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Аннотация. В  статье  актуализируется  использование
учителями  цифровых  образовательных  ресурсов  при
подготовке  к  ОГЭ  по  математике.  Приведена
спроектированная  игра  (визуальная  новелла)  по  теории
вероятностей для подготовки и самоподготовки учащихся к
ОГЭ по математике.

Annotation. The  article  highlights  the  use  of  digital
educational resources by teachers in preparation for the Basic
State  Exam in  Mathematics.  The  designed  game  is  a  visual
novel  on  probability  theory  for  the  preparation  and  self-
preparation  of  students  for  the  Basic  State  Exam  in
Mathematics.
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В  настоящее  время  наблюдается  широкий  спектр
цифровых  образовательных  сред  и  образовательных
ресурсов,  предназначенных  для  подготовки  к  Основному
государственному  экзамену  (ОГЭ)  по  различным
предметам. Наиболее популярными из них являются РЕШУ
ОГЭ, ФИПИ и ряд других [5, 6, 7]. Однако следует отметить,
что  большинство  из этих  ресурсов  охватывают  целые
предметы  или  комплексы  задач,  относящихся  к
определённым  учебным  дисциплинам.  В  то  же  время,
онлайн-сервисы,  предлагающие  задания,  сосредоточенные
исключительно  на  одной  теме,  а  также  включающие
практические  упражнения  и  тестирование,  встречаются
реже.
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Так  как  в  последние  годы  наблюдается  активная
цифровизация  образования,  то  увеличивается  также  и
число  учителей  и  преподавателей,  использующих  онлайн-
сервисы  [4],  а  также  игровые  технологии  в  своей
профессиональной  практике  [1,  2,  3,  9].  В  связи  с  этим,
авторами  была  разработана  обучающая  игра  в  жанре
визуальной  новеллы,  ориентированная  на  подготовку  по
решению  задач  теории  вероятностей.  Проектирование  и
реализация  данного  ресурса  осуществлялись  с
использованием  бесплатной  платформы  «Ren’Py».  Данная
платформа является простой в использовании, бесплатной и
общедоступной. Платформа  предоставляет  возможность
разработки  игры-новеллы  на  языке  программирования
Python,  используя  собственные  изображения,  при  этом
обеспечивая  вариативность  выбора  и  динамическое
формирование сюжета.

Так  как  платформа  «Ren’Py»  предоставляет
возможность  разработки  игры-новеллы  используя
собственные  изображения,  то  для  их  создания  авторы
использовали  приложение  –  Ibis  Paint,  а  персонажей
создавали  с  помощью сайтов  CHARAT GENESIS и  CHARAT
BIGBANG. 

Написание  скрипта  игры  происходит  на  языке
программирования  Python,  поэтому  для  удобства
использовалась  дополнительно  программа  Sublime,
помогающая  в  более  комфортной  работе  с кодом.  Длина
скрипта игры составила 1519 строк (рис. 1).
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Рисунок 1. Код (скрипт) игры

При  запуске  игры,  учащиеся  наблюдают  заставку,  на
которой размещены главное меню и название игры (рис. 2). 

Рисунок 2. Заставка игры

В  начале  игры  учащийся  знакомится  с персонажами и
проблемной ситуацией, которую ему предстоит разрешить в
процессе прохождения игры (рис. 3).

Рисунок 3. Начало игры

Далее по ходу игры ученику предоставляется несколько
выборов, сначала выбор друга, с которым он продолжит путь
в  школу  (рис.  4),  а  после  выбор  правильного  ответа  на
задания от друга (рис. 5).
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Рисунок 4. Выбор сюжетной ветви в игре

Рисунок 5. Задание, полученное от друга, и выбор ответа на
него в игре

В  зависимости  от  сделанных  учащимся  выборов,  он
достигает различных вариантов завершения игры (рис. 6).

Рисунок 6. Вариант окончания сюжета в игре
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В качестве заданий для игры использовались некоторые
задачи  из  сборника  задач,  составленного  нами,  который
охватывает разнообразные уровни сложности и типы задач,
что  способствует  развитию  у  учащихся  необходимых
навыков для успешной сдачи экзамена.

Особенности  данной  обучающей  игры  (визуальной
новеллы):

разработаны авторские задания, основанные на типовых
заданиях  по  теории  вероятностей,  не  ограничиваясь
лишь материалами, доступными в интернете;
данная  игра  может  быть  использована  не  только
учениками,  но  и  преподавателями  в  образовательных
учреждениях,  которые  могут  применять  данную  игру,
как  для  выполнения  домашних  заданий,  так  и  для
проведения  уроков,  так  как  игра  имеет
продолжительность  10-15  минут,  что  соответствует
установленным нормам СанПиН [8];
ветвление  на  три  различных  сюжета  способствует
выбору  наиболее  подходящего  типа  заданий  для
учащихся,  при  этом  каждая  сюжетная  ветка  может
рассматриваться  как  вариант  для  самостоятельной
работы;
простая  и  интуитивно  понятная  навигация  в  игре,  а
также  динамичность  сюжета  способствуют  повышению
интереса  учащихся.  Стилистика  аниме  в  игре  также
способствует увеличению интереса учащихся к данному
игровому продукту.

Можно  заключить,  что  применение  данного  ресурса
будет  способствовать  как  самоподготовке  учащихся, так  и
подготовке преподавателей к  обучению учеников решению
задач по теории вероятностей в рамках ОГЭ по математике.
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