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Аннотация
Обоснование. В статье описывается созданный коллективом авторов компью-

терный игровой тренажер, предназначенный для подготовки будущих учителей к 
взаимодействию с различными категориями участников образовательного процесса. 
Разработан сценарий работы тренажера, согласно которому игроку предлагаются 
вводные проблемные ситуации и варианты их решения. Типовые проблемные си-
туации получены методом опроса работающих в образовательных организациях 
учителей или генерируются с помощью нейронных сетей с последующим автор-
ским редактированием. Отслеживается изменение рейтингов для каждой категории 
участников процесса. Выбираются пороговые значения рейтинговых показателей, 
при приближении к которым объявляется предупреждение, а при выходе за них 
игра заканчивается. 

Написание данной работы было вызвано необходимостью организации, в допол-
нение к традиционным, новых форм подготовки для нового поколения студентов, 
готовящихся стать учителями. Эти формы и методы предполагают использование 
современных возможностей компьютерных технологий и искусственного интеллекта. 

Цель – описание концепции игровых тренажеров и образца конкретного тре-
нажёра, созданного коллективом авторов, а также предварительных результатов 
его апробации.

Материалы и методы. Был проведён анализ причин необходимости и полез-
ности создания игрового стимулятора для подготовки будущих учителей, а также 
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для смягчения процесса адаптации начинающего учителя к работе в школе. Кол-
лективом авторов было создано несколько версий игрового симулятора в разных 
форматах. В ряде версий использовались игровые движки Unity, Unreal Engine и 
им подобные. Другие версии были созданы на основе принципов функционально-
го программирования на vanilla JavaScript. Кроме того, использовались язык про-
граммирования TypeScript, фреймворк Svelte, другие программные приложения, 
и языки программирования. На созданном тренажёре было проведено пробное 
тестирование молодых учителей из регионов Республики Татарстан, а результаты 
тестирования подвергнуты первичному статистическому анализу.

Результаты. Коллективом авторов создан тренажер, который может на наш 
взгляд помочь в решении проблемы оттока молодых учителей из школы в самом 
начале их трудовой деятельности. В работе приводится подробное описание его 
работы. Созданный симулятор был протестирован на молодых педагогах из разных 
районов Республики Татарстан с опытом работы до 3 лет. Результаты тестирова-
ния позволяют сделать некоторые выводы об ошибках в организации их работы и 
дать рекомендации по устранению этих ошибок. Дальнейшее использование та-
кого тренажёра требует увеличения банка типичных и нетипичных проблемных 
ситуаций с возможными вариантами их решения, которые закладываются в ход 
работы симулятора. Это позволит будущему учителю разработать экспликативный 
инструментарий для безболезненного вхождения в профессию. 

Ключевые слова: имитационное моделирование; компьютерный тренажер; пе-
дагогические проблемные ситуации; обучение будущих учителей; нейронная сеть

Для цитирования. Костина, Н. Н., Костин, А. В., Иванущенко, В. А., Мин-
нахметов, А. И., & Королева, М. В. (2026). Игровые тренажеры для обучения учи-
телей. Russian Journal of Education and Psychology, 17(1-2), 338–353. https://doi.
org/10.12731/2658-4034-2026-17-1-972

Game simulators for teacher training

N.N. Kostina1, A.V. Kostin2, V.A. Ivanushchenko1,                                                          
A.I. Minnakhmetov1, M.V. Koroleva1

1Kazan Federal University, Elabuga Institute, Elabuga, Russian Federation
2Kazan Federal University, Naberezhnye Chelny Institute,                                                     

Naberezhnye Chelny, Russian Federation

Abstract
Background. The article describes a computer game simulator created by a team 

of authors, designed to prepare future teachers for interaction with various categories 
of participants in the educational process. A simulator operation scenario has been de-
veloped, according to which the player is offered introductory problem situations and 
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solutions. Typical problem situations are obtained by interviewing teachers working in 
educational organizations or are generated using neural networks with subsequent au-
thor’s editing. The change in ratings for each category of participants in the process is 
monitored. Threshold values of rating indicators are selected, when approaching which 
a warning is announced, and when going beyond them the game ends.

Purpose. The purpose of this article is to describe the concept of gaming simulators 
and a sample of a specific simulator created by a team of authors, as well as the prelim-
inary results of its testing.

Materials and methods. An analysis of the reasons for the need and usefulness of 
creating a game stimulator for the training of future teachers, as well as to mitigate the 
process of adapting a novice teacher to work at school, was carried out. The team of au-
thors has created several versions of the game simulator in different formats. A number 
of versions used the game engines Unity, Unreal Engine and the like. Other versions 
were created based on the principles of functional programming in vanilla JavaScript. In 
addition, the TypeScript programming language, the Svelte framework, and other soft-
ware applications and programming languages were used. Trial testing of young teachers 
from the regions of the Republic of Tatarstan was conducted on the created simulator, 
and the test results were subjected to primary statistical analysis.

Results. A team of authors has created a simulator that, in our opinion, can help solve 
the problem of the outflow of young teachers from school at the very beginning of their 
work. The paper provides a detailed description of his work. The created simulator was 
tested on young teachers from different regions of the Republic of Tatarstan with up to 
3 years of work experience. The test results allow us to draw some conclusions about 
errors in the organization of their work and provide recommendations on how to elim-
inate these errors. Further use of such a simulator requires an increase in the bank of 
typical and atypical problem situations with possible solutions that are embedded in the 
simulator’s operation. This will allow the future teacher to develop explicative tools for 
a painless entry into the profession.

Keywords: simulation modeling; computer simulator; pedagogical problem situa-
tions; training of future teachers; neural network
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Введение
Использование компьютерных симуляторов стало неотъемлемой 

частью подготовки специалистов различных сфер профессиональной 
деятельности. В последнее время они активно внедряются в процесс 
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обучения будущих учителей. Симуляторы различной направленности 
могут использоваться для подготовки студентов к будущей педагоги-
ческой практике в школе. Они стали важным инструментом поддерж-
ки процесса имитационного моделирования в образовании. Наиболее 
известными средами для имитационного моделирования в обучении 
будущих учителей являются Simschool [3] и платформа иммерсивно-
го моделирования TeachLivE [4; 6]. Исследованиям в области создания 
компьютерных симуляторов для обучения учителей и разработки ме-
тодов их использования посвящены работы [7-9]. Элементы виртуаль-
ной и смешанной реальности активно внедряются в образовательный 
процесс [10-13]. Нейронные сети также становятся неотъемлемым со-
путствующим элементом образовательного процесса [14]. Их влияние 
может быть как положительным, так и отрицательным. Некоторые ис-
следователи изучают влияние видеомоделей на обучение будущих учи-
телей [15; 16]. Первые результаты свидетельствуют о положительном 
влиянии. Цифровые тренажеры начинают использоваться как для раз-
вития общепедагогических компетенций, так и для развития методи-
ческих навыков по конкретной учебной дисциплине [17; 18]. Имеются 
также некоторые примеры создания виртуальных тренажёров навыков 
проведения родительских собраний, например, описанные в работе 
[2]. В нашем университете разработаны и апробированы различные 
типы тренажеров для подготовки будущих учителей математики [19; 
20], которые могут быть использованы в решении дидактических за-
дач при обучении школьников и студентов как математике, так и дру-
гим дисциплинам. 

В данной работе мы будем говорить о создании образца симулятора, 
способствующего обучению студентов и молодых учителей адаптации 
к работе в школе, причем, в отличие от других известных нам тренажё-
ров, предлагаемый нами вариант охватывает комплекс факторов, вли-
яющих на эффективность профессиональной деятельности учителя. 

Материалы и методы
Молодые специалисты испытывают значительные трудности в началь-

ный период адаптации к профессии. Около трети из них покидают школу 
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в первые три года и почти половина в течение пяти лет [1;5]. Причины 
ухода из профессии могут быть разными. Одна из них – неумение адек-
ватно реагировать на возникающие проблемные ситуации, а также не-
эффективное распределение времени и усилий при устранении проблем. 
Предварительная подготовка к решению потенциальных проблем могла 
бы сгладить «острые углы» таких противоречий. Создание банка типич-
ных и нетипичных проблемных ситуаций с возможными вариантами их 
решения позволит будущему учителю разработать экспликативный ин-
струментарий для безболезненного вхождения в профессию. Стандарт-
ные учебники по этой теме в настоящее время недостаточно популярны 
среди студентов. Мы предлагаем немного разнообразить форму подачи 
информации в этой области. Разрабатываемый нами игровой симуля-
тор представляет один из вариантов помощи в решении этой проблемы.

Мы разрабатывали игровой симулятор в разных форматах. Первые 
версии были созданы с частично измененным составом авторов на основе 
движка Unity. Ряд версий был создан в виде приложений. При исполь-
зовании игровых движков Unity, Unreal Engine и подобных им, размер 
приложения существенно увеличивается. При этом существуют огра-
ничения, связанные с распространением, а также с разработкой самого 
симулятора. Исходя из этих причин, для текущих версий симулятора 
были разработаны собственные алгоритмы и механики. Первоначаль-
ные тестовые версии симулятора были созданы на основе принципов 
функционального программирования на vanilla JavaScript. Это уско-
рило процесс прототипирования и разработки игровой механики. В 
дальнейшем были использованы язык программирования TypeScript 
и фреймворк Svelte. Язык программирования TypeScript обеспечивает 
строгую типизацию, что, в свою очередь, обеспечивает лучшую читае-
мость и поддержку кода. Фреймворк Svelte предоставляет возможность 
обеспечить быструю отзывчивость пользовательского интерфейса за 
счет механизмов виртуального DOM (VDOM).

Результаты и обсуждение
 Приложение имеет рабочую версию под названием «Schoolwork 

Quest». Интерфейс демоверсии представлен на рис. 1. 
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Рис. 1. Интерфейс демоверсии приложения
Fig. 1. The demo version’s interface

По сценарию игроку последовательно предлагаются вводные педа-
гогические ситуации. В текущей версии игроку предлагается бинарный 
или тернарный выбор ответа. При составлении сценария мы придер-
живались следующих принципов:

- формулировка проблемной ситуации должна быть краткой,
- варианты решения также должны иметь краткую формулировку,
- отслеживаются рейтинговые показатели игрока по пяти категори-

ям участников образовательного процесса,
- в результате конкретного выбора решения в данной ситуации рей-

тинговые показатели по некоторым из категорий изменяются,
- рейтинговые показатели имеют ненулевые начальные значения, 

которые могут быть разными в зависимости от предыстории,
- после определенного количества ходов проводится промежуточ-

ный контроль результатов,
- для рейтинговых показателей вводятся граничные или порого-

вые значения, выход за которые приводит к завершению игры, исход 
которой неудовлетворителен для игрока и приводит к «увольнению»,

- в случае успешного прохождения определенного количества эта-
пов игра также завершается и результаты игрока выводятся при поло-
жительном исходе игры.
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Проиллюстрируем принцип изменения рейтинговых показателей 
на простом примере.

Вводная педагогическая ситуация: вы начали вести класс с ученика-
ми разного уровня подготовки. Варианты действий в такой ситуации:

1) сосредоточиться на слабых учениках,
2) сосредоточиться на сильных учениках,
3) выделить задания отдельно для сильных и слабых учеников.
При выборе 1-го или 2-го варианта показатель рейтинга среди 

учеников уменьшается. При выборе третьего варианта показатель 
рейтинга среди учеников увеличивается, но показатель рейтинга, со-
ответствующий свободному времени и личному благополучию учи-
теля, уменьшается. 

В дальнейшем, для сохранения чистоты кодовой базы и возможно-
сти расширения функционала, скрипт был переписан с использованием 
объектно-ориентированного программирования и принципов SOLID. 
Это улучшило структуру кода, его модульность и добавило возможно-
сти для его повторного использования.

Также для оптимизации сложных вычислений и улучшения поль-
зовательского опыта мы решили перенести функционал симулятора 
из браузера в десктопное приложение. Это решение позволило нам 
использовать более быстрые и безопасные языки для сложных вы-
числений и доступа к файловой системе. В нашем случае выбор пал 
на язык программирования Rust. Его огромный потенциал оставляет 
разработчикам практически неограниченные возможности для расши-
рения функционала конечного продукта. Кроссплатформенная сборка 
для Windows, MacOS и некоторых фреймворков GNU/Linux была вы-
полнена с использованием программной платформы Tauri и конвейера 
GitHub Actions CI/CD. Это решение также позволяет дополнительно 
настраивать и автоматизировать сборку программы для мобильных 
операционных систем без каких-либо проблем. 

Для оценки выбранных решений используется опыт действующих 
школьных учителей, проходивших курсы повышения квалификации 
в Елабужском институте КФУ. Им было предложено выбрать вариант 
действий в условиях проблемной педагогической ситуации и оценить 
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его последствия. Результаты указанного опроса использовались при со-
ставлении сценария. В ходе игры предусмотрены различные концовки, 
а также есть база для анализа ходов пользователя и дальнейшей оцен-
ки его действий (рис. 2).

Рис. 2. Демонстрация различных концовок игры
Fig. 2. Demonstration of various game endings

Исходный код приложения, а также промежуточные стабильные сбор-
ки доступны по ссылке: https://github.com/ivanvit100/teach_model_game.

Созданный нами симулятор был протестирован на молодых учите-
лях со стажем работы до 3 лет и работающих студентах. Итоги апро-
бации приведены на диаграмме (рис. 3).

Рис. 3. Итоги тестирования молодых учителей
Fig. 3. Results of the testing of new teachers

https://github.com/ivanvit100/teach_model_game
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В анонимном тестировании приняли участие 25 молодых учителей 
и работающих студентов. На диаграмме видно, что у значительной ча-
сти (64%) педагогов, прошедших тест, имеется проблема выгорания на 
работе, у 24% тестируемых обнаружена проблема контроля учащихся и 
у 12% не сложились отношения с родителями. А вот с администрацией 
и коллегами проблем не возникло. Исходя из анализа результатов дан-
ного тестирования, можно дать рекомендации участвовавшим в тести-
ровании начинающим учителям: учиться более грамотно распределять 
свое время, оставляя достаточное его количество для отдыха и не брать 
на себя непосильную ответственность; осваивать методы взаимодей-
ствия с учениками, исключающими нарушение тонких границ, опреде-
ляемых незначительной разницей в возрасте. В текущую версию игры 
заложен весьма жесткий сценарий, выбранный нами с целью подготовки 
молодого учителя к серьёзным стрессам в первое время работы в школе. 
Первый эксперимент привел к большому количеству негативных резуль-
татов, что вполне согласуется с уходом значительного количества начи-
нающих учителей из профессии в первые годы работы. Отметим, что 
статистическое исследование не было основной задачей нашей работы. 

Заключение 
 Нехватка учителей в школах является острой проблемой во многих 

регионах. Невысокий социальный статус и низкое материальное возна-
граждение не способствуют массовому привлечению молодых людей в 
эту важную для общества профессию. Но и среди пришедших в школу 
молодых специалистов даже в регионах с относительно высокой зар-
платой у учителей значительная часть уходит в первые годы работы. 
Новые поколения учеников и студентов требуют новых методов под-
готовки к будущей профессии. Симуляторы, подобные предлагаемому 
нами, на наш взгляд, могли бы способствовать решению этой проблемы. 

Разрабатываемый нами игровой тренажер будет проходить даль-
нейшую апробацию на студентах направления педагогической подго-
товки Елабужского института Казанского федерального университета, 
многие из которых совмещают учёбу с работой в школе. База данных 
с проблемными ситуациями пополняется ситуациями, которые воз-
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никают у студентов, совмещающих учёбу с работой в школе, и в ходе 
педагогической практики у неработающих в школе студентов. Опыт-
ные учителя также вносят вклад в наш банк педагогических ситуаций. 
Варианты решения проблемных ситуаций могут различаться в разных 
странах. Даже в разных регионах одной страны в соответствии с куль-
турными традициями могут отличаться методы решения некоторых 
педагогических ситуаций. Соответственно, может меняться содержа-
ние сценария и выбор траектории тестирования. В этом и состоит, на 
наш взгляд, ценность подобных тренажеров, что в них присутствует 
не сухая статистика наличия или отсутствия теоретических знаний по 
педагогике, а имеет место попытка выхода испытуемого из проблем-
ной педагогической ситуации, имевшей место в реальном опыте того 
или иного учителя с большим стажем работы. Критерии правильности 
выбора нетривиальных решений в таком случае проверены временем 
и практикой работы. И, конечно, на авторах и экспертах, принимаю-
щих участие в разработке таких симуляторов, лежит ответственность 
за итоговый результат. По результатам тестирования могут вноситься 
соответствующие изменения в работу тренажёра в соответствии с тем, 
какая задача приоритетна для данной категории тестируемых. Конечно, 
симуляторы такого типа могут использоваться в подготовке учителей 
только в сочетании с другими методами обучения. По мере накопления 
данных о результатах работы тренажера можно будет делать более де-
тальные практические и теоретические выводы по изучаемому вопросу 
и давать рекомендации по применению таких тренажёров.
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