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МЕТОДИКА ВИКОРИСТАННЯ ІГРОВИХ СИМУЛЯТОРІВ ДЛЯ ФОРМУВАННЯ ПРОФЕСІЙНИХ 
М’ЯКИХ КОМПЕТЕНТНОСТЕЙ МАЙБУТНІХ ІНЖЕНЕРІВ-ПРОГРАМІСТІВ 

Анотація. Основним чинником невдалого завершення ПРПЗ є відсутність або низький рівень володіння 
професійними м’якими компетентностями в учасників проектів, у тому числі в інженерів-програмістів. Мета 
статті: описати методику використання ігрових симуляторів для формування професійних м’яких компетент-
ностей майбутніх інженерів-програмістів. Методи дослідження: теоретичні (аналіз, порівняння, класифіка-
ція, систематизація, узагальнення) – для встановлення сутності та структури професійних компетентностей 
майбутніх інженерів-програмістів. В статті уточнено поняття «професійні м’які компетентності майбутніх 
інженерів-програмістів», «ігровий симулятор», «ігрова симуляція». З’ясовано, чому наявність таких компете-
ностей є важливим для майбутньої професійної діяльності інженерів-програмістів. Запропоновано авторську 
методику використання ігрових симуляторів для формування професійних м’яких компетентностей майбут-
ніх інженерів-програмістів, розглянуто та описано її окремі компоненти: мета, зміст, засоби, форми та мето-
ди. Описано основні методи в межах даної методики: метод проектів, адаптивне навчання, симуляційне на-
вчання, моделювання ситуацій, тестування. Охарактеризовано кожен з перелічених методів. Розглянуто різні 
форми організації роботи студентів у межах даної методики: тренінги, практичні заняття, самостійна робота, 
консультації, тести, залік. Обґрунтовано, які саме професійні м’які компетентності формуються при вивченні 
дисципліни «Професійна практика програмної інженерії». 
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Вступ. Сучасні організації та компанії використо-
вують інформаційно-комунікаційні технології (ІКТ) 
для досягнення своїх стратегічних цілей та отриман-
ня конкурентної переваги на ринку. Програмне забез-
печення (ПЗ) є одним з важливих компонентів ІКТ. 
Зазвичай, ПЗ розробляється як проект, так як про-
ектний підхід має наступні переваги: використання 
менших фінансових та людських ресурсів, економія 
часу, а також позитивний вплив на досягнення стра-
тегічних цілей організації. 

Розробка ПЗ, як правило, відбувається у контексті 
управління програмними проектами. Відповідно до 
дослідження Халеда Емама [3], найбільшою пробле-
мою проектів розробки програмного забезпечення 
(ПРПЗ) є досить високий відсоток невдало заверше-
них проектів, тобто таких, що були закінчені невчас-
но, або не у межах бюджету, або у них відсутні певні 
необхідні можливості та функції. Відповідно до до-
сліджень Пола Кларке та Рорі О’Коннора, іншим не-
доліком для таких компаній та організацій є те, що 
вони не отримують відповідний очікуваний прибу-
ток на інвестований капітал. Дослідники зазначають, 
що існує декілька чинників, що приводять до про-
валу ПРПЗ: недостатня участь користувачів, а також 
старшого керівництва, у розробці проектів; погане 
управління проектами; низька кваліфікація керівни-
цтва та низький рівень розуміння наявних технологій 
[1, с. 433]. Існує думка, що основним чинником не-
вдалого завершення ПРПЗ є відсутність або низький 
рівень володіння професійними м’якими компетент-
ностями в учасників проектів, у тому числі в інжене-
рів-програмістів [2, с. 66]. 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. Пи-
тання формування професійних м’яких компетент-
ностей у майбутніх інженерів-програмістів тією чи 
іншою мірою розглядають у своїх роботах R.Atal, 
K.Bedse, A.Calderón, C.Caulfield, E.Navarro та ін. 
Проте питання використання ігрових симуляторів 
для формування професійних м’яких компетентнос-
тей досі не було розглянуто.

Метою статті є описати методику використання 
ігрових симуляторів для формування професійних 

м’яких компетентностей майбутніх інженерів-про-
грамістів. 

Завдання дослідження полягає у тому, щоб роз-
глянути та обґрунтувати кожний структурний компо-
нент авторської методики. 

Методи дослідження: теоретичні (аналіз, порів-
няння, класифікація, систематизація, узагальнення) – 
для встановлення сутності та структури професійних 
компетентностей майбутніх інженерів-програмістів.

Виклад основного матеріалу. Під професійними 
м’якими компетентностями у даному дослідженні 
будемо розуміти комплекс неспеціалізованих, над-
професійних компетентностей, що так чи інакше 
стосуються розв’язання проблем, взаємодії між 
людьми та відповідають за успішну участь у робо-
чому процесі, високу продуктивність і, на відміну 
від спеціалізованих компетентностей, не пов’язані з 
конкретною сферою, контролем обладнання та тех-
нічною майстерністю. 

У даному дослідженні під ігровими симулято-
рами будемо розуміти інтерактивні програми, що 
виходять за межі традиційного ринку відеоігор, що 
симулюють повністю або частково певні реальні 
процеси або системи та використовуються в освіт-
ньому процесі у випадках, коли реальна практика не 
є можливою або не є доступною. Як наслідок, тер-
міном «ігрова симуляція» позначається результат ро-
боти відповідного ігрового симулятора, тобто процес 
повної або часткової імітації відповідних реальних 
процесів або систем.

Методика використання ігрових симуляторів для 
формування професійних компетентностей майбут-
ніх інженерів-програмістів, як і будь-яка інша мето-
дика, включає в себе: мету та зміст навчання, форми, 
методи та засоби [6]. Вона орієнтована на очікуваний 
результат – сформовані професійні м’які компетент-
ності внаслідок використання ігрових симуляторів у 
навчанні майбутніх інженерів-програмістів.

Метою навчання є використання ігрових симуля-
торів у процесі підготовки майбутніх інженерів-про-
грамістів та формування у них відповідних профе-
сійних м’яких компетентностей. 
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Зміст навчання – вдосконалення дисципліни 
«Професійна практика програмної інженерії» з ви-
користанням ігрових симуляторів.

Запропонована методика включає наступні мето-
ди навчання.

Метод проектів. Відібрані ігрові симулятори ба-
зуються на симуляції проектів розробки програмно-
го забезпечення, де майбутні інженери-програмісти 
безпосередньо можуть відчути себе учасником реа-
лістичного проекту розробки програмного забезпе-
чення та безпосередньо впливати на його хід, а також 
на успішність його виконання та завершення.

Великою перевагою проектної діяльності є вмін-
ня, що набувають студенти, а саме: планувати свою 
роботу, попередньо прораховуючи можливі результа-
ти; використовувати багато джерел знань та даних; 
самостійно збирати і накопичувати матеріал; ана-
лізувати, співставляти факти, аргументувати свою 
думку; приймати рішення; установлювати соціальні 
контакти; створювати «кінцевий продукт» – матері-
альний носій проектної діяльності [5].

Адаптивне навчання. За допомогою ігрових си-
муляторів створюється так званий «цикл експер-
тизи», тобто ігрові симуляції будуть представляти 
студентам аналогічні типи проблем до тих пір, доки 
необхідні професійні м’які компетентності не будуть 
сформовані. Далі ігрові симуляції представляють 
студентам нові проблеми, що вже неможливо вирі-
шити лише за допомогою сформованої раніше ком-
петентності. Це змушує студентів переосмислити 
сформовані професійні м’які компетентності та здо-
бутий досвід, знання, уміння та навички, і як резуль-
тат – сформувати нові компетентності та інтегрувати 
їх із вже раніше сформованими. Таким чином, ігрові 
симулятори автоматизують процес початкової оцін-
ки сформованості професійних м’яких компетент-
ностей у майбутніх інженерів-програмістів, пропо-
нуючи студентам вирішити проблеми з початковим 
рівнем складності, та надалі коригують параметри, 
структуру та алгоритм процесу навчання відповід-
но до поточного рівня сформованості професійних 
м’яких компетентностей студентів [4].

Симуляційне навчання. Ігрові симулятори іміту-
ють процеси розробки програмного забезпечення у 
межах певних ігрових проектів, де студенти можуть 
отримувати реалістичні завдання, приймати відпові-
дальні проектні рішення та взаємодіяти із колегами 
для того, щоб успішно завершити відповідні проекти 
та сформувати професійні м’які компетентності, що 
необхідні для успішної професійної діяльності. 

Дані ігрові симулятори мають детальні цікаві гра-
фічні інтерфейси, що відображають процес розробки 
ПЗ, поведінку імітованих колег, а також змодельо-
ване фізичне оточення (наприклад, офіс чи гараж), 
таким чином, створюючи реалістичну та заохочуючи 
ігрову атмосферу.

Моделювання ситуацій. Ігрові симулятори моде-
люють різноманітні професійні ситуації, такі як: роз-
робка проекту із встановленими обмеженнями у часі, 
бюджеті та якості кінцевого продукту; необхідність 
наймання, навчання та управління командою роз-
робки програмного забезпечення; ситуації, де необ-
хідна вчасна комунікація з іншими членами команди 
або клієнтами; професійно-етичні дилеми; ситуації 
необхідності налагодження та підтримки належних 
процесів маркетингу, продажів та інноваційних до-
сліджень. Важливим також є захоплюючий ігровий 
процес, що забезпечується ігровими техніками та 
динамікою ігрових симуляцій. Це захоплює та заго-
стрює інтерес студентів, а таким чином, робить про-
цес навчання більш запам’ятовуваним і, отже, більш 

ефективним.
Наведемо основні форми організації навчання.
Тренінги: на початку семестру викладачі прово-

дять серію тренінгів щодо особливостей використан-
ня кожного з ігрових симуляторів SimSE, Game Dev 
Tycoon, Software Inc.

Практичні заняття: на практичних заняттях 
студентам необхідно проходити ігрові симуляції на 
основі різних моделей розробки програмного забез-
печення у ігровому симуляторі SimSE. Різні моделі 
ігрового симулятора забезпечують покриття різних 
тем навчальної програми. На початку нової теми 
викладач проводить міні лекцію-дискусію або міні 
проблемну лекцію (в межах практичного заняття, 
так як навчальною програмою не передбачені лекції 
як окремі форми роботи) для опанування студентами 
основних та ключових понять. 

Зазначимо, що початок симуляції для всіх студен-
тів є однаковим, але у процесі її проходження, вона 
змінюється в залежності від певних дій. Тобто за-
вершення однієї симуляції у кожного студента буде 
різним. На практичних заняттях студенти мають 
можливість спілкуватися із викладачем стосовно 
проходження ігрових симуляцій та задавати питан-
ня. У кінці кожної симуляції студентам пропонується 
переглянути аналіз пройденої ігрової симуляції, який 
потрібно обговорити з викладачем з метою забезпе-
чення зменшення помилок у майбутньому. Відповід-
но до сформованого звіту та обговорення зі студен-
том (тобто результатом того, наскільки студент усві-
домив свої помилки) викладач виставляє підсумкову 
оцінку за заняття. 

При проходженні різних симуляцій у ігровому 
симуляторі SimSE формуються наступні професійні 
м’які компетентності:

–	здатність до роботи у команді – у процесі ігро-
вої симуляції студентам необхідно працювати 
разом зі своїми співробітниками для досягнен-
ня спільних поставлених цілей, брати активну 
участь у командних завданнях та залучати до ро-
боти інших членів команди, враховувати відгуки 
колег та брати до уваги їх пропозиції задля досяг-
нення спільних цілей;

–	здатність до співпраці – для успішного прохо-
дження ігрових симуляцій SimSE студентам необ-
хідно визначати, організовувати та підтримувати 
взаємовигідні відносини не лише у межах коман-
ди, але й поза її межами, із віртуальними клієнта-
ми при обговоренні вимог до ПЗ;

–	навички планування та пріоритезації – при про-
ходженні ігрових симуляцій студенти мають 
планувати та організовувати трудову діяльність 
команди розробки ПЗ, а також оцінювати віднос-
ну важливість завдань та регулювати пріоритети, 
наприклад, при розробці модулів ПЗ;

–	здатність до вирішення проблем – у процесі ігро-
вих симуляцій студентам досить часто доводить-
ся стикатися із проблемами, що виникають під 
час розробки програмного забезпечення, визна-
чати варіанти вирішення цих проблем, оцінюва-
ти сильні та слабкі сторони кожного із варіантів 
та приймати рішення на основі власних знань, 
умінь, навичок та досвіду. Також студентам необ-
хідно аналізувати та враховувати різні чинники та 
відомості, отримані від співробітників, замовни-
ків та інших джерел;

–	навички комунікативності – у ході ігрових симу-
ляцій студенти відповідають за чітку та ефектив-
ну комунікацію;

–	здатність до прийняття рішень – для успішного 
проходження завдань у ігровому симуляторі сту-
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дентам необхідно враховувати витрати, вигоди, 
ризики та шанси на успіх при прийнятті рішень, 
робити логічні висновки з урахуванням фактів 
в умовах складних та неоднозначних ситуацій, 
приймати обґрунтовані, своєчасні та ефективні 
рішення;

–	навички орієнтації на кінцевий результат – ігро-
ві симуляції SimSE побудовані таким чином, що 
студентам необхідно використовувати метрики 
та індикатори досягнення поставленої мети та 
результатів, приймати рішення та ефективно за-
лучати співробітників у процес досягнення цілей, 
щоб проекти залишалися у межах поставлених 
цілей та у межах бюджету.

–	здатність міжособистісних відносин – студен-
там постійно демонструються приклади кон-
структивного обговорення проблем, варіанти 
професійного реагування на певні ситуації, при-
клади професійної комунікації зі співробітника-
ми та замовниками, що базуються на розумінні, 
ввічливості, тактовності, співпереживанні, тур-
боті та люб’язності;

–	знання правил та процедур – для успішного ви-
конання завдань, що ставляться у ході ігрових си-
муляцій, студентам необхідно брати до уваги та 
дотримуватись правил та процедури відповідної 
моделі розробки ПЗ, а також правил проходження 
ігрових симуляцій у SimSE. 

–	здатність до звітності – у процесі проходження 
ігрових симуляцій у SimSE студентам необхідно 
брати на себе відповідальність за позитивні і не-
гативні результати роботи віртуальної команди;

–	здатність до звернення уваги до дрібниць – у 
ході ігрових симуляцій студентам необхідно бути 
уважним до деталей та слідкувати, щоб домов-
леності та зобов’язання були виконані, так як це 
безпосередньо впливає на успішність виконання 
отриманих завдань;

–	навички обслуговування клієнтів – для успішного 
виконання поставлених завдань студентам необ-
хідно працювати із віртуальними клієнтами задля 
оцінки їх потреб та з метою задоволення їх вимог 
та очікувань.

–	здатність до стійкості – у ході ігрових симуля-
цій студентам необхідно зберігати високу продук-
тивність та самоконтроль під тиском та під час 
негараздів для успішного виконання отриманих 
завдань.
Самостійна робота: на самостійне опрацюван-

ня студентам відводиться проходження симуляцій у 
ігрових симуляторах Game Dev Tycoon, Software Inc. 
Зауважимо, що в даних ігрових симуляторах присут-
ня лише одна модель, але вона покриває більшість 
тем програми. 

Консультації: викладачі зустрічаються зі студен-
тами для обговорення прогресу самостійного про-
ходження ігрових симуляцій у Game Dev Tycoon, 
Software Inc та для отримання відповідей на запи-
тання, що виникають у студентів під час самостійної 
роботи.

До засобів формування професійних м’яких ком-
петентностей майбутніх інженерів-програмістів, 
віднесено: комп’ютери, смартфони, планшети з до-
ступом до мережі Інтернет, ігрові симулятори SimSE, 
Game Dev Tycoon, Software Inc; навчально-методичні 
матеріали.

Очікуваний результат запропонованої методики: 
сформовані на високому рівні професійні м’які ком-
петентності майбутніх інженерів-програмістів; набу-
ті уміння успішно застосовувати ігрові симулятори 
SimSE, Game Dev Tycoon, Software Inc для виконання 
практичних робіт; набутий віртуальний досвід робо-
ти у колективі та у співпраці з усіма членами колек-
тиву.

Викладений матеріал дозволяє зробити наступні 
висновки. Отже, нами розглянуто методику вико-
ристання ігрових симуляторів для формування про-
фесійних м’яких компетентностей майбутніх інжене-
рів-програмістів, її структурні компоненти. Описано, 
які саме формуються професійні м’які компетент-
ності у процесі навчання дисципліни «Професійна 
практика програмної інженерії» з використанням 
ігрових симуляторів. Перспективами подальшого 
розвитку є дослідження використання ігрових симу-
ляторів Game Dev Tycoon, Software Inc для форму-
вання професійних м’яких компетентностей.
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ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ИГРОВОГО СИМУЛЯТОРА SIMSE КАК СРЕДСТВА ФОРМИРОВАНИЯ 
ПРОФЕССИОНАЛЬНЫХ МЯГКИХ КОМПЕТЕНТНОСТЕЙ БУДУЩИХ ИНЖЕНЕРОВ-

ПРОГРАММИСТОВ

Аннотация. Основным фактором неудачного завершения ПРПЗ является отсутствие или низкий уровень 
владения профессиональными м’якимы компетенциями у участников проектов, в том числе у инженеров-про-
граммистов. Цель статьи: описать методику использования игровых симуляторов для формирования профес-
сиональных мягких компетенций будущих инженеров-программистов. Методы исследования: теоретические 
(анализ, сравнение, классификация, систематизация, обобщение) - для установления сущности и структуры 
профессиональных компетенций будущих инженеров-программистов. В статье уточнено понятие «професси-
ональные мягкие компетентности будущих инженеров-программистов», «игровой симулятор», «игровая си-
муляция». Выяснено, почему наличие таких компетеностей важно для будущей профессиональной деятель-
ности инженеров-программистов. Предложена авторская методика использования игровых симуляторов для 
формирования профессиональных мягких компетенций будущих инженеров-программистов, рассмотрены и 
описаны ее отдельные компоненты: цель, содержание, средства, формы и методы. Описаны основные методы 
в рамках данной методики: метод проектов, адаптивное обучение, симуляционных обучения, моделирова-
ния ситуаций, тестирование. Охарактеризованы каждый из перечисленных методов. Рассмотрены различные 
формы организации работы студентов в рамках данной методики: тренинги, практические занятия, самостоя-
тельная работа, консультации, тесты, зачет. Обосновано, какие именно профессиональные мягкие компетент-
ности формируются при изучении дисциплины «Профессиональная практика программной инженерии».

Ключевые слова: игровой симулятор, симуляция, инженеры-программисты, формирования, компетент-
ности, профессиональные мягкие компетентности.
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USING SIMSE GAME SIMULATOR AS A TOOL FOR CREATING PROFESSIONAL SOFT 
COMPETENCIES FOR FUTURE ENGINEERS-PROGRAMMERS

Abstract. The purpose of this article is to use the example simse game simulator on practical lessons from 
the «Professional Programming Engineering Practice» to show which professional soft competencies the future 
engineer-programmers are developing. Research methods used: theoretical (analysis, comparison, classification, 
systematization, generalisation) − for studying scientific literature on the problem of research, establishing the 
essence and structure of the professional competencies of future engineers-programmers. This article clarifies the 
concept of «professional soft competencies of future engineer programmers», «game simulator», «game simulation». 
Some competencies are given to professional softwares. It is explained why the availability of such competencies 
is important for the future professional activity of program engineers. The author’s technique of using gaming 
simulators for forming professional soft competencies of future engineer programmers is proposed, and its separate 
components are considered and described: purpose, content, means, forms and methods. The main methods within 
this method are described: project method and adaptive learning, simulation training and situation modelling, and 
testing. Each of these methods is described in the article. Different forms of organization of work of students are 
considered in the framework of this methodology: trainings, practical classes, independent work, consultations, tests. 
The use of SimSe Simulator on practical classes as a means of forming professional soft competencies of future 
engineer programmers is considered. It is grounded which professional soft competencies are formed when studying 
the discipline «Professional practice of software engineering» using SimSe game simulator.

Key words: game simulator, simulation, programmer engineers, formation, competence, professional soft 
competencies.
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