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Анотацiя
Обґрунтовується доцiльнiсть створення при Мiнiстерствi освiти i науки, молодi та спорту України он-

лайн Центру у формi „вiртуальної” творчої лабораторiї для Iнтернет - пiдтримки освiти з програмування.

Вступ
Задача стрiмкого розвитку iнформацiйних технологiй вимагає наявностi висококвалiфiкованих фахiв-

цiв в областi комп’ютерних наук. Але їх пiдготовка ускладнюється у зв’язку з рядом об’єктивних причин,
зокрема, нестачею висококвалiфiкованих педагогiчних кадрiв, якi володiють практичними навичками су-
часного програмування, що викликано, зокрема, значно нижчим рiвнем заробiтної плати викладачiв у
порiвняннi з практикуючими програмiстами. Такий стан справ призводить до недостатньої практичної
пiдготовки студентiв з надбання навичок програмування. Мабуть саме тому лише 40% випускникiв з IТ
- спецiальностей працюють за фахом, i лише 20%випускникiв готовi взяти на роботу IТ-компанiї одразу
по закiнчення ними унiверситетiв [1] (зауважимо, що практично всi такi випускники, насправдi, не один
рiк працюють в IТ – компанiях ще пiд час навчання в унiверситетах).

Особливостi процесу пiдготовки студентiв-програмiстiв
Однiєю з основних особливостей формування майбутнiх програмiстiв є дуже раннiй, вiдносно iнших

професiй, початок їх професiйної пiдготовки i трудової дiяльностi. Фактично їх становлення як спецiалi-
стiв вiдбувається на молодших курсах ВНЗ, а майбутнiй засiб виробництва - комп’ютер - для багатьох з
них стає доступним ще з дошкiльного вiку спочатку як iгровий засiб. Урахування вiкового фактору по-
чатку трудової дiяльностi, коли людинi притаманне прагнення до самоствердження i лiдерства, та звичка
до комп’ютера як iгрового засобу, надає чудову можливiсть для iнтенсифiкацiї навчально-пiзнавального
процесу шляхом використання в ньому елементiв колективних iгор та змагань.

Крiм того, забезпечення високоякiсної освiти студентiв-програмiстiв вимагає не лише гарних виклада-
чiв i навчальних матерiалiв, але i:

- пiдвищеної мотивацiї студентiв до важкої працi з засвоєння теоретичних засад комп’ютерних наук в
умовах спокуси отримання з перших рокiв навчання заробiтної платнi за написання вiдносно простих
програм, якi не потребують великого теоретичного багажу, що перетворює їх на рядових „кодерiв”;

- розвитку у студентiв низки специфiчних навичок, необхiдних у процесi створення програмних про-
дуктiв, наприклад, таких як спiвробiтництво i конкуренцiя, робота в командi, комунiкацiйнi можли-
востi i т. iн. Розвиток таких навичок потребує використання в навчальному процесi разом з моделлю
„викладач-студент” (iндивiдуальна робота без звертання уваги на iнших студентiв) також i основних
моделей мiжстудентської взаємодiї: вiд боротьби за вищий особистий рейтинг до командної взаємодiї,
коли студенти навчають один iншого задля отримання кращого командного результату [2].

Особливостi навчальних завдань з програмування
По своїй сутi процедура створення програмних продуктiв складається з двох основних задач: розробки

(або творчого пiдбору) оптимального алгоритму розв’язання задачi та його програмної реалiзацiї вибра-
ною мовою програмування. Перший клас задач є бiльше теоретичним, другий – бiльше практичним. З
навчальної точки зору обидва класи задач легко поєднаються в одному комплексному завданнi зi створе-
ння комп’ютерної програми, що розв’язує практичну задачу в умовах певних обмежень, задоволення яких
можливо лише на основi використання вiдповiдних математичних знань. Те, що навчальним завданням є
розробка комп’ютерної програми, надає такi основнi переваги:

- можливiсть перевiрки по результатам виконання завдання як рiвень теоретичної пiдготовки студента
з розробки (застосування) алгоритмiв, так i його здатнiсть застосувати наявнi теоретичнi знання на
практицi при створеннi комп’ютерної програми;

- зручнiсть обох основних класiв задач з точки зору органiзацiї змагань, на швидкiсть та якiсть, за
заздалегiдь визначеними критерiями, їх виконання;

- завдяки „однорiдностi” середовища завдання з тестовим середовищем можливiсть створення мно-
жини тестових наборiв, що дозволяють при отриманнi часткового (не повного) розв’язку завдання
визначати, якi саме питання необхiднi для його повного розв’язування недостатньо засвоєнi студен-
том;

- використання як навчальних та контрольних завдань не лише „iграшкових” навчальних задач, зру-
чних з точки зору ефективної комплексної перевiрки теоретичних i практичних навичок студентiв,
але й суто практичних задач, якi постають перед компанiями з розробки програмного забезпече-
ння. Комплект таких задач може збиратись вiд комп’ютерних (i не тiльки) компанiй i перевiря-
тись як викладачами, так i представниками компанiй, виконуючи функцiю не лише навчання, але
й працевлаштування. Гарним прикладом розробки компонентiв реальних програмних продуктiв у
„конкурентному середовищi” є практика компанiї Топкодер;
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- можливiсть автоматичного виконання перевiрки навчального завдання як звичайної комп’ютерної
програми без участi людини;

- можливiсть вiддаленої перевiрки завдань з використанням Iнтернет навiть в умовах повної вiдсу-
тностi в даному мiсцi фахiвцiв з програмування.

Використання в навчальному процесi елементiв колективних iгор i змагань
З урахуванням вiкових особливостей початку професiйної дiяльностi студентiв-програмiстiв, особли-

востей навчальних завдань з програмування, необхiдностi пiдвищеної мотивацiї студентiв до навчання
i надання їм навичок командної роботи перспективним здається використання у навчальному процесi
досвiду олiмпiад з програмування, зокрема, командної студентської першостi свiту АСМ-IСРС, найпопу-
лярнiшої у свiтi студентської олiмпiади. Багаторiчний досвiд [3,4] свiдчить, що залучення студентiв до
участi у командних олiмпiадах i впровадження елементiв командних змагань у навчальний процес здатнi
значно пiдвищити мотивацiю студентiв щодо поглибленого вивчення унiверситетських курсiв, iнтенси-
фiкувати їх самостiйну роботу, створити дух конкуренцiї у студентському середовищi, що у свою чергу
впливатиме i на весь навчальний процес у цiлому.

На жаль, у бiльшостi унiверситетiв України цьому питанню не придiляється достатньої уваги, голов-
ною причиною чого е недостатнiсть квалiфiкацiї i вiдсутнiсть мотивацiї викладачiв до виконання цiєї
дуже кропiткої роботи. З iснуючих об’єктивних обставин така ситуацiя не може бути подолана на мiсцях
найближчим часом i потребує зовнiшнього поштовху для зсунення проблеми з мiсця. Таким поштовхом
може стати створення при Мiнiстерствi освiти i науки, молодi та спорту України он-лайн Центру зi впро-
вадження елементiв спортивного програмування у навчальний процес.

Створення централiзованої системи Iнтернет-пiдтримки освiти з програмування
Створення он-лайн Центру у формi „вiртуальної” творчої лабораторiї iз залученням до роботи в ньому

на постiйнiй та договiрнiй основi найбiльш досвiдчених фахiвцiв з рiзних унiверситетiв (або й виробничих
компанiй) України та провiдних „олiмпiйцiв” (дiючих i колишнiх) з подальшим централiзованим розпо-
всюдженням результатiв їх сумiсної роботи серед усiх ВНЗ країни може суттєво компенсувати гостру
нестачу висококвалiфiкованих викладачiв на мiсцях. Центр має органiзовувати рiзноманiтнi он-лайн за-
ходи для планового та факультативного навчання студентiв рiзного рiвня пiдготовки, i використання їх
матерiалiв викладачами ВНЗ. Основними завданнями такого центру мали б стати:

- створення на основi здобутого при проведеннi Всеукраїнської студентської олiмпiади та зимової та
лiтньої шкiл з програмування, структурованої по тематицi та складностi бiблiотеки навчальних та
контрольних завдань, розробки загально - теоретичних матерiалiв з методики створення алгоритмiв
для розв’язування задач рiзних типiв та з технологiї програмування;

- централiзоване забезпечення самостiйної роботи студентiв шляхом створення цiлорiчної (зi щомiся-
чними заняттями) Iнтернет - школи з програмування, розрахованої на рiзнi категорiї студентiв;

- on-line пiдтримка тренувань команд рiзних унiверситетiв провiдними олiмпiадниками України;
- створення системи рейтингування кожного окремого студента та кожного навчального закладу (IТ-
компанiї) України з урахуванням їх показникiв при пiдбиттi пiдсумкiв навчальної дiяльностi ВНЗ з
напрямiв (дисциплiни) програмування.
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