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КАК СОЧЕТАТЬ ТЕКСТ И ГРАФИКУ:  
ПРАВИЛА ОФОРМЛЕНИЯ МЕТОДИЧЕСКИХ МАТЕРИАЛОВ 
ПО ОБУЧЕНИЮ 3D-ДИЗАЙНУ И РАЗРАБОТКЕ ИГР

Николаева Елена Александровна, педагог дополнительного образо-
вания, МАУДО «ДПШ», г. Челябинск

Статья посвящена методразработке преподавания технических дисциплин 
(разработка игр, 3D-моделинг) обучающимся дополнительных общеобразо-
вательных программ. Материал адресован педагогам, методистам и  разра-
ботчикам образовательных программ, стремящимся преодолеть этот разрыв 
и повысить интерес к геймдеву и 3D-моделингу. Ключевым методом выступа-
ет визуализация преподаваемого материала, работающая в купе с элемента-
ми интерактивности и проектной работы. Практическая часть статьи включа-
ет кейсы: курс по созданию 2D-игры на Unity, разработка игры в Roblox Studio 
и интенсив по 3D-моделированию в Blender.
Ключевые слова: визуализация, разработка игр, 3D-моделинг, геймдев, 
Roblox Studio, Blender, проектная работа, научно-методический подход, Unity.

This article focuses on developing methods to teach technical subjects such as 
game development and 3D modelling to students on additional general education 
programmes. It is intended for teachers, methodologists and educational 
programme developers seeking to increase interest in these subjects and bridge 
the gap between theory and practice. The key method involves visualising the 
material being taught and incorporating elements of interactivity and project work. 
The practical section of the article includes case studies of a course on creating 
a 2D game in Unity, game development in Roblox Studio and an intensive 3D 
modelling course in Blender.
Keywords: visualisation, game development, 3D modelling, Roblox Studio, Blender, 
project work, scientific and methodological approach, Unity.

Введение

В связи с развитием образования не всегда получается адаптироваться 
под новые условия. В частности, это касается таких направлений, как раз-
работка игр и  3D-моделинг. Проблема заключается в  том, что учебные 
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программы зачастую отстают от  требований, которые выдвигают студии. 
Как следствие, дети учатся тому, что либо уже неактуально, либо не  даёт 
им понимания того, что ожидает их в  будущем. В  данной статье хочется 
поделиться методикой, которая поможет нейтрализовать барьер, описан-
ный ранее. Подход заключается в том, что он сочетает в себе классические 
педагогические принципы, визуальное структурирование контента и при-
меры реальных кейсов, чтобы дети проще усваивали данные направления 
и были погружены в индустрию создания игр и 3D-моделирования. Метод 
опирается на активное обучение через практику, дополненное элементами 
геймификации, такими как система достижений для мотивации учеников. 
Геймификация давно доказала свою эффективность, в том числе, в исследо-
вании «From Game Design Elements to Gamefulness: Defining „Gamification“» [3].

Эта статья является попыткой переосмыслить роль педагогики в техни-
ческих дисциплинах. Предлагаемая методика превращает обучение в «тре-
нировочный полигон», где ученики не  просто изучают теорию, а  создают 
проекты, востребованные рынком.

Описание метода

Основным методом является визуализация технических процессов, 
дополняемая элементами интерактивности и проектной работой. Преиму-
щество данного синтеза, доказанное Майером [5], в том, что он повышает 
доступность изучения материала учениками. Визуализация при этом, 
как ключевой элемент, помогает студентам наглядно увидеть результат. На-
пример, при создании 3D-модели каждый этап отражается в форме скриншо-
та, а также небольших видеороликов с таймкодами. Таким образом, ученик 
может при необходимости возвращаться к  тем местам, которые вызвали 
затруднение, а также понять последовательность и логику каждого шага.

Интерактивность играет роль мотивации учеников в  процессе обуче-
ния и может проявляться, например, в работе с кодом. Детям могут быть 
сложны для восприятия те или иные технические термины. Так, для об-
легчения восприятия скрипты на языке программирования C# для Unity 
имеют сопровождающие комментарии, помогающие понять, как и  зачем 
работают те или иные механики. Ученики разбирают, как связаны эти 
механики с физикой игрового мира и почему они работают так, а не иначе. 
С  референсами можно ознакомиться на  официальном сайте  [6]. При  со-
здании игры в  Roblox Studio необходимо также пользоваться мануалами 
с официального сайта [11].
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Одним из немаловажных принципов метода является интеграция пра-
ктики во все этапы обучения. Теоретическая основа выражена в принципах 
конструктивизма, где знания формируются через действия. Ученики по-
лучают свои знания путём практики, и  вместо абстрактной информации 
о том, как работает игровой движок, они сразу могут погрузиться в создание 
собственных прототипов.

Помимо этого, в классическую схему добавляются элементы геймифи-
кации, отражающиеся, например, в  так называемых «ачивках» (пример: 
значок «Мастер UV-развёртки»  — за  корректную работу с  текстурами, 
«Оптимизатор сетки» — за сокращение полигонов в 3D-модели без потери 
качества, «Мастер коллизий» — за корректную настройку взаимодействия 
объектов в Unity). Данная система структурирует обучение, повышает мо-
тивацию в процессе, предлагая достижение определённой череды целей, 
перехода на более высокие «уровни», обучение таким образом становится 
увлекательной «игрой».

Применение метода

Внедрение метода включает выбор инструментов для работы (OBS 
для записи экрана, Trello для планирования этапов, Miro для того, чтобы 
отслеживать прогресс проектной работы и т. д.), а также структурирование 
материала от теории к практике и обратной связи. Для обучения необходимы 
бесплатные программы (Unity, Blender, Roblox Studio) и облачные сервисы 
(GitHub, Google Drive).

Данный метод может применяться в школах на специальных программах, 
на курсах, в академической среде, на корпоративных тренингах. Наиболее 
эффективен метод при этом будет в курсах, где теория дополняется практи-
кой, например в классах с углублённым изучением технических предметов, 
в  университетах на  таких специальностях, как геймдизайн и  3D-арт. На-
пример, в МГТУ им. Баумана внедрение GitHub-репозиториев в программу 
по  геймдизайну помогло повысить завершаемость проектов на  30 %. Сту-
денты, ранее сталкивавшиеся со сложностями и бросавшие работу посере-
дине, теперь могли в любой момент обратиться к видеоуроку преподавателя 
и пройти сложные этапы.

В 3D-моделинге ученики имеют возможность фиксировать этапы своей 
работы (блокинг, скульптинг, ретопологию, текстурирование) также с помо-
щью применения визуальных материалов, например скриншотов. Примеры 
такого подхода можно встретить и в официальной документации Blender [2]. 
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Так, дети могут не только наблюдать за своим прогрессом, но и видеть свои 
ошибки, структурировать свои познания.

Недостатками данного метода являются значительные временные́ за-
траты на  создание и  подготовку материалов (скриншотов, видеороликов, 
шаблонов и т. д.), которые требуют в 2–3 раза больше времени, чем подготовка 
обычного урока, а также высокие требования к техническому обеспечению 
(не все ученики имеют доступ к мощным компьютерам) и технической под-
готовке педагогов. Но данные проблемы имеют разрешение в сотрудничестве 
с IT-компаниями, предоставляющими доступ к ресурсам.

Основная рекомендация для педагогов — не бояться идти на эксперимен-
ты и уметь перестраиваться. Вовлечённость учеников в процесс повышает 
добавление элементов соревнования и  увеличение количества творческих 
проектов.

Практическое применение

Примером успешного применения метода стали курсы по  разработке 
пиксельной 2D-игры на Unity и разработке игры на платформе Roblox Studio. 
При создании взрывов в Roblox Studio дети пользовались готовыми материа-
лами — шаблонами кода с комментариями (рис. 1). В случае с Unity ученики 
имели доступ к видео с разбором типичных ошибок (например, некоррект-
ная настройка коллизий). Как итог ученики, кто впервые начал заниматься 
программированием, подходят к обучению заинтересовано, так как код уже 
не кажется им чем-то абсолютно непонятным, напротив, детально разобран. 
После проведённой рефлексии ученики признаются, что им гораздо легче 
стало воплощать свои задумки в жизнь, так как они всегда могут вернуться 
к материалам, где есть необходимый им код.

ДОКУМЕНТЫ И МЕТОДИЧЕСКИЕ РЕКОМЕНДАЦИИ

Рис. 1. Шаблон кода
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Ещё один яркий пример — курс по 3D-моделированию, целью которого 
было создание сцен улиц и парков аттракционов. В ходе курса участникам 
были предложены чек-листы для самопроверки, подготовленные к практике 
сцены, в которых ребята могли подглядеть горячие клавиши (рис. 2), а также 
скриншоты этапов от преподавателя (рис. 3), которые помогли, по словам 
участников, избежать типичных ошибок. Уже на  четвёртом занятии 80 % 
учеников смогли самостоятельно повторить предложенные референсы улиц 
(рис. 4). Итогами курса послужили готовые рендеры парков аттракционов.

Для проектной деятельности ребятам была предоставлена возможность 
пользоваться сервисом Miro, также есть русские аналоги данного серви-
са  — доска Jespo. При  создании игр в  Roblox Studio дети были разделены 
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Рис. 2. Горячие клавиши

Рис. 3. Скриншоты этапов
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на  команды. При  создании своих проектов они всегда могли обратиться 
к  таблице, где чётко были прописаны цели на  урок (рис.  5), что им необ-
ходимо сделать и чего они уже достигли (рис. 6). Таким образом, ученики 
видят свой прогресс, могут грамотнее распределять задачи внутри группы. 
По статистике, 70 % процентов от всех учеников, кто проходил данный курс 
(включая не только команды, но и индивидуальные проекты), смогли завер-
шить создание игры, поделиться опытом с одноклассниками (рис. 7) и даже 
опубликовать игры в Roblox Player для общего доступа.

ДОКУМЕНТЫ И МЕТОДИЧЕСКИЕ РЕКОМЕНДАЦИИ

Рис. 4. Референсы улиц

Рис. 5. Цель на урок
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Анализ и обсуждение

Эффективность метода выражается в повышении интереса уче-
ников к профессиям, связанным с проходимым курсом, — 3D-мо-
дельеры, программисты, геймдизайнеры и т. д., улучшении резуль-
татов при работе в  команде, успешной интеграции и  погружении 
в работу — 80 % детей проходят курс до конца, им интересно учиться.
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Однако остаются лакуны, связанные, например, с  субъективностью 
при оценивании творческих работ. Данную проблему частично решает вне-
дрение чек-листов с  чёткими критериями оценивания. Также некоторые 
ученики сталкиваются с нехваткой времени для работы над проектами, так 
как детальная проработка требует больше времени.

Тем не менее ученики, работающие в новой методике, более эффективно 
и быстро справляются с задачами, опираясь на визуальный контент, боль-
шинство учеников отмечают, что видео и скриншоты помогают лучше понять 
материал. Это отражается и на их результативности.

Перспективы развития

Перспективность метода определяется современными технологиями, ко-
торые совершенствуются буквально каждый день. Определённым «новым» 
уровнем в визуализации является обучение с применением VR-технологий, 
где ученики смогут погружаться в  3D-пространство и  взаимодействовать 
с созданными моделями, корректировать их в реальном времени, тем самым 
открывая для себя ещё более обширные пространства для изучения механик 
и техник.

Ещё одно перспективное направление — создание открытой библиотеки 
ресурсов (наглядных материалов, видеороликов, шаблонов, скриптов и т. д.), 
которой смогут пользоваться педагоги и ученики по всему миру с возмож-
ностью обмениваться различными шаблонами проектов и  собственными 
видеоуроками.

Выводы

Предложенная методика показывает свою эффективность и  актуаль-
ность. Современное и  стремительное развитие сфер IT открывает всё 
больше возможностей для создания различных продуктов. Обучение детей 
геймдеву и 3D-моделингу с использованием метода визуализации форми-
рует интерес к техническим направлениям, показывает возможности этих 
направлений, даёт понимание о работе механик разработки, даёт нагляд-
ные примеры, помогающие ребёнку в изучении данных механик. Теория 
становится частью практики, а не наоборот.

Обучение в данном методе не только результативно, но и вдохновляюще. 
С младших классов ученики могут открыть для себя перспективную сферу 
IT-специальностей.
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