
Разработка интерактивной тетради для детей, обучающихся по 

дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программе 

«Разработка компьютерных игр в Unity» 

  Данная интерактивная тетрадь разработана по разделу «Работа в Unity 

3D» дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы.  

 

  Отсутствие необходимого оборудования затрудняет внедрение 

интерактивных технологий и снижает их эффективность. В условиях, когда 

реализация современных методов обучения становится всё более актуальной, 

необходимо искать альтернативные пути, которые позволят преодолеть эти 

трудности. Именно поэтому мы решили сосредоточиться на разработке 

интерактивной тетради, которая станет практическим инструментом для 

реализации образовательной общеразвивающей программы «Разработка 

компьютерных игр в Unity». 

  Разработка компьютерных игр в Unity является не только актуальной, но 

и востребованной областью, что открывает широкие возможности для 

формирования интереса у учащихся. Дополнительная общеобразовательная 

общеразвивающая программа «Разработка компьютерных игр в Unity», 

рассчитанная на 72 часа в течение одного года обучения, станет основой для 

создания интерактивной тетради. 

В рамках данной работы мы разработаем интерактивную тетрадь по 

разделу №2 «Работа в Unity 3D». Этот раздел является важным элементом 

программы, поскольку предоставляет детям необходимую базу для понимания 

и освоения инструментов, используемых в разработке игр. Создание такой 

тетради поможет учащимся не только закрепить теоретические знания, но и 

практически применить их в процессе обучения, что, безусловно, придаст 

дополнительную ценность образовательному процессу.  

  Взаимодействие интерактивной тетради с образовательной программой 

позволит эффективно использовать имеющиеся ресурсы и минимизировать 
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влияние недостатка интерактивного оборудования на процесс обучения, 

обеспечивая при этом высокий уровень вовлеченности и интереса учащихся. 

  В начале работы мы сосредоточились на создании макета обложки 

интерактивной тетради «Разработка компьютерных игр в Unity». Для этого мы 

использовали графический редактор CorelDRAW 2018, который позволяет 

создавать сложные и детализированные графические элементы. Мы 

стремились сделать обложку необычной и привлекательной, поэтому выбрали 

сказочный стиль, который погружает детей в творческий мир разработки игр.  

  После окончательной работы над макетом мы подготовили файл для 

лазерной резки и выбрали фанеру в качестве основного материала. Лазерный 

станок произвел резку с высокой точностью, создавая уникальные элементы, 

которые подчеркивали концепцию обложки (Рисунок 1). Таким образом, 

обложка приобрела объемный эффект и выделялась среди традиционных 

печатных материалов. 

  На внутренней стороне обложки располагается логотип Unity, который 

разделен на 9 частей, каждая из которых соответствует отдельной теме 

раздела. Каждый фрагмент логотипа становится маленьким призом, который 

учащиеся получают по завершению изучения соответствующей темы 

(Рисунок 28). Это создаёт мотивацию, поскольку учащиеся видят, как их 

усилия приводят к визуальному результату в виде собранного пазла. Получая 

каждый элемент, они могут ощутить прогресс в изучении Unity. 

  Таким образом, тетрадь не только служит интерактивным инструментом 

для записи знаний, но и становится символом стремления к обучению и 

саморазвитию. В конечном итоге, завершив изучение всех 9 тем, учащиеся 

получают полноценный логотип Unity, который станет наградой за их труд и 

настойчивость в процессе обучения. 

  После завершения обложки мы приступили к содержанию 

интерактивной тетради. Первым шагом стало написание техники 

безопасности при работе в кабинете с компьютерами (Рисунок 2). Это очень 

важная тема для детей, поскольку знание правил безопасности поможет 
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избежать травм и неприятных ситуаций. Далее мы приступили к разработке 

заданий для изучения 9 тем по разделу «Работа в Unity 3D». Каждое задание 

было структурировано так, чтобы помочь учащимся глубже понять основные 

концепции и инструменты Unity.  

Интерактивная тетрадь структурирована по темам, каждая из которых 

представлена в виде индивидуального интерактивного рабочего листа. Листы 

можно вставлять в общую тетрадь с обложкой, тем самым формируя 

полноценную рабочую тетрадь. У каждой темы есть своя практическая часть, 

а на обратной стороне – теоретические рубрики «Запомните!» и «А вы 

знали?», содержащие краткие справочные сведения. Учебный процесс 

сопровождает вымышленный персонаж – Uni-исследователь, который 

выступает проводником, наставником и помощником (Рисунок 3). Этот приём 

направлен на создание эмоциональной привязанности к обучению и 

формирование интереса. После написания техники безопасности была 

разработана вводная часть интерактивной тетради, в которой прописано 

знакомство с Uni-исследователем и сведения о Unity, а также описываются 

принципы работы Unity, чтобы учащиеся могли лучше понять 

функционал платформы (Рисунок 4). Дополнительно в вводной части 

содержится список тем, которые будут рассмотрены в интерактивной тетради. 

Такой формат помогает создать четкое представление о предстоящем процессе 

обучения. 

Отдельный элемент, присутствующий в каждой теме – использование 

алмазной мозаики для создания изображения Uni-исследователя. Эта форма 

творческой деятельности позволяет учащимся отвлечься от когнитивной 

нагрузки и способствует развитию мелкой моторики, терпения, аккуратности 

и эстетического восприятия. В ходе занятий мозаика может заполняться 

постепенно, параллельно с изучением каждой новой темы, что символизирует 

личностный и профессиональный рост учащегося. 

  Первая тема – «Начало работы в Unity. Создание простейшей 

сцены» включает знакомство с интерфейсом программы, историей её создания 
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и основными возможностями. Ключевым заданием является восстановление 

алгоритма создания сцены: учащимся предлагается расположить карточки с 

принципами работы в Unity 3D в правильном порядке (например, «Создание 

проекта», «Добавление объекта», «Настройка камеры» и т.д.). Элементы 

задания крепятся на липучках, что делает возможным многократное 

использование. Благодаря этому у учащихся формируется целостное 

представление о процессе разработки сцены, развивается умение логически 

выстраивать действия (Рисунок 5). Например: учащийся, перепутавший шаги, 

может самостоятельно выявить ошибку, повторно «пересобрав» алгоритм, что 

формирует навык самопроверки и осознания структуры действий. Написание 

теоретических рубрик «Запомните!» и «А вы знали?», 

содержащие краткие справочные сведения по данной теме (Рисунок 6). 

  Во второй теме – «Знакомство с интерфейсом. Работа с объектом 

Terrain» – представлены два типа заданий. Первое – прохождение лабиринта, 

где требуется определить правильные форматы файлов для импорта Terrain-

объектов (например, OBJ, RAW, TIFF) и избегать ложных вариантов (PDF, 

PNG, GIF). Эта форма представляет собой задание на распознавание, 

способствующий не только запоминанию информации, но и развитию 

аналитического мышления (Рисунок 7). Второе задание направлено на 

классификацию терминов: учащимся нужно соотнести понятия, относящиеся 

к интерфейсу Unity, и термины, применяемые при импорте объектов 

(Рисунок 8). Этот тип деятельности способствует систематизации. Написание 

теоретических рубрик «Запомните!» и «А вы знали?», 

содержащие краткие справочные сведения по данной теме (Рисунок 9). 

  Третья тема – «Добавление персонажей» – подаётся в формате игры с 

использованием невидимой ручки и УФ-фонарика, что делает задания 

особенно привлекательными. Учащиеся выполняют филворды, связанные с 

ключевыми понятиями темы (например, «движение», «Rigidbody», 

«вращение», «анимация»), а также вписывают пропущенные слова в 

предложения (Рисунок 10). Такая форма активизирует зрительное восприятие 
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и внимание, помогает запомнить сложные термины, делает обучение 

увлекательным и нестандартным. Игровая составляющая снижает 

тревожность перед новой информацией и формирует положительное 

отношение к разработке компьютерных игр в Unity. Написание теоретических 

рубрик «Запомните!» и «А вы знали?», содержащие краткие справочные  

сведения по данной теме (Рисунок 11). 

  Тема «Работа с освещением. Добавление теней» представлена в двух 

вариантах (Рисунок 12). В первом варианте учащимся предлагается соотнести 

изображения с типами теней – жёсткие (Hard), мягкие (Soft) и естественные 

(Native). Иллюстрации позволяют визуализировать разницу между типами 

освещения, что особенно важно для начального этапа работы с графикой 

(Рисунок 13). Во втором варианте задание реализуется как игра «Парочки»: 

под логотипами Unity скрыты изображения и их описания, которые 

необходимо сопоставить (Рисунок 14). Подобные игровые технологии 

формируют устойчивые ассоциативные связи, повышают уровень 

вовлеченности, а также дают возможность многократной 

тренировки восприятия графических особенностей сцены. Написание 

теоретических рубрик «Запомните!» и «А вы знали?», содержащие краткие  

справочные сведения по данной теме (Рисунок 15). 

  «Наложение текстур. Шейдеры» – тема, связанная с более сложными 

аспектами графики. Задание выполнено в виде схемы, где учащимся 

необходимо «протянуть» шнур между изображениями этапов наложения 

текстур в правильной последовательности (Рисунок 16). Этот приём сочетает 

логическое мышление и развитие мелкой моторики. Например: шнур может 

начинаться с «Импорт текстуры», проходить через «Создание материала» и 

завершаться на «Применение материала к объекту». Такая форма позволяет 

учащимся физически «прожить» алгоритм, что способствует запоминанию. 

Написание теоретических рубрик «Запомните!» и «А вы 

знали?», содержащие краткие справочные сведения по данной теме (Рисунок

17). 
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  В теме «Импорт объектов из 3D-редакторов в Unity» реализован формат 

работы с ошибками. Учащимся предоставляются скриншоты с четырьмя 

допущенными ошибками, связанными, например, с неправильным форматом 

импорта объекта, названии программы или сбоями при импорте объектов. В 

«рюкзаке» Uni-исследователя находятся карточки с корректировками. 

Учащемуся необходимо проанализировать ситуацию, написать исправленный 

вариант, выбрать подходящую карточку и приложить её к нужному 

изображению (Рисунок 18). Данный подход развивает аналитическое 

мышление, формирует навыки выявления и устранения ошибок, что 

критически важно для будущих разработчиков игр. Написание теоретических 

рубрик «Запомните!» и «А вы знали?», содержащие краткие справочные  

сведения по данной теме (Рисунок 19). 

  Тема «Физическая модель в Unity 3D. Коллайдеры и Rigidbody» 

раскрывает основы физического взаимодействия объектов в игровом 

пространстве. Учащимся предлагается задание на соответствие, где 

необходимо сопоставить изображения различных типов коллайдеров с их 

названиями (Рисунок 20). Используя связующие элементы, подготовленные 

Uni-исследователем, учащиеся логически соотносят визуальные образы с 

понятиями, что способствует лучшему пониманию принципов работы 

физических компонентов. Такая форма активности развивает как наглядное 

мышление, так и базовое представление о физике в игровых движках. 

Дополнительно к заданию оформлены теоретические рубрики «Запомните!» и 

«А вы знали?», содержащие краткие справочные сведения по использованию 

коллайдеров и компонента Rigidbody в Unity (Рисунок 21). 

  Тема «Создание графического интерфейса» представлена в форме 

текста с пропущенными словами. Учащимся предлагается прочитать описание 

элементов интерфейса (например, сцены, меню, кнопки, скрипты) и 

сопоставить их с номерами от 1 до 5, наклеивая соответствующие карточки 

(Рисунок 22). Это помогает структурировать знания о составляющих 

графического интерфейса и понять логику построения внутри игрового 
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проекта. Подготовка рубрик «Запомните!» и «А вы знали?», включающих 

справочную информацию по рассматриваемой теме (Рисунок 23). 

Особое место в интерактивной тетради занимает тема «Система частиц», 

ориентированная на групповую проектную деятельность. Каждый учащийся 

получает задание на создание визуального эффекта определённого явления 

(дождь, пыль, снег и т.д.) с помощью системы частиц в Unity. После 

выполнения задания, учащиеся записывают пошаговую инструкцию и 

представляют её на общей доске (Рисунок 24). Этот подход формирует навыки 

проектирования, описания алгоритмов, публичного представления результата. 

Кроме того, коллективный обмен инструкциями способствует взаимному 

обучению и вдохновляет на творческие эксперименты в дальнейшем. 

Подготовка теоретических рубрик «Запомните!» и «А вы знали?», 

содержащих краткие и актуальные справочные сведения по теме (Рисунок 25). 

  Завершением раздела является подведение итогов (Рисунок 26), в ходе 

которого учащиеся делятся впечатлениями, рассматривают тетради друг 

друга, обсуждают выполненные задания (Рисунок 27). Такой формат 

развивает коммуникативные навыки, критическое мышление, формирует 

опыт аргументации своей точки зрения и оценки результатов работы. Кроме 

того, это способствует формированию метапредметных результатов, таких как 

саморефлексия, самооценка и осознанность в процессе обучении. 

  Таким образом, интерактивная тетрадь по Unity 3D представляет собой 

комплексное интерактивное оборудование, сочетающее в себе теорию и 

практику, индивидуальную и групповую работу, традиционные и 

инновационные формы подачи материала. Включение игровых 

образовательных заданий, тактильных элементов, визуальных и творческих 

заданий делает обучение разнообразным, интересным и эффективным. 

Полученные в результате работы с интерактивной рабочей тетрадью знания и 

навыки могут стать прочной основой для дальнейшего углублённого изучения 

разработки компьютерных игр и программирования. 
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  Создание интерактивной тетради требует тщательного планирования и 

учёта образовательных целей, а также интересов детей. Методические 

рекомендации по разработке интерактивной рабочей тетради:  

1. Определение целей и задач: 

– цель: определите, что именно вы хотите достичь с помощью интерактивной 

тетради; например, это может быть улучшение понимания технических 

концепций, развитие практических навыков или стимуляция креативности; 

– конкретные задачи: сформулируйте задачи, которые помогут достичь 

поставленных целей; например, создание схем, обслуживание моделей, 

написание программ или участие в проектах. 

2. Структура интерактивной тетради: 

– разделение на тематические блоки: разделите тетрадь на главы или разделы, 

каждый из которых будет посвящён определённой теме; 

– логическая последовательность: убедитесь, что материал выстроен в 

логической последовательности, начиная с основ и двигаясь к более сложным 

темам; 

– закрепление знаний: включите рубрики «Запомните!» и «А вы знали?», в 

которых будут прописаны основные справочные сведения по каждой 

пройденной теме.  

3. Понятие интерактивные элементов (заданий): 

– задания и проекты: включите практические задания, которые требуют от 

учащихся применить полученные знания на практике; например, создание 

определенной системы частиц, а после – написание подробного алгоритма 

выполненной работы; 

– игровые элементы: используйте филворды, алгоритмы или тематические 

игры для повышения вовлеченности и мотивации учащихся; 

– многообразие форматов: используйте различные форматы (текст, графики) 

для представления информации, это поможет удерживать внимание. 

4. Дизайн и оформление: 

– дизайн и оформление: обеспечьте привлекательный и понятный дизайн 
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(используйте цветные схемы и шрифты, которые не отвлекают от 

содержания); 

– иллюстрации и схемы: добавьте изображения, схемы и диаграммы, которые 

помогут визуализировать информацию и сделать её более доступной; 

– интерактивные элементы: если возможно, добавьте QR-коды или ссылки на 

видео и онлайн-ресурсы для расширения изучаемого материала. 

5. Методическое сопровождение: 

– рекомендации для педагогов: включите методические указания для 

педагогов по использованию интерактивной тетради на занятиях; подготовка 

конспектов по проведению занятий; 

– комментарии для учащихся: предоставьте комментарии или подсказки для 

детей, что поможет им ориентироваться в материалах и выполнять задания. 

6. Апробация и анализ результатов: 

– перед внедрением проведите тестирование тетради на небольших группах 

детей, чтобы выявить возможные недостатки и трудности; 

– анализ результатов: проанализируйте отзывы и внесите коррективы в 

содержание и структуру тетради на основе полученной обратной связи. 

  Создание интерактивной рабочей тетради представляет собой 

увлекательный и одновременно ответственный процесс, требующий 

комплексного подхода и активного участия как педагогов, так и самих 

учащихся. Такой вид интерактивного оборудования предполагает не только 

предоставление учащимся теоретической информации, но и организацию их 

активного взаимодействия с материалом, что делает обучение более 

осмысленным, интересным и результативным. Особую ценность в данном 

контексте представляет собой использование методических рекомендаций, 

которые служат основой для структурирования материала, выбора форматов 

подачи информации и разработки системы заданий, ориентированных на 

достижение образовательных результатов. Следуя данным рекомендациям, 

можно создать образовательный ресурс, который будет отвечать актуальным 

требованиям дополнительного образования и потребностям учащихся. 
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  Разработка интерактивной рабочей тетради по дополнительной 

образовательной программе «Разработка компьютерных игр в Unity» является 

важным шагом на пути обеспечения качественного и доступного образования 

в сфере разработки компьютерных игр и программирования.  

  Unity – это востребованная платформа для создания игр, и обучение её 

основам требует не только теоретических знаний, но и развитие практических 

навыков. Интерактивная тетрадь в этом случае становится связующим звеном 

между педагогом, учащимися и учебным материалом. Благодаря продуманной 

структуре и применению методических рекомендаций, тетрадь позволяет 

учащимся поэтапно осваивать сложный материал, выполняя разнообразные 

задания, направленные на закрепление и применение знаний. 

Интерактивность тетради способствует существенному повышению уровня 

заинтересованности учащихся. При использовании традиционных форм 

подачи материала учащиеся часто испытывают трудности с удержанием 

внимания и применением информации на практике.  

  Методические рекомендации, на основе которых строилась структура 

тетради, определяют необходимость использования интерактивных 

технологий и интерактивного оборудования в процессе обучения в системе 

дополнительного образования, подчеркивая значимость адаптации 

материалов под индивидуальные особенности учащихся. 

Методические рекомендации также акцентируют внимание на необходимости 

адаптации содержания и форматов подачи информации под интересы и 

возрастные особенности учащихся. Дополнительное образование 

предполагает разнообразие возрастных групп, и важно, чтобы все учащиеся 

могли чувствовать себя уверенно при выполнении заданий. В связи с этим в 

тетрадь были включены материалы, направленные на развитие творческого и 

логического мышления, способности к самостоятельной работе, а также 

задания, которые побуждают к сотрудничеству и коллективной работе над 

проектами.  
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  Интерактивная тетрадь, построенная на основе методических 

рекомендаций, становится не просто вспомогательным ресурсом, а 

полноценным интерактивным оборудованием, способствующим развитию 

навыков, необходимых для успешной деятельности в современном обществе. 

Интерактивная тетрадь включает в себя элементы проектной деятельности, 

системного и критического мышления, что особенно важно в условиях 

стремительно развивающихся технологий и увеличения спроса на 

специалистов в IT-сфере. 

  IT-сфера – это область информационных технологий, охватывающая 

разработку, внедрение и использование программного обеспечения, 

аппаратных средств и сетевых решений для эффективной обработки, хранения 

и передачи информации.  

 Применение методических рекомендаций при разработке 

интерактивной рабочей тетради позволяет создать актуальное и эффективное 

интерактивное оборудование. Такой подход обеспечивает не только 

качественную реализацию дополнительной общеобразовательной 

общеразвивающей программы «Разработка компьютерных игр в Unity», но и 

формирует у учащихся интерес к цифровым технологиям, программированию 

и проектной деятельности. Интерактивная тетрадь, построенная на основе 

рекомендаций, становится не просто вспомогательным ресурсом, а 

полноценным образовательным продуктом, способствующим развитию 

навыков, необходимых для успешной деятельности в цифровом обществе. 
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Разработанная интерактивная тетрадь 

«Разработка компьютерных игр в Unity» 

 

 

Рисунок 1 – Обложка интерактивной тетради  

«Разработка компьютерных игр в Unity» 
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Рисунок 2 – Техника безопасности при работе в кабинете с 

компьютерами, находящаяся в интерактивной тетради  

«Разработка компьютерных игр в Unity» 



Рисунок 3 – Вводная часть в интерактивной тетради  

«Разработка компьютерных игр в Unity» 



 

  

Рисунок 4 – Принципы работы Unity и изучаемые темы   

в интерактивной тетради «Разработка компьютерных игр в Unity» 
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Рисунок 5 – Пример выполнения интерактивного задания №1 



 

   

Рисунок 6 – Рубрики «Запомните!» и «А вы знали?»  

после темы «Начало работы в Unity 3D. Создание простейшей сцены» 



Рисунок 7 – Интерактивное задание №2 



Рисунок 8 – Пример выполнения интерактивного задания №3 



Рисунок 9 – Рубрики «Запомните!» и «А вы знали?»  

после темы «Знакомство с интерфейсом. Работа с объектом Terrain» 



Рисунок 10 – Пример выполнения интерактивных заданий №4 и №5 



Рисунок 11 – Рубрики «Запомните!» и «А вы знали?»  

после темы «Добавление персонажей» 



Рисунок 12 – Интерактивное задание №6 



Рисунок 13 – Пример выполнения задания №6 с помощью варианта №1 



Рисунок 14 – Пример выполнения задания №6 с помощью варианта №2 



Рисунок 15 – Рубрики «Запомните!» и «А вы знали?»  

после темы «Работа с освещением. Добавление теней» 



Рисунок 16 – Пример выполнения интерактивного задания №7 



Рисунок 17 – Рубрики «Запомните!» и «А вы знали?»  

после темы «Наложение текстур. Шейдеры» 



Рисунок 18 – Пример выполнения интерактивного задания №8 



Рисунок 19 – Рубрики «Запомните!» и «А вы знали?»  

после темы «Импорт объектов из 3D-редакторов в Unity 3D» 



Рисунок 20 – Пример выполнения интерактивного задания №9 



Рисунок 21 – Рубрики «Запомните!» и «А вы знали?»  

после темы «Физическая модель Unity 3D. Коллайдеры и Rigidbody» 



Рисунок 22 – Пример выполнения интерактивного задания №10 



Рисунок 23 – Рубрики «Запомните!» и «А вы знали?»  

после темы «Создание графического интерфейса» 



Рисунок 24 – Пример выполнения интерактивного задания №11 



Рисунок 25 – Рубрики «Запомните!» и «А вы знали?»  

после темы «Система частиц» 



Рисунок Б.26 – Подведение итогов 



Рисунок 27 – Страница для написания впечатлений «Открывая новые 

горизонты обучения поделитесь впечатлениями об изученных темах» 



 

 

Рисунок 28 – Логотип Unity, который необходимо выстроить с помощью 

фрагментов пазла 


