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Аннотация. Статья посвящена проблемам популяризации нематериального культурного наследия 
(фольклора) в современной школе. В ней можно познакомиться с конкретным опытом работы в этой об-
ласти участников сетевой педагогической мастерской «Проектная деятельность младшего школьника по 
направлению ИКТ в процессе реализации УМК «Перспектива». Принципиальными особенностями работы 
коллектива можно считать использование традиционного и современного фольклора, собранного и систе-
матизированного студентами и преподавателями Марийского государственного университета в Республике 
Марий Эл. В плане технологий – переход от замещения и замещения с функциональным обогащением к 
модификации и преобразованию (модель SAMR). В центре внимания авторов статьи такие современные 
формы, как видеоотзыв, визуальная новелла, игра. В статье предложена характеристика данных форм, 
подробно описаны этапы работы по созданию проектов на материале классической сказки с их примене-
нием. Авторы приходят к выводу о том, что традиционный фольклор (сказка) успешно функционирует в 
пространстве современной культуры (например, на платформе TikTok с использованием присущих этой 
платформе форм, а также в жанрах игры и визуальной новеллы), происходит актуализация его образцов 
и заключенных в них ценностных смыслов, заявляет о себе и тенденция так называемого «личного при-
своения». Работа по освоению произведений классического канона в пространстве современной культу-
ры способствует и закреплению ряда необходимых для школьников умений и навыков работы с художе-
ственным текстом (культурного пересказа, анализа в контексте новых жанров и технологий). 
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Abstract. The paper examines the issues of popularization of intangible cultural heritage (folklore) at modern 
schools. It presents the specific experience of the participants of the network educational workshop “Project activi-
ties of junior schoolchildren in the area of information and communication technologies in the process of imple-
mentation of the “Perspective” Training Module”. The key features of this team’s work include the application of 
traditional and modern folklore collected and systematized in the Mari El Republic by students and teachers of the 
Mari State University. Technologically, the distinctive feature of this project is the use of the SAMR model (the 
shift from substitution and augmentation to modification and redefinition). The authors' focus is modern forms of 
presentation, such as video reviews, visual novels and games. The paper includes the characterization of the exam-
ples of these forms and the detailed description of the creation stages of projects based on the material of folk fairy 
tales with the application of these forms. The authors conclude that traditional folklore (fairy tales) successfully 
functions in modern culture (for instance, on TikTok online platform as well as in games and visual novels); its  
images, ideas, and values get actualized. Another significant tendency is the so-called “personal appropriation”. The 
assimilation of the classical canonical works in the modern culture results in schoolchildren's mastery of skills and 
abilities for work with folklore texts (cultural retelling, analysis in the context of new genres and technologies). 
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Введение 

Классическое наследие сегодня – органическая 
составная часть современной культуры. Оно зани-
мает важное место в разнообразных правитель-
ственных программах и инициативах (проект 
«Пушкинская карта»). Как никогда активно обра-
щаются к интерпретации произведений классиче-
ской литературы деятели драматического искусства 
(многочисленные фестивали, в том числе XXVIII 
Международный фестиваль русских театров наци-
ональных республик и зарубежных стран «Мост 
дружбы», Йошкар-Ола, ноябрь 2021). В диалог с 
русскими классиками вступают в своем творчестве 
известные современные писатели (А. Варламов, 
Е. Водолазкин, Л. Улицкая, Л. Юзефович, 
П. Басинский и др.) [6]. Классические литература и 
искусство используются и в качестве модели для 
создания новых текстов (адаптации, комиксы, ре-
мейки и тому подобное) [3]. В то же время одно-
значных ответов на вопросы, какие тексты входят в 
состав классического канона; кто его формирует 
(профессора или читатели); как к нему относиться 
(«вневременной корпус текстов и ценностных 
смыслов» или интерактивная площадка, на которой 
«циркулируют самые разные опыты прочтения и 
изучения текстов») [11], – до сих пор нет. А вопро-
сы это далеко не праздные, более того, они приоб-
ретают особую остроту в процессе преподавания 
литературы в школе и вузе. Формирование кор-
ректного отношения к национальным традициям, в 
том числе и к нематериальному культурному 
наследию (фольклору) народов нашей страны, ста-
новится, таким образом, универсальным компонен-
том предметного содержания образовательных 
программ. И начало этому процессу должно быть 
положено уже в начальной школе. 

 

Цель статьи: познакомить педагогическое 
сообщество с новыми формами популяризации 
нематериального культурного наследия (цифро-

выми рассказами, видеоопросами и визуальной 
новеллой), разработанными и апробированными 
участниками сетевой педагогической мастерской 
(«Проектная деятельность младшего школьника 
по направлению ИКТ в процессе реализации со-
держания УМК «Перспектива») в ряде образова-
тельных учреждений Республики Марий Эл, а 
также оценить возможности и перспективы их 
использования. Эксперимент осуществлялся на 
протяжении 2018−2021 годов. 

 

Материалы и методы 

Сетевая педагогическая мастерская «Проект-
ная деятельность младшего школьника по 
направлению ИКТ в процессе реализации содер-
жания УМК «Перспектива» была создана на базе 
АО «Издательство «Просвещение» в 2018 году 
как продолжение деятельности эксперименталь-
ных площадок ФИРО РАНХиГС (Москва) в Рес-
публике Марий Эл. В ее составе четыре коллек-
тива: ФГБОУ ВО «Марийский государственный 
университет», ГБОУ Республики Марий Эл «Гу-
манитарная гимназии «Синяя птица» имени 
Иштриковой Т. В.», МАОУ «Гимназия № 26 име-
ни Андре Мальро», МБОУ «Средняя общеобра-
зовательная школа № 6 г. Йошкар-Олы». Ноу-хау 
площадок и, соответственно, мастерской – это  
в первую очередь ориентация в своей деятельно-
сти на классический и современный фольклор, 
собранный и систематизированный студентами  
и преподавателями МарГУ в РМЭ в соответствии 
с принципом «единство в многообразии» [4; 5]. 
Что касается собственно технологий, то плани-
руется постепенный переход от технологии за-
мещения и замещения с функциональными 
улучшениями (обогащение текста проекта по-

добранными совместно с преподавателями  
и родителями иллюстрациями, музыкальными 
фрагментами, гиперссылками) к технологии  
модификации (обучающиеся сами подбирают 
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картинки, музыкальные фрагменты, делают 
свои комментарии или подбирают чужие к тер-
минам и фрагментам текстов, учитель в данном 
случае подбирает ресурсы) и технологии преоб-
разования, когда разрабатываются задания, в 
принципе невозможные ранее: дети сами, 
например, могут создать кроссворды по теме 
(ресурс HotPotatoes), проводить опросы (ресурс 
Surveymonkey), экскурсии (ресурс Googlemaps), 
анимацию (ресурс Voki)1. 

В процессе работы над темой коллективом 
накоплен определенный и, думается, уже значи-
тельный опыт по разработке ряда электронных 
образовательных ресурсов совместно с обучаю-
щимися начальной школы. Он был представлен в 
рамках всероссийских вебинаров (всего 10)  
на платформе «Издательство «Просвещение».  
В настоящее время участники мастерской и их 
слушатели встречаются в формате интернет-

форумов, где первые получают возможность 
представить проекты школьников во всем объе-
ме, а вторые – обсудить их и познакомиться с 
мнением экспертов в той или иной области. 

В разные годы материалом для проектов 
школьников становились детская городская ми-
фология, календарные обряды и тексты народов 
РМЭ, эпическое творчество народов РМЭ, малые 
жанры народов РМЭ, детский игровой фольклор 
народов РМЭ, городской профессиональный (те-
атральный) фольклор г. Йошкар-Олы. Вебинары 
и интернет-форумы педагогической мастерской, 
на которых демонстрировались вышеперечис-
ленные проекты, получили определенную попу-
лярность (до тысячи просмотров на YouTube). 
Однако наибольший интерес вызвали интернет-

форумы по современным мирам волшебной сказ-
ки (от 4000 до 10000 просмотров на YouTube). 
Они подготовлены коллективом Гимназии № 26  
в тесном взаимодействии с преподавателями 
МарГУ. Обратимся к их рассмотрению. 

 

Результаты исследования, обсуждения 

Детское творчество и современный мир. 

Несомненно, наибольший интерес для участни-
ков сетевой педагогической мастерской пред-
ставляет знаковый уровень детского творчества, 
наглядно представленный в символике, атрибу-
тике и мифологии создаваемых детьми миров. 
———— 

1 SAMR – уровни использования технологий. URL: 
https://blendedlearning.pro/script/samr/ (дата обращения: 
17.10.2021). 

При этом данные компоненты обретают в их 
произведениях новое оформление, связанное 
прежде всего с категорией визуальности. 

Визуальный мир, в котором живут современ-
ные дети, безусловно, влияет на восприятие и 
понимание ими художественных произведений. 
Так, Е. С. Романичева, например, пишет о «тек-
сте новой природы», или «поликодовом тексте» 
[9, с. 10], передающем особенности восприятия 
обучающимися произведений фольклора и лите-
ратуры. Создание проектов, в центре внимания 
которых произведения классического фольклора 
находились бы в современном мультимедийном 
окружении, стало главной целью коллектива пе-
дагогической мастерской. Именно такие проек-
ты, на наш взгляд, могут способствовать приоб-
щению детей и подростков к культурному 
наследию, обогащать их социальный опыт. 

Большой интерес в этом контексте представ-
ляет волшебная сказка, обладающая мощным 
эстетическим и нравственным потенциалом,  
а также соответствующая возрастными особен-
ностям детей – создателей проектов. 

Работа над проектами осуществлялась парал-
лельно с изучением обучающимися раздела 
«Мир народной сказки». Школьники познакоми-
лись с первыми собирателями и составителями 
классических изданий русских народных сказок: 
Александром Николаевичем Афанасьевым и 
Владимиром Ивановичем Далем, со специфиче-
скими особенностями жанра (сказка), видами 
сказок (сказка о животных, бытовая сказка, вол-
шебная сказка), структурой волшебной сказки. 

В соответствии с требованиями программы 
предмета «Литературное чтение» им также было 
предложено придумать собственные сказки по 
аналогии с прочитанными произведениями и, по 
возможности, инсценировать их самостоятельно, 
используя возможности мультимедиа. Опираясь 
на основные принципы технологии Digital 
Storytelling [2, с. 216], обучающиеся на основе 
схемы волшебной сказки [8] создавали собствен-
ные цифровые рассказы, содержащие фотогра-
фии, видео- и аудиозаписи, музыку, текст  
и голосовое сопровождение. 

Основные этапы работы по созданию цифро-
вых рассказов: 

1. Изучение оригинальных текстов народных 
сказок по школьной программе. 

2. Создание собственных текстов на основе 
структуры народной волшебной сказки. 
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3. Подборка ресурсов мультимедиа для иллю-
страции цифрового контента. 

4. Создание изображений, отражающих ос-
новные структурные элементы текста. 

5. Монтаж. 
Все тексты, созданные обучающимися, можно 

разделить на следующие группы: 
1. Сказки о героях компьютерных игр, ос-

новными сюжетообразующими факторами их 
стали условия игр («Сказка о Стиве PRO», «Как 
Поко нашел друзей», «Поиски волшебного кри-
сталла»);  

2. Сказки о волшебных героях, действующих 
в современном мире («Маленькая Баба Яга», 
«Иван-спортсмен», «Последний богатырь», «Ва-
ся, старичок-боровичок и чудо-компас», «Вол-
шебник Макар»; «Иван и волшебник», «Золушка 
2.0», «Колобок 2.1»); 

3. Сказки, основанные на контаминации сюже-
тов («Потерянные слова», «Вирус-коронавирус»). 

Наиболее ярким проектом стал рассказ-сказка 
«Колобок 2.1», предлагающий оригинальную ин-
терпретацию известного сказочного сюжета в со-
отнесении с популярной сегодня темой пандемии. 

 

Рис. 1. Фрагмент из рассказа-сказки «Колобок 2.1» / 

Fig. 1. Fragment from the fairy tale-story “Kolobok 2.1” 

В процессе создания данного цифрового рас-
сказа второклассники под руководством старших 
школьников создали 15 статичных изображений, 
иллюстрирующих основные сюжетные линии. 
При этом развитие событий цифрового рассказа 
сопровождал самостоятельно озвученный и 
смонтированный ими стихотворный нарратив. 

Интерактивность современной цифровой сре-
ды, активное общение детей и подростков на 
разных платформах и сетевых ресурсах, большое 
количество игровых техник и технологий, преоб-
ладание визуализации и креолизации по сравне-
нию с вербальным контентом [10, с. 184] приво-
дят к необходимости обращения к подобным 
ресурсам и в школьной практике. 

Так, в условиях пандемии платформа TikTok 
стала рекордсменом по набору аудитории. Она 
действительно позволяет осуществлять диалог 
новых авторов друг с другом, с аудиторией, со 
всем мультиязыковым миром. Помимо развлека-
тельной функции, эта платформа заключает  
в себе и уже довольно значительное просвети-
тельское начало, способствует развитию творче-

ского потенциала, закрепляя информацию и об-
разы на эмоциональном уровне. 

В процессе осмысления возможностей быто-
вания волшебной сказки в современном мире,  
в частности на театральной сцене, ребята сни-
мали ролики на платформе TikTok. В них пока-
зали свое отношение к постановкам народных 
сказок молодым режиссером Академического 
русского театра драмы имени Г. Константинова 
(г. Йошкар-Ола) И. И. Немцевым, в частности,  
к сказке «Финист − Ясный сокол». Использовали 
при этом мобильное приложения СapСut, позво-
ляющее создавать клипы, редактировать их, до-
бавлять аудио и многое другое. Наиболее яркими 
из них стали «Горе Нерады», «Почему мы любим 
сказки», «Финист − Ясный сокол». 

В ролике «Горе Нерады» Алиса Бессонова, со-
здательница видеоотзыва, попыталась обратить 
внимание пользователей TikTok на актуальную 
проблему современного мира: материальный до-
статок не всегда является залогом счастливой жиз-
ни. Девочка выступает двойником Нерады. Она 
пытается играть, используя мимику и пластику. 
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Всплывают комментарии и эмодзи, поясняющие 
ее состояние. Музыкальное оформление, соот-
ветствующее состоянию Нерады-Алисы, выб-

рано из обширной библиотеки ресурсов CapCut. 
Визуальное оформление – собственное творче-
ство Алисы (изображение Нерады) и эмодзи 
(смайлики с ладошками на щечках; с глазами 
полными слез; фигурка скучающей девушки). 

В коллективном ролике «Почему мы любим 
сказки» его авторы рассказывают о значении сказ-
ки в жизни человека в стихотворной форме. Они 
призывают взрослых (родителей, бабушек, деду-
шек) знакомить детей с этим важным для каждого 
человека жанром. Рассказ ведется на фоне создан-
ных ими декораций: сказочного иномирия (яркого 
Дуняши и мрачного Кощея), образов-персонажей 
(Финиста, Дуняши, частично в лубочной манере). 
Использованы и эмодзи – разные обозначения ос-
новного атрибута сказки – пера Финиста. Очень 
интересно было наблюдать за ребятами, когда они 
выбирали мелодию, способную передать эмоции; 
содержание высказываний; визуальное оформле-
ние. Музыкальное оформление также обеспечено 
библиотекой приложения. 

В ролике «Финист − Ясный сокол» Алине Фи-
липповой показалась важным напомнить пользо-
вателям TikTok о существовании классической 
кинематографической версии сюжета, созданной 
выдающимся мастером этого жанра Александром 
Роу еще в 1975 году. В своем ролике она исполь-
зует дискретное повествование, заставляющие 
пользователя сосредоточить свое внимание на 
калейдоскопе событий и образов, ощутить ин-
тенсивность красок, зафиксировать или освежить 
в памяти отдельные детали. 

Важно отметить и тот факт, что школьники не 
только с удовольствием работали с материалами 
фольклора, пытаясь сделать современной его 
презентацию, но и делились созданными продук-
тами в социальных сетях, вступали в диалоги со 
сверстниками, создавали новые тексты. 

Визуальная новелла. Одним из популярных 
жанров современной массовой культуры является 
визуальная новелла. По мнению исследователей, 
она восходит к так называемым книгам-играм, 
получает дополнительный толчок в своем разви-
тии в Японии и, пережив ряд трансформаций на 
Западе, обосновывается в России [12].  
В 2017 году в нашей стране была создана визу-
альная новелла «Клуб Романтики». И на данный 
момент можно говорить о ней как о самом 

успешном образце среди русскоязычных разно-
видностей данного жанра [7]. 

Визуальная новелла заинтересовала наш кол-
лектив по ряду соображений. 

1. В ее основе находится традиционная для 
волшебной сказки, но, как оказалось, и для ряда 
других жанров с элементами магии и волшеб-
ства, структурная схема, предложенная еще в 
конце 20-х годов XX века известным отечествен-
ным исследователем В. Я. Проппом. Это вреди-
тельство (недостача), блок испытаний героя, его 
пространственное перемещение, борьба с чудо-
вищным противником, в ослабленном варианте – 
испытание им героя, ликвидация беды (недоста-
чи) и возможная серия последующих (послеска-
зочных) образований [8]. Кроме того, визуальная 
новелла, как и сказка, населена знакомыми с дет-
ства персонажами: колдунами, мудрыми старца-
ми, чудовищами, красавицами и так далее. Дру-
гими словами, это текст, построенный на прочно 
вошедших в массовое сознание сказочно-

мифологических и литературных архетипах. 
Данные факторы способствуют введению этого 
жанра в круг произведений для работы с детьми 
и подростками. 

2. Важен и собственно технологический ас-
пект. Знакомство, а затем и попытки создания 
таких продуктов под руководством учителя спо-
собствует развитию и углублению навыков обу-
чающихся по овладению моделью SAMR (третий 
и четвертый ее уровни). С одной стороны, визу-
альная новелла – это своего рода «интерактивное 
искусство, удачно соединяющее в себе кино и 
литературу с небольшими вкраплениями исконно 
игровой механики»1. С другой − она может рас-
сматриваться и как «жанр компьютерных игр, 
подвид текстового квеста, в котором зрителю де-
монстрируется история при помощи вывода на 
экран текста, статичных или анимированных 
изображений, а также звукового и музыкального 
сопровождения»2. 

Кроме того, создание произведения может 
осуществляться только онлайн, авторы коммуни-
цируют друг с другом через Интернет, благодаря 
ему обеспечивается быстрое дополнение исто-
рий. Пользователи также участвуют в создании 

———— 
1 Типы визуальных новелл. URL: https://gamer. 

livejournal.com/1432596.html (дата обращения: 05.01.2022). 
2 Визуальная новелла: история. URL: http://diamed-the-road-

less-traveled.blogspot.com/2013/05/visual-novels-history.html  
(дата обращения: 05.01.2022). 



VESTNIK OF THE MARI STATE UNIVERSITY. Vol. 16, no. 1. 2022 

PHILOLOGY  • T. A. Zolotova et al. 

89 

сюжетных линий, пусть и косвенно. Это проис-
ходит благодаря хорошо развитой обратной свя-
зи – форумы, социальные сети, огромные фа-
натские сообщества, имеющие прямую связь  
с авторами. А интерактивность внутри самого 
текста создает ощущение того, что читатель 
пишет свою историю. Необходимо отметить  
и некоторое размывание авторской позиции 
личности – лояльность к разным проявлениям 
человеческой природы. 

В качестве основы для создания визуальной 
новеллы с младшими школьниками магистрам-

филологам МарГУ был предложен один из со-
вершенных образцов русской эпической прозы – 
сказка «Финист − Ясный сокол». 

Разработка новеллы осуществлялась на трех 
уровнях – графическом (создание образов героев, 
фонов для действия и предметов), текстовом (напи-
сание сюжета, по которому движется действие 
сказки), сценарном работа (слияние двух первых 
уровней в готовый продукт). Был создан и хоррор-

вариант сказки, позволивший сценаристу проекта 
развивать действие сюжета в разных направлениях 
и демонстрировать разные его финалы. 

Основными этапами работы по созданию ви-
зуальной новеллы стали следующие: 

1. Изучение оригинального текста народной 
сказки «Финист − Ясный сокол». 

2. Создание хоррор-версии сказки под назва-
нием «Финист − Мертвый сокол». 

3. Вычленение моментов оригинального тек-
ста, которые позволяют осуществить «развилку» 
сюжета. 

4. Сопоставление хоррор-версии сказки и мо-
ментов «развилки» оригинального текста – у 
сценария появляется вариативность. 

5. Описание двух финалов сказки – ориги-
нального и хоррор.  

6. Работа над сценарием, ориентированная на 
получение описанных финалов. 

7. Корректировка текста сценария под ин-
струменты движка визуальной новеллы. 

 

Рис. 2. Фрагмент из визуальной новеллы «Старая сказка на новый лад» /  
Fig. 2. A fragment from the visual novel “An old fairy tale in a new way” 

В процессе реализации проекта была проде-
лана огромная работа: создано 25 статичных 
изображений (основные персонажи и локусы 
сказки); разработано около 200 сцен; предложено 
5 разветвлений сюжета. 

Таким образом, совместная работа школьни-
ков и магистров позволила первым поучаствовать 
в процессе создания новеллы, что нашло непо-
средственное выражение в выборе последующей 
сцены, ее участников, формулировке вопросов и 

некоторых других моментах. Важно и то, что 
обучающиеся, имея возможность напрямую по-
влиять на сюжет, оказались в значительно боль-
шей степени заинтересованы в полном и разно-
стороннем знакомстве с его оригиналом (в нашем 
случае с народной сказкой о Финисте). Кроме 
того, нельзя не согласиться с мнением ряда ис-
следователей о том, что работа с визуальной но-
веллой способствует и развитию некоторых ин-
теллектуальных и оценочных компетенций 
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пользователей. Среди них – умение работать  
с информацией, устанавливать ее значимость,  
а также просчитывать, как их выбор «здесь и сей-
час» влияет на события, происходящие позднее;  
в целом на способность самостоятельно делать 
выбор и чувствовать за него ответственность [1]. 

 

Заключение 

Участниками педагогической мастерской про-
ведена большая, в том числе и научно-

исследовательская работа по изучению классиче-
ского и современного фольклора РМЭ, на его ос-
нове под руководством преподавателей МарГУ и 
при участии магистрантов филологии этого вуза 
создавались проекты школьников. 

В процессе работы над проектами продолже-
но освоение модели SAMR: использовались тех-
нологии замещения с функциональным обогаще-
нием, а также модификации и преобразования 
(обучающиеся не только сами подбирали картин-

ки, музыкальные фрагменты, делали свои ком-
ментарии, но и вместе с учителем, а иногда и 
опережая его, осваивали новые ресурсы). 

Очень важно подчеркнуть, что произведения 
классического фольклора, в частности тексты 
народных сказок, не только могут быть представ-
лены в пространстве современной культуры 
(например, на платформе TikTok c использовани-
ем присущих этой платформе форм и в жанре 
визуальной новеллы), они в ней органично функ-
ционируют. Происходит актуализация их содер-
жания, развивается тенденция так называемого 
«личного присвоения». 

Одновременно работа по освоению произве-
дений классики в пространстве современной 
культуры способствует и закреплению ряда необ-
ходимых для школьников умений и навыков ра-
боты с фольклорным текстом (вдумчивого чте-
ния, культурного пересказа, анализа в контексте 
новых жанров и технологий). 
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