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В данный момент IT-отрасль является одной из самых динамично 

развивающихся в мире. Достижения её используются не только в науке, 
технике, но также и в игровой индустрии. Компьютерные игры стали 
неотъемлемой частью современной культуры, особенно у молодёжи. В 
связи с этим, создание образовательных проектов средствами среды 
разработки игр является актуальным направлением. 

Важную роль в формировании научного мировоззрения у учащихся 
играет естественнонаучная составляющая образовательных программ 
общего среднего образования. Поскольку физика изучает самые простые и 
общие формы движения материи, с нее и начинается изучение учебных 
предметов естественнонаучной составляющей образовательной программы 
базового образования, а завершается – астрономией при реализации 
образовательной программы среднего образования. 

Успешность освоения содержания астрономии определяется степенью 
сформированности у учащихся информационной компетенции. На учебных, 
факультативных занятиях, а также во внеучебной работе по физике и 
астрономии целесообразно использовать электронные и другие средства 
обучения. Они применяются в целях повышения степени наглядности, 
конкретизации изучаемых понятий, углубления содержания и создания 
положительного эмоционального отношения к учебной информации.  

Например, тема «Движение небесных тел», в которой рассматриваются 
такие вопросы как видимое движение планет, сущность гелиоцентрической 
системы Коперника, объяснение петлеобразного движения планет в 
гелиоцентрической системе, отличается наличием межпредметных связей с 
соответствующей темой курса физики, что и обусловило ее выбор. 

При рассмотрении возможностей среды разработки и целевого 
устройства, а именно смартфона на Android 8.1, был сделан вывод о 
целесообразности создания проекта, ограниченного несколькими 
небесными телами (Солнце, Меркурий, Венера, 3 астероида), с примерным 
периодом оборота и расстоянием до солнца, ввиду слабой 
производительности мобильного устройства. 



66 

 
 

Рисунок 1 – Объект (модель) небесного тела Солнце в среде разработки Unreal Engine 
 

Анализ содержания учебных программ по физике и астрономии, а 
также современного состояния средств обучения показал, что средства 
разработки компьютерных игр можно использовать в целях создания 
образовательных проектов.  
 

 
 

Рисунок 2 – Небесная сфера, небесные тела (Солнце, Меркурий, Венера, 
астероиды), эллипсоидные орбиты движения тел в среде разработки Unreal Engine 
 
Плюсы разработки образовательных проектов на Unreal Engine: 

1. Свободные условия пользования в некоммерческих проектах; 
2. Возможность визуального программирования; 
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3. Кроссплатформенность: 
 мобильные устройства на Android, IOS; 
 консоли Xbox 360/One/One X, PlayStation 3/4, Nintendo Switch; 
 персональные компьютеры на ОС Windows, Mac, Linux; 
 очки виртуальной реальности Oculus Rift DK2, Oculus Rift CV1, 
HTC Vivo. 

Подобные мобильные приложения можно создать по различным 
учебным предметам, с помощью которых можно легко и доступно 
продемонстрировать процессы и явления, которые нельзя увидеть 
невооруженным глазом, проследить за протеканием явлений и опытов, 
проведение которых в стенах учебного заведения может быть опасным или 
невозможным. 

Виртуальная реальность действительно готова изменить способ 
обучения преподавателей, а учащиеся учатся как внутри, так и за пределами 
класса. В то время как мы только сейчас видим начало того, что будет 
полномасштабной интеграцией виртуальной реальности в систему 
образования, ясно, что виртуальная реальность будет предоставлять 
учебные инструменты, позволяющие изучать материал на совершенно 
новом уровне. 
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