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У статті розглянута методологія об’єктно-орієнтованого програмування. Проаналізовані 
об’єктно-орієнтовані системи, а також розглянуті методи розробки систем. 
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В статье рассмотрена методология объектно-ориентированного программирования. Проана-
лизированы объектно-ориентированные системы, а также рассмотрены методы разработки сис-
тем. 
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In article the methodology of object-oriented programming is considered. Object-oriented systems are 
analysed and also methods of system engineering are considered. 
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Постановка проблеми. Сучасний етап роз-
витку інформаційних технологій характеризу-
ється вдосконаленням методології та технологі-
єю розробки програмного забезпечення, що ба-
зуються на об’єктно-орієнтованому підході при 
підготовці студентів комп’ютерних спеціальнос-
тей. В останні роки методологія об’єктно-орієн-
тованого програмування зайняла провідне місце 
в інформатиці. Так як методика навчання про-
грамуванню відповідає останнім сучасним роз-
робкам у галузі комп’ютерних наук, то з’явля-
ється необхідність розібратися в детальному ви-
вченні методології об’єктно-орієнтованого про-
граммування. 

Аналіз літератури. Дослідження в галузі 
навчання об’єктно-орієнтованого програмування 
спрямовані на виявлення підходів до навчання 
студентів комп’ютерних спеціальностей і вияв-
лення умов удосконалення методики навчання 
майбутніх спеціалістів комп’ютерних техноло-
гій, на основі об’єктно-орієнтованого програму-
вання. 

Вперше термін об’єктно-орієнтоване про-
грамування був введений А. Кейєм, незабаром 
Г. Буч представив суспільству чітке визначення 
об’єктно-орієнтованого програмування (ООП), 
згідно з яким ООП – це «метод програмування, 
заснований на представленні програми у вигляді 
сукупності взаємодіючих об’єктів, кожен з яких 
є екземпляром певного класу, а класи є членами 
певної ієрархії спадкоємства» [1, с. 69]. 

Досліджуючи сучасний стан викладання 
програмування у вищих навчальних закладах, 
які готують спеціалістів комп’ютерних техноло-
гій, можна зробити висновок, що основою кур-
сів програмування досі залишається тільки 
структурний підхід. Об’єктно-орієнтований під-
хід є розвитком структурного методу програму-
вання. Він акумулює останні досягнення в галузі 
методології і мов програмування, прогрес в об-
ласті комп’ютерних технологій і робить крок у 
бік ясності та ефективності на основі модульно-
сті. Завдяки цьому використання об’єктно-
орієнтованого програмування в навчальному 
процесі вищих навчальних закладів переведе 
курс програмування на новий, більш досконалий 
рівень. 

Метою статті є розкрити та обґрунтувати 
методологію об’єктно-орієнтованого програму-
вання, зокрема, проаналізувати об’єктно-орієн-
товані системи та їх використання в навчально-
му процесі вищих навчальних закладів. 

Виклад основного матеріалу. ООП випли-
ває із вже закріпленої методології структурного 
програмування і не є чимось абсолютно новим. 
Сам термін «програмування» тісно межує з по-
няттями методів і методології. В даному дослі-
дженні поняття методології розглядається як су-
купність механізмів, що застосовуються в про-
цесі розробки програмного забезпечення та 
об’єднаних одним загальним філософським під-
ходом. Власне «метод» реально визначити, як 
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процес створення набору моделей, що описують 
різні компоненти розроблювальної програмної 
системи. 

Поняття «програмування» неодноразово ви-
значається в педагогічній і технічній літературі 
та не має конкретного визначення. Однак біль-
шість авторів схиляються до думки, що до цього 
поняття має відношення розробка засобів для 
підготовки рішення задач на інформаційно-
обчислювальної техніки та створення програм-
ного забезпечення, за допомогою якого реалізу-
ється інформаційно-обчислювальний процес і 
обмін інформацією між комп’ютером і люди-
ною. 

Говорячи про об’єктно-орієнтоване програ-
мування, слід відзначити такі поняття, як функ-
ції та процедури, механізм передачі параметрів, 
синхронні і асинхронні процедури. При ООП 
скорочується область глобальних даних, а осно-
вною конструкцією є класи. 

Всі перераховані вище фактори незаперечно 
свідчать про те, що об’єктно-орієнтований під-
хід є логічним продовженням структурного під-
ходу в програмуванні і перевершує його за мож-
ливостями створення багаторазово використо-
вуваного коду та моделювання ситуацій реаль-
ного світу. Розвиток методів об’єктно-орієн-
тованого програмування істотно вплинув на 
шлях вдосконалення сучасних мов програму-
вання. 

Оскільки методи складання програм на ос-
нові маніпулювання об’єктів в глобальному сен-
сі випливають з філософських і психологічних 
теорій, цей метод не міг залишити байдужими 
багатьох дослідників теоретичних і світоглядних 
аспектів програмування. 

Об’єктно-орієнтоване програмування вклю-
чає в собі досягнення інших методів програму-
вання, тим самим дозволяє в рамках однієї ме-
тодології вирішувати задачі і будувати моделі 
різних класів. Можна стверджувати, що 
об’єктно-орієнтоване програмування ввібрало в 
собі останні досягнення інших методологій про-
грамування останніх років. Фактично, об’єктне 
програмування є методологією системного ана-
лізу і проектування, що окрім ідей моделювання 
містить необхідні для практичного використан-
ня мови представлення даних і засоби програ-
мування.  

Отже, об’єктно-орієнтоване програмування 
вирішує проблему вивчення різних підходів до 
програмування в цілому, які з’вилися у зв’язку з 
виникненням різних типів завдань. Внесення 
подібних методів у навчальний процес раціона-
льне, оскільки дозволить підвищити рівень під-
готовки студентів у галузі програмування та ін-
формаційних технологій, а так само зблизити 

зміст і методологію науки-інформатики з утри-
манням та прийомами навчання вузівських осві-
тніх дисциплін, пов’язаних з інформатикою. 

Для впровадження об’єктно-орієнтованого 
програмування в навчальний процес сучасного 
вищого навчального закладу необхідна певна 
якісна програмна підтримка, зокрема, повинні 
використовуватися мовні середовища програму-
вання, які задовольняли б вимогам, що 
пред’являються до об’єктно-орієнтованих сис-
тем при навчанні програмуванню. 

Об’єктно-орієнтовані системи можна кла-
сифікувати за кількома критеріями. Зокрема, 
Е. Р. Телло [2] пропонує виділити ознаки, які 
визначають ступінь об’єктної орієнтованості си-
стеми програмування: 
1) класи і безліч екземплярів; 
2) інкапсуляція функцій і даних; 
3) зв’язування періоду виконання; 
4) множинне успадкування; 
5) обмін повідомленнями. 

Ряд інших дослідників вважають систему 
об’єктно-орієнтованою, якщо вона підтримує 
чотири об’єктних поняття: 
- абстракцію; 
- інкапсуляцію; 
- успадкування; 
- поліморфізм. 

Сучасні дослідники дотримуються думки, 
що об’єктно-орієнтовані системи ділять на 
об’єктні системи та гібридні. У об’єктній систе-
мі все є об’єктом: класи є об’єктами, примірни-
ками деякого класу. Подібно до того, як об’єкти 
створюються з класів, які є для них моделлю чи 
зразком, так і самі класи являють собою об’єкти, 
створені у відповідності з шаблоном, укладени-
ми в певному класі. Цей клас зазвичай назива-
ють метаклассом. Гібридна система являє собою 
систему, в якій об’єкти існують разом зі звичай-
ними елементами мов програмування. 

Отже, об’єктно-орієнтована мова являє со-
бою мову високого рівня для об’єктно-
орієнтованих систем програмування. У такій си-
стемі поняття підпрограм і даних, які викорис-
товуються в звичайних системах програмування, 
замінені поняттями «об’єкт» і «повідомлення». 

На початковому етапі вивчення об’єктно-
орієнтованих мов можна використовувати гра-
фічне представлення їх основних характеристик. 
Такий підхід використовується, щоб дати уяв-
лення про початкові концепції програмування: 
елементарні типи даних і керуючі структури мо-
дульного та ООП, рекурсивні алгоритми і струк-
тури даних. 

Характеристики об’єктно-орієнтованого 
програмного забезпечення: 
- платформа незалежності; 
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- ефективність; 
- клас дизайну; 
- ієрархія класів; 
- виключення; 
- методи високого рівня розробки системи [3]. 

Розглянемо детальніше методи високого рі-
вня розробки системи. Мова моделювання необ-
хідна для успішного проектування – це один з 
найважливіших етапів об’єктно-орієнтованого 
підходу. Unified Modeling Language (UML) до-
зволяє використовувати більш високий рівень 
автоматизації проектування. 

Проектування програмного забезпечення з 
використанням програмного інструментарію 

Rational Software Architect і Microsoft Visual 
Studio 2010 необхідний для створення архітек-
турних рішень, з використанням UML-діаграм 
ще на ранніх етапах розробки системи [4, с. 
115]. 

Програмний пакет IBM Rational Software 
Architect є інтегрованим середовищем проекту-
вання і розробки програмних додатків і сервісів 
з використанням моделей на основі UML 2.0 [5]. 
Гнучкі можливості управління моделями дозво-
ляють виконувати паралельну розробку і зміну 
архітектури – ділити на частини, комбінувати, 
порівнювати й об’єднувати моделі і фрагменти 
моделей (рис. 1) [6]. 

 

 
 

Рис. 1. Приклад головної діаграми. 
 

Проектування починається зі створення го-
ловної діаграми (main diagram), яка включає такі 
компоненти як Web-diagram (Веб-діаграма), Ses-
sion EJB Diagram (Логічна модель), Entity EJB 
Diagram (Модель компонентів), Data Diagram 
(Модель Бази Даних) і використовує базу даних 
«Cloudscape». 

MS Visual Studio 2010 – потужне середови-
ще розробки, що забезпечує високу якість коду 
протягом усього циклу розробки ПЗ, від проек-
тування до розробки. Які б програми ви не роз-
робляли, для SharePoint, Інтернет, Windows, 
WindowsPhone, та інших платформ, Visual 
Studio це універсальне всеосяжне рішення [7]. 

Нові засоби Visual Studio 2010 дозволяють 
візуалізувати вимоги та опрацювати відповідні 
архітектурні рішення з використанням UML-
діаграм ще на ранніх етапах розробки. У процесі 
розробки, інструменти візуалізації коду та аналі-
зу взаємозв’язків між різними компонентами си-
стем допомагають розробникам істотно підви-
щити якість створюваних додатків. Поєднання 
DSL і UML інструментарію разом з можливос-

тями генерації коду на основі шаблонів і розши-
рень середовища розробки за допомогою відпо-
відних SDK розширює портфель інструментів 
розробників і підвищує продуктивність їхньої 
діяльності [5; 8, c. 196–206]. 

Інструменти аналізу коду в Visual Studio 
2010 Premium дозволяють уникнути типових 
помилок програмування до запуску додатків у 
виробництво. Метрики коду служать для вимі-
рювання складності коду, забезпечуючи його 
спрощення і зручність обслуговування (рис. 2). 
 

 
 

Рис. 2. Виявлення помилок. 
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Висновки. З використанням об’єктно-орієн-
тованих систем розуміння структури програми 
істотно полегшується, що допомагає знизити 
складність завдання і прискорити процес розро-
бки. 

Використання універсального набору ін-
струментів спрощує розробку програм, призна-
чених для незалежних розробників і робочих 
груп. Такі системи дозволяють створювати мас-
штабовані і високоякісні програми. 

При написанні програмного коду, створення 
баз даних, тестуванні й налагодженні можна пі-
двищити продуктивність завдяки використанню 
ефективних інструментів, зручних саме для роз-
робника. 

 
ЛІТЕРАТУРА 

1. Буч Г. Объектно-ориентированный анализ и про-
ектирование с примерами приложений / Г. Буч, Р. 
Максимчук, М. Энгл ; [пер. с англ.]. – [3-е изд.]. – 
М. : ООО «И. Д. Вильямc», 2008. – 720 с. 

2. Телло Э. Р. Объектно-ориентированное програм-
мирование в среде Windows / Э. Р. Телло ; [пер. с 
англ. Д. М. Арапова, А. К. Петренко]. – М. : Выс-
шая школа : Наука-Уайли ; СПб. : Акме, 1993. – 
347 с. 

3. Онлайн семинары по современным технологиям 
[Электронный ресурс]. – Режим доступа : 
http://www.techdays.ru/videos/2535.html. 

4. Брауде Э. Технология разработки программного 
обеспечения / Э. Брауде. – СПб. : Питер, 2004. – 
655 с. 

5. Сайт фирмы IBM. Руководства по Rational [Элек-
тронный ресурс]. – Режим доступа : 
http://www.ibm.com/developerworks/ru/. 

6. Сайт Microsoft Visual Studio 2010 [Электронный 
ресурс]. – Режим доступа : http://www.microsoft. 
com/visualstudio. 

7. Сайт фирмы IBM [Электронный ресурс]. – Режим 
доступа : http://www.ibm.com. 

8. Brooks F. P. The mythical man-month: essays on 
software engineering / Frederick P. Brooks. – Addi-
son-Wesley Professional, 1995. – 336 p. 

 
 
УДК 378.091 

Меджитова Л. М., Аблялимова Э. И. 

РОЛЕВЫЕ ИГРЫ В ПРЕПОДАВАНИИ КОМПЬЮТЕРНЫХ ДИСЦИПЛИН 

Розглядаються рольові ігри як засіб навчання в вищій школі, зокрема в навчанні комп’ютерних 
дисциплін. Приводяться сценарії рольових ігор, котрі використовуються в навчанні студентів 
спеціальності «Інформатика». Приводиться обґрунтування ефективності використання запропоно-
ваних ігор в навчанні комп’ютерних дисциплін. 

Ключові слова: рольова гра, інформатика, засіб навчання, підхід до навчання програмування. 

В статье рассматриваются ролевые игры как средство обучения в высшей школе, в частности 
в преподавании компьютерных дисциплин. Приводятся сценарии ролевых игр, которые используются 
в обучении студентов специальности «Информатика». Обосновывается эффективность использо-
вания предложенных игр в преподавании компьютерных дисциплин. 

Ключевые слова: ролевая игра, информатика, средство обучения, подход к обучению програм-
мирования. 

Using of role-playing approach to teach computer science is considered in this paper. Scenarios of role-
playing in the class in the computer science education are proposed. The effectiveness of using role-playing 
as the approach to teach programming and other computer science disciplines are proved. 

Key words: role-playing, computer science, approach to teach programming, approach to teach com-
puter science. 
 

Постановка проблемы. Образование все 
больше требует качественно нового подхода к 
развитию профессиональных качеств будущего 
специалиста, склоняясь к направлению свобод-
ного развития, самостоятельности, новаторства 
и творческой инициативы. 

Для привлечения внимания студентов, акти-
визации их учебно-познавательной деятельности 
нужны новые интересные подходы, одним из 
которых является игра. Существуют различные 
способы реализации игры: простая работа в ко-
мандах, деловая, дидактическая либо ролевая 

игра, проектная деятельность либо тренинг и 
многое другое. 

На сегодняшний день насчитывается боль-
шое количество различных видов обучающих 
игр. Издаются новые пособия, пишутся диссер-
тации, проводятся конференции и семинары. 
Создана Международная ассоциация по имита-
ционному моделированию и играм ISAGA 
(International Simulation and Games Association). 
ISAGA – это международная организация, объе-
диняющая профессионалов со всего мира и по 
самым различным дисциплинам, которые зани-
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маются исследованиями, разработкой и модели-
рованием игр и связанных с ними методов. Она 
проводит ежегодные конференции и семинары, 
в которых принимают участие представители из 
университетов России, США, Германии, Вели-
кобритании, Японии, Израиля, Австралии. Су-
ществуют также дочерние организации в Север-
ной Америке (NASAGA), Нидерландах 
(SAGANET), Индии (INDsaga), Японии 
(JASAGA), Швейцарии (SAGSAGA), Сингапуре 
(SSAGSg) и других странах [1]. 

В практике высшего образования очень рас-
пространенным стало использование ролевых 
игр. А в учебных программах университетов за-
падных стран деловые игры являются одним из 
обязательных элементов. 

Анализ публикаций по тематике исследо-
вания. Многие исследователи рассматривали в 
своих работах процесс организации ролевых игр 
как методику активного обучения [2–7]. 

А. П. Панфилова в своей работе рассматри-
вает историю возникновения и современное 
многообразие технологий игрового моделирова-
ния, их специфику, функции, принципы и усло-
вия применения в учебном процессе и предлага-
ет конкретные практические и методические со-
веты по организации, применению и анализу 
этих технологий [4]. 

В исследовании И. В. Шевчук [8] отмечается, 
что ролевые игры оказывают влияние на форми-
рование интереса к профессиональным знаниям, 
улучшение их усвоения, активизацию влечения 
к самообразованию и саморазвитию, самокон-
троль, а также способствуют становлению лич-
ностной и профессиональной самооценки сту-
дентов. Кроме того, автор обращает внимание 
на то, что «ролевые игры являются способом со-
кращения адаптационного периода студентов 
первого курса и повышают их учебную успе-
ваемость, направляют к самообразованию и 
проявлению креативности» [8, с. 22]. 

Цель статьи – изучение особенностей не-
которых ролевых игр, их моделирование и ис-
пользование на занятиях по компьютерным дис-
циплинам. 

Изложение основного материала. Ролевые 
игры в обучении преимущественно используют-
ся в целях моделирования реальных ситуаций, в 
которых могут оказываться люди. Такой метод 
обучения способствует повышению активности 
студентов, позволяет увидеть реальные условия, 
задачи и рамки, в которые поставлена опреде-
ленная роль. 

Этот подход является достаточно популяр-
ным в преподавании таких дисциплин, как ме-
неджмент, история, политология и т. д. Однако 
и в преподавании компьютерных дисциплин 

есть множество вопросов, при изучении кото-
рых этот метод оказался бы весьма эффектив-
ным. Здесь ролевые игры помогут студентам 
понять сложные абстрактные понятия (алго-
ритм, класс, наследование и прочее), принципы 
работы той или иной технологии (передача па-
кета по сети, возникновение коллизии и т. д.) 
или проверить свои возможности в профессио-
нальном плане. 

Ролевые игры в обучении студентов специ-
альности «Информатика» целесообразно ис-
пользовать уже на первых курсах, например, на 
занятиях по дисциплине «Введение в специаль-
ность». 

У студентов Крымского инженерно-педаго-
гического университета уже есть небольшой 
опыт участия в таких играх. В качестве приме-
ров можно привести игры «IT-фирма» и «Суд». 

Целью игры «IT-фирма» является ознаком-
ление с одной из возможных структур фирмы, 
изучение особенностей каждой должности. Игра 
способствует развитию познавательного интере-
са студентов, их коммуникабельности, смелости 
в выдвижении собственных идей; воспитывает 
ответственность за каждого участника своей ко-
манды, целеустремленность в достижении об-
щей цели. На подобном занятии активизируется 
деятельность и логическое мышление всех уча-
стников, что способствует самоутверждению 
каждого студента в коллективе. 

После получения задания студенты делятся 
на команды, каждая из которых создает структу-
ру своей IT-фирмы. Предлагаемые должности – 
президент фирмы, менеджер, программисты, тес-
тировщики и компьютерные дизайнеры. 

Главной целью каждой команды является 
представление своей фирмы и полученных раз-
работок с помощью презентации в конце заня-
тия, а также объективная оценка работы коман-
ды конкурентов. Поэтому после распределения 
должностей и обдуманного выбора создаваемого 
программного продукта фирмы каждый получа-
ет конкретные задания. 

Как показано на рис. 1, президент контро-
лирует весь процесс разработки. Программисты 
описывают свой программный продукт, выбирая 
соответствующие языки программирования и 
среду разработки. С ними взаимодействуют тес-
тировщики, они проверяют качество разрабаты-
ваемого продукта. 

Компьютерные дизайнеры работают над 
графическим оформлением результатов дея-
тельности программистов, получая от них ин-
формацию о продукте для создания его эмбле-
мы, а также придумывают логотип своей фир-
мы. PR-менеджеры по рекламе продукта, в свою 
очередь, получают всю необходимую информа-
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цию от программистов и компьютерных дизай-
неров, так как их задачей является наилучшее 
представление программного продукта своей 
фирмы. Для этого они могут создать рекламный 

ролик либо презентацию с использованием уже 
разработанныого логотипа фирмы, эмблемы 
продукта и его описания, а также включить в не-
го фотографии рабочего процесса. 

 
 

Рис. 1. Структура IT-фирмы. 
 

Проведение игры включает в себя следую-
щие этапы: 
1) распределение должностей; 
2) получение каждой командой инструкций; 
3) обсуждение командами дальнейшего плана 

действий; 

4) распределение заданий для выполнения; 
5) выполнение каждой группой своих задач; 
6) презентация программного продукта. 

Процесс работы каждой из команд отобра-
жен на рис. 2. 

 

 
 

Рис. 2. Процесс работы каждой команды. 
 

Завершающим этапом работы над проекта-
ми является презентация каждой командой сво-
ей IT-фирмы с помощью созданного видеороли-
ка. С презентацией выступают президенты каж-
дой компании, и помимо описания продукта, 
они также рассказывают о работе группы тести-
ровщиков, программистов, компьютерных ди-
зайнеров и менеджеров. 

После завершения игры и подведения ито-
гов работы, проделанной каждой командой, 

проводится ее анализ, оговариваются возникшие 
сложности, а также обращается внимание на ка-
чество выполненной работы каждым сотрудни-
ков обеих IT-фирм. 

Существует ещё одна интересная игра 
«Суд», которая проводится на первом курсе 
специальности «Информатика». Студенты де-
лятся на команды, каждая из которых выполняет 
одну из следующих предложенных ролей: судьи, 
прокуроры, адвокаты (рис. 3). 
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Судьи

Прокуроры Адвокаты
 

 

Рис. 3. Структура игры «Суд». 
 

В электронной экономико-правовой биб-
лиотеке приводятся этапы судебных заседаний 
[9]: 
1) подготовительная часть; 
2) рассмотрение дела по существу; 
3) постановление и оглашение решения. 

Первый этап как творческое домашнее зада-
ние дается студентам-прокурорам: подготовить 
обвинения против ведущих IT-компаний Apple и 
Microsoft. Остальные этапы проводятся в ходе 
аудиторного занятия. 

В начале занятия суд заслушивает первое 
обвинение прокуроров к указанным компаниям. 
Студенты, участвующие в деле, могут задавать 
друг другу вопросы. Выслушав обвинение, су-
дьи предлагают выступить адвокатам в защиту 
компаний. После выступлений обеих сторон суд 
исследует предъявленные обвинения, рассмат-
ривает доказательства (лицензионные соглаше-
ния и пр.) и после совещания оглашает обосно-
ванное решение, защищающее права компаний. 
Этот процесс повторяется для каждого из подго-
товленных обвинений. 

Интересный пример использования ролевой 
игры для введения в объектно-ориентированное 
программирование предлагается в разработках 
Девида Левайна [10]. 

Предусмотрено 3 роли: калькулятор, лени-
вый калькулятор и пользователь. Роль пользова-
теля самая простая и заключается в том, что он 
обращается к двум другим ролям и называет 
числа. Калькулятор может выполнять действия 
сложения, вычитания и умножения. Любое из 
них производится по следующей схеме. Игроку-
калькулятору дают два числа и просят произве-
сти их сложение. Игрок сообщает результат. 
При этом действие можно производить только с 
двумя числами, не меньше и не больше. 

Ленивый калькулятор может, к примеру, 
производить сложение двух чисел, которые дал 
ему пользователь. Для этого ленивый калькуля-
тор обращается к калькулятору, узнает резуль-
тат сложения и сообщает его. При этом он «уме-
ет» складывать больше двух чисел: если дали 

три числа, то сначала ленивый калькулятор 
спрашивает у калькулятора результат сложения 
первых двух чисел, а потом – результат сложе-
ния полученной суммы и третьего числа. И так 
далее для любого другого количества чисел 
больше двух. Остальные операции выполняются 
ленивым калькулятором по той же схеме. 

Ещё один пример использования ролевой 
игры в обучении будущих программистов – изу-
чение структур данных и алгоритмов. Такой 
подход как нельзя лучше подходит для объясне-
ния понятий массив и список, их отличий и опе-
раций над этими структурами. Для демонстра-
ции массива всем участникам раздают одинако-
вые роли – элементы массива. Чтобы обратить 
внимание студентов на то, что элементы как 
массива, так и списка должны быть непременно 
однотипными, можно привлечь для исполнения 
ролей только девочек или только мальчиков. 
Ячейками памяти, где должны располагаться 
элементы массива, в этой игре могут служить 
стулья (что также демонстрирует заранее из-
вестную и постоянную длину такой структуры, 
как массив). Задача исполнителей ролей – вы-
полнить основные алгоритмы и продемонстри-
ровать критические моменты, на которые следу-
ет обратить внимание студентов. Уже имею-
щийся опыт использования такого подхода сви-
детельствует о его привлекательности и понят-
ности для студентов по сравнению с написанием 
алгоритмов на доске или показом на слайдах 
при помощи проектора. 

Выводы. Ролевые игры в преподавании 
компьютерных дисциплин представляются ин-
тересным и эффективным подходом. Этот под-
ход позволяет не только понятно, доступно объ-
яснить сложные понятия и способствует повы-
шению познавательной активности студентов. 

Применение игры дает возможность инте-
реснее и эффективнее изучить теоретический 
материал, и он хорошо и надолго запоминается. 
Заинтересовавшись, студенты сами попытаются 
придумать ролевую игру для какой-либо задан-
ной им задачи. Ведь нет способа лучше разо-
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браться, например, с алгоритмом, чем пройти 
его самому (в виде игры) и объяснить другому. 
Кроме того, в ходе игры студенты активнее изу-
чают деятельность ведущих фирм, узнают воз-
можные проблемы, с которыми может столк-
нуться любая IT-компания. 

Положительными аспектами в командной 
игре являются защита своих прав, ответствен-
ность за совместно принятые решения. 
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ПРОЕКТИРОВАНИЕ СРЕДЫ ОНЛАЙНОВОГО ОБУЧЕНИЯ 

У статті розглянута проблематика онлайн навчання (e-learning). Представлені педагогічні ас-
пекти побудови e-learning систем. Наведені приклади e-learning. Представлена use case діаграма e-
learning системи. 

Ключові слова: середовище онлайнового навчання, e-learning, LMS, SCORM. 

В статье рассмотрена проблематика онлайн обучения (e-learning). Представлены педагогиче-
ские аспекты реализации систем e-learning. Приведены примеры популярных e-learning систем. 
Представлена use case диаграмма e-learning системы. 

Ключевые слова: среда онлайнового обучения, e-learning, LMS, SCORM. 

We discuss the problems of the online learning (e-learning) in the article. We present the pedagogical 
aspects of the e-learning implementing. We provide examples of the famous LMS. We present e-learning sys-
tem’s use case diagrams. 

Key words: online learning environment, e-learning, LMS, SCORM. 
 

Постановка проблемы. С появлением Ин-
тернета системы онлайнового обучения (e-
learning) стали активно использоваться не толь-
ко в системе среднего и высшего образования, 
но также и в бизнесе для получения навыков, 
необходимых для работы на предприятии. Кро-
ме того, системы онлайнового обучения исполь-
зуются в рекламном бизнесе, для подготовки к 
сертификационным экзаменам, при сдаче тестов 
и др. 

В современных e-learning системах могут 
использоваться и используются такие техноло-
гии, как блоги и wiki, используемое совместно 

многими пользователями программное обеспе-
чение, дискуссионные форумы, виртуальные 
классы и лаборатории, системы групповой под-
держки, системы управления обучением, учеб-
ный контент, компоненты сервиса, онлайн-
оценивание. 

Разработка e-learning систем представляет 
собой сложную, но важную проблему образова-
ния. Решение этой проблемы приблизит образо-
вание к формам и стилю виртуального общения, 
привычным для современной молодежи, сделает 
получение образования не только вынужденным 
жизненным этапом, но и привлекательным заня-
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тием для молодых людей. Кроме того, усилия в 
направлении решения этой проблемы, позволят 
удержать в преподавательском социуме талант-
ливую молодежь, которую тяготит архаичная 
модель преподавательской деятельности. 

Анализ литературы. Изучением, разработ-
кой систем онлайнового обучения занимаются 
исследователи разных стран мира. В частности, 
рассматриваются вопросы, связанные с плат-
формами для e-learning систем [1]; предлагаются 
новые структуры для поддержки профессио-
нального изучения [2; 3]. Также рассматривают-
ся педагогические аспекты онлайновых систем, 
стратегии изучения [4–7], разработка контента 
[8; 9]. 

Имеются исследования, посвященные про-
ектированию и реализации программных систем 
для e-learning [10–12]; в [13; 14] представлены 
варианты организации синхронных виртуальных 
классов и распределенных виртуальных лабора-
торий в дистанционном обучении. 

Цель статьи – обсудить педагогические ас-
пекты реализации среды онлайнового обучения, 
представить этапы проектирования и use case 
модель e-learning системы, разрабатываемой в 
настоящее время кафедрой информационно-
компьютерных технологий Крымского инженер-
но-педагогического университета. 

Изложение основного материала. По дан-
ным аналитической компании Bersin&Associates 
[15], последние десять лет отмечается тенденция 
снижения затрат на образование, что влечет уве-
личение спроса на e-learning системы. 

C 2006 г. все разработки в области e-learning, 
проводимые в США, по предписанию Мини-
стерства обороны должны соответствовать тре-
бованиям SCORM [16]. SCORM (Sharable Con-
tent Object Reference Model) представляет собой 
упорядоченное множество (коллекцию) стан-
дартов и спецификаций для веб-ориентиро-
ванных e-learning систем. Эта коллекция опре-
деляет коммуникации между контентом на сто-
роне клиента и хост-системой, представляющей 
собой виртуальную машину RTE (run-time envi-
ronment) для реализации системы управления 
обучением (LMS – learning management system). 
SCORM использует стандарт XML. С 2009 г. 
действует SCORM 2004, 4-я редакция. 

Приведем некоторые LMS системы, совмес-
тимые со SCORM: 
- Moodle (http://moodle.org) – Modular Object-

Oriented Dynamic Learning Environment – 
модульная объектно-ориентированная среда 
динамического обучения, свободно распро-
страняемая e-learning платформа: на момент 
написания статьи на базе этой платформы 
было зарегистрировано почти 72071 сайтов, 

обслуживающих более 57 миллионов поль-
зователей и 5,8 миллионов курсов [17]; 

- ILIAS (http://www.ilias.de) – Integriertes Lern-
Informations- und Arbeitskooperations-System – 
одна из первых свободно распространяемых 
LMS систем, используемых в университетах, 
которая базируется на Apache, PHP, MySQL, 
XML; 

- Sakai (http://www.sakaiproject.org) – сообще-
ство академических институций, коммерче-
ских организаций и индивидуумов, которые 
совместно разрабатывают среду сотрудниче-
ства и обучения (CLE – Collaboration & 
Learning Environment), предоставляет бес-
платную образовательную java-ориентиро-
ванную платформу; 

- SharePointLMS (http://www.sharepointlms.com) – 
LMS-система, базирующаяся на платформе 
Microsoft Office SharePoint Server 2007 & 
WSS3.0, является .Net приложением; 

- Blackboard (http://www.blackboard.com) – 
виртуальная обучающая среда с открытой 
архитектурой, позволяет интеграцию с дру-
гими студенческими информационными 
системами. 
Структура учебных блоков и пакетов кон-

тента e-learning системы описана в части стан-
дарта «The SCORM Content Aggregation Model» 
[18]. 

Учебные блоки содержат файлы с учебным 
материалом, а пакет – xml-файл с описанием 
структуры пакета, называемый манифестом. 
Манифест включает метаданные, порядок рас-
положения компонентов, ссылки на файлы паке-
та, субманифесты с описанием отдельных час-
тей пакета. 

Блоки учебного материала могут быть двух 
типов Asset (элемент, который не взаимодейст-
вует с сервером e-learning системы) и Sharable 
Content Object (SCO – элемент, взаимодейст-
вующий с системой). 

В традиционном образовании используется 
технология Face-to-Face (F2F) – «лицом к лицу с 
обучаемым». С развитием информационно-ком-
муникативных технологий F2F первоначально 
не используется в появившихся веб-ориентиро-
ванных технологиях обучения, но в последнее 
время она активно преобразуется в интернет-
версию F2F (iF2F) и применяется ее интерак-
тивный аналог в виде инструментария онлайно-
вого общения. 

К такому классу программных продуктов 
относятся Acceledge (http://www.acceledge.com), 
Piazza (http://www.piazzza.com), Coursekit 
(http://www.coursekit.com). 

Системы онлайнового обучения (e-learning 
systems) могут зависеть от двух составляющих – 
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места и времени. В зависимости от значений, 
которые принимают эти переменные, возможны 
четыре варианта реализации таких систем: 
1) в одном и том же месте, в одно и то же вре-

мя возможно взаимодействие, называемое 
«лицом к лицу»; этот вариант требует при-
менения системы групповой поддержки для 
решения задач на занятии под руководством 
преподавателя (инструктора); также в этом 
случае предполагается взаимодействие ин-
структора со студентами, студента со сту-
дентом в режиме реального времени; 

2) синхронное взаимодействие лиц, находя-
щихся в разных местах, с системой; приме-
ром использования этого варианта может 

быть видеотрансляция по сети лекции или 
проведение практического занятия со сту-
дентами, распределенными по нескольким 
аудиториям, возможно в разных географиче-
ских местах; 

3) асинхронное взаимодействие лиц, находя-
щихся в одном и том же месте; дает возмож-
ность использования в классе системы груп-
повой поддержки в любое удобное для сту-
дента время; 

4) асинхронное взаимодействие лиц, находя-
щихся в разных местах, с системой; в дан-
ном случае подразумевается, что учебный 
материал доставляется в разное время, воз-
можно, по требованию студента (табл. 1). 

 

Таблица 1. 
Пространственно-временные варианты реализации среды e-learning. 

 

 Одно и то же время Разное время 

Одно и то же место 
Взаимодействие «лицом к лицу» 
(face-to-face – F2F) 

Асинхронное взаимодействие 

Разные места 
Синхронизированное распределенное 
взаимодействие 

Асинхронное распределенное 
взаимодействие 

 

Более подробно взаимодействие клиентов онлайновой системы представлено в табл. 2. 
 

Таблица 2. 
Ключевые факторы и атрибуты среды e-learning. 

 

Ключевые факторы Атрибут Значение Пример 

Асинхронный 
Доставка контента происходит в 
разное время 

Лекционный материал дос-
тавляется по электронной 
почте 

Синхронность 

Синхронный 
Доставка контента осуществля-
ется в одновременно всем сту-
дентам 

Лекция транслируется с 
помощью web cast 

В одном и том же 
месте 

Студенты используют прило-
жение в одном и том же месте с 
другими студентами и/или ин-
структором 

Использование системы 
групповой поддержки GSS 
(Group Support System) для 
решения задач в классе 

Местоположение 

Распределенный 

Студенты используют прило-
жение, находясь в разных мес-
тах, отдельно от других студен-
тов и инструктора 

Использование системы 
групповой поддержки GSS 
(Group Support System) для 
решения задач с разных 
мест 

Индивидуальный 
Студенты работают независимо 
один от другого для завершения 
заданий, которые они изучают 

Студенты заканчивают мо-
дули e-learning автономно 

Независимость 

Совместный 
Студенты работают совместно 
для завершения заданий, кото-
рые они изучают 

Студенты участвуют в дис-
куссионных форумах, об-
мениваются идеями 

Электронный 

Весь контент доставляется 
электронным образом, не ис-
пользуется face-to-face компо-
нента 

Электронная версия дис-
танционного курса 

Форма 

Смешанный 
Электронное обучение исполь-
зуется в дополнение к традици-
онным занятиям в классе 

В аудитории лекции усили-
ваются использованием 
компьютерных упражнений 
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Учитываются четыре ключевых фактора: 
синхронность, местоположение, независимость 
и форма. Каждый из этих ключевых факторов 
имеет два атрибута. Так, фактор «синхронность» 
может иметь два атрибута – асинхронный и син-
хронный варианты; фактор «местоположение» – 
варианты в одном и том же месте и распреде-
ленное местоположение; фактор «независи-
мость» – индивидуальный и совместный (ко-
мандный) варианты; фактор «форма» – элек-
тронный и смешанный варианты. В табл. 2 опи-
саны значения всех значений атрибутов, а также 
приведены примеры. 

Среда онлайнового обучения (Online learn-
ing environment – OLE) существенным образом 
использует информационно-коммуникативные 
технологии для изучения и обучения. В проек-
тирование структуры OLE учитывается профес-
сиональная и предметная область, а также инте-
грация изучающего сообщества и формы, со-

держания курсов для увеличения мотивацион-
ной и «изучательной» эффективности. Главны-
ми компонентами такой системы являются Сту-
дент (Learner), Преподаватель (Instructor), Курс 
(Course), Администратор курсов (Team Adminis-
trator), Системный администратор (System Ad-
ministrator) и Интернет (как шина, позволяющая 
всем участникам/компонентам взаимодейство-
вать). При современной разработке OLE-среды 
конструируются трехуровневыми – Сообщество 
(Community), Классная комната (Classroom), 
Студия (Studio). Уровень «Сообщество» предос-
тавляет открытую площадку для взаимодействия 
и обмена данными. Уровень «Классная комната» 
содержит различные курсы, а «Студия» – ком-
муникационный инструментарий для проекти-
рования деятельности на этом уровне. 

На рис. 1 представлены фазы разработки 
системы онлайнового обучения (e-learning сис-
тема). 

 
 

Рис. 1. Фазы разработки e-learning системы. 
 

Как и любой процесс разработки, она состо-
ит из пяти фаз. 

Первая фаза – это сбор требований для про-
ектирования качественной системы с учетом 
всех пожеланий пользователей этой системы; 
итогом фазы является созданная диаграмма ва-
риантов использования. 

Результатом второй фазы, называемой 
«Анализ», является модель анализа, которая оп-
ределяет, каким образом наша система будет 
реализована. Она может быть как временным 
компонентом, постоянно изменяющимся в ходе 
разработки, так и постоянным артефактом. 

Третья фаза «Проектирование» содержит 
две модели системы – проектирование и разво-
рачивание. Модель проектирования представляет 
собой объектную модель, описывающая реализа-
цию системы; модель разворачивания служит аб-
стракцией модели реализации и исходного кода. 
Эти две модели являются базисными для моделей 

реализации и тестирования, они используются 
для описания и документирования дизайна про-
граммной системы. 

Четвертая фаза «Реализация» содержит мо-
дель реализации, включающую описание катало-
гов и файлов, исходных кодов, данных и испол-
няемых файлов. 

Пятая фаза – фаза тестирования – включает в 
себя план тестирования (ручного и автоматиче-
ского), тестовые кейсы, которые в процессе раз-
работки могут изменяться. 

Общая диаграмма вариантов использования 
проектируемой системы e-learning представлена 
на рис. 2. Диаграммы созданы в модуле проек-
тирования программного продукта Microsoft 
Visual Studio 2010 (Ultimate edition). Лицензион-
ная версия этого продукта предоставляется сту-
дентам и преподавателям факультета информа-
тики РВУЗ «КИПУ» бесплатно в рамках про-
граммы MSDN Academy Alliance. 
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Рис. 2. Общая диаграмма вариантов использования. 

 

Система e-learning содержит четыре глав-
ных действующих субъектов – актеров (actors). 
Это студент, преподаватель, администратор, 
системный администратор. 

Каждый актер выступает в роли (role) и вы-
полняет действия (activities) и функции (func-
tions). Глоссарий с описанием актеров представ-
лен в табл. 3. 

Таблица 3. 
Глоссарий системы e-learning. 

 

Актер Определение 

Студент Человек, который хочет изучать или изучает е-курс 
Преподаватель Человек, который создает e-курс и сопровождает е-изучение 
Администратор Человек, который наблюдает за процессом е-обучения и координирует работу 
Системный администратор Человек, который отвечает за работу системы и модифицирует настройки при-

вилегий остальных актеров 
 

Выводы. На кафедре информационно-ком-
пьютерных технологий Крымского инженерно-
педагогического университета в рамках иссле-
дований аспирантов и преподавателей прово-
дится разработка и реализация онлайновой сре-
ды обучения, подготовлена дорожная карта раз-
ворачивания виртуальных классов и лаборато-
рий. 

E-learning система представляет собой эф-
фективную образовательную технологию, она 
позволяет заменять некоторые традиционные 
программы обучения, уменьшать затраты на 
обучение, а также интенсифицировать сам про-
цесс обучения. 
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РОЗВИТОК ІНТЕЛЕКТУАЛЬНОЇ СВІДОМОСТІ 

Розглянуто навчання комп’ютерної графіки з позиції системності утворених зв’язків, їхньої іє-
рархії та організаційних структур, підтримуючи постійний синтез теоретичної та практичної дія-
льності, визначивши сукупність стійких зв’язків та цілісність системи професійної освіти. 
З’ясовано, що формування знань і навичок студентів відбуваються з застосуванням дистанційних 
технологій. 

Ключові слова: творчість, мислення, проблемне викладення знань, частково-пошуковий метод, 
дослідницький метод, інтелектуальна свідомість. 

Рассмотрено обучение компьютерной графики с позиции систематичности созданных связей, 
их иерархии и организационных структур, поддерживая постоянный синтез теоретической и прак-
тической деятельности, определив совокупность устойчивых связей и целостность системы про-
фессионального образования. Выяснено, что формирование знаний и навыков студентов происходит 
с использованием дистанционных технологий. 

Ключевые слова: творчество, мышление, проблемное изложение знаний, частично-поисковый 
метод, исследовательский метод, интеллектуальное сознание. 

The article analyses the technique how to achieve studying of computer graphics with position of sys-
tematic creating connections, their hierarchy and organization structures, keeping constant synthesis of 
theoretical and practical activities, determined aggregate of constant connections and unity of the system of 
professional education. It has been found that forming of knowledge and skills of students occurs with using 
of distance technology. 

Key words: creating, consciousness, problem setting of knowledge, partly-researching method, re-
searching method, intellectual consciousness. 
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Постановка проблеми. Під час роботи всі 
ми задумуємось над одним і тим же питанням: 
що таке творчість, як її виявити на перших ета-
пах навчання і яким чином направити вектор 
роботи викладача, щоб не втратити промінь тво-
рчості студента, який виявлено на першій же па-
рі предмету. 

Творчість – одне з найскладніших явищ 
людського життя, їй притаманні знання, фанта-
зія, сумлінність. Наука розглядає творчість як 
діяльність, що народжує якісно нове і відзнача-
ється неповторністю, оригінальністю, суспільно-
історичною унікальністю [1, с. 177]. 

За останній час більшість викладачів зішто-
вхується практично з одними і тими ж самими 
проблемами. І при яких умовах не зустрілись би 
викладачі, завжди виникають та обговорюються 
одні і ті ж самі питання: а що сучасний викладач 
зараз спостерігає на парах? Як він планує свою 
роботу? Та як удосконалити методологію таким 
чином, щоб покращити рівень знань, вмінь та 
навичок студентів? На сьогоднішній день ми 
практично всі спостерігаємо незадовільні знання 
студентів, які цілком ґрунтуються не на мислен-
ні, а на сухому зазубрюванні матеріалу. 

На превеликий жаль, за останній час студе-
нти «гоняться» не за знаннями, а за оцінками. І 
їх не цікавить знання матеріалу, не цікавить 
осмислення поставленої задачі, оскільки вони 
поспішають отримати позитивну оцінку для то-
го, щоб набрати певну кількість балів для поле-
гшеного доступу до заліку чи іспиту. Нас всіх 
так затягнула швидкоплинність методичної ро-
боти, заснованої на нових вимогах Болонського 
процесу, що ми самі ледве спроможні озирну-
тись назад і задати запитання – а чи вірно ми 
власне побудували свою роботу, щоб студент не 
просто зазубрював факти, а мислив над тим, що 
зазубрює? Як раціонально задати степінь само-
стійної роботи студента при постановці та вирі-
шенні заданих проблем? 

Аналіз публікацій. З результатів дослі-
дження П. А. Рудика [2], інтелектуальна особис-
тість залежить від ступеня пізнавальної і профе-
сійної спрямованості успіху людини в навчанні і 
виробничій діяльності; з трактувань Б. Ц. Бад-
маєва [3] випливає, що сучасні умови професій-
ної діяльності, поведінки і вирішення нестанда-
ртних нетипових проблем потребують від слу-
хачів творчого застосування наявних знань і до-
свіду; К. Д. Ушинський [4] зазначав, що тільки 
особистість може впливати на розвиток і визна-
чення особистості, тому розвиток творчої уяви у 
слухачів – важливе дидактичне завдання та й 
виховна проблема; за твердженнями В. Я. Ябло-
нка [1], важливу роль педагогічного завдання ві-
діграє цілеспрямоване оволодіння слухачами в 

процесі їхнього навчання операціями мислення 
та вироблення в них необхідних якостей розуму. 

За класифікацією І. Я. Лернера [5] та М. Н. 
Скаткіна [6] ці методи визначаються як пробле-
мне викладення знань, частково-пошуковий ме-
тод та дослідницький метод. А базовими векто-
рами в структурі цих методів являється логіка 
пізнавальної діяльності, яка направлена на 
розв’язанні проблеми, але треба враховувати, 
що системи прийомів викладача та студентів 
при використанні кожного з них різні. 

Мета статті – дослідження змісту та техно-
логії інформаційної підготовки студентів буді-
вельних спеціальностей, розгляд навчання з по-
зиції системності утворених зв’язків, їхньої іє-
рархії та організаційних структур, підтримуючи 
постійний синтез теоретичної та практичної дія-
льності, визначивши сукупність стійких зв’язків 
та цілісність системи професійної освіти. 

Виклад основного матеріалу. Впрова-
дження нових технологій, автоматизація, інтег-
рація в науці, техніці та виробництві здійсню-
ють великий вплив на цілі та зміст професійної 
освіти. Праця спеціалістів в промисловій області 
розділяється на інноваційну діяльність (дослі-
дження, розробки, проектування), виробничу ді-
яльність (участь в виробництві) та обслуговуючу 
діяльність (маркетинг, застосування обладнання, 
виробництво досліджень та вимірювань). Така 
класифікація визначає диференційований підхід 
до змісту та направленості професійного на-
вчання спеціалістів [7]. 

Причому, якщо професійну підготовку на-
правити лише в технічну сторону, то у спеціалі-
ста сформується вузька свідомість, оскільки не-
обхідно виховувати людину, яка нестандартно 
творчо міркує. Потрібно направити навчання на 
формування умінь і здатність отримувати нові 
знання. Тому важливим вектором професійного 
навчання являється формування сприйняття са-
мовизначення особистості, професійної компе-
тентності випускника, яка забезпечить йому 
конкурентоспроможність та гнучку адаптацію в 
умовах сучасного ринку. 

Дані дослідження в області професійної 
освіти дозволяють виділити наступні напрямки 
дослідження проблеми підвищення якості педа-
гогічної освіти інженерів-будівельників: 
- предметний зміст освіти, який розглядає 

розв’язок дослідження в науковому збагачен-
ні навчальної дисципліни, в підсиленні мето-
дичних основ його викладання та підтримки 
його з практичністю та науковістю в прикла-
дному характері застосування; 

- пошук шляхів підсилення міжпредметних 
зв’язків, виявлення можливостей для ство-
рення інтегрованих модулів, сприяючи фор-
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муванню світогляду, означення власних осо-
бистісних та професійних цілей; 

- усвідомлення професійної діяльності і воло-
діння способами самовизначення та аналізом 
власної професійної діяльності, розкриваючи 
особливості повсякденної практичної діяль-
ності дисципліни [8]. 
Сумісне забезпечення підприємств будіве-

льної галузі сучасними комп’ютерами і програ-
мним забезпеченням обумовлює використовува-
ти системи комп’ютерної графіки при розв’язку 
складних інженерно-графічних задач. Значить, 
комп’ютерну графіку майбутні інженери-буді-
вельники повинні вчити ще у вузі. Тому теоре-
тичне обґрунтування цілей навчання дисциплі-
нам комп’ютерної графіки в Миколаївському 
будівельному коледжі є одним із видів педагогі-
чного прогнозування, яке дає змогу виділити 
необхідні компоненти відповідної підготовки 
для певної спеціальності. Важлива складова 
процесу навчання – одержання інформації. 

Логіка теорії і практики професійно-цільо-
вого навчання складається з того, що чітко і де-
тально висловлені цілі підсумків навчання; ви-
значені цілі навчання до цілей спеціальних дис-
циплін, від них до загальноінженерних, загаль-
нотехнічних, далі до загальнонаукових тощо. 
Зрозуміло, що якби в коледжі була більшість тих 
студентів, які переконані в тому, що навчання 
саме в цьому вузі і одержання відповідної про-
фесії – їх покликання, багато навчально-вихов-
них проблем було б знято, оскільки такі студен-

ти вступають до вузу з певною мотивацією до 
навчання. Як правило, від прямого примушу-
вання людини до чого-небудь високої ефектив-
ності наслідків його діяльності чекати неможли-
во, оскільки такий підхід суперечить одному з 
основних принципів психології – принципу єд-
ності свідомості і діяльності, суть якого полягає 
в тому, що свідомість обумовлює поведінку і ді-
яльність індивіда [9]. 

Тому на заняттях передусім ставиться мета 
виховання і розвиток інтелектуальної свідомос-
ті. Для цього в навчальному процесі коледжу 
розроблено складний комплекс заходів, спрямо-
ваних на формування його особистості, внаслі-
док чого у нього мають бути вироблені глибоко 
обґрунтовані й особисто переконливі мотиви. 
Мотиви можуть мати різноманітні причини і бу-
ти різними за своїм проявом. Професійно-
цільове навчання створює передумови до появи 
мотивів у навчальній діяльності тих, кого на-
вчають, які мобілізують пізнавальні можливості, 
ставлять цілі конкретних дій [10]. 

Щоб подолати пасивність, надмірний раціо-
налізм та скептицизм студентів в коледжі навча-
льно-методична робота побудована за допомо-
гою нових форм стосунків і спілкування, розкрі-
пачення особистості, закріплення за нею права 
на пошук і власну думку, звільнення від страху 
перед помилкою та створення ситуації вільного 
вибору спілкуванням on-line через сайт Микола-
ївського будівельного коледжу www.mbk.mk.ua 
(рис. 1). 

 

 
 

Рис. 1. Вікно стартової сторінки дисципліни «Основи систем автоматизованого проектування». 
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Дане програмне забезпечення виступає не 
лише методом і засобом навчання, а й інструме-
нтом навчання для вивчення комп’ютерної гра-
фіки в вищих навчальних закладах другого рівня 
акредитації і забезпечує системний, інтегровано-
модульний та професійно-технологічний підхо-
ди для вдосконалення дидактичної системи на-
вчання курсу комп’ютерної графіки. 

Зрозуміло, що засоби у навчанні не виклю-
чаються, але їх не можна вважати вирішальними 
в досягненні активного ставлення студентів до 
навчання. Кожен викладач постійно шукає шля-
хи удосконалення методичної роботи шляхом 
створення якісного методичного забезпечення, 
залучення до роботи сучасного програмного за-
безпечення, шляхів підвищення якості успішно-
сті студентів, пошук наукових досліджень, про-
ведення консультацій щодо питань тестування 
ECTS, визначення результативності студентів, 
спираючись на певні закономірності і орієнта-
цію на спеціально-ціннісне ставлення особисто-
сті; визнання індивідуальних професійних рис та 
якостей студента. Якщо технічне вдосконалення 

обчислювальної техніки здійснюється досить ін-
тенсивно у часі, то виховні і навчальні заходи, 
спрямовані на формування певної свідомості, 
повинні йому відповідати [11]. 

Але проявляються такі моменти, коли сту-
дент при індивідуальному виконанні завдань зі-
штовхується з проблемою невизначеності та не-
розуміння отримання чіткого результату з зада-
ної мети. Принципово нове, з чим зустрічається 
студент при застосуванні комп’ютерної техніки, 
полягає у стрімкому прирості продуктивності 
праці за рахунок її застосування, але при цьому 
суттєво змінюються і форми трудової діяльнос-
ті. 

Викладачу доводиться від звичайних форм 
діяльності переходити не тільки до незвичайних, 
й до таких, які вимагають на початковому етапі 
суттєвих витрат сили на перебудову. Для цього 
необхідна відповідна мотивація, передумовою 
якої можуть бути лише чітко визначені цілі, що 
їх добре «бачать» ті, кого навчають. І це спілку-
вання відбувається через сайт коледжу шляхом 
обміна думок, робіт, порад, звітів тощо (рис. 2). 

 

 
 

Рис. 2. Сторінка студентів-учасників. 
 

Під час індивідуальної роботи студенти ви-
конують те чи інше самостійне чи індивідуальне 

завдання, складають письмовий звіт про його 
результат і відсилають його на корекцію (рис. 3). 

 

Рис. 3. Прийом звітів практичних робіт. 
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Головну особливість самостійної форми ор-
ганізації навчання є те, що процес навчання від-
бувається творчо і паралельно у спільній діяль-
ності з викладачем. 

Акцент навчання при цьому переноситься 
не на оволодіння готовим знанням, а на його ви-
роблення, на співтворчість того, хто викладає, і 
того, кого навчають. Результати застосування 
цієї форми є не тільки знання, а й навички про-
фесійної діяльності. Індивідуальні завдання 

складаються за певними правилами, в яких роз-
робляється модель конкретної ситуації, що ста-
лась в реальному житті, і відображається той 
комплекс знань і практичних навичок, які потрі-
бні студентам. Між викладачем та студентами 
постійно підтримується тісний зв’язок (рис. 4): 
студент в любий момент часу, виконавши інди-
відуальне завдання практичної роботи, відсилає 
її на сайт і отримує за це рецензію викладача, 
пораду щодо виконаної роботи, або оцінку. 

 

 
 

Рис. 4. Рецензія звіті студентів з практичних робіт. 
 

Діяльність студентів направлена на пізнава-
льний аналіз, на пошук шляхів розв’язку твор-
чих завдань, використовуючи проблемний під-
хід. Зміст цих завдань поставлений таким чи-
ном, щоб студенти використовували для їх ви-
рішення всі можливі способи креслення і побу-
дови на основі типології задач створення інтег-
рованих способів їх розв’язку. Причому завдан-

ня розділенні на визначення елементів, визна-
чення кількості та габаритів креслення (для ви-
користання певного масштабу), розрахунку ма-
сштабу та елементів креслення, задачі на побу-
дову алгоритмів певних класів проектних задач, 
та задачі на встановлення взаємозв’язку між си-
стемами всередині креслення та міжпредметно-
го зв’язку (рис. 5). 

 
 

Рис. 5. Приклад завдання практичної роботи «Креслення професійного виду». 



Ученые записки Крымского инженерно-педагогического университета. Выпуск 32. Педагогические науки 

 111

Зміст інтегрованого курсу «Основи систем 
автоматизованого проектування» забезпечує те-
хнологічну послідовність проектувально-конст-
рукторських знань, умінь і навичок за допомо-
гою програми AutoCAD, творчого технічного 
мислення. Навчальний матеріал побудовано на 
основі ієрархії, логіки і послідовного засвоєння 
змістовних модулів та навчальних елементів 
програми, які забезпечують цілісність змісту, 
технологічного процесу формування конструк-
торсько-проектних вмінь та оберненого зв’язку 
в спілкуванні. 

Здійснення оберненого зв’язку стосовно до 
навчального процесу припускає рішення двох 
задач: 
1) визначення змісту оберненого зв’язку – виді-

лення сукупності контролюючих характерис-
тик на основі цілей навчання і психологічної 
теорії навчання, яка приймається за базу при 
складанні навчальних програм; 

2) визначення частоти оберненого зв’язку [4, с. 
234]. 
Для організації процесу навчання ком-

п’ютерної графіки застосовуються методи, які 
забезпечують репродуктивну діяльність студен-
тів і методи, які забезпечують пошуково-про-
дуктивну діяльність. 

Висновки. Багатогранність методів і засобів 
навчання характеризуються різними підходами 
до процесу навчання. Навчальний матеріал по-
будовано на основі ієрархії, логіки і послідовно-
го засвоєння змістовних модулів та навчальних 
елементів програми, які забезпечують цілісність 
змісту і технологічного процесу формування 
конструкторсько-проектних вмінь. 

Діяльність студентів направлена на пізнава-
льний аналіз, на пошук шляхів розв’язку твор-
чих завдань, використовуючи проблемний під-
хід. Тобто, якщо проект майбутньої дидактичної 
системи навчання створений вірно, то викладач 
зможе переходити з одного рівня проектування 
на інший, здійснювати взаємозв’язок між окре-

мими компонентами педагогічного процесу, 
враховуючи ті характеристики, в яких відобра-
жаються інформаційні процеси. Отже технологія 
повинна бути керуючою, ефективною та відтво-
рюваною. 

Подальшого дослідження потребують скла-
дові освітньої компетентності в залежності від 
будівельного профілю навчання та створення 
інформаційного ресурсу електронного навчання 
в Миколаївському будівельному коледжі. 
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Сейтвелиева С. Н. 

ОПЫТ ПРОВЕДЕНИЯ ЛАБОРАТОРНЫХ ЗАНЯТИЙ ПО ДИСЦИПЛИНЕ 
«ОБЛАЧНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ (CLOUD COMPUTING)» 

Представлені основні онлайнові сервіси на основі cloud computing, що надаються Google для нав-
чальних закладів. Представлено досвід проведення лабораторних робіт з дисципліни «Хмарні 
технології» у майбутніх інженерів-програмістів з використанням cloud computing рішення провідних 
постачальників хмарних сервісів. 

Ключові слова: Cloud computing, Google Apps, PaaS, SaaS, хмарні обчислення, хмарні технології. 

Представлены основные онлайновые сервисы на основе cloud computing, предоставляемые 
Google для учебных заведений. Представлен опыт проведения лабораторных работ по дисциплине 
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«Облачные технологии» у будущих инженеров-программистов с использованием cloud computing ре-
шения ведущих поставщиков облачных сервисов. 

Ключевые слова: Cloud computing, Google Apps, PaaS, SaaS, облачные вычисления, облачные тех-
нологии. 

Submitted on-line services based on cloud computing, provided by Google to educational institutions. 
Experience of laboratory work on discipline «Cloud Technology» at the future of software engineers using 
cloud computing solutions leading provider of cloud services. 

Key words: Cloud computing, Google Apps, PaaS, SaaS, cloud technology. 
 

Постановка проблемы. В учебных планах 
РВУЗ «Крымский инженерно-педагогический 
университет» время, отводимое под лаборатор-
ный практикум по дисциплине «Облачные тех-
нологии (Cloud Computing)», составляет 50% от 
общего объема аудиторных занятий по данной 
дисциплине. Данные цифры свидетельствуют о 
том, что в инженерно-педагогическом образова-
нии лабораторный практикум является важным 
элементом, без которого невозможна подготовка 
востребованного на рынке труда ИТ-специа-
листа. К тому же, cloud computing как новое на-
правление в компьютинге ставит перед препода-
вателями и студентами специальности «Инфор-
матика» следующие вопросы: 
- Чему и как следует учить будущего инжене-

ра-программиста в контексте новой облачной 
ИТ-парадигмы? 

- Что должен непреложно знать современный 
ИТ-специалист и для чего? 
Анализ исследований и публикаций. Ре-

комендации эффективного применения cloud 
computing в высших учебных заведениях даны в 
техническом отчете исследовательской группы 
университета Калифорнии в Беркли [1], в работе 
[2] описан опыт использования Google Apps 
Education Edition в образовательном процессе. 

Попытки организовать обучение по дисцип-
лине «Облачные технологии» у специалистов и 
магистрантов специальности «Информатика» 
изначально вызывали немало трудностей, свя-
занных с необходимостью реализации лабора-
торных занятий на базе облачных вычислений. 
Здесь стоит отметить, что работа с облачными 
продуктами подразумевает арендную плату по-
ставщику облачных услуг за используемые ре-

сурсы (веб-приложения, платформу, аппаратное 
обеспечение). Если SaaS-предложения Google 
Docs или Office Web Apps от Microsoft имеют 
бесплатный доступ, то для работы по модели 
PaaS, например, с платформой Microsoft 
Windows Azure необходима оплата за те мощно-
сти, которые реально используются. 

Цель статьи – представить опыт проведе-
ния лабораторных работ по дисциплине «Об-
лачные технологии» у будущих инженеров-про-
граммистов с использованием cloud computing 
решения ведущих поставщиков облачных сер-
висов. 

Изложение основного материала. Для 
проведения лабораторных работ с использова-
нием подхода SaaS (Software as a service) [3, с. 
433] нами выбран бесплатный облачный хостинг 
Google Sites [4]. Google Sites – это онлайновый 
инструмент (сервис), предназначенный для соз-
дания шаблонных сайтов на базе технологии 
wiki. Сервис может использоваться как часть 
описанной нами в работе [2] облачной платфор-
мы Google Apps, которая предоставляет средст-
ва для совместной работы. 

Пользователи сайта могут работать вместе, 
добавлять информацию из других приложений 
Google, например, Google Docs, Google Calendar, 
YouTube, Picasa и т. д. Существует ограничение 
на размер сайта – не более 100 Мб, но такого 
объёма достаточно для создания учебных он-
лайновых сервисов по технологии SaaS. 

В качестве примера студенческой работы, 
выполненной с помощью Google Sites, можно 
привести сайт, содержащий страницу-список 
(рис. 1), файловый менеджер (рис. 2), страницу с 
формой опроса (рис. 3). 

 

 
 

Рис. 1. Страница-список. 
 

 
 

Рис. 2. Файлообменник. 
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Рис. 3. Страница с формой опроса. 
 

При этом вся информация, загружаемая на 
сайт, хранится в гугл-облаке. Информационная 
страница состоит из так называемых «гадже-

тов», то есть вставок из других служб Google. 
На рис. 4 представлена карта проезда к учебно-
му заведению. 

 

 
 

Рис. 4. Информационная страница. 
 

Для начала работы с облачным сервисом 
Google Sites необходимо войти в свой аккаунт 
Google. 

Отметим, что на протяжении нескольких 
последних лет все студенты и преподаватели 
специальности «Информатика» полноценно ис-
пользуют онлайновые сервисы на основе облач-
ных вычислений, предоставляемые для учебных 
заведений Google, Gmail и Google Groups. По-
этому для входа в аккаунт для работы с Google 

Sites студентам достаточно использовать имя 
пользователя (часть электронного адреса до 
символа @) и свой пароль для почты. Однако 
если у студента не оказалось электронного ящи-
ка на Gmail, то он достаточно просто создаётся 
на странице поиска Google (в верхней части 
страницы ссылка Gmail). 

Наличие аккаунта Google даёт возможность 
пользоваться целым пакетом бесплатных веб-
служб: 
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- Google Sites – конструктор сайтов с возмож-
ностью публикации видео, изображений, до-
кументов; 

- Google Docs – бесплатный набор веб-
сервисов в форме программное обеспечение 
как услуга (SaaS), а также интернет-сервис 
облачного хранения файлов с функциями 
файлообмена, разрабатываемый Google; 

- iGoogle – индивидуальная страница с играми, 
новостями и др.; 

- Google Analytics – инструмент для анализа 
сайта; 

- Google Webmaster Tools – инструмент для 
вебмастеров; 

- Google Adsense – рекламная программа кон-
текстных объявлений; 

- Gmail – это полнофункциональный почтовый 
клиент с обменом мгновенными сообщения-
ми, голосовым и видеочатом, мобильным 
доступом, а также защитой от спама и виру-
сов; основной особенностью данного почто-
вого сервиса, по мнению разработчиков 

Gmail, является мощный алгоритм поиска по 
почтовой корреспонденции; 

- Google Видео – сервис, совмещающий видео-
хостинг пользовательских видеороликов и 
поисковую систему по ним; с помощью этого 
сервиса видеоролики можно безопасно раз-
мещать и просматривать; 

- Google Groups – инструмент групповой рабо-
ты на основе модерируемых форумов и спи-
сков рассылок. 
В современном образовании на первый план 

выходит работа с сетевыми технологиями, со-
вместная деятельность, умение вести проекты и 
исследования, используя Интернет-среду для 
обучения. Нами и студентами специальности 
«Информатика» сервис Google Groups использу-
ется как инструмент информирования всех уча-
стников образовательного процесса, для совме-
стной работы, для общения и консультирования. 

На рис. 5 представлен скриншот веб-страни-
цы Google Groups для каждой студенческой 
группы факультета информатики РВУЗ «КИПУ». 

 

 
 

Рис. 5. Веб-страница службы Google Groups 
кафедры информационно-компьютерных технологий РВУЗ «КИПУ». 

 

Для будущих инженеров-программистов 
одним из значимых навыков работы в современ-
ной ИТ-инфраструктуре является работа в об-
лачной инфраструктуре и на базе облачной 
платформы. Безусловно, Google App Engine по-
зволяет получить необходимые навыки выпол-
нения веб-приложений в инфраструктуре 

Google. Приложения App Engine легко создавать, 
поддерживать и усовершенствовать по мере уве-
личения трафика и хранилища данных. Однако 
для полного представления о предоставлении 
платформы как сервиса (облачная модель PaaS) 
как нельзя лучше подходит публичное облако 
компании Microsoft – платформа Windows Azure. 
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Windows Azure Platform – платформа Micro-
soft для разработки и выполнения облачных сер-
висов, реализующая модель Platform As A Service 
(PaaS) и состоящая из следующих компонентов: 
- Windows Azure – эластичной, масштабируе-

мой, безопасной и доступной операционной 
системы в облаке; 

- SQL Azure – реляционной базы данных, дос-
тупной как сервис; 

- Windows Azure AppFabric – программных 
модулей (сервисов) для обеспечения комму-
никаций (Service Bus) и контроля доступа 
(Access Control). 
С техническими возможностями платформы 

Windows Azure и ее ключевыми компонентами – 
операционной системой как сервисом, реляци-
онной базой данных как сервисом и платфор-
менными компонентами для обеспечения ком-
муникаций и контроля доступа – студенты мо-
гут ознакомиться только в результате реальной 
работы с данными облачными сервисами. Но это 
оказывается не всегда возможным, даже в слу-
чае эмуляции работы с платформой. В режиме 
эмуляции необходимо подготовить рабочее ме-
сто, установив нужное для выполнения работы 
программное обеспечение, как, например, пред-
лагает А. О. Савельев, автор курса «Введение в 
облачные решения Microsoft» [5]. Он советует 
подготовить рабочее место, прежде чем начать 
использование облачных сервисов. Подготовка 
такого рабочего места займет время и потребует 

привлечения к работе лаборантов для установки 
в аудитории необходимого ПО, а также окажет-
ся трудноисполнимым заданием в случае несо-
вместимости программного и аппаратного обес-
печения или уже установленной на компьютер 
операционной системы. 

Для решения подобных проблем нами во 
время проведения лабораторных работ по дис-
циплине «Облачные технологии» используется 
виртуальная лаборатория от Microsoft [6]. Пред-
ставители Microsoft считают, что подобные вир-
туальные регулярно обновляемые лабораторные 
работы, помогут освоить новые возможности 
новых приложений. На выполнение каждой из 
таких работ потребуется компьютер с практиче-
ски любыми системными требованиями, при 
этом пользователям не потребуется устанавли-
вать на свой компьютер никакого дополнитель-
ного программного обеспечения, за исключени-
ем компактного элемента управления Active-X. 

В результате подключения через Интернет к 
виртуальной лаборатории студенту предостав-
ляется в пользование виртуальная машина с гос-
тевой операционной системой и необходимым 
программным обеспечением, на которой и вы-
полняется задание лабораторной работы. На рис. 
6 изображён удалённый рабочий стол с откры-
тым окном, представляющим свойства вирту-
альной машины, предоставленной пользователю 
для выполнения лабораторного практикума по 
отладке приложений в Windows Azure. 

 

 
 

Рис. 6. Удалённый Рабочий стол. 
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Выводы. Бесплатные облачные сервисы, 
предлагаемые мировыми вендорами, а также 
виртуальные лабораторные работы позволяют 
получить теоретические знания и необходимые 
практические навыки в области облачных вы-
числений. 

В дальнейшем нами планируется при про-
ведении лабораторных занятий по облачным 
вычислениям использовать предложения и дру-
гих мировых поставщиков облачных услуг, в ча-
стности Salesforce.com, Amazon Web Services, 
Oracle, а также предложения украинского сектора. 
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