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Аннотация. Рассмотрены принципы проектной работы студентов в высшем учебном заве-
дении. Приведены примеры обучения студентов по информационным специальностям с 
применением основ программирования и дизайна в системе высшей школы в странах Евро-
пы и Северной Америки. Показаны роли дистанционного, традиционного образования и 
выбора индивидуальных траекторий в указанном обучении. Особое внимание уделено опи-
санию игровых командных форм обучения при работе в средах трехмерного моделирования 
и прототипирования. Описаны различные роли преподавателя на каждом этапе во всех иг-
ровых проектах на построение сложных конструкторских деталей. Показаны примеры раз-
работанных проектных работ в Тамбовском государственном университете им. Г.Р. Держа-
вина при работе с 3D графикой и сведением ее к трехмерной печати, а также встраивание 
результатов работ в сайты, блоги и другие Веб 2.0 ресурсы. Представлены ключевые этапы 
проведения командных игр, в том числе выборы капитана команды с использованием пси-
хологического ролевого теста Р. Белбин и профессиональных качеств студентов. Подобные 
работы с успехом можно масштабировать на все направления подготовки университета, а 
также на профильные направления для студентов средних специальных учебных учрежде-
ний. Сделан вывод, что знания по трехмерному моделированию и прототипированию за-
крепляются в ходе итоговой игровой командной работы по построению сложной конструк-
ции или серии архитектурных сооружений.  
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Abstract. We discuss the principles of project work of students in a higher educational institution. 
Examples of teaching students in information specialties are given on the example of the basics of 
programming and design in the system of higher education in Europe and North America. Roles of 
distance and traditional education and the choice of individual trajectories in this learning are 
shown. Particular attention is paid to the description of the game team forms of learning when 
working in environments of three-dimensional modeling and prototyping. The different roles of 
the teacher at each stage in all game projects for the construction of complex design details are de-
scribed. We show examples of the developed design work at the Derzhavin Tambov State Univer-
sity when working with 3D graphics and reducing it to three-dimensional printing, as well as em-
bedding the results of work in sites and blogs and other Web 2.0 resources. The key stages of the 
team games are presented, including the selection of the team captain using the R. Belbin psycho-
logical role test and the professional qualities of students. Such work can be successfully scaled up 
to all areas of university preparation, as well as to profile areas for students of secondary specia-
lized institutions. It is concluded that the knowledge of three-dimensional modeling and prototyp-
ing is consolidated in the course of the final game team work on the construction of a complex 
structure or a series of architectural structures 
Keywords: project-oriented learning, three-dimensional modeling, team projects, game design, 
role testing
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Проектный метод приобретает все боль-
шую популярность. В последнее время его 
значимость становится выше, и формулиров-
ка «выпускная квалификационная работа» 
может быть задана в виде дипломной работы 
или дипломного проектирования. При этом 
дипломное проектирование является более 
приоритетной формой. Рассматриваются те-

мы возможных проектов и различия между 
дипломной работой и дипломным проектом. 
В Федеральном государственном образова-
тельном стандарте (по направлению подго-
товки «Прикладная информатика») в качест-
ве Универсальной компетенции указаны 
«разработка и реализация проектов» (УК-2) и 
«Командная работа и лидерство (УК-3).
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Что такое «проектирование» и было ли 
оно в России раньше? Проект – это задача и 
не задача. Это вызов. Это препятствие, кото-
рое нужно преодолеть в одиночку или с ко-
мандой. Проектом считаются и обычные 
действия. «Выпить чаю…» – проект или не 
проект? При выходе на работу обычное чае-
питие, скорее всего, проектом не считается. 
А выпить чашечку чая с королевой, видимо, 
уже проект, хотя для королевы это обычный 
ритуал. 

В самом начале прошлого века, в 20-е гг., 
в советском обществе главенствовали трудо-
вое и практическое образование. Теория не 
должна была быть в отрыве от практики. И 
более того, все теоретические законы и кон-
струкции должны решать практические зада-
чи, что описывается в трудах С.Т. Шацкого и 
Н.К. Крупской [1, с. 30; 2, с. 261-390]. По-
этому проектный метод хорошо вписывается 
в эту систему. Однако очень быстро стано-
вится понятно, что новаторские методы того 
времени не ведут к резкому улучшению зна-
ний [3, с. 58]. С течением времени все снова 
сводится к классно-урочной системе. В это 
же время западные педагоги-новаторы реша-
ли вопрос о вовлеченности преподавателя в 
процесс проектирования. И этот вопрос вы-
зывал споры у основоположников учения о 
проектах. Было несколько взаимоисклю-
чающих идей. С одной стороны, «Проект – 
все, что идет от души обучающегося» (см.: 
[4]). С другой стороны – грамотный, умелый, 
творческий преподаватель (и, возможно, не 
один), который может вдохновить, подска-
зать и направить на всех этапах творческой 
работы (проекта). А таких этапов можно на-
считать шесть. «6П проекта» – мнемониче-
ская русская формула, объединяющая про-
блему, проектирование, поиск, продукт, пре-
зентацию и портфолио [5]. Иногда формула и 
количество этапов варьируется [6; 7]. Роль 
преподавателя является ключевой. В указан-
ных выше методах проектирования она име-
ет существенные различия. Оптимальным 
считается присутствие и участие преподава-
теля в проекте (см.: [8, с. 7-9, 16-24, 32-33, 
38, 40-41]). При этом сложность – не только 

многогранная эрудиция, но и то, что препо-
даватели хорошо учат тому, чему в свое вре-
мя хорошо обучились (согласно Р. Дреер) [9]. 
Поэтому для ведения проектной деятельно-
сти преподаватель должен пройти все этапы 
проектирования и работы в команде (если 
проект командный). Большинство педагогов 
в нашей стране получали знания не методами 
проектов и работы в команде. Стандартным 
вариантом обучения с середины прошлого 
века была упомянутая выше классно-урочная 
система, и преподаватели «помнят», как они 
обучались тем же темам. Теория была пер-
вична, а практика вторична. Метод проектов 
расставляет многое по своим местам.  

В современном мире нас окружают по-
токи разнообразной и малополезной инфор-
мации, и никто не знает, с чего начать, по-
гружаясь в процесс работы. Тут есть не-
сколько вариантов. Собрать команду студен-
тов и создать обучающий курс, который они 
штурмуют [10]. В курсе – краткий обзор 
вступительной теории и огромный подбор 
задач, которые можно решать как индивиду-
ально, так и командно. За каждые решения 
накапливаются очки. Есть системы самокон-
троля и контроля (случайным образом выби-
раются другие участники этого обучающего 
мероприятия). За верные оценки – снова по-
лучают баллы. Помощь от глобальной сети и 
в малых сообществах приветствуется. Так в 
современном западном мире учат програм-
мистов. Без «преподавателя», с обучающим 
курсом и с Интернетом. А также много зада-
ний с контролем за другими. И работа в ко-
манде, совместно проживая в «замкнутом» 
пространстве, в котором все участники пы-
таются решить схожие проблемы1.  

В американских колледжах (университе-
тах) можно выбирать предметы, последова-
тельность изучения курсов, переносить курсы2. 

                                                                 
1 Школа программирования 42 school в США – 

американская мечта, доступная каждому. URL: https:// 
www.gosniipp.ru/ru/news/informacionnie-tehnologii/2019 
0310/shkola-programmirovaniya-42-school-v-ssha/ (дата 
обращения: 06.01.2021). 

2 Система обучения в американском университете 
на специальность Computer Science. URL: http://mega-
mozg.ru/post/7580/ (дата обращения: 06.01.2021). 

http://mega-mozg.ru/post/7580/
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Выбирать различные типы посещения. Но 
неизменным при этом является наличие про-
ектов. Главное, сделать университетский 
проект, участники в котором будут с различ-
ных факультетов колледжа, а также итого-
вый – глобальный проект, участники которо-
го должны быть как представителями других 
учебных заведений страны, так и других 
стран [11]. 

Проектная деятельность в последнее 
время является одним актуальных приорите-
тов обучения и контроля в высших учебных 
заведениях. В процессе подготовки проекта 
по предмету «Технология компьютерной 
графики» существуют этапы получения тех-
нического решения, прототипирование с по-
следующей распечаткой объекта на 3D-прин-
тере, презентация. Как видим, трехмерное 
моделирование может входить в состав про-
екта. Особый интерес вызывает проектно-
ориентированное обучение студентов, в ко-
тором самим проектом является построение 
трехмерной модели. За долгое время в Там-
бовском государственном университете  
им. Г.Р. Державина были построены не-
сколько проектов, основанных на командной 
работе. Это были музейная комната универ-
ситета, комплекс зданий университета, ряд 
памятников архитектуры города Тамбов. В 
этих проектах, в большей степени индивиду-
альных, заданных преподавателем и ограни-
ченных сроком, использовались работа с до-
кументами, личные исследования, построение 
в среде трехмерного моделирования, визуали-
зация, а также добавление работы в веб-хра-
нилище, с последующим выставлением ее на 
сайте или другом Web 2.0 ресурсе. 

В качестве примера парного проекта 
можно упомянуть подбор, исследование и 
построение геометрических кривых, гори-
зонтальных орнаментов и круговых орнамен-
тов – розетт. Эти построения, которые про-
водятся в средней школе с помощью циркуля 
и линейки, в среде трехмерного моделирова-
ния SketchUp были реализованы с помощью 
проведения линий и окружностей с большой 
точностью построения, используя опцию 
включения большого количества сегментов. 
Студентами находилась литература, инте-

ресные фрагменты построений, рисунки, 
проводились построения по направляющим и 
сеткам. Узоры при таком построении явля-
лись линейным или круговым массивом и 
осуществлялись копированием штампа по 
направлению. Особенной удачей можно при 
этом считать обнаружение фрагментов по-
строения узоров в архитектурных сооруже-
ниях арках и в элементах, составляющих 
корпуса кораблей шпангоуты.  

Подробное пошаговое текстовое описа-
ние построения розетт и горизонтального 
орнамента с видеозахватом экрана легло в 
основу электронного обучающего ресурса по 
изучению основ SketchUp: «Среда трехмер-
ного проектирования SketchUp. Построение 
и подготовка к 3D-печати архитектурных и 
исторических объектов: учебное пособие для 
студентов высших учебных заведений». Ос-
тальные переработанные графические фраг-
менты стали заданиями для обучения в элек-
тронном пособии. 

Одной из ролевых проектных игр явля-
ется игра-проект по построению макета ав-
томобиля «Огонек». Учебная группа разде-
лялась на равные команды. Выбирались ка-
питаны команд (в соответствии с личными 
знаниями и психологическими характери-
стиками). Для этого применялся, в частности, 
проводимый заранее ролевой тест Белбина3. 
Также в роли лидера проекта может быть 
человек, «специалист», который удачно 
справился с другим заданием – учебным про-
ектом, например, «построение шахматной 
доски с фигурами» [12]. Лидеры (это или 
«менеджер»-«председатель» или «мысли-
тель»-«генератор идей»4, или «специалист», 
построивший «шахматы»), впоследствии 
распределяют всех остальных одногруппни-
ков к себе в команды. Преподаватель огла-
шает правила проекта, его временные сроки 
и выдает детали конструктора на сборку и 
чертеж. 

                                                                 
3 Роль в группе по Белбину. URL: http://msk.tre-

ko.ru/show_dict_233/ (дата обращения: 06.01.2021). 
4 Командные роли (Р. Белбин). URL: http://ibcm. 

biz/Командные-роли-р-белбин/ (дата обращения: 
06.01.2021). 
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Студенты на первом этапе по чертежу 
строили проекты автомобильной техники. В 
чертеже показывался общий вид автомобиля 
и сборка, в которой учитывались соедини-
тельные элементы. Также студентам выдава-
лись примеры деталей в ограниченном коли-
честве (из конструктора) и измерительные 
инструменты. Студенты снимали размеры с 
помощью линеек, проводили фотографиро-
вание и передавали деталь другой команде. 
Этот этап показан на рис. 1. На левой поло-
вине рис. 1 студенты измеряют стул, записы-
вая его размеры в чертеж. На правой полови-
не рис. 1 работа идет с деталями и чертежом 
конструктора. На втором этапе команды соз-
давали трехмерные объекты деталей в среде 
трехмерного моделирования SketchUp. При 
этом нужно было выбрать один масштаб и 
единую единицу измерений. На третьем эта-
пе проводилась сборка в одну модель всех 
деталей автомобиля. Данное задание воз-
можно усложнить следующим способом. 
Студенты распределяются, например, в три 
команды. На трех столах необходимо распо-
ложить детали разобранных моделей. Пер-
вый человек идет к столу и измеряет у стола 
ровно одну деталь. Когда размеры сняты, по 
эстафете к столу идет уже второй человек и 
работает со второй деталью. Если детали на 
столе еще не окончились, а вся команда уже 

прошла, студенты проводят измерения по 
второму разу.  

На измерение всех деталей дается ко-
нечное число времени. Если команде чего-то 
не хватает в чертежах (например, размера 
или есть ошибка), а время еще осталось, то 
идут дополнительные измерения – снова по 
одному человеку идут к главному столу в 
порядке очереди [13]. 

На этапе моделирования – лидер коман-
ды распределял детали по студентам, по 
уровню их мастерства и уровню подготовки. 
При этом иногда приходилось «дообучать» 
студентов во время построения конкретной 
детали. В ход шли консультации с препода-
вателем, с капитаном (лидером) команды, а 
также электронные (или текстовые) учебники. 
На команду из 5 человек выдавалось 12 дета-
лей и равное количество компьютеров. При 
этом мастерство лидера заключалось в рас-
пределении нагрузки, построении комплек-
тов деталей, грамотной и своевременной по-
мощи, обмене деталями и проведении перво-
начальной сборки с последующим перемеще-
нием, масштабированием деталей и оконча-
тельным единым текстурированием. На рис. 2 
показаны итоговые модели командной работы 
над автомобильным проектом. В верхнем 
ряду и в левом нижнем показаны стандарт-
ные модели конструктора, на которые были 

 

  
 
Рис. 1. Измерение деталей и работа с чертежом 
Fig. 1. Measuring parts and working with a drawing 
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Рис. 2. Результат командной работы в 3D-моделировании автомобиля 
Fig. 2. The result of teamwork in 3D car modeling 
 
 
 
 

  
 
Рис. 3. Творческие командные модели  
Fig. 3. Creative team models 
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чертежи. На нижнем правом показана твор-
ческая работа, в которой использовались де-
тали и крепеж из двух конструкторов. 

Дополнительным этапом подобного про-
ектирования было построение из деталей 
конструктора исходной модели по чертежу 
[14]. Был и более творческий вариант, выдать 
большее количество деталей, чем в конст-
рукторе (добавив детали из другого) и  
попросить собрать транспортное средство,  
робота, не сильно ограничивая воображение. 
В этом случае команды проявляли творче-
ские способности и строили новый трехмер-
ный объект. На рис. 3 показаны творческие 
модели, которые были составлены из разных 
деталей. Слева процесс моделирования гиб-
ридного автомобиля, справа команда презен-
тует только что созданный макет робота. 
Впоследствии именно этот творческий про-
ект команде и предстояло воссоздать в среде 
трехмерного моделирования по деталям, 
провести сборку и презентовать. 

В проектностно-ориентированном обу-
чении большую роль играет командная рабо-
та и создание условий для того, чтобы проек-
ты могли быть реализованы. При построении 
проекта умения и навыки в 3D-моделирова-
нии хорошо закрепляются. При этом грамот-
ное разбиение работы позволяет сделать бо-
лее качественный объект в меньшее время. 
Команды модельщиков впоследствии были 
основой тех команд, которые проектировали 
здания города. В итоге знания по трехмерно-
му моделированию закрепляются в ходе ито-
говой игровой командной работы по построе-
нию сложной конструкции или серии архи-
тектурных сооружений лучше, чем в случае, 
если такого проектного задания не было. Ре-
зультатами проектных работ являются как 
каталоги зданий города и университета, так и 
получение новых идей к построению фигур и 
орнамента с помощью стандартных инстру-
ментов SketchUp, что отображается в написа-
нии новых линеек методических пособий по 
изучению трехмерного моделирования. 
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