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Цель представленного в статье исследования заключается в проектировании элективного курса по ос-
новам разработки компьютерных игр для школьников. Среда разработки и вид компьютерной графики, при-
меняемые при создании учебных проектов, были определены путем исследования образовательного запроса 
обучающихся при проведении анкетирования и уточняющей результаты опроса беседы. Констатирующий 
эксперимент проводился на базе муниципального бюджетного общеобразовательного учреждения «Средняя 
школа № 33» города Смоленска в десятом классе. Для разработки программных проектов, реализуемых 
в процессе прохождения элективного курса, опрошенными была выбрана кросс-платформенная среда раз-
работки компьютерных игр Unity, а также создание трехмерных игр. Это определило содержание рассма-
триваемого курса. При описании авторами элективного курса по основам разработки компьютерных игр 
были обозначены задачи рассматриваемого курса, его цель, значительное внимание уделено методическим 
рекомендациям, которые можно учесть при реализации элективного курса на практике. Кроме того, в статье 
представлен один из вариантов содержания элективного курса, а также приведен пример одной из реализо-
ванных обучающимися трехмерных компьютерных игр, ставшей итоговым проектом по результатам освое-
ния курса по основам разработки компьютерных игр.
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Введение
Компьютерные игры прошли долгий 

путь эволюции от простейших пиксельных 
до современных реалистичных многополь-
зовательских виртуальных игр. Можно ска-
зать, что они стали частью культуры и явля-
ются одним из популярных и общедоступ-
ных развлечений [1]. Индустрия компью-
терных игр заняла свое место и оказывает 
влияние на экономику, психологию, медиас-
феру, образование и т.д.

По данным различных исследова-
ний, современные подростки в возрасте 
от 14 до 16 лет уделяют компьютерным 
играм от 1 до 3 часов в день [2], что яв-
ляется значительной частью их свободно-
го времени. По мнению авторов, внедряя 
элективные курсы по созданию программ-
ного обеспечения в школьную программу, 
можно заменить игровую деятельность 
обучающихся на получение полезных про-
фессиональных навыков в области раз-
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работки. К таким курсам можно отнести 
курсы по:

- основам разработки мобильных при-
ложений [3];

- созданию виртуальных помощников [4];
- созданию электронных комиксов [5];
- основам разработки компьютерных игр  

[6] и др.
Цель исследования – проектирование 

элективного курса по основам разработки 
компьютерных игр для школьников.

Материал и методы исследования 
Экспериментальной базой описываемо-

го исследования стало МБОУ «СШ № 33» 
города Смоленска. Констатирующий экс-
перимент проводился в 10 классе, участие 
в нем приняли 25 обучающихся.

При реализации исследования были 
применены следующие методы: 

- анализ научной и методической лите-
ратуры; 

- констатирующий эксперимент, вклю-
чавший анкетирование обучающихся и  
уточняющую беседу с респондентами по  
его результатам. 

Результаты исследования  
и их обсуждение 

Сегодня проблеме применения компью-
терных игр в обучении посвящены разно-
образные научные и методические рабо-
ты. Часть из них затрагивает возможности 
компьютерных игр как средства обучения 
и мотивации обучающихся [7], другие рас-
сматривают игры как объект разработки 
на уроках информатики [8]. Однако научно 

обоснованная методика обучения програм-
мированию, основанная на создании обу-
чающимися компьютерных игр, находится 
на стадии формирования.

По мнению авторов, разрабатываемый 
элективный курс в большей степени будет 
отвечать образовательному запросу обуча-
ющихся, если при его разработке авторы 
будут опираться на пожелания обучающих-
ся, а также технические возможности ком-
пьютерных классов образовательного уч-
реждения, в котором курс будет проводить-
ся. В качестве вопросов, решение которых 
выносится на усмотрение обучающихся, 
может стать выбор платформы, являющей-
ся основой для разработки компьютерных 
игр, а также возможность разработки 2D- 
или 3D-игр. Это и определило содержание 
проводимой анкеты.

Вопрос 1. 
Выбор игровой платформы имеет боль-

шое значение при создании компьютерной 
игры. Среда разработки предоставляет би-
блиотеки и инструменты для конструирова-
ния игровых объектов и реализации других 
игровых аспектов, например графики, фи-
зики, звука и др. [9].

Выберите среду разработки компьютер-
ных игр, которая будет применяться как ос-
новная для создания учебных проектов.

1. Unity.
2. Unreal Engine. 
3. Ren’Py.
По результатам, представленным на ри-

сунке 1, видно, что более половины респон-
дентов выбрали кросс-платформенную сре-
ду разработки компьютерных игр Unity. 

Рис. 1. Результат выбора основной среды разработки проектов  
Источник: составлено авторами по результатам данного исследования
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Выбор обучающихся, по мнению авто-
ров, обусловлен популярностью и относи-
тельной простотой в использовании сред 
разработки Unity и Ren’Py. Так, большин-
ство опрашиваемых отдало предпочте-
ние Unity, поскольку школьники считают, 
что, используя данную среду разработки, 
можно получить профессиональные навы-
ки по разработке компьютерных игр.

Вопрос 2.
Несмотря на непрерывное развитие ин-

дустрии создания компьютерных игр, раз-
личия в технологии создания трехмерных 
и двумерных игр остаются весьма ощути-
мыми. Различия проявляются в механике 
игр, сложности их разработки, производ-
ственных затратах и т.п. Каждый из пере-
численных видов компьютерных игр зани-
мает свое место в игровой индустрии и ори-
ентирован на  свою группу игроков и раз-
работчиков [10].

2D-игры ограничены двумя осями: гори-
зонтальной и вертикальной. Движение в них 
организуется на плоскости. В трехмерных 
играх добавляется третье измерение (глу-
бина), позволяющее создавать более реали-
стичные, нежели в 2D-играх, изображения.

Выберите вид компьютерной игры, ко-
торую будете создавать в процессе прохож-
дения элективного курса по созданию ком-
пьютерных игр: 

1. Трехмерные.
2. Двумерные.
По результатам ответов на второй во-

прос анкеты 70% анкетируемых выбрали 
трехмерные игры в качестве проекта для  
разработки, а двумерные игры выбрали 
только 30% опрошенных. При дальнейшем 
устном опросе респондентов было выяв-
лено, что трехмерная графика интересует 
обучающихся больше, поскольку, с одной 
стороны, компьютерные игры на ее основе 
воспринимаются ими как более професси-
ональные, а с другой – дают возможность 
более полного погружения в игру, нежели 
игры с двумерной графикой. 

Оценив образовательный запрос обуча-
ющихся на основе его результатов, можно 
рассмотреть элективный курс по разработке 
компьютерных игр.

Целью курса является формирование 
у обучающихся умений и навыков по созда-
нию компьютерных игр.

К задачам элективного курса по разра-
ботке компьютерных игр можно отнести 
следующие: 

- познакомить обучающихся с основами 
разработки прикладного программного обе-
спечения посредством создания собствен-
ных компьютерных игр;

- познакомить слушателей курса с прин-
ципами проектирования и создания трех-
мерных компьютерных игр с помощью сре-
ды разработки Unity;

- формировать навыки по разработ-
ке собственных компьютерных игр, уме-
ния публиковать их и проводить целост-
ную отладку;

- вырабатывать у обучающихся умения 
и навыки в области работы с компьютерной 
графикой в общем и трехмерной графикой 
в частности;

- содействовать повышению интереса 
слушателей курса к изучению информати-
ки, основам композиции и дизайна, а так-
же других дисциплин, в которых возможно 
применение трехмерной визуализации [11];

- способствовать развитию творческих 
способностей обучающихся и их практиче-
скому применению [12];

- способствовать развитию интереса об-
учающихся к программированию и его при-
кладным возможностям;

- содействовать развитию памяти, алго-
ритмического, аналитического и простран-
ственного мышления;

- способствовать получению обучающи-
мися опыта коллективного взаимодействия.

При реализации на практике элективно-
го курса по разработке компьютерных игр 
авторы предлагают использовать ряд мето-
дических рекомендаций.

1. Возраст, на который, на взгляд авто-
ров, ориентирован рассматриваемый курс, 
соответствует старшему школьному звену, 
поскольку основой для элективного курса 
являются знания в области алгоритмиза-
ции и программирования из школьного 
курса информатики и пространственное 
мышление обучающихся, формируемое 
при прохождении школьного курса гео-
метрии. Однако при увеличении времени, 
отводимого на изучение курса по разра-
ботке компьютерных игр, или смене сре-
ды разработки, например на Ren’Py, воз-
можно обучение более младшей возраст-
ной группы [13].

2.  Несмотря на наличие в школьном 
курсе разделов, посвящённых алгоритми-
зации и программированию, считаем це-
лесообразным использовать для обучения 
разработке компьютерных игр такой эле-
мент учебного плана, как элективный курс 
или курс в рамках дополнительного образо-
вания, поскольку, на взгляд авторов, его ос-
воение обучающимися достаточно трудоза-
тратно как со стороны преподающего курс 
педагога, так и со стороны обучающихся 
и требует не только большой вовлеченности 
в процесс, но и временных затрат. 
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3.  Успешному прохождению курса 
по созданию трехмерных компьютерных игр 
с использованием среды разработки Unity, 
по мнению авторов, будет способствовать 
предварительное освоение обучающимися 
элективного курса по работе с трехмерной 
компьютерной графикой, в котором в каче-
стве базового продукта для реализации кур-
са использовался, например, графический 
редактор Blender [14]. Тогда в курсе по раз-
работке компьютерных игр можно будет 
применять уже полученные знания об об-
щих принципах работы со сценой, светом 
и другие приобретенные умения и навыки.

4.  В ходе изучения основ разработки 
компьютерных игр большое значение име-
ет выбор среды разработки, однако общие 
положения, связанные с понятием компью-
терной игры, их классификацией, разработ-
кой сценария, отладкой и дизайном, должны 
рассматриваться в курсе независимо от сре-
ды реализации проектов.

5.  Курс по основам разработки ком-
пьютерных игр является ориентированным 
на создание конкретных программных про-
дуктов. Поэтому важной его частью, оче-
видно, является создание обучающимися 
авторских проектов. В процессе препода-
вания элективного курса удобно использо-
вать индивидуальные сквозные проекты, 
которые обучающиеся начинают создавать, 
выполняя лабораторные работы курса, до-
рабатывая их на каждом занятии с учетом 
получаемых новых знаний. Кроме того, 
при прохождении курса по разработке ком-
пьютерных игр может быть успешно вы-
полнена одна из заявленных выше задач 
курса по получению опыта коллективной 
работы. Итоговый проект, разрабатывае-
мый по результатам прохождения курса, 
может быть достаточно объемным и выпол-
няться как индивидуально, так и в группах. 
При этом обучающиеся могут выполнять 
проектирование, написание сценария, раз-
работку дизайна, отладку и другие стадии 
работы над проектом совместно, а могут 
распределить роли в проекте между собой, 
как это делается при профессиональной 
разработке компьютерных игр. Проект, ре-
ализуемый обучающимся индивидуально, 
может быть использован в качестве твор-
ческой работы по информатике для инди-
видуального проекта в 10 классе, который 
каждый обучающийся должен выполнять 
в течение учебного года. 

6. На взгляд авторов, курс по разработке 
компьютерных игр желательно реализовы-
вать в очной форме, поскольку материал, 
содержащийся в курсе, достаточно слож-
ный, и некоторым обучающимся, возможно, 
понадобятся дополнительные пояснения 

педагога. Кроме того, на усвоении изуча-
емого материала положительно скажется 
подробное (по шаговое) описание лабора-
торных работ. 

Если в качестве среды разработки ис-
пользовать Unity, а в качестве реализуемых 
в виде примеров трехмерные компьютер-
ные игры, то план элективного курса по ос-
новам разработки компьютерных игр может 
выглядеть следующим образом.

1.  Знакомство со средой разработки 
Unity [15]. 

2. Работа с игровыми объектами и пре-
фабами.

3. Работа со светом и камерой.
4. Материалы и текстуры.
5.  Планирование начального уровня 

компьютерной игры.
6. Организация движения.
7. Изменение масштаба.
8. Действия по нажатию клавиш.
9. Детализация ландшафта.
10. Работа со звуком. Визуальные и зву-

ковые эффекты.
11. Пользовательский интерфейс. Кноп-

ки и ползунки.
12. Смена сцен.
13.  Создание второго уровня компью-

терной игры.
14. Разработка итогового проекта.
Несмотря на небольшое количество 

тем в содержании рассматриваемого курса, 
каждую из них необходимо подробно рас-
смотреть и проработать с обучающимися, 
поэтому на прохождение элективного курса 
по основам разработки компьютерных игр, 
по мнению авторов, необходимо выделить 
не менее 32 учебных часов.

В качестве примера успешного прохож-
дения рассматриваемого элективного кур-
са приведем игру «Грязевичок», разрабо-
танную одним из обучающихся в процес-
се освоения курса. Созданная трехмерная 
компьютерная игра представляет собой 
симулятор работы фермера с элемента-
ми защиты территории. Игрок управляет 
шариком грязи, живущим на собственном 
болоте. Цель игры – развивать болото, 
формируя новые островки грязи, которые 
со временем вырастают и приносят урожай 
в виде дополнительных порций грязи. Со-
бранные ресурсы учитываются в качестве 
основного показателя успеха игрока. Этот 
процесс усложняется тем, что на террито-
рию болота периодически забредают дру-
гие шарики грязи, стремящиеся украсть 
выращенные ресурсы, поэтому игроку 
необходимо защищать своё болото. Игра 
была реализована обучающимся в полном 
объеме, на рисунках 2, 3 представлены не-
которые элементы игры.
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Рис. 2. Игровые объекты грядки 
Источник: составлено авторами по результатам данного исследования

Рис. 3. Пример ландшафта  
Источник: составлено авторами по результатам данного исследования

Заключение
Проектирование элективного курса по  

основам разработки компьютерных игр 
для школьников должно реализовываться 
с учетом интересов обучающихся в данной 
области, поскольку учет образовательного 
запроса обучающихся при разработке элек-
тивного курса позволяет сделать его более 
востребованным. Представленные матери-
алы могут быть интересны школьным учи-
телям информатики и педагогам, работаю-
щим в сфере дополнительного образования.
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