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Каждый год включает 3 фазы: фаза событий, фаза строительства, и фаза передачи энергии. 

Игра состоит из нескольких механик, которые не дают времени для отвлечения и позволяют 

получить необходимый образовательный эффект. Также в игре необходимо учитывать большое 

количество факторов, чтобы выбрать хорошую стратегию.  

Очень важно отметить и образовательный эффект «Битвы за энергию». Электронная версия 

позволяет поиграть и понять какое направление подготовки ближе. Например, 13.03.02 Электроэнер-

гетика и электротехника или 27.03.02 Управление качеством. 

При формировании концепции игры был проведен анализ конкурентов, который показал у дру-

гих разработок узкую специализацию на одном направлении или слишком широкую (для многих 

направлений подготовки).   

Основной аудиторией игры являются будущие абитуриенты (школьники с 7 по 11 классов). 

Однако и студентам начальных курсов она также будет полезна для включения в образовательный 

процесс, например, для дисциплины «Введение в специальность».  

Игра уже проходит апробацию. Есть и приглашения для реализации на практических занятиях 

в ВУЗе. А совсем недавно разработка получила первое место соревнованиях II Лиги разработчиков 

деловых образовательных игр GameStorm_LETI. 
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Применение игровых технологий в образовательном процессе способствует развитию креатив-

ности, логического мышления и командной работы. Сам игровой процесс и использование системы 

баллов, рейтингов и достижений мотивирует к достижению лучших результатов. Также образова-

тельные игры помогают закрепить полученные знания и навыки через практический опыт, который 

реализует игровой процесс.  

Для вовлечения учащихся различных направлений подготовки была разработана игра «Битва за 

энергию». Она может быть использована для многих направлений подготовки, например, 27.03.04 

Управление в технических системах, 13.03.02 Электроэнергетика и электротехника, 20.03.01 Техно-

сферная безопасность, 27.03.05 Инноватика, 27.03.02 Управление качеством и другие.  
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Целью игры является вовлечение студентов разных специальностей для изучения видов возоб-

новляемой и невозобновляемой энергии при применении данных видов энергии на территории РФ. 

До разработки игры «Битва за энергию» был определен желаемый обучающий эффект, который 

состоит из нескольких пунктов. Во-первых, помочь игрокам изучить в интерактивной форме виды 

энергии и способы их передачи, а также сформировать способность оценивать потенциал возобнов-

ляемых и невозобновляемых источников энергии. Во-вторых, дать понять, как осуществляется 

техническое обслуживание и эксплуатация энергетических установок на базе тех или иных источни-

ков энергии, а также познакомить с базовыми понятиями ведения экономических расчетов. 

Далее при процессе создания игрового набора были определены механики: программирование 

действий (Movement Programing), когда необходимо до начала хода сформировать план действий на 

следующий раунд; случайное распределение событий, построек и последовательности ходов (Push 

Your Luck) и «Достижения», когда для победы необходимо обеспечить электроэнергией больше 

населения, чем у других соперников (набрать больше победных очков).  

Использование различных видов механик позволяет сформировать три определяющий фактора 

успешной игры: действие-награда-рост. 

Еще одним важным элементом при разработке игры является ее визуальная часть. Для этого 

был разработан дизайн логотипа, карточек и других элементов набора.  
 

 
Рисунок 1 – Игровой набор 

В игровой набор входят множество элементов, например, картоячки событий, карточки леген-

дарных построек, маркеры городов, купюры, памятки для команд, правила игры и другое.  

Постепенно проводится апробация игры. В феврале 2024 года «Битва за энергию» была удосто-

ена призового места за инновационный подход в создании деловой образовательной игры в конкурсе 

“GameStorm”.  
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