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Раскрыто влияние технологий мультимедиа на качество 
обучения студентов в процессе проведения лекционных занятий; 
выделены особенности методики обучения сельскохозяйственных 
дисциплин; показана роль технологий мультимедиа в 
преподавании сельскохозяйственных дисциплин. 

Инновации, информационно-кумуникацийни технологии, 
мультимедиа технологии, сельскохозяйственные 
дисциплины, методика 

Discloses the impact of multimedia technology on the quality of 
student learning in the course of lectures, teaching methods highlighted 
features of agricultural disciplines, showing the role of multimedia 
technology in teaching agricultural subjects. 

Innovation, Information and kumunikatsiyni technology, 
multimedia technology, agricultural discipline, technique 

УДК 378:001 

МЕТОДИКА НАВЧАННЯ СТУДЕНТІВ У КОМП‘ЮТЕРНОМУ 
СЕРЕДОВИЩІ 

Н.Т. Тверезовська, доктор педагогічних наук 
С.Ф. Пилипака, доктор технічних наук, 
А.П. Тарасюк, доктор технічних наук, 

В.М. Несвідомін, доктор технічних наук 

Здійснено аналіз програмного забезпечення у процесі навчання 
студентів, проектування комп‘ютерного середовища навчання; 
розкрито методику роботи у ньому; визначено позитивні та 
негативні фактори при роботі у комп‘ютерному середовищі. 

Комп‘ютерне середовище, підходи, проектування, 
система, принципи роботи, навчання 

Постановка проблеми в загальному вигляді. Комп'ютерне 
середовище тлумачимо як систему, яка включає зміст, методи, 
засоби, адекватні меті, що дозволяє студенту у взаємодії з 
викладачем опановувати роботу з інформацією. 

Розгляд комп'ютерного середовища з позицій навчання дозволив 
визначити його інформаційно-педагогічний потенціал, а саме: 

– застосування нових технологій навчання (евристичні); 
– спеціальні методи розв'язання задач, що спираються на 

створення комп'ютерних моделей, технології проектного навчання та 
критичного мислення; 
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– використання програмно-технічних засобів як інструментів 
інтелектуальної праці (наявність матеріальної бази для застосування 
систем мульти- і гіпермедіа, інтелектуальних автоматизованих 
експертно-навчальних систем, засобів телекомунікацій, систем 
віртуальної реальності, участь в мережевих проектах, олімпіадах, 
організація доступу до світових культурних і наукових цінностей, 
зосереджених у віртуальних бібліотеках і на веб-сайтах); 

– оновлення способів соціальної взаємодії викладача і студента 
на основі активізації суб'єкт-суб'єктних відносин. 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. Перші спроби 
дослідження проблеми створення цілісної системи комп‘ютерного 
навчання були започатковані за кордоном А.Борком, Р.Вільямсом, 
К.Макліном, С.Пейпертом, Б.Хантером та ін.; питання загального 
характеру, пов‘язані із впровадженням інформаційно-комунікаційних 
технологій у навчальний процес знайшли своє відображення у 
працях А.Ашерова, В.Бикова, І.Булах, Р.Гуревича, О.Довгялло, 
Ю.Дорошенка, М.Жалдака, Ю.Жука, В.Кухаренка, Ю.Рамського, 
І.Роберт, Н.Тверезовської та ін.; дидактичні і психологічні аспекти 
застосування інформаційно-комунікаційних технологій у навчальному 
процесі досліджено В.Безпальком, В.Ляудісом, Ю.Машбицем, 
А.Пишкало, О.Співаковським та ін.; науково-методичні аспекти 
проблеми використання комп‘ютерних технологій у процесі навчання 
математики викладено в дослідженнях Л.Білоусової, В.Бикова, 
М.Голованя, Ю.Горошка, А.Гуржія, Т.Зайцевої, Ж.Меншикової, 
А.Пенькова, Ю.Рамського та ін.; використання інформаційних 
технологій навчання у викладанні іноземних мов розглянуто у працях 
Є.Азімова, М.Бухаркіної, С.Канатової, М.Кларіна, О.Крюкової, 
Л.Морської, Е.Носенко, Є.Полат, Г.Селевко, П.Сердюкова, Д.Матроса 
та ін. 

Як бачимо проблема навчання студентів у комп‗ютерному 
середовищі знаходиться у постійному колі зору науковців, проте як 
працювати з цим середовищем. Його переваги і недоліки – мало 
досліджені. 

Мета статті розкрити методику навчання студентів у 
комп‗ютерному середовищі. 

Виклад основного матеріалу. Програмне забезпечення для 
комп'ютеризованого навчання пройшло у своєму розвитку кілька 
етапів. На першому етапі (використання ЕОМ у навчальному 
процесі) розроблялися програми автоматизації окремих етапів 
розрахункових, проектних, графічних та інших робіт в ході 
лабораторних і практичних занять, курсового та дипломного 
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проектування. В цей же час з'явилися перші програми контролю та 
оцінки знань студентів, програмованого навчання в тестовому 
режимі. Пізніше акцент змістився до розробки програмного 
забезпечення автоматизованих навчальних систем, що 
забезпечують не лише навчання конкретним знанням, але і перевірку 
відповідей, їх інтелектуальну інтерпретацію, можливість підказки та 
інші функції. На цьому етапі була усвідомлена необхідність 
інтерактивних режимів роботи, використання засобів машинної 
графіки і методів штучного інтелекту, наявність інструментальних 
засобів розробки навчальних програм. 

Автоматизація проектування і розробки програмного 
забезпечення освітніх середовищ вимагає розмежування між 
програмними засобами, що забезпечують комунікаційну 
інфраструктуру для освітніх технологій і спеціалізованими 
інформаційно-освітніми середовищами. 

У комп'ютерному середовищі виникає нова якість взаємодії 
суб'єктів навчального процесу (студент – комп'ютер – віртуальні 
спільноти – наукові спільноти – викладач). Відповідне інформаційне, 
технічне, математичне та програмне забезпечення середовища 
виводить його за межі навчального закладу, відкриває доступ до 
безлічі нових джерел інформації, озброює студента новими засобами 
її отримання, інтеграції й розуміння. При такому підході в 
комп'ютерному середовищі задовольняються сутнісні потреби 
студента в отриманні навчальної інформації. На перший план 
виходить здатність осмислювати і систематизувати отриману 
інформацію, усвідомлювати її як особистісне досягнення. 

Комп'ютерне середовище створюється на певному особистісно-
діяльнісному та культурологічному потенціалі, тобто з'являється, 
поглиблюється і розширюється на основі становлення потреб 
«самодобудовування», «самоорганізації» [3] викладача і студента. 

Таким чином, комп'ютерне середовище – це система форм і 
методів, що сприяє ефективному індивідуальному навчанню, а, отже, 
підготовці висококваліфікованих фахівців.  

Сучасні дослідження в галузі комп'ютерного навчання отримали 
новий розвиток, перш за все, з розвитком комп'ютерних технологій, 
концепції безперервного навчання («lifelong learning»), розвитку теорії 
педагогічних вимірів. Аналіз теоретичних досліджень в галузі 
інформатизації освіти та практичних результатів впровадження 
інформаційних технологій в цю сферу свідчить, що вона активно 
розвивається, але знаходиться ще в стадії формування, а 
необхідність оновлення концепції освіти диктується не тільки 
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розвитком інформаційних технологій, але й переходом суспільства на 
інформаційну стадію розвитку. 

Процес навчання можна умовно розділити на два етапи – 
отримання інформації (придбання навичок) і формування нового 
знання. Отже, обидва типи навчання – відтворююче і розвиваюче – є 
необхідними. 

Проектування комп'ютерного середовища досить складне, що 
вимагає участі фахівців з різних сфер науки. Деяким мінімумом, який 
має включати в себе таке середовище, є: 

– гнучка модель подання знань і наукової інформації; 
– механізми адаптації під поточного користувача; 
– зручні і функціональні засоби для наповнення вмісту, його 

перегляду, пошуку інформації. 
При цьому необхідно врахувати такі особливості комп'ютерного 

середовища: 
–  комп'ютерне середовище надає можливість розвитку 

найвищих, продуктивних форм мислення; 
–  візуалізація процесу навчальної і науково-дослідної 

діяльності вимагає використання різноманітних засобів машинної 
графіки; 

–  досягнення реальної самостійності студента можливо при 
використанні методів штучного інтелекту; 

– комп‗ютерне середовище орієнтоване на самостійну роботу, 
проте повинно мати певні види контролю або протоколювання дій 
користувача. 

Нині розроблена досить велика кількість моделей 
представлення знань, які, маючи узагальнену назву з точки зору 
математичної обґрунтованості, розрізняються за ідеями, що лежать у 
їх основі. 

На основі емпіричного підходу, основаного на вивченні 
принципів організації людської пам'яті і моделюванні механізмів 
вирішення завдань людиною, були розроблені й отримали найбільшу 
популярність такі моделі: 

− мережева (або семантична мережа) – під нею мається на 
увазі граф, що відображає сенс цілісного образу. Вузли графа 
відповідають поняттям і об'єктам, а дуги – відносинам між об'єктами; 

− фреймова – ґрунтується на такому понятті як «фрейм» (англ. 
frame – рамка, каркас). Фрейм є структурою даних для 
представлення певного концептуального об'єкта. Інформація, що 
відноситься до фрейму, міститься в його складових – слотах. Слоти 
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можуть бути термінальними або фреймами, тобто утворювати цілу 
ієрархічну мережу. 

− продукційна модель, заснована на правилах, що дозволяють 
представити знання у вигляді пропозицій типу: «ЯКЩО умова, ТО 
дія». 

Найбільш поширеною є перша: структура курсу є сукупністю 
модулів, які діляться на теми, а ті, в свою чергу, на завдання. Таким 
чином, представлення і збереження знань на кожному рівні (модулів, 
тем) курсу є семантичною мережею. Модуль є орієнтованим графом, 
що складається з тем, кожна тема – це окремий граф, що 
складається із завдань різного типу (теоретичні, практичні, 
контролюючі тощо). Зв'язки між вершинами цих графів визначають 
умови, за якими будується траєкторія навчання. Зв'язки між 
вершинами можуть мати такі характеристики [2]: 

1) ступінь значущості (s1 – для вивчення об'єкта необхідно мати 
загальне поняття про інший об'єкт; s2 – при вивченні об'єкта 
використовуються посилання на інший об'єкт; s3 – для вивчення 
найбільш складних (або рідко використовуваних) понять об'єкта 
необхідні знання з іншого об'єкта; s4 – для вивчення об'єкта і 
практичного застосування знань необхідно чітке знання іншого 
об'єкта); 

2) коефіцієнт засвоєння матеріалу визначається на підставі 
вирішення запропонованих завдань. 

Все це дозволяє об'єднувати навчальний процес в єдину 
траєкторію, що коригується залежно від успіхів студента в освоєнні 
матеріалу.  

В умовах, коли розробка організації освітнього процесу в режимі 
комп'ютерного супроводу здійснюється із застосуванням 
інструментальних комплексів, визначається необхідність оцінки якості 
програмно-інструментальних систем з урахуванням аналізу 
інтелектуальних властивостей програм, що розробляються. 
Характеристики програмного забезпечення проявляються в процесі 
експлуатації. Основні параметри, які забезпечують ті чи інші 
властивості комп'ютерних програм, фіксуються у вигляді реакції 
комп'ютерного середовища на дії студента, з урахуванням 
результатів аналізу якості підготовки в поточному сеансі, команди 
управління і навігації по матеріалу. 

Для оцінки інтелектуальних властивостей або характеристик 
середовища або системи необхідно визначити саме поняття – 
«інтелектуальна освітня система» (ІОС), сформувати відповідні 
алгоритми, здатні визначити, яким чином та чи інша властивість, 
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віднесена до категорії інтелектуальних, може бути виявлена в 
процесі експлуатації програмного забезпечення. 

Вважається, що комп'ютерне середовище або система має певні 
властивості, якщо ці властивості і параметри проявляються як 
результат діяльності із застосуванням цієї системи або зусиль, 
прикладених до системи з боку системи управління, то можуть бути 
визначені відповідні чисельні значення параметрів і проведено 
порівняння їх з індикаторними величинами параметрів. При цьому 
передбачається, що реакція системи може бути зафіксована і 
пред'явлена в систему оцінки якості, інтелектуальних властивостей і 
параметрів середовища. Параметри, властивості, характеристики 
можуть виявлятися не тільки при спрямованих зусиллях з боку 
навколишнього середовища, але і при виконанні того чи іншого виду 
діяльності, коли в системі управління може виникнути проблема 
вибору (дії по виконанню завдання, реакції на вплив тощо). 
Результатом подібних дій виявляється реакція системи на зовнішній 
вплив, характеристики та якість якого слід брати до уваги при оцінці 
інтелектуальних характеристик і параметрів оцінюваної системи. У 
цьому зв'язку властивості, що розглядаються, можуть бути визначені 
не стільки кількісними характеристиками, а їх проявом в результаті 
функціонування в освітньому процесі. 

Таким чином, «інтелектуальні властивості середовища або 
системи» проявляються як реакція на певні дії. З цих позицій 
комп'ютерне середовище або система можуть бути також 
охарактеризовані як інтелектуальна система, тобто система, що 
володіє інтелектуальними властивостями, які можуть бути 
зафіксовані у вигляді реакції системи та оцінені як перелік або набір 
параметрів, властивостей і числових характеристик. Отже, для 
твердження, що програмна система володіє інтелектуальними 
властивостями, якщо в процесі її функціонування проявляється 
деяка реакція, передбачається, що при цьому виявляється реакція, і 
що ця реакція виявляється адекватною ситуації в якій знаходиться 
освітня система «комп'ютерне середовище + об'єкт освітніх зусиль». 
Реакція при цьому може бути виражена у вигляді зміни графічного 
змісту екрану, текстового повідомлення на екрані, відео або 
анімаційного фрагменту, звукового повідомлення, сигналу або 
сукупності різних реакцій освітнього середовища. В якості реакції 
можливим ефектом може виявитися результат деякого логічного або 
обчислювального алгоритму, функціонування якого здійснено 
відповідно до ситуації, зазначеної в моделі комп'ютерного 
середовища або його окремих елементів, об'єктів або їх сукупності. 
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Вид, форма і величина, обсяг реакції виступають як характеристика 
зміни параметра, контрольованого в інтелектуальному алгоритмі 
управління. 

Комп'ютерне середовище, як система організації освітнього 
процесу, відзначається певними характеристиками якості: як 
інтелектуальна інформаційна система або середовище (ІС). Основні 
характеристики системи, які можуть бути віднесені до категорії 
інтелектуальних властивостей і характеристик, найчастіше 
пов'язують з технічними характеристиками і технологічними 
прийомами роботи з даними і навчальною інформацією та 
інтерпретацією результатів. Для забезпечення інтелектуальної 
реакції можуть використовуватися різні технічні засоби 
інтелектуальних та дидактичних властивостей комп'ютерного 
середовища. Сучасні інформаційні технологічні системи призначені 
для проектування комп'ютерного середовища, характеризується 
переліком властивостей і характеристик, частина з яких, або певні 
властивості (якості) яких, можуть бути віднесені до категорії 
інтелектуальних параметрів. У даному випадку доцільно говорити 
про інструментальні технології і реалізовані алгоритми проектування 
комп'ютерного середовища, яке має ті чи інші інтелектуальні 
характеристики. 

Для категоризації параметрів розглянемо перелік характеристик 
інструментальних систем, що беруться до уваги при проведенні 
оцінки якості програмного забезпечення навчального призначення. 
Зокрема, перелік функцій і властивостей програмного виробу 
навчального призначення може бути представлений на основі 
відношення цих параметрів до виконання основного завдання – 
надання інформаційно-освітніх послуг із застосуванням технічних 
засобів і прогресивних інформаційних технологій організації 
навчальних занять. 

Про інтелектуальні властивості програмних систем йдеться, коли 
розглядається функціонування експертних систем, організація баз 
даних і інтелектуальних систем управління, систем із забезпеченням 
діалогу «людина – комп'ютер», коли реакція системи управління 
сприймається як результат певної розумової діяльності, 
інтелектуальних зусиль або логічного осмислення ситуації, що 
виникла в поточних умовах функціонування. У сучасних системах ця 
властивість отримала назву «реакція комп'ютерного середовища на 
вплив з боку об'єкта освітнього процесу (студента)». Реакція 
освітнього середовища повинна бути забезпечена у формі і вигляді, 
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адекватних освітній ситуації, в знаковій системі, доступній та 
зрозумілій студенту. 

Відповідно до вищезазначеного, однією із основних вимог до 
проектування комп'ютерного середовища є гнучкість системи 
управління заняттям і можливість реалізації складних структур 
проведення навчальних занять. Це можливо з урахуванням 
максимально доступного числа параметрів і факторів, що 
забезпечують предметний діалог між студентом та освітнім 
середовищем, представленим комп'ютерною програмою зі 
зрозумілими користувачеві способами управління, контрольованою 
навігацією, розвиненим інтерфейсом із застосуванням програмно-
реалізованих засобів представлення інформації. 

Перелік інструментальних способів організації реакції 
комп'ютерного середовища з інтелектуальними властивостями 
включає: анімаційні ефекти, реалізовані в графічному варіанті, відео-
фрагменти та звукові повідомлення.  

Гіпертекст, як метод нелінійного подання інформації, є найбільш 
перспективним при проектуванні комп‘ютерного середовища, однак 
необхідно збільшити ступінь упорядкованості інформації, а для цього 
вирішити такі завдання: 

1. Розробити систему класифікації посилань, що утворюють 
координатну сітку розміщення інформації таким чином, щоб 
використання цієї системи було максимально зручним для 
користувачів. 

2. Розробити і реалізувати систему навігації за матеріалами 
середовища двома способами: навігація по базі даних і методична 
навігація. 

Наявні розробки пропонують два типи екрану – презентаційний і 
конструктор запитів. 

Доцільно також проектувати різні рівні використання 
комп‘ютерного середовища для навчальної діяльності, що дозволить 
вирішувати широке коло освітніх завдань, які виникають. 

Програмна реалізація комп‘ютерного середовища має включати 
в себе інтерфейс для роботи з інформаційним масивом, що дозволяє 
вести навігацію по простору понять. 

Завдання пошуку і сортування інформації в середовищі може 
вирішуватися за допомогою контекстної обробки матеріалів, яка 
поділяється на зовнішню і внутрішню. Внутрішня контекстна обробка 
матеріалів, що знаходяться в середовищі, дозволяє скласти 
об'єктивний опис інформаційної одиниці середовища. Зовнішня 
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контекстна обробка є утворенням зв'язків між різними 
інформаційними одиницями комп‘ютерного середовища. 

В.Гура [1] під педагогічним проектуванням електронно-освітніх 
ресурсів (ЕОР) розуміє наповнення змістом електронних засобів 
навчання, що розробляються з допомогою певних програмних 
засобів, які і визначають технологію такого наповнення. Тобто 
педагогічний зміст втискується в рамки вже існуючих програмних 
технологій, що робить його вторинним по відношенню до технічних 
засобів. На наш погляд такий підхід не дозволяє створити навчальні 
педагогічні системи нового типу, в яких індивід міг би не тільки 
отримувати навчальну інформацію але й розвивати власну 
особистість у вільній взаємодії з медіаосвітнім середовищем. 

Для вирішення цього завдання необхідно розробити теорію 
випереджального педагогічного проектування електронних освітніх 
ресурсів, об'єднавши їх у медіаосвітні середовища. 

Подання комп‗ютерного середовища як взаємопов'язаної і 
керуючої системи цілком відповідає поняттю самоорганізованих 
процесів, оскільки в їх основі лежить синергетичний принцип 
підпорядкування, згідно якого вихідна складна система може бути 
представлена у вигляді деякої складної ієрархічної, що складається із 
сукупності динамічних підсистем. Ці підсистеми підпорядковані одна 
одній, знаходячись між собою в певному динамічному взаємозв'язку. 
Ми абсолютно згодні з думкою А.Колеснікова в тому, що: «сучасний 
погляд на проблему освіти полягає в глибокому розумінні цілісності 
фундаментальної, природничо-наукової, технічної та гуманітарної 
освіти. Саме синергетичне пояснення світу відображає єдність і 
цілісність освіти, оскільки спрямоване на виявлення сутності процесів 
самоорганізації систем довільної природи» [Ошибка! Источник ссылки 

не найден.]. 
Важливу роль в сучасному освітньому просторі відіграє опозиція 

«реальність-віртуальність». Для сучасного індивіда є, найчастіше, 
проблематичним віднести спостережуваний їм простір до реального 
світу або до штучно створеного, змодельованого – віртуального. 

Віртуальна реальність, як поняття, має вузький і широкий зміст. 
У першому віртуальна реальність – це ті, штучно створені реальності 
(елементи просторового оточення), що складають простір 
електронної гри (аж до змодельованих персонажів). Відчуття цієї 
реальності стає правдоподібним, коли на людину надівають 
«електронні окуляри» і «електронні рукавички» і садять в спеціальне 
крісло. У цьому випадку свідомість занурюється у якийсь вигаданий 
світ, в якому він може рухатися, бачити, чути і відчувати – віртуально. 
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Можна ввести поняття «сильної» і «слабкою» віртуальності. У вище 
описаному випадку ми будемо мати «сильну віртуальність», тобто в 
цьому випадку свідомість індивіда занурено повністю в штучно 
створений простір. У широкому сенсі віртуальна реальність – це 
будь-які змінені стани свідомості: психотичний або шизофренічний 
стан, параноїдальне марення, наркотичне чи алкогольне сп'яніння, 
гіпнотичний стан та ін. Введене поняття «слабкої віртуальності» – 
позначає не повну ізоляцію індивіда від реального світу і вплив на 
нього світу штучного, наприклад, під час перегляду захоплюючого 
фільму, відеокліпу та ін. Тобто в цьому випадку у індивіда є впевнене 
відчуття справжнього, реального світу. 

Для переходу до різних форм навчання у комп‘ютерному 
середовищі потрібна спеціальна методика. Адже стихійна організація 
роботи у ньому – малоефективна. Лише деякі найбільш розвинені 
студенти здатні працювати на рівні усвідомлення способу дії, стійких 
цільових комплексів (мета – засіб – результат) та стійкої пізнавальної 
активності. У більшості ж випадків комп‘ютерне середовище набуває 
форми «кнопкової» роботи, пізнавальна активність не приймає стійкої 
форми, робота руйнується при щонайменших складнощах і зовнішніх 
перешкодах. І тут відчувається гострий недолік спеціальної 
літератури з методики роботи в комп‘ютерному середовищі, а також 
публікацій науково-практичного характеру з проблем проектування і 
функціонування комп‘ютерного середовища.  

У той же час спостерігається наявність бурхливого слабо 
керованого потоку «експериментальних і авторських» програм. І 
пов'язано це з тим, що немає єдиного координаційного центру, 
представленого фахівцями у різних галузях (загальної та вікової 
психології, педагогіки, ергономіки, обчислювальної техніки, медицини 
та ін.), які вивчали б і ліцензували комп‘ютерні програми навчання і 
складали базу даних усіх запропонованих програм для різних 
операційних систем. 

Програма повинна бути включена в систему дидактики. Потрібно 
враховувати специфіку ВНЗ, конкретних груп, щоб програма 
допомагала розвиткові особистості, становленні її як професіонала.  

Під час підготовчої роботи до кожного заняття неохідно 
передбачити всі можливі міжпредметні зв'язки, що істотно полегшить 
роботу викладача. Тому, програмне забезпечення студентів повинно 
охоплювати цілий комплекс напрямів, таких як:  

– розвиток психічних процесів;  
– формування наукових навичок;  
– ознайомлення з майбутньою професійною діяльністю;  
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– конструювання тощо.  
На даний момент у вітчизняній системі освіти існує різнорідність 

обчислювальної техніки. Це пов'язано зі слабким фінансуванням 
навчальних закладів. Задоволення це дороге і дозволити собі його 
можуть не всі. Нині ВНЗ мають у своєму розпорядженні комп‘ютерні 
класи, але не всі мають спеціальне ліцензоване програмне 
забезпечення і відповідно спрямовують його на використання в 
навчально-виховному процесі.  

Програмне забезпечення повинне бути високої якості, тому що 
при низькій воно не виправдовує надій на реалізацію розвиваючої 
функції навчання, яка найбільшою мірою забезпечує становлення 
особистості та її індивідуальних здібностей.  

Для фахівця написати й налагодити комп‘ютерну програму 
нескладно. Для цього існують мови високого рівня з великими 
бібліотеками підпрограм, а також інтегровані середовища зі 
спеціалізованими мовами, у тому числі редактори сценаріїв. 
Створити ж програму, яка потрібна і прийнятна для навчання 
студента – одна з найскладніших проблем. Основною трудністю, що 
виникає у розробників, є створення сценаріїв, що мають дидактичну 
цінність. Як правило, програми, які написані некваліфікованими 
фахівцями, вирішують досить вузькі завдання. Крім того, вони не 
завжди базуються на певному психолого-педагогічному фундаменті і 
відповідають чотирьом важливим рівнями:  

− концептуальному (встановлення психологічних механізмів 
взаємодії студента в навчальному процесі);  

− технологічному (взаємодія різних компонентів способу 
управління);  

− операційному (визначення тих функцій і способів їх реалізації, 
які можна покласти на комп‘ютерне середовище);  

− рівню педагогічної реалізації (коли вже пишеться сценарій 
програми і основною проблемою виступає врахування психолого-
педагогічних принципів і способів управління в конкретному 
навчальному впливі).  

Комп‘ютерні програми для навчання студентів повинні 
відповідати з точки зору емоційного і функціонального комфорту 
таким вимогам:  

− у комп‘ютерному середовищі мають бути розвинені пошукові 
системи;  

− комп‘ютерні програми повинні бути взаємопов‘язані і 
відповідати єдиній меті – навчити студентів; 

− досвід роботи показує, що особистість погано сприймає 
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програми, пов'язані з цейтнотом часу на прийняття рішення або 
відповіді, тому комп‘ютерне середовище повинно давати можливість 
вільно розмірковувати. Це істотний психологічний фактор, що 
впливає на якість роботи студентів у комп‘ютерному середовищі; 

− у комп‘ютерному середовищі необхідно використовувати 
прийоми оцінки правильності відповідей;  

− особливо цінні комп‘ютерні програми, що мають логічне 
завершення. 

Навчання у комп'ютерному середовищі повинно мати 
випереджувальний характер і водночас виражену професійну 
орієнтацію. Однак зростаючий потік інформації, бурхливий розвиток 
інформаційного забезпечення комп'ютерної техніки, необхідного 
менеджерам в роботі, робить практично неможливим при 
традиційному підході засвоєння необхідних відомостей в стислі 
терміни. Необхідно збільшити швидкість сприйняття, глибину 
засвоєння навчального матеріалу, але інтенсифікація навчання не 
повинна створити розумових перевантажень, збільшення затрат 
праці як студентів, так і викладачів. Необхідним є створення 
інтегрованого інформаційно-комп'ютерного середовища з 
поліпшеними ергономічними характеристиками, яке забезпечувало б 
мінімізацію інтелектуальних зусиль, самостійність пізнання, 
підвищення пізнавальної активності і, в кінці кінців, якісну 
інформаційну складову професійної компетентності фахівців. 
Інтегроване комп'ютерне середовище буде адекватним сучасним і 
перспективним вимогам до професійної компетентності фахівців при 
реалізації таких умов: 

− спроектоване комп'ютерне середовище буде спрямоване на 
досягнення кінцевої мети – формування якісної інформаційної 
складової професійної компетентності фахівця; 

− відбір і структурування змісту комп'ютерного середовища 
відображають зміст, характер і умови професійної діяльності фахівця 
і будуються з урахуванням принципів модульності, індивідуалізації і 
професійної спрямованості на основі інтеграційного підходу; 

− спроектоване комп'ютерне середовище дозволяє оптимізувати 
процес навчання за допомогою організації самостійної роботи 
студентів з комплексом професійно-орієнтованих практичних 
завдань, комплексом контрольних завдань, довідковими системами, 
електронними підручниками, навчально-методичними посібниками; 

− діагностика сформованості якісної інформаційно-комп'ютерної 
складової професійної компетентності фахівців здійснюється за 
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допомогою специфічних професійно-орієнтованих контрольних 
завдань та системи тестового контролю. 

Аналіз літератури з даної проблеми, отримані дані при 
проведенні констатувального етапу експерименту, дозволили дійти 
висновку про важливість і необхідність розробки і застосування 
комп‗ютерного середовища у процесі навчання студентів. Проте 
хочемо зауважити, що надмірне і некваліфіковане його використання 
може призвести до негативних наслідків. Це одне з допоміжних 
засобів викладачеві у процесі навчання, а студентові – у процесі 
самонавчання. Зловживання або неякісна розробка комп‗ютерного 
середовища може негативно вплиниту не тільки на процес навчання, 
але й на психіку особистості, що призведе до розладу і 
разбалансованості нервової системи. Надмірне захоплення студентів 
комп‗ютерним середовищем зі слабкою психікою може занурити їх у 
віртуальний світ, вихід з якого може стати негативним. 

Актуальними напрямами окресленої проблеми є вияв 
психічного стану студентів у процесі навчання у комп‗ютерному 
середовищі. 
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