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АННОТАЦИЯ В работе предложена модель обучающей игры с многоуровневой иерархической структурой. Игра 

рассчитана на пользователей разного уровня подготовки - как абитуриентов, так и студентов, и реализована в виде 

приложения для мобильных устройств на базе операционной системы Android Игра разработана с целью повышения 

интереса пользователей к дисциплинам стека WEB-технологии, а также для улучшения эффективности обучения в целом. 

Разработана многоуровневая структура игры, содержащая различные уровни представления данных. На нижних уровнях 

находится информация по языкам HTML, CSS, PHP, необходимая для создания собственного сайта. На верхнем уровне 

расположена информация касательно инструментов SEO, знание которых позволяет оптимизировать сайт и продвинуть 

его в зону видимости информационно-поисковых систем.   Для абитуриентов доступна информация первого базового уровня 

иерархической структуры игры, которая позволяет ознакомить пользователя с основными понятиями и практическими 

аспектами в области WEB-технологий. Студенты, в свою очередь, получают доступ ко всей информации.  Схема навигации 

игры представлена в виде UML-диаграммы. Игра рассчитана на пользователей возрастом 16-22 года и имеет ограничения 

по доступу к тестовой части игры- только зарегистрированным пользователям. На подготовительном этапе разработки 

игры проведен опрос с целью выявления наиболее значимых показателей, влияющих на ее качество. Обработка данных 

осуществлена посредством метода экспертных оценок. Среди предложенных вариантов наиболее значимыми оказались: 

дизайн и скорость работы, удобство навигации, контент игры, возможность проходить тематические тесты. По 

завершении разработки игры применены методы анкетирования и интервью, которые позволили оценить полученные 

результаты, определить уровень разработанного приложения и целесообразность его внедрения. Проведенный анализ 

опроса показал, что мнения экспертов являются согласованными. Игра в целом соответствует ожиданиям экспертов и 

целесообразна для внедрения. Разработанное приложение позволяет осуществить обучение в игровой форме и, в целом, 

повысить заинтересованность пользователей в изучении дисциплин стека WEB-технологии.    
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ABSTRACT This paper proposes a model of an educational game with a multi-level hierarchical structure. The game is designed for 

users with different background levels - both applicants and students. The game is implemented as an application for mobile devices 

based on the Android operating system and designed to increase user interest to the disciplines of the WEB technology stack, as well 

as to improve the effectiveness of training in general. A multi-level structure of the game is developed, containing various levels of 

data representation. The lower levels contain information on the HTML, CSS, and PHP languages needed to create own website. 

Upper level contains information regarding SEO tools, the knowledge of which allows website optimization and promotion to the 

visibility range of information retrieval systems. Information for the first basic level of the hierarchical structure of the game is 

available for applicants, which allows familiarizing the user with the basic concepts and practical aspects in the field of WEB-

technologies. Students, in turn, gain access to all information. The navigation scheme of the game is presented as a UML diagram. 

The game is designed for users aged 16-22 and has restrictions on access to the test part of the game – only to registered users. At the 

preparatory stage of game development, a survey was conducted to identify the most significant indicators that affect quality. Data 

processing is carried out using the method of expert assessments. Among the proposed options, the most significant were: design and 

speed, ease of navigation, game content and the ability to pass thematic tests. Upon completion of the development of the game, 

questionnaire and interview methods were applied, which made it possible to evaluate the results obtained, determine the level of the 

developed application and the appropriateness of implementation. The survey analysis showed that the opinions of experts are 

consistent. The game meets the expectations of experts in general and is suitable for implementation. The developed application allows 

for training in a playful way and, in general, to increase the interest of users in studying the disciplines of the WEB technology stacks. 

Keywords: educational game; web technologies; mobile application; structure; UML-diagram 

Введение 

В настоящее время на смену традиционным 

методам обучения, таким как лекции и практические 

занятия, приходят все новые, зачастую более 

эффективные интерактивные методы, например, игры 

[1]. Такие методы обучения обеспечивают большую 

вовлеченность обучающихся в процесс и 

способствуют лучшему усвоению материала.  

Существует множество мобильных 

приложений, целью которых является обучение 

пользователей [2,3]. Такие приложения зачастую 
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используют игровые методы, которые позволяют 

участникам, в ненавязчивой форме получать новые 

знания и навыки.  

Игровые методы обучения могут быть 

востребованы не только студентами, но и 

абитуриентами в процессе их ознакомления с будущей 

специальностью. Таким образом, обучающие игры 

способствуют повышению эффективности обучения 

пользователей разного уровня подготовки [4,5]. 

Цель работы 

Целью работы является разработка модели 

обучающей игры и ее реализация в виде мобильного 

приложения. 

Изложение основного материала 

Игра «WEB-технологии» разработана для 

мобильных устройств на базе операционной системы 

Android [6]. Образовательные площадки на базе 

Android хорошо себя зарекомендовали в разных 

предметных областях [7-9]. Внедрение таких 

приложений является распространённой практикой 

для многих стран [10,11].  

Игра разработана с целью повышения интереса 

как студентов, так и абитуриентов к дисциплинам 

стека WEB-технологии, а также для улучшения 

эффективности обучения в целом [4]. 

Формально модель игры представлена в виде: 

𝑀(𝑉) = 〈𝑀(𝐾𝐵),𝑀(𝑇𝑇),𝑀(𝐷),𝑀(𝑄𝐴)〉,            (1)       

где M(V) – модель игры, M(KB) – модель базы 

данных игры, M(TT) – модель тематических тестов, 

M(D) – декларативная модель, M(QA) – модель 

вопросно-ответных отношений между игроками и 

администратором игры.       

База данных игры содержит теоретическую 

информацию по каждой из тем.  
       Игра имеет многоуровневую иерархическую 

структуру и рассчитана на пользователей разного 

уровня подготовки. Целью прохождения игры 

является получение необходимого набора знаний для 

создания собственного сайта. Так, на первом нижнем 

уровне игры находится информация по базовому 

синтаксису языков HTML и CSS, которой достаточно 

для создания простейшего web-сайта. На втором, более 

высоком уровне, находятся данные, касающиеся 

расширения языков HTML (элемент Canvas и др.) и 

CSS (Media queries, Animation и др.), а также 

информация касательно языка PHP. На третьем, еще 

более высоком уровне, находится теоретическая 

информация по SEO (Search Engine Optimization), 

изучение которой позволит пользователям 

оптимизировать сайт и продвинуть его в 

информационно-поисковых системах. Таким образом, 

прохождение первых двух уровней игры позволит 

пользователям получить информацию, необходимую 

для создания собственного web-сайта, а прохождение 

третьего уровня поможет им в продвижении сайта в 

зону видимости (рис.1). 

Рис. 1 – Многоуровневая структура игры 

Модель тематических тестов содержит 

информацию с вопросами для тестов по каждой из тем 

базы данных игры. 

Декларативная модель игры содержит 

информацию описательного характера о контактах, 

новостях профилирующей кафедры и университета. 

Модель вопросно-ответных отношений между 

игроками и администратором игры подразумевает 

следующую последовательность действий:  

- пользователь выбирает тему теста; 

- система игры случайным образом генерирует 

тематические вопросы и отображает их пользователю; 

- пользователь выбирает вариант ответа на 

вопрос; 

- система сравнивает полученный ответ с 

верным вариантом, после чего отображает сообщение 

с результатом: верно (неверно) и правильным ответом 

на вопрос. В случае неверного ответа накопленные 

балы не уменьшаются. За каждый верный ответ 

пользователь получает 1 балл; 

- пользователь может ознакомиться с 

результатами прохождения тематического теста и 

игры в целом. 

Описание структуры игры осуществлено с 

применением UML-моделирования. Так, диаграмма 

использования отображает схему навигации 

игры (рис. 2). 
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Рис. 2 –Схема навигации игры 

Диаграмма демонстрирует основные экраны 

игры. Игроком выступает абитуриент или студент. В 

соответствии с уровнем подготовки пользователей 

существуют различные варианты сложности игры. 

Так, для абитуриентов доступна информация первого 

базового уровня иерархической структуры игры, 

которая позволяет ознакомить пользователя с 

основными понятиями и практическими аспектами в 

области WEB-технологий. Студенты, в свою очередь, 

получают доступ к информации всех трех уровней 

иерархической структуры игры.  

Ориентировочный возраст пользователя – 

16-22 года. У пользователя есть персональный 

смартфон на базе Android.  

Игра предусматривает одинаковое количество 

накопительных баллов в зависимости от пройденной 

темы (5 за каждую). Количество попыток пройти тест 

по теме не ограничено. На игру не накладываются 

временные ограничения. Однако, наложены 

ограничения по доступу к тестовой части игры- доступ 

разрешен только зарегистрированным 

пользователям [5]. 

 После прохождения каждой из тем 

пользователь имеет возможность распечатать 

сертификат, содержащий информацию об общем 

количестве баллов, накопленных за игру. 

Интерактивная игра предусматривает также 

процесс общения между работниками высшего 

учебного учреждения (кафедры) и пользователями.  

Игра «WEB-технологии» разработана в 

программной среде Android Studio [12].  

С целью выявления наиболее значимых 

показателей, влияющих на качество игры, был 

проведен опрос 25 учащихся 10 класса. Обработка 

данных осуществлена посредством метода экспертных 

оценок. Максимальная 10 бальная оценка 

присваивалась наиболее важному показателю, 

соответственно оценка в 1 балл- наименее важному. 

Среди предложенных вариантов наиболее 

значимыми оказались: дизайн и скорость работы, 

удобство навигации, контент игры, возможность 

проходить тематические тесты. Менее значимые 

показатели: простота авторизации, низкий порог 

вхождения, возможность ознакомиться с информацией 

о кафедре и университете. 

Наименее важным оказался показатель 

«получение сертификата». 

Таким образом, результаты проведенного 

опроса позволили выявить набор наиболее важных 

показателей, с учетом которых необходимо провести 

разработку игры.  

Разработка игры осуществлена с учетом 

общепринятых стандартов создания UI/UX дизайна. 

Информационное наполнение теоретической 

(декларационной) части игры проведено по 

материалам дисциплин стека «WEB-технологии». 

Внешний вид экранов игры представлен на 

рис. 3. 

 Рис. 3 – Внешний вид главного экрана и меню игры 

«WEB-технологии» 

 Обсуждение результатов 

По завершении разработки игры проведен опрос 

экспертов с целью валидации приложения, т.е. 

определения его соответствия заявленным 

требованиям. В качестве экспертов выступили 

учащиеся 11 классов, которым была предоставлена 

анкета с выбранными при первом опросе 
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показателями. Оценка игры осуществлялась по 10-

бальной шкале, где максимальная оценка в 10 баллов 

присваивалась показателю в том случае, если он был 

реализован в полной мере, соответственно 

минимальная оценка в 1 балл- если показатель не 

реализован вовсе. 

Проведенный анализ опроса показал, что 

мнения экспертов являются согласованными, а игра в 

целом соответствует ожиданиям экспертов. 

Интервьюирование экспертов позволило 

определить целесообразность использования игры для 

ознакомления абитуриентов с будущей 

специальностью (20 из 25 экспертов высказались 

положительно).   

Выводы 

Таким образом, разработана модель обучающей 

игры с многоуровневой иерархической структурой. 

Игра рассчитана на пользователей разного уровня 

подготовки - как абитуриентов, так и студентов. Игра 

реализована в виде приложения для мобильных 

устройств на базе операционной системы Android. 

Разработанное приложение позволяет 

осуществить обучение в игровой форме и, в целом, 

повысить заинтересованность пользователей в 

изучении дисциплин стека WEB-технологии.    
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АНОТАЦІЯ В роботі запропоновано модель навчальної гри із багаторівневою ієрархічною структурою. Гру розраховано на 

користувачів різного рівня підготовки – як абітурієнтів, так і студентів, та реалізовано у вигляді додатку для мобільних 

пристроїв на базі операційної системи Android. Гру розроблено із метою підвищення інтересу користувачів до дисциплін 

стеку WEB-технології, а також задля покращення ефективності навчання в цілому. Розроблено багаторівневу структуру 

гри, що містить різні рівні подання даних. На нижніх рівнях знаходиться інформація із мов HTML, CSS, PHP, необхідна для 

створення власного сайту. На верхньому рівні розташовано інформацію щодо інструментів SEO, знання яких дозволяє 

оптимізувати сайт та просунути його до зони видимості інформаційно-пошукових систем. Для абітурієнтів доступна 

інформація першого базового рівня ієрархічної структури гри, що дозволяє ознайомити користувача із основними 

поняттями та практичними аспектами у галузі WEB-технологій. Студенти, в свою чергу, отримують доступ до всієї 

інформації. Схему навігації гри представлено у вигляді UML-діаграми. Гру розраховано на користувачів віком 16-22 роки та 

має обмеження із доступу до тестової частини гри – тільки зареєстрованим користувачам. На підготовчому етапі 

розробки гри було проведено опитування із метою виявлення найбільш значущих показників, що впливають на її якість. 

Обробку даних здійснено за допомогою експертних оцінок. Серед запропонованих варіантів найбільш значущими виявилися: 

дизайн та швидкість роботи, зручність навігації, контент гри, можливість проходити тематичні тести. По завершенню 

розробки гри були застосовані методи анкетування та інтерв’ю, що дозволили оцінити отримані результати та визначити 

рівень розробленого додатку та доцільність його впровадження. Проведений аналіз опитування показав, що думки 

експертів є узгодженими. Гра  в цілому задовольняє очікування експертів та доцільна до впровадження. Розроблений 

додаток дозволяє здійснити навчання в ігровій формі та, в цілому, підвищити зацікавленість користувачів до вивчення 

стеку WEB-технологій. 
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