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Аннотация. В данной статье представлена разработка образовательной игры 

применением голосового ИИ-ассистента, интегрированного в игровую среду на платформе 

Unity. В качестве основы для распознавания речи использован Google Speech-to-Text API, а 

также реализован собственный ИИ-модуль, включающий обработку естественного языка 

(NLP) и оценку ответов учащихся. Проект направлен на повышение качества образования за 

счѐт внедрения интерактивных и геймифицированных форматов обучения. Основные этапы 

работы включают интеграцию голосовых технологий в Unity, разработку игровых механик, 

создание тематических датасетов для обучения моделей, настройку NLP-компонентов и 

реализацию системы оценки ответов обучающихся. Представленный подход демонстрирует 

потенциал голосовых ИИ- ассистентов в улучшении образовательного процесса и 

повышении вовлечѐнности учеников. 

Ключевые слова: голосовой ИИ-помощник, геймификация, образовательные игры, 

Unity, распознавание речи, NLP, интерактивное обучение. 

Введение. В современном мире технологии всё больше проникают в сферу 

образования, трансформируя способы обучения и общения между студентами и учебными 

материалами. Тем не менее, несмотря на их широкое распространение, привычные форматы 

учебного процесса по-прежнему часто не справляются с задачами мотивации, вовлечённости 

и индивидуального подхода. В особенности это становится заметным при онлайн-обучении, 

где сильно не хватает живого, личного взаимодействия. Многие образовательные платформы 

ориентированы на усреднённого пользователя и не всегда способны адаптироваться под 

конкретные потребности и особенности каждого учащегося. Это ограничивает возможности 

студентов для активного участия в процессе и снижает общую эффективность обучения. В 

условиях стремительного развития цифровой среды возникает необходимость в новых 

подходах, которые бы не просто передавали знания, а создавали условия для 

заинтересованного, осмысленного и персонализированного обучения. 

Одним из эффективных подходов к повышению вовлечённости является геймификация 

— использование игровых механик в учебных целях. В сочетании с ИИ она позволяет 

создавать адаптивные, мотивационные и интерактивные образовательные среды. Внедрение 

голосовых технологий, таких как Google Speech-to-Text API, в связке с NLP-моделями даёт 

возможность оценивать знания учащихся в более естественном формате. 

Более того, как показано в официальном докладе ЮНЕСКО (UNESCO) “Global 

Education Monitoring Report 2023: Technology in Education – A Tool on Whose Terms?” за 2023 
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год, интеграция подобных технологий значительно расширяет доступ к образованию для 

людей с ограниченными возможностями. Например, 87% взрослых с нарушениями зрения 

отметили, что цифровые технологии уже заменяют традиционные вспомогательные 

средства, открывая новые возможности для обучения и саморазвития.[1] 

Одним из ярких примеров интеграции искусственного интеллекта и технологий 

дополненной реальности в образовательный процесс является исследовательский проект 

Lumilo, разработанный в Университете Карнеги-Меллона. Система представляет собой AR-

очки, позволяющие учителям в режиме реального времени отслеживать успеваемость и 

активность учеников на основе данных, поступающих от интеллектуальных обучающих 

платформ. Над головами учащихся отображаются визуальные метки: смайлики — при 

успешном выполнении заданий, символы "?" и "!" — при затруднениях или подозрениях на 

нечестное выполнение, а иконка "Zzz" — при отсутствии активности. Учитель может 

жестами вызывать подробную информацию об ответах и ошибках ученика, а также 

анализировать общий прогресс класса по конкретным темам. Такой подход позволяет 

оперативно выявлять проблемы и точечно вмешиваться в процесс обучения, не прерывая 

общий ход занятия. Проект демонстрирует потенциал ИИ-инструментов в персонализации и 

адаптивности обучения, а также расширяет возможности педагогов в классе, превращая их в 

активных участников цифровой среды.[2] 

Широкий систематический обзор эмпирических исследований геймификации, 

представленный Hamari, Koivisto и Sarsa (2014), подтверждает, что использование игровых 

элементов в образовательных системах оказывает в целом положительное влияние на 

мотивацию и вовлечённость пользователей. Авторы выделяют три ключевых компонента 

геймификации: мотивационные механизмы (баллы, уровни, достижения), психологические 

эффекты (увеличение интереса, внутренней мотивации), а также поведенческие изменения 

(рост активности, вовлечённости, результативности). Особенно заметен эффект 

геймификации в образовательных контекстах, где большинство исследований фиксируют 

улучшение учебных результатов, повышение интереса к обучению и позитивное восприятие 

учебных задач. Вместе с тем авторы подчёркивают, что эффективность геймификации 

сильно зависит от контекста внедрения и особенностей целевой аудитории, а также что её 

влияние может снижаться с течением времени, если элементы игры теряют новизну.[3] 

Например, в статье “Gamification in Education: What, How, Why Bother?” подробно 

анализируется, как устроена игровая вовлечённость и какие условия необходимы для её 

формирования. Игры представляют собой сложные системы правил, которые пользователи 

исследуют через активное взаимодействие, эксперименты и открытия. Даже на примере, 

казалось бы, простой мобильной игры Angry Birds авторы показывают, как игроки 

вынуждены интуитивно изучать физику полёта, прочность материалов и особенности 

конструкции, чтобы добиться результата. Путём проб и ошибок они постепенно выявляют 

закономерности и учатся использовать их в свою пользу.[4] 

Ещё одна статья, подтверждающая, что геймификация действительно способствует 

улучшению учебных результатов, — это “Does gamification improve student learning 

outcome?”, где представлена мета-аналитическая оценка влияния геймификации на 

образовательный процесс. Авторы приходят к выводу, что геймификация оказывает 

устойчиво положительное влияние: средний показатель Hedges’ g = 0.504, что по научной 

шкале интерпретации считается умеренно положительным эффектом. Это означает, что 

студенты, обучающиеся с использованием игровых механик, в среднем демонстрируют 

более высокие академические результаты, чем те, кто обучается традиционным способом.[5] 

Для реализации проекта была выбрана игровая среда Unity, так как она предоставляет 

широкие возможности для создания интерактивных и кроссплатформенных 

образовательных решений. Unity активно используется в исследовательской и игровой 



 

 

индустрии, а благодаря своей гибкости и поддержке сторонних библиотек отлично подходит 

для интеграции с системами искусственного интеллекта. 

Одним из ключевых направлений развития Unity в последние годы стала поддержка 

нейросетевых вычислений через Unity Sentis — новую библиотеку, позволяющую выполнять 

обученные модели нейросетей (в формате ONNX) прямо в игровом окружении. В рамках 

нашего проекта Sentis использовался для локального исполнения NLP-моделей и ИИ-

помощников, что снижает зависимость от внешних серверов и повышает 

производительность. Библиотека активно развивается, и в ближайшем будущем её потенциал 

в сфере обучающих приложений будет только расти.[6] 
В рамках исследования были разработаны две образовательные игры с различными тематическими 

направлениями и интеграцией голосового ИИ-помощника. Первая игра была посвящена теме построения 

интернет-сетей (Рисунок 1): учащийся в виртуальной среде тренируется создавать интернет-кабель, 

соединять элементы сети и выполнять практические задачи. В случае возникновения трудностей — как в 

теоретических знаниях, так и в действиях — обучающийся может задать вопрос голосовому ИИ-

помощнику и получить обратную связь. 

 
Рисунок 1. Открытие кабеля cat6 

 

При голосовом ввом вводе, мы получаем обратную связь при помощи голоса помощника, 

где можно заметить успешные результаты на консоли внутри юнити, а также во время игры, как 

показано на рисуноке 2 

 

 
Рисунок 2. Результаты в консоли Unity после голосового ввода 

 

Вторая игра была ориентирована на гуманитарное направление и посвящена истории 

Казахстана: игрок погружается в культурный контекст формирования Казахского ханства, при 

этом также имеет возможность голосового взаимодействия с ИИ. На рисунке 3 можно заметить, 

что данная игра больше ориентирована на более юной аудитории, поэтому при выдачи ответа, ии 

помощник также воспроизводит анимацию для показа эмоции. 

 



 

 

 
Рисунок 3. Игра про казахское ханство 

 

Для распознавания речи использовался сервис Google Speech-to-Text API[4], который 

принимает голосовой ввод из Unity и отправляет его в облако. Далее текстовая расшифровка 

поступает на сервер, реализованный с использованием Flask, где подключѐн собственный 

ИИ- чатбот, обученный на специально разработанном датасете. Датасет был составлен 

вручную и включал около 300 уникальных вопросов, сгруппированных по 15 основным 

категориям ответов, что обеспечило широкий охват возможных формулировок. Такой 

подход позволил достичь  высокой   точности распознавания   и релевантности   ответа 

— на уровне 0.98 (см. 

 рисунок 4). 

 
Рисунок 4. График точности чат бота модели 



 

 

После интеграции игровых элементов (пазлы, соединение узлов, квестовые механики и т.д.), 

была реализована система оценки. Итоговая оценка игрока по 10-балльной шкале рассчитывается 

по формуле(1): 

 

Оценка = [
100 − (𝑇 × 0,25) − (𝑃 × 2)

10
] 

(1) 

Формула1. Расчёт итоговой оценки игрока 

Где: 

T — общее время прохождения задания (в секундах). 

P — количество использованных подсказок от голосового ИИ-помощника. 

⌊ ⌋ — округление до ближайшего меньшего целого числа. 

 

Заключение. Проведённая работа показывает, насколько большой потенциал скрыт в 

применении голосовых ИИ-помощников в образовательной сфере. Создание и реализация 

двух учебных игр, в которых были объединены технологии искусственного интеллекта, 

распознавание речи и элементы геймификации в среде Unity, наглядно продемонстрировали, 

как такие решения способны повышать интерес и вовлечённость обучающихся. 

Интеграция Google Speech-to-Text API вместе с разработанным NLP-модулем позволила 

создать удобный и точный механизм голосового взаимодействия. Это сделало общение 

между учеником и цифровой средой максимально естественным и понятным. Особенно 

важно, что благодаря использованию Unity Sentis, вся логика ИИ выполняется локально, без 

необходимости постоянного подключения к интернету. Это не только ускорило работу, но и 

сделало систему более стабильной и автономной. 

Игровые сценарии были продуманы таким образом, чтобы охватить как технические 

темы (например, построение интернет-сетей), так и гуманитарные — история Казахстана. 

Такой выбор подтвердил универсальность подхода. Введение игровых элементов — 

головоломок, анимаций, мини-квестов — позволило сделать обучение не только полезным, 

но и увлекательным, а индивидуальный подход к обучающемуся обеспечила адаптивность 

ИИ. Высокая точность ответов (на уровне 0.98) показывает, что ИИ способен быть не просто 

формальной частью процесса, а действительно надёжным помощником. 

Автоматическая система оценки знаний, учитывающая как качество, так и активность 

взаимодействия, позволила создать прозрачную и объективную шкалу прогресса. Это делает 

платформу подходящей для использования как в образовательных учреждениях, так и в 

онлайн- обучении. 

В целом, результаты проекта подчёркивают: голосовые ИИ-помощники могут занять 

важное место в образовании будущего. В дальнейшем проект может быть масштабирован в 

другие учебные направления, дополнен мультиязычной поддержкой и улучшен с точки 

зрения глубины диалога между ИИ и учеником. Всё это открывает путь к созданию ещё более 

живых, гибких и персонализированных форматов обучения, соответствующих вызовам и 

запросам цифровой эпохи. 
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