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Выбор методики обучения программированию для интеграции с тренажерными 

системами: анализ игровых, проектных и онлайн-методов 

 

Аннотация. В данной статье проведён SWOT-анализ для трёх современных методов 

обучения основам программирования: игрового, проектной деятельности и онлайн-

платформ. Цель данного исследования является проведение анализа трёх современных 

методов обучения по основам программирования. Выполнен SWOT-анализ по каждому 

рассматриваемому методу, созданы диаграммы эффективности для количественной оценки 

потенциала методов. Игровой метод подразумевает использования игровых компонентов в 

образовательных учреждениях. Обучение на основе проектной деятельности включает в 

себя создания реального проекта студентом в рамках учебной программы. Онлайн-

платформы, в которых представляют видео материалы, задания, некоторые представляют 

менторов – преподаватели, которые помогают в обучении. Построена диаграмма 

эффективности, выявлены сильные и слабые стороны. На основе полученных данных 

сделан вывод о преимуществе проектной деятельности как наиболее подходящей основы 

для внедрения тренажёрных комплексов по основам программирования. 
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Choosing a programming teaching methodology for integration with training 

systems: analysis of game, project and online methods 

 

Abstract. This article presents a SWOT analysis of three modern methods for teaching 

programming fundamentals: game-based learning, project-based learning, and online platforms. 

The purpose of this study is to analyze three modern methods for teaching programming 

fundamentals. A SWOT analysis was performed for each method, and performance charts were 

created to quantify their potential. Game-based learning involves the use of game components in 

educational institutions. Project-based learning involves students creating a real project as part of 

the curriculum. Online platforms offer video materials and assignments, and some offer mentors 

– teachers who assist in learning. A performance chart was constructed, identifying strengths and 

weaknesses. Based on the data obtained, a conclusion was drawn regarding the advantages of 

project-based learning as the most suitable basis for implementing training systems on 

programming fundamentals. 

Keywords: game method, project activities, online platforms, teaching methods, modern 

methods of teaching programming. 

 



Введение 

Спрос на квалифицированных специалистов в области программирования 

происходит из-за стремительного развития информационных технологий и цифровизацией 

большинства сфер деятельности человека. В данных условиях важным становится выбор 

методов обучения по основам программирования. Существует много современных методов 

обучения программирования. Традиционные подходы к обучению не успевают 

адаптироваться к скорости с которой меняются требования, предъявляемые к подготовке и 

формированию актуальных профессиональных компетенций. В данной статье будут 

рассмотрены три метода обучения по программированию: игровой метод, обучение на 

основе проектной деятельности, онлайн-платформы. 

Цель данного исследования является проведение анализа трёх современных методов 

обучения по основам программирования. Практическая значимость исследования 

заключается в возможности использования полученных результатов для осуществления 

интеграции с разрабатываемыми перспективными тренажерными системами. 

В статье решаются задачи описания игрового метода, проектной деятельности и 

онлайн-платформ 

Методы: 

Выполнен SWOT-анализ по каждому рассматриваемому методу, созданы 

диаграммы эффективности для количественной оценки потенциала методов. 

Результаты: 

Игровой метод подразумевает использования игровых компонентов в 

образовательных учреждениях. Этот метод позволяет адаптироваться под разные группы 

благодаря повышенной вовлеченностью. С интеграцией VR усиливается командная работа, 

минимизируется риск снижения мотивации. При использовании данного метода некоторые 

темы сложны в изучении и провоцирует к неспособности решать реальные задачи [1, 6]. 

 

 
Рисунок 1 – Фрагмент матрицы SWOT-анализа игрового метода 

 



Обучение на основе проектной деятельности включает в себя создания реального 

проекта студентом в рамках учебной программы. Проекты могут быть разной сложности 

[2]. Данный метод позволяет получить реальный опыт, который может быть усилен с 

помощью сотрудничества ВУЗа с организациями. Начинающие сталкиваются с трудностью 

разработки и не хватки теоретических знаний [5, 7]. 

 

 
Рисунок 2 – Фрагмент матрицы SWOT-анализа обучение на основе проектной 

деятельности 

Онлайн-платформы, в которых представляют видео материалы, задания, некоторые 

представляют менторов – преподаватели, которые помогают в обучении. Данный метод 

легко доступен, обладает гибким графиком, позволяет внедрить ИИ, но обладает низким 

социальным взаимодействием и успешность метода зависит от самоорганизации человека 

[3, 4]. 

 
Рисунок 3 – Фрагмент матрицы SWOT-анализа онлайн-платформы 



На основе проведенного анализа по каждому методу были определены «полюса 

роста» – обеспечивающие наиболее эффективное использование сравниваемых методов 

обучения основ программирования. (рисунок 4). 

Для определения «полюса роста» использовалась пятибалльная шкала оценки 

методик обучения программированию (таблица 1). 

Таблица 1 – Пятибалльная шкала оценки методик обучения программированию 

Оценка Качество, 

% 

1 0-20 

2 20-40 

3 40-60 

4 60-80 

5 80-100 

 

 
Рисунок 4 – Диаграмма эффективности сравниваемых методов 

 

Диаграмма дает понять, что игровой метод имеет наиболее значительное количество 

слабых сторон: сложность изучения некоторых тем в игровой форме, некоторые студенты 

несерьёзно относятся к подходу, привыкание к форме (неспособность решать реальные 

задачи). Возможности и угрозы находятся на одинаковом уровне по сравнению с онлайн-

платформами. У онлайн-платформы наименьшее количество сильных сторон: гибкий 

график, обучение в комфортной обстановке. Проектная деятельность имеет высокий 

показатель угроз: несбалансированность программ, недостаточный фокус на теории, 

зависимость от неподготовленных преподавателей, ограниченные типы проектов, 

сложность в оценке и сотрудничестве. Также проектная деятельность имеет высокий 

показатель возможностей: подготовка к рынку труда, улучшение репутации вузов, 

сотрудничество с индустрией через проекты, адаптация для профессионального обучения 

и онлайн. Из этого следует, что проектная деятельность является экспериментальным 

методом. У проектной деятельности и онлайн-платформы одинаковый уровень 

возможностей, но у проектной деятельности больше сильных сторон: реальный опыт в 

программировании, самостоятельное решение проблем, развитие гибких навыков. 

Следовательно, наиболее сильным методом является проектная деятельность, которая 



наиболее всего подходит для использования тренажёрных комплексов по основам 

программирования. 

Заключение 

На основе проведённого анализа современных методов обучения был сделан вывод, 

что проектная деятельность обладает наибольшим потенциалом для использования 

тренажёрного комплекса по основам программирования. 

Внедрение тренажёрных комплексов по основам программирования с 

использованием метода проектной деятельности способствует индивидуализации 

обучения, обратной связи и подготовка выпускников к реальным задачам IT-индустрии. 
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