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В статье рассматривается пример использования игрофикации как средства повышения мотивации 
учащихся к изучению учебного материала. Описываются достоинства применения игрофикации как спо-
соба повышения эффективности освоения учебного материала за счет игровой формы, повышающей воз-
можности наглядного и практического использования теоретических сведений. Проведен краткий анализ 
существующих платформ, которые можно применять в игрофикации. Предложен вариант использования 
игры при проведении занятий по физике для демонстрации явления импульса тела с применением игрового 
движка Unreal Engine 4. Определены требования к игровому персонажу и описаны элементы, необходимые 
для реализации игры. Описываются необходимые игровые события: «Победа» или «Поражение», «Бросить 
объект», «Поднять объект», «Задать импульс объекту». Приводятся описания разработанных игровых объ-
ектов: «Персонаж», «Ключи», «Триггеры», «Коллекционные предметы», «Ловушки». Переменная: «Здо-
ровье». Функции: «Захватить компонент», «Обновить положение объекта». Указана схема поведения ис-
кусственного интеллекта, определяющего поведение трех видов противников: противник, преследующий 
игрока при появлении его в поле зрения; противник, который поворачивается вокруг своей оси, преследует 
игрока и атакует его; противник, патрулирующий территорию. Приведен результат тестирования разрабо-
танной игры в учебном заведении, проанализированы результаты успеваемости и сделан вывод о целесоо-
бразности использования игрофикации в процессе обучения. 
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The article considers an example of using gamification as a method of increasing students’ motivation to study 
educational material. The article describes the advantages of using gamification as a way to improve the efficiency 
of studying materials through a game form that increases the possibility of the visual and practical application of 
theoretical information. A brief analysis of existing platforms that can be used in gamification is carried out. A variant 
of using a game that demonstrates the phenomena of body momentum during physics classes using the Unreal 
Engine 4 game engine is proposed. The requirements for the game character are defined and the elements necessary 
for the implementation of the game are described. These article describes such necessary game events as «Victory» 
or «Defeat», «Throw an object», «Lift an object», «Give an impulse to an object». There are also descriptions of 
developed game objects such as «Character», «Keys», «Triggers», «Collectibles», «Traps», a variable «Health» and 
functions «Capture component» and «Update object position». The scheme of the behavior of artificial intelligence 
that determines the behavior of three types of opponents is defined: the enemy that pursues the player when a 
character of the game appears in the field of view; an enemy that turns on its axis, pursues the player and attacks 
him; an enemy that patrols the territory. The result of testing the developed game in an educational institution is 
presented. The results of learning achievement are analyzed, and the conclusion is made about the feasibility of 
using gamification in the learning process.
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Во все времена перед школой стоял це-
лый ряд задач воспитания и развития учени-
ков. Для успешного обучения школьников 
необходимо их заинтересовать и развить 
в них положительную мотивацию. На пер-
вый план в решении этой задачи выходит 
саморазвитие личности, так как именно са-
моразвитие позволяет дать нужную «тягу» 

к обучению. За счет саморазвития человек 
познает себя и тем самым выявляет в себе 
качества, знания, умения, которые необхо-
димо улучшить или приобрести [1, 2].

Развитие информационных технологий 
охватывает все сферы деятельности чело-
века, не является исключением и процесс 
обучения. Одним из средств достижения 
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успешного результата обучения служит ис-
пользование на практике игровых техно-
логий (геймификации, или игрофикации), 
которые способны положительно повлиять 
на мотивацию ребенка. Ведь, как и раньше, 
игры являются средством саморазвития де-
тей. Главное, чтобы игра и ее сюжет способ-
ствовали получению новых знаний. Основ-
ные достоинства игрофикации [3]: 

1) акцент на мотивацию обучающихся. 
Игры способны дать положительные эмо-
ции, так как сам ученик является центром 
игры и от его действий зависит дальней-
ший ее ход, что в конечном счете приводит 
к повышению мотивации и как следствие – 
к развитию или получению новых знаний;

2) добровольность обучения. Увлека-
тельный сюжет игры способен увлечь ре-
бенка на длительное время, а значит, по-
вышается мотивация к ее прохождению, 
на чем и основаны многие игры.

Среди преимуществ игрофикации в тра-
диционном обучении можно выделить: 

- повышенную заинтересованность уче-
ников к изучению материала посредством 
игры; 

- наглядное и практическое применение 
теоретического материала;

- возможность предоставления больше-
го объема изучаемой информации; 

- легкое усвоение учебного материала 
в игровой форме;

- возможность получения учебно-
го материала удаленно посредством сети 
Интернет. 

Последняя особенность становится все 
более актуальной в современном мире, ког-
да из-за пандемии активно используются 
дистанционные методы обучения.

В работе [4] выделены группы программ-
ных средств, которые можно использовать 
в игрофикации, и проведен анализ игровых 
платформ. К ним относятся: сайты-конструк-
торы игр, игровые платформы, образователь-
ные квесты, сервисы управления обучением, 
готовые онлайн-тренажеры, игровые сред-
ства обучения программированию. Среди 
популярных платформ выделены: 

- DuoLingo – бесплатная платформа, 
используемая для обучения иностранным 
языкам; 

- Classcraft – сюжет похож на ролевую 
игру Dungeons & Dragons, однако успех 
в игре зависит от выполнения заданий 
в классе. Представляет собой игровой вари-
ант балльно-рейтинговой системы. В игре 
ученики получают очки опыта за работу 
в классе, или урон, если задание не выпол-
нено или игроки плохо себя ведут [5]. Так 
как есть команды учеников, то игра при-
учает детей к командному взаимодействию, 

когда результат зависит от действий всех 
игроков команды; 

- MinecraftEdu – платная игровая плат-
форма, представляющая собой онлайн-си-
мулятор, мир строительства с возможно-
стью импровизации.

Каждая из платформ по-своему уни-
кальна и имеет как преимущества, так 
и недостатки. Однако они обладают общей 
чертой – не всегда способны помочь в целе-
направленном обучении.

Результаты исследования  
и их обсуждение

Для внедрения игрофикации в препода-
вание предметов естественно-математиче-
ского цикла основного общего образования, 
в частности физики, авторами разработана 
обучающая игра, позволяющая игроку пе-
редвигаться по уровню и взаимодейство-
вать с объектами, применяя и наблюдая 
явление импульса тела. Игра представля-
ет собой сочетание «квеста» и «экшэна» 
от первого лица, в которую включены эле-
менты головоломки.

В качестве среды разработки выбран 
игровой движок Unreal Engine 4, в котором 
математика физических явлений проработа-
на на высоком уровне [6]. Данная техноло-
гия используется в играх различных жанров, 
в том числе и многопользовательских, таких 
как популярные сейчас Fortnite (2017 г.), 
A Way Out (2018 г.), BattleBeasts (2020 г.), 
Bright Memory: Infinite (выход 2021 г.).

В качестве инструментов программи-
рования применялись встроенные функции 
(модули) программного механизма Unreal 
Engine 4, разработанные на языке програм-
мирования C++ и инструменте визуального 
программирования Blueprint [7]. Возмож-
ности игры предусматривают движение 
игрока по уровню, подбор любых предме-
тов и бросание их с заданным импульсом 
(рис. 1). Для повышенного интереса в игре 
предусмотрены противники, реализован-
ные на базе искусственного интеллекта.

Рис. 1. Взаимодействие игрока  
с физическими объектами
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В соответствии с задачами разработки 
определены следующие требования к воз-
можностям игрового персонажа:

- взаимодействие с объектами, эмули-
рующими физику;

- взаимодействие с другими объектами 
на уровне;

- передача импульса подобранным 
объектам; 

- получение урона.
Также в самой игре реализованы сле-

дующие элементы: разработан пользова-
тельский интерфейс для отображения со-
стояния персонажа, предусмотрена система 
повреждений, прописаны условия победы 
и поражения.

Для обеспечения выполнения задан-
ных действий реализованы следующие 
функции: 

1) события «Поражение» и «Победа» – 
при поражении вызывается экран с уведом-
лением о возможности начать уровень зано-
во, а в случае выигрыша выдается победное 
приветствие и доступен переход к следую-
щему уровню;

2) функция «Персонаж» – основной 
персонаж игры. Так как игра происходит 
от первого лица, то нет необходимости 
в детальной проработке игрока, достаточно 
создать объект, посредством которого мож-
но взаимодействовать с другими объектами 
и выполнять поставленные задачи. В игре 
предусмотрены следующие основные дей-
ствия персонажа: поворот (режим осмотра 
с возможностью управления камерой), пе-
редвижение в любых направлениях, прыж-
ки, взаимодействие с объектами (подбор 
предмета, метание, передача импульса);

3) переменная «Здоровье» – из-
менение происходит через событие 
(EventAnyDamage), которое определяет, ка-
кое количество урона было нанесено. Оно 
отнимается от текущего значения перемен-
ной «Здоровье». Если количество единиц 
переменной «Здоровье» опустится до нуля, 
то будет вызвано событие «Поражение»;

4) событие «Бросить объект» – поль-
зовательское событие, которое отвечает 
за сброс объекта, захваченного пользовате-
лем. Используется компонент, который не-
обходим для проверки удержания пользо-
вателем любого физического объекта. Если 
объект взят, то запускается функция (Laun-
chObject), которая задает объекту импульс 
и запускает его вперед. Если объект отсут-
ствует, то запускается событие «Поднять 
объект» для дальнейшего взаимодействия; 

5) событие «Поднять объект» – ис-
пользуется для связи с функцией запу-
ска по траектории луча. Начало действия 
определяется положением камеры в игро-

вом пространстве с помощью функции 
(GetWorldLocation), где целью является 
сама камера, а возвращаемые значения слу-
жат координатами объекта в пространстве; 

6) функция «Захватить компонент» – 
производит захват объекта на его коорди-
натах в игровой области с применением 
вращения для корректного поведения при пе-
реносе или установки на другую позицию;

7) событие «Задание импульса объекту» – 
блок кода, отвечающий за возможность пер-
сонажа задавать импульс объекту, который 
он держит. С помощью пользовательского 
события (LaunchObject) запускается функция 
броска объекта, если объект находится в руке;

8) функция «Обновить положение объ-
екта» – необходима для определения поло-
жения захваченного объекта в пространстве. 
Запускается через событие (EventTick), 
в котором прописана функция установки 
цели в пространстве.

Рис. 2. Представление функций  
объекта «Персонаж»

На рис. 2 приведено представление 
функций в инструменте визуального про-
граммирования Blueprint на примере функ-
ции объекта «Персонаж».

Так как это игра, то для противостояния 
игроку был разработан примитивный ис-
кусственный интеллект и прописано пове-
дение для каждого типа врага (рис. 3). 

Всего в игре определено три вида 
противника. 

1. Противник, преследующий игрока 
при появлении последнего в поле зрения 
противника (BP_EnemyCharger). В Blueprint 
классе используется компонент (PawnSens-
ing), отвечающий за углы обзора юнита, 
а событие (OnSeePawn) для него сраба-
тывает при попадании класса в поле зре-
ния юнита. В результате объект реагирует, 
и следствием данной связи является пресле-
дование игрока.
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2. Противник с расширенным функ-
ционалом действий (BP_EnemyTurret). 
Является обновленной и дополненной 
версией предыдущего класса. Доступные 
наборы действий – поворот вокруг своей 
оси при преследовании игрока, атака игрока 
при попадании в область обзора.

3. Противник, патрулирующий террито-
рию (BP_EnemyShooter). Является идейным 
продолжением предыдущего объекта. Ново-
введением является возможность установки 
точек патрулирования и перемещения меж-
ду ними. Это определяется функцией (Set-
ThePatrolPoints), где задается необходимое 
количество позиций перемещений для объ-
екта и определяется положение противника 
в игровом мире в виде массива. Противник 
имеет 3 позиции перемещения, которые 
выбираются случайным образом. GetRan-
domLocation – пользовательская функция, 
выбирающая случайную точку из массива 
патрулирования. При увеличении количе-
ства точек перемещения также увеличива-
ется выбор в установке локации, что, в свою 
очередь, уменьшает вероятность выбора 
одного и того же пути для объекта BP_Ene-
myShooter. Размер массива составляет 3 по-
зиции, при увеличении количества точек 
поведение противника становится менее 
предсказуемым. 

Вместе с ИИ были созданы интерактив-
ные объекты, позволяющие разнообразить 
игровой процесс и придать игре смысловую 
направленность. 

1. Ключи для дверей, ведущих на сле-
дующие этапы уровня. Чтобы найти ключ, 
необходимо решить одну из предложен-
ных задач, продемонстрировать бросок 
с различным импульсом из задачи. Вставить 
ключ в замочную скважину можно только 
при близком нахождении.

2. Триггеры – запускают следующий 
уровень. 

3. Коллекционные предметы. Объект 
находится в определенном месте, двигается 
по синусоиде и совершает вращение вокруг 
собственной оси, излучая свет. После со-
прикосновения с игроком предмет исчезает 
и оставляет после себя разлетающиеся ча-
стицы, которые со временем затухают.

4. Ловушки (пускатели стрел), реагиру-
ющие на игрока, который находится прямо 
перед ними. Происходит выстрел с задерж-
кой каждые 2 секунды; если стрела попа-
дает, то игрок отталкивается на 200 единиц 
и теряет 1 единицу здоровья, а сама стрела 
уничтожается. 

Тестирование разработанной игры было 
проведено в муниципальном бюджетном 
общеобразовательном учреждении «Сред-
няя специализированная школа № 12 име-

ни Героя России Александра Колгатина» 
в городе Камышине Волгоградской области. 
В эксперименте участвовали два седьмых 
класса (56 человек суммарно), изучающих 
дисциплину «Физика» по одинаковой учеб-
ной программе. 

В начале эксперимента классу «7а» 
было предложено провести урок физики 
с применением элементов игрофикации, 
а именно с использованием разработанной 
игры. В ходе эксперимента была замечена 
заинтересованность учащихся в изучении 
физики из-за того, что была предложена 
практическая симуляция некоторых фи-
зических явлений, в частности импульса 
тел. В игре школьникам предлагалось раз-
рушить объект с помощью снаряда с за-
данным импульсом. Благодаря изменению 
масс объектов предлагалось на практике 
проверить правильность решенной за-
дачи. В классе «7б» урок был проведен 
традиционно. 

После окончания занятия всем ученикам 
было предложено пройти тест на проверку 
полученных знаний по теме. Эксперимент 
показал, что в классе, где была применена 
игрофикация, количество учащихся, кото-
рые успешно сдали тест, составляет 80 %. 
В другом классе число успешно сдавших 
задание учеников составило около 50 %. 

Заключение
В заключение можно сделать вывод, 

что применение игрофикации в процессе 
обучения благоприятно влияет на итоговые 
результаты тестов. Из эксперимента вид-
но, что благодаря использованию разрабо-
танной игры повысился процент успешной 
сдачи теста по дисциплине «Физика». Про-
граммный продукт может быть использован 
как на занятиях в школе, так и в домашних 
условиях при самообучении. В перспективе 
предполагается добавление в игру допол-
нительных возможностей, направленных 
на обучение большему количеству физи-
ческих явлений и, потенциально, другим 
техническим учебным дисциплинам. Также 
планируется выход на мобильные платфор-
мы для большего охвата аудитории и более 
легкого распространения.
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