сторителлинг. Как показано в нашей работе [26], тематический веб-квест предполагает 
выполнение обучающимися учебно-познавательных заданий по поиску и отбору ин-
формации с использованием интернет-ресурсов и способствует интегрированному 
формированию метапредметных и креативных умений обучающихся. Сторителлинг 
построен на повествовании историй с определенной структурой, героями и персона-
жами, сюжетной линией, включающей конфликт и развязку. Разновидностью сторител-
линга является математическая новелла, где главные герои сталкиваются с математиче-
ской проблемой, вокруг решения которой и строится сюжет. 

 

Результаты исследования / Research results 
 

Особенности открытой предметной образовательной среды проиллюстрируем 
на примере совместного с обучающимися проектирования цифрового ресурса «Визу-
альная новелла по теории вероятностей». Модель проектирования указанного ре-
сурса представлена на рис. 3.  

1) Выявление эмоциональных триггеров изучения математики 
В эксперименте приняли участие ученики девятого класса (27 человек). С целью 

определения причин математической тревожности как стрессовой реакции на изучение 
математики обучающимся было предложено письменно ответить на следующие вопросы: 

1. Назовите внешние факторы, которые вызывают у вас чувство тревоги или 
страха при изучении математики. 

2. Какой из учебных курсов (алгебра, геометрия, вероятность и статистика) вы-
зывает у вас наибольшие затруднения? 

 

Рис. 2. Модель открытой предметной образовательной среды 
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Рис. 3. Модель проектирования математической визуальной новеллы 

 
3. Какие виды и формы работы на уроке вызывают у вас чувство комфорта и 

безопасности (групповая работа, индивидуальная работа, игровая форма работы, 
эксперименты и исследования, диалог с учителем, диалог с одноклассниками, работа 
в онлайн сервисах, другое)? 

4. Какие виды и формы работы вы бы предпочли, чтобы проработать свой «ма-
тематический страх», который вы указали в пункте 1? 

Формулируя первый вопрос анкеты, мы хотели выявить внешние эмоциональные 
триггеры, исключив внутренние факторы математической тревожности (примеры внут-
ренних факторов: «Не умею считать, не знаю таблицу умножения»; «Не могу решать 
математические задачи»; «Не помню формулы» и пр.). Таким образом, удалось устано-
вить основной стрессор для девятиклассников – это предстоящая сдача государствен-
ного экзамена (98% респондентов). Анализ ответов на второй вопрос показал следующее 
процентное распределение: 22% (6 человек) испытывают затруднения при изучении ал-
гебры; 33% (9 человек) испытывают затруднения при изучении геометрии; 45% (12 чело-
век) испытывают затруднения при изучении курса вероятности и статистики. При от-
вете на третий вопрос были названы все перечисленные формы работы, но на лидиру-
ющих позициях оказалась «игровая форма работы» (78%). Наиболее популярный ответ 
на четвертый вопрос можно сформулировать как «решение тренировочных задач» 
(93%), при этом порой уточнялись нюансы: «решение с учителем», «решение с репети-
тором», «решение с группой друзей», «самостоятельное решение».  

Нами было проведено обсуждение с обучающимися результатов анкетирования; 
в итоге было принято решение о создании интерактивной новеллы по теории веро-
ятностей, цель которой – помощь девятиклассникам в подготовке к ОГЭ. 

2) Определение предметного содержания новеллы 
Наполнение математического содержания обучающей игры осуществлялось на 

основе анализа дидактических материалов для подготовки учащихся к основному 

выявление эмоциональных триггеров изучения 
математики

определение предметного содержания новеллы

создание сюжетной линии на основе сторителлинга

разработка образов персонажей с помощью нейросетей

выбор платформы для создания новеллы

создание новеллы на выбранной платформе

апробация новеллы и анализ ее результатов
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государственному экзамену по математике: тренировочных вариантов ОГЭ на печат-
ной основе, сайтов и образовательных платформ (например, «Сдам ГИА» [27], 
“math100” [28], банк заданий ФИПИ [29] и др.). В результате было выделено три блока 
задач: задачи, решаемые на основе классического подхода к понятию вероятности; за-
дачи на применение основных теорем теории вероятностей и следствий из них; за-
дачи, решаемые с помощью формул комбинаторики. Авторы применяли приемы ва-
рьирования условия задач, вводя в фабулу региональный компонент. К составлению 
задач были привлечены учащиеся: класс был разделен на группы, каждая группа по-
лучала серию задач, которые необходимо было решить. Разобрав решение, ученики 
составляли аналогичные задачи на основе реальных ситуаций, возможных в их повсе-
дневной жизни. Таким образом, в контекст задач были включены данные о городских 
объектах, природе, туристических маршрутах, географических особенностях род-
ного региона. При составлении задачного материала использовалась помощь GenAl. 

3) Создание сюжетной линии на основе сторителлинга 
В основу сюжета была положена проблемная ситуация, идентичная выявлен-

ному негативному эмоциональному триггеру девятиклассников: ученику девятого 
класса Максиму предстоит сдача итогового теста по теории вероятностей, к которому 
он не успел качественно подготовиться. По дороге в школу Максим встречает своих 
друзей, которые пытаются помочь ему в подготовке к предстоящему испытанию. Дей-
ствие разворачивается в родном городе обучающихся (Новокузнецке), что обеспечи-
вает узнаваемость сюжета и усиливает практическую значимость заданий. Игра вклю-
чает три ветви, каждая из которых соответствует определенному блоку задач теории 
вероятностей. За каждой ветвью «закреплен» один из трех друзей Максима, который 
и выполняет роль виртуального помощника игрока. В финале игры объявляется 
оценка Максима за итоговый тест, которая соответствует результату решения игро-
ком математических задач, предлагаемых в процессе прохождения новеллы. 

4) Разработка образов персонажей с помощью нейросетей 
Девятиклассникам был озвучен сюжет новеллы; по-

сле мы предложили создать героев игры, используя 
нейросети. Задание обучающиеся выполняли дома, по же-
ланию, нейросети выбирали самостоятельно. На рис. 4 
представлен пример образа главного героя, выполненного 
нейросетью Kandinsky, который предложил один из уче-
ников. Анализ сгенерированных изображений, предостав-
ленных школьниками, позволил нам сделать вывод о том, 
что большинство подростков предпочитает стиль «аниме» 
(81%). Поэтому генерация изображений для новеллы была 
выполнена в этом стиле. Для создания персонажей мы использовали сайты CHARAT 
GENESIS и CHARAT BIGBANG, при этом постарались создать некоторый обобщенный 
образ на основе рисунков, предложенных школьниками. 

5) Выбор платформы для создания новеллы 
Для проектирования и дальнейшей реализации интерактивной новеллы была 

выбрана бесплатная программа – конструктор “Ren’Py”. Наш выбор был обусловлен 
следующими достоинствами платформы: 

‒ простота создания и редактирования сценариев игр с интуитивно понятным 
интерфейсом; 

Рис. 4. Нейросеть Kandinsky:  
образ главного героя 
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‒ поддержка различных интерактивных элементов (выбор действий, диалоги, 
мини-игры и пр.); 

‒ возможность интеграции различных графических элементов, включая изоб-
ражения персонажей, фоны, анимацию и видео; 

‒ поддержка аудиофайлов для создания звуковых эффектов, фоновой музыки 
и диалогов; 

‒ кросс-платформенность: игры, созданные на “Ren’Py”, могут работать на раз-
личных операционных системах, включая Windows, macOS, Linux, а также на мобиль-
ных устройствах с Android и iOS. 

6) Создание новеллы на выбранной платформе 
Платформа “Ren’Py” предоставляет возможность разработки игры-новеллы на 

языке программирования Python, используя собственные изображения; при этом 
обеспечивается вариативность выбора и динамическое формирование сюжета. Визу-
альное изображение последовательных событий новеллы авторы создавали с помо-
щью приложения Ibis Paint. Написание скрипта игры осуществлялось на языке про-
граммирования Python, поэтому для удобства дополнительно использовалась про-
грамма Sublime, помогающая в более комфортной работе с кодом. Длина скрипта 
игры составила 1519 строк. 

При запуске игры учащиеся наблюдают заставку, на которой размещены глав-
ное меню и название игры (рис. 5).  

 

В начале повествования происходит знакомство с персонажами и проблемной 
ситуацией, которую необходимо решить в процессе прохождения игры (рис. 6). Далее 
от игрока требуется выбрать друга, что соответствует выбору одного из трех блоков 
задач по теории вероятностей. По мере продвижения игрока возрастает уровень 
сложности предлагаемых задач. Оценка действий ученика осуществляется в финале 
игры, где объявляется результат написания итогового теста главным героем новеллы. 

Разработанная нами игра представлена на авторском сайте [30]. 
7) Апробация новеллы и анализ ее результатов 
В процессе апробации новеллы каждый обучающийся проходил три ветви игры, 

так как для качественной подготовки к ОГЭ было необходимо рассмотреть все виды 
задач по теории вероятностей. Поэтому ученики работали с цифровым ресурсом как 
на уроке (одна ветвь игры), так и дома (две ветви игры).  

Оценивание и анализ результатов внедрения новеллы осуществлялся по трем 
направлениям: качество образовательного ресурса с позиции ученика; развитие ме-
тапредметных умений; развитие навыков решения задач по теории вероятностей. 

Рис. 5. Заставка игры-новеллы  Рис. 6. Начало игры-новеллы 
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Диагностика по первым двум направлениям осуществлялась с помощью анкети-
рования обучающихся. Девятиклассникам предлагалось оценить, какие из перечис-
ленных метапредметных умений у них развивались во время игры, а также положи-
тельные и отрицательные аспекты апробируемого образовательного ресурса и свое 
эмоциональное состояние (см. таблицу). 

 

Анкета для оценки эффективности визуальной новеллы 
 

Дорогой друг, ты прошел обучающую игру в форме интерактивной новеллы по теории вероятностей. Пред-
лагаем тебе оценить этот образовательный ресурс, а также оценить себя: свою деятельность, свои эмоции, 
умения и навыки. 

Мотивационно-оценочный блок 
Интерактивная игра-новелла по теории вероятностей очень увлекательна  
Мне понравился сюжет новеллы и интересные персонажи  
Сюжет новеллы не понравился, персонажи неинтересные  
После прохождения новеллы при решении задач по теории вероятностей я чувствую себя 
более уверенно 

 

Пройдя новеллу, я наверняка смогу решить задачи по теории вероятностей на ОГЭ  
Мне было трудно решать задачи по теории вероятностей при такой форме работы, как но-
велла 

 

Блок метапредметных умений 
Оцени, какие из перечисленных ниже умений у тебя развивались (применялись) во время прохождения игры-
новеллы 
– рассуждать и формулировать выводы  

– экспериментировать, выдвигать и обосновывать гипотезы  

– работать с информацией  

– строить математические модели  

– владеть вопросно-ответными процедурами  

– владеть устной и письменной монологической речью  

– работать в сотрудничестве  

– составлять план или алгоритм решения задачи  

– анализировать процесс и результат решения задачи  

 
Анализ ответов на вопросы первого блока анкеты показал, что большинство уча-

щихся считают интерактивную новеллу очень увлекательной (93%); отмечают ее удачный 
сюжет и интересных персонажей 24 человека (89%). Примечательно, что в классе не 
нашлось учащихся, которым бы не понравился сюжет и персонажи. Приобрели уверен-
ность при решении задач по теории вероятностей 23 ученика (85%); 78% учащихся уве-
рены, что справятся с задачами по теории вероятностей на ОГЭ. Однако нашлись уче-
ники, которым было трудно решать задачи при такой форме работы, как новелла (2 чело-
века – 7%). Полученные результаты наглядно представлены на диаграмме (рис. 7). 

 

 
 

Рис. 7. Результаты анкетирования: мотивационно-оценочный блок  
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В ответах на вопросы второго блока были указаны все перечисленные метапред-
метные умения, при этом умение рассуждать и формулировать выводы отметили 
100% испытуемых. Также высокий процент оказался у умений «экспериментировать, 
выдвигать и обосновывать гипотезы» (93%), «работать с информацией» (89%), «стро-
ить математические модели» (96%). Среди названных умений самый низкий процент 
у умения «составлять план или алгоритм решения задачи» (44%). Результаты второго 
блока анкетирования представлены на диаграмме (см. рис. 8). 

 

 
 

Рис. 8. Результаты анкетирования: блок метапредметных умений  
 
Для оценки навыков решения задач по теории вероятностей девятиклассникам 

была предложена диагностическая работа, включающая три задачи из выделенных 
блоков. Работа оценивалась по традиционной пятибалльной системе. Количествен-
ная успеваемость составила 100%, качественная – 67%. 

Таким образом, спроектированная совместно с обучающимися интерактивная 
игра-новелла оказалась эффективным нейтрализатором математической тревожно-
сти, а также средством развития предметных и метапредметных умений школьников. 

 

Заключение / Conclusion 
 

Для достижения приоритетных целей обучения математике в системе основного 
общего образования необходимо наличие соответствующей открытой образователь-
ной среды, отвечающей психолого-педагогическим особенностям и образователь-
ному запросу современного цифрового поколения подростков. Анализ отечествен-
ных и зарубежных исследований позволил сделать вывод об эффективности внедре-
ния элементов геймификации и искусственного интеллекта в образовательный про-
цесс для развития предметных, метапредметных умений и креативности обучаю-
щихся. Открытость предметной образовательной среды, трактуемая с позиций лич-
ностно ориентированного подхода, предполагает вовлечение школьников в процесс 
ее проектирования, когда ученик становится не только «потребителем» информации, 
но и ее создателем. Однако методические аспекты такого совместного проектирова-
ния изучены недостаточно. 
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На основе комплекса теоретических методов были сформулированы основные 
положения при создании открытой ПОС: ориентация на ученика; внешняя и внут-
ренняя открытость образовательной среды; интеграция цифровой среды, где искус-
ственный интеллект – ее важная составляющая; трехчастная структура ПОС, включа-
ющая коммуникативный, технологический и ресурсный компоненты; дозированная 
геймификация образовательной среды.  

В качестве иллюстрации авторского подхода представлена модель совместного про-
ектирования интерактивной визуальной игры-новеллы по теории вероятностей для 
учащихся девятого класса. Опыт реализации модели показан описанием каждого ее 
этапа: выявление эмоциональных триггеров изучения математики с помощью анкети-
рования; определение предметного содержания новеллы; создание сюжетной линии на 
основе технологии сторителлинга; разработка образов персонажей с помощью нейросе-
тей; выбор платформы и создание новеллы; апробация новеллы и анализ ее результатов.  

Для проверки эффективности авторского подхода было проведено анкетирова-
ние девятиклассников, направленное на изучение эмоционального восприятия но-
веллы, мотивации к решению математических задач, математической тревожности, а 
также на самооценку метапредметных умений. Для оценки умений решения матема-
тических задач ученикам была предложена диагностическая работа, по результатам 
которой вычислялась количественная и качественная успеваемость. Был сделан вывод 
об эффективности спроектированной совместно с обучающимися игры-новеллы в 
контексте преодоления математической тревожности и развития предметных и мета-
предметных умений.  
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