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Сейчас в игровом мире начинается очень стремительно развиваться 
жанр quest, logical, а также им подобные жанры. Главным же плюсом таких 
игр является то, что можно проходить головоломки, как в одиночку, так и 
всеми членами семьи. 

Игры – лучшее, что можно совмещать в жанре «развлечение-знание». 
Вы сможете, одновременно, и расслабляться, и познавать что-нибудь новое 
для себя [1]. 

Логические игры, они же головоломки, они же пазлы, они же задачи на 
мышление, очень полезны для собственного развития человека. Когда вы 
решаете логические игры, развивается логическое мышление, скорость 
мышления, вы начинаете быстрее находить решения поставленных задач, что 
так полезно в современном быстро меняющемся мире. Логические игры 
незаменимы для развития детей школьного и дошкольного возрастов. Все 
логические игры имеют ярко выраженную математическую направленность, 
это математика, геометрия, физика, химия (STEM). Помимо саморазвития, 
логические игры помогут с пользой провести время [2]. 

Данная логическая игра содержит разнообразные подходы достижения 
цели, поэтому интерес к ней только возрастёт. Игра вам поможет и покажет 
находить разные подходы к решению задач. Основная цель для нас является 
разработать логическую игру на игровом движке UnrealEngine 4. 

Проблеме интеллектуального развития детей дошкольного возраста и 
роли в нем логических игр и упражнений уделяли свое внимание многие 
педагоги и психологи. Среди них можно отметить таких как Л.А. Венгер, 
Л.С. Выготский, Д.Б. Эльконин, Н.П. Аникеева, Н.Н. Поддьяков, Ж. Пиаже, 
З.А.  Михалова и  многие  другие  [3]. 

Создание игры - это продолжительный и трудоёмкий процесс, 
состоящий из самых разнообразных этапов, включающий в себя как 
технические, так и творческие моменты. Вот поэтому, в большинстве своём, 
игры создают не отдельные личности, а целые команды разработчиков [4]. 

Мы хотим развивать казахстанскую продукцию в игровом мире дабы 
не отставать от зарубежных коллег и предоставляем поклонникам 
логических игр. 



Логические игры математического содержания воспитывают у детей 
познавательный интерес, способность к творческому поиску, желание и 
умение учиться. Необычная игровая ситуация с элементами проблемности, 
характерными для каждой занимательной задачи, всегда вызывает интерес у 
детей [5]. 

Компьютерная игра–головоломка «сапер» благодаря своему широкому 
распространению может служить своеобразным мостом между миром 
профессиональной математики и широкой общественностью. Заметим также, 
что она уже становилась объектом серьезных математических исследований 
[6], и игра про волка, зайца и морковки станет популярной. 

Основная задача: Выпустить логическую игру на движке 
«UnrealEngine 4» на примере "волк, заяц и морковка". 

Постановки задачи. 
Проектирование: идея, жанр, сеттинг, программный код, игровой 

движок. 
Творчество: Игровая механика: объекты, управление, физический 

движок. 
Уровни: расстановка объектов (левелдизайн). 
Графика: 3D модели, - анимации, - фоны, - спецэффекты, - оформление 

экрана и меню. 
Звук: звуковые эффекты, - музыка. 
Отшлифовка: Сведение материала (a-версия), - устранение ошибок (b-

версия). 
Поддержка: выпуск патчей, выпуск дополнений [4]. 
Для созданий модели волка, зайца, и морковки мы использовали 

программу SketchUp [7]. 
Программная часть выступили blueprints. Блупринты — это скриптовая 

система в UnrealEngine 4, которая представляет собой визуальный интерфейс 
для создания элементов геймплея. Система очень гибкая и очень мощная, и 
позволяет дизайнерам использовать концепцию и почти полный потенциал 
программирования. 

С помощью Блупринтов, разработчики могут создавать такие вещи, 
как: 

Игровые режимы — Устанавливать правила игры, изменять поведение 
игры в общем плане. 

Игроки — Назначать игроков, придавать им особые черт и вид. 
Камеры — Создавать виды для обзора и изменять свойства камер в 

реальном времени. 
Управление — Назначать кнопки, для управления персонажем, 

автомобилем, или внешнем уровнем. 
Вещи — Оружие, подбираемые предметы и прочее. 
Окружение — Создание случайно генерированного окружения [8]. 
 
Алгоритм игры волк, заяц и морковка. 



Правила игры: для выигрыша, надо переправить с помощью лодки 
волка, человека, зайца и морковку через реку. На лодке могут уместиться 
только 2 объекта, один обязательно человек. Если мы переправим волка, заяц 
съест морковку. Так же волк может съесть зайца если не будет морковки. 

Решение задачи: 
Первый способ. 

 
Рисунок 1 – Меню игры 

 
Первый шаг: Начинать приходится с зайца (так как волк не съест 

морковку).  
Второй шаг: Человек, перевезя зайца, возвращается и берет волка, 

которого перевозит на другой берег, где его и оставляет, но зато берет и везет 
обратно на первый берег зайца (если взять и обратно перевести волка на 
первый берег смысла не будет).  

Третий шаг: Он оставляет зайца и перевозит к волку морковку. Вслед 
за тем, возвратившись, он перевозит зайца, и переправа оканчивается 
благополучно. 

Второй способ. 
Первый шаг: Так же начинать надо с зайца. 
Второй шаг: Перевезя зайца, возвращаемся и берём морковку, и 

перевозим на другой берег, там его оставляем, но берём зайца и перевозим на 
первый берег (если взять и перевести морковку обратно так же смысла не 
будет). 

Третий шаг: Оставляем зайца, но берём волка и перевозим на другой 
берег оставляя его там с морковкой. Возвратившись на первый берег, берём 
зайца, перевозим, и переправа также оканчивается благополучно. 
 



 
Рисунок 2 –Фрагмент из игры 

 
Заключение 
Компьютерная игра разрабатывается именно для того, чтобы дети 

смогли тренировать свое мышление, развивать смекалку, а также просто 
весело проводить время. 

В ходе разработки новой логической игры учтены недостатки других 
существующих логических игр для развития логического мышления детей. У 
детей теперь есть возможность выбрать нужный язык для понимания 
логической игры (казахский, русский, английский). 

Мы имеем работающую логическую игру на игровом движке 
«UnrealEngine 4».  
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