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Abstract. Purpose. The most important strategic task at today’s stage of modernization of education in Ukraine is to 
ensure high-quality education during face-to-face, distance or mixed form, both for schoolchildren and for students of 
educational institutions of various accreditation levels. One of the effective methods used to increase the assimilation 
of theoretical material and practical skills is the use of exercise programs during the educational process. The article 
examines the process of software implementation of the simulator of the distance learning course «Fundamentals 
of scientific research in informatics». Method. The theoretical materials of the distance course «Fundamentals of 
scientific research in informatics», the Eclipse integrated software environment, the object-oriented programming 
language Java and the markup languages ​​HTML, CSS were used. The «Waterfall Model» method was chosen for 
software development. Results. In the work, the simulator program of the distance learning course «Fundamentals of 
scientific research in informatics» was implemented. Design and development are carried out in the integrated Eclipse 
environment in the Java programming language. The training program includes questions of two difficulty levels, 
methodical recommendations and theoretical help on the topics of the modules. Scientific novelty. The developed 
software product performs educational and monitoring functions. The simulator is implemented as a window program 
that does not require additional software for its operation. The research proves that this format of the application is 
the «friendliest» for the user and does not require auxiliary instructions. The methodology for developing program 
elements also demonstrates the step-by-step process of creating a simulator. Practical importance. The developed 
software product is implemented in the corresponding course of the distance learning system on the Moodle platform 
of the Poltava University of Economics and Trade and is recommended for use by students of the «Computer Science» 
specialty in the educational process during the study of the «Fundamentals of Scientific Research in Informatics» 
discipline.
Key words: Java programming; training simulator; educational activity; Eclipse programming environment.
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Анотація. Мета. Найважливішим стратегічним завданням на сьогоднішньому етапі модернізації освіти Украї-
ни є забезпечення якісного навчання під час очної, дистанційної чи змішаної форми, як для школярів, так і для 
студентів навчальних закладів різного рівня акредитації. Одним з ефективних методів для підвищення засвоєн-
ня теоретичного матеріалу та практичних вмінь і навичок є використання програм-тренажерів під час навчаль-
ного процесу. У статті розглянуто процес програмної реалізації тренажеру дистанційного навчального курсу 
«Основи наукових досліджень в інформатиці». Методика. Використано теоретичні матеріали дистанційного 
курсу «Основи наукових досліджень в інформатиці», інтегроване програмне середовище Eclipse, об’єктно-
орієнтована мова програмування Java та мови розмітки HTML, CSS. Для розробки програмного забезпечення 
обрано метод «Waterfall Model». Результати. У роботі реалізовано програму-тренажер дистанційного навчаль-
ного курсу «Основи наукових досліджень в інформатиці». Проектування та розробка здійснена в інтегрованому 
середовищі Eclipse мовою програмування Java. Програма-тренажер включає запитання двох рівнів складності, 
методичні рекомендації та теоретичну довідку за темами модулів. Наукова новизна. Розроблений програмний 
продукт виконує навчальну та контролюючу функції. Тренажер реалізовано у вигляді віконної програми, яка не 
потребує додаткового програмного забезпечення для її роботи. Дослідження доводить, що саме такий формат 
додатку є найбільш «дружнім» для користувача та не потребує допоміжних вказівок. Методологія розробки 
елементів програми також демонструє покроковість в створенні тренажеру. Практична значимість. Розро-
блений програмний продукт імплементовано у відповідний курс системи дистанційного навчання на платфор-
мі Moodle Полтавського університету економіки та торгівлі та рекомендовано для використання здобувачам 
освіти за спеціальністю «Комп’ютерні науки» в навчальному процесі під час вивчення дисципліни «Основи 
наукових досліджень в інформатиці».
Ключові слова: програмування на Java; навчальний тренажер; освітня діяльність; середовище програмування 
Eclipse.

ПОСТАНОВКА ЗАДАЧІ
Переформатування освіти, що наразі відбувається 

в Україні, яке пов’язане із військовим станом, вірусними 
захворюваннями та розвитком інформаційних техноло-
гій, передбачає створення сучасного навчального серед-
овища, яке повинно забезпечити необхідні умови, засоби 
і технології для навчання здобувачів освіти онлайн [1].

Інтенсивний розвиток інформаційно-комуні-
каційних технологій, який підняв сучасні технічні 
засоби навчання на новий рівень оснащення і мож-
ливостей, дозволяє переглянути основні підходи до 
організації як офлайн, так і онлайн-навчання. Це 
зумовлено тим, що сучасні здобувачі освіти значно 
відрізняються від попередніх поколінь способа-
ми отримання та сприйняття інформації, саме тому 
потрібно використовувати нові методи та підходи, 
які зможуть зацікавити їх працювати наполегливо 
на досягнення результату. Викладач повинен бути 
наставником, що націлює на пошук нового, цікаво-
го та оригінального. Щоб йти в один крок зі здобу-
вачами освіти та гармонійно з ними співпрацювати, 
потрібно, перш за все, досліджувати сучасні тен-
денції, пізнавати те, що зацікавлює студентів. А це 
і є саме використання ресурсів мережі Інтернет, ІТ 
в цілому, хмарних технологій, додатків, візуальних 
веб-сервісів та програм-тренажерів, що дозволяють 
отримати миттєвий результат [2].

АНАЛІЗ ОСТАННІХ ДОСЛІДЖЕНЬ 
ТА ПУБЛІКАЦІЙ

Під час підготовки курсових проєктів та кваліфі-
каційних робіт за керівництвом викладачів кафедри 
«Комп’ютерні науки» в рамках створення та впрова-

дження в освітній процес програм-тренажерів з різ-
них дисциплін для здобувачів освіти зі спеціальності 
122 «Комп’ютерні науки» розроблено велику кіль-
кість програмного забезпечення для дистанційного 
навчання [3; 5; 6]. Використання комп’ютерних тре-
нажерів під час освітнього процесу сприяє кращо-
му вивченню, розумінню та засвоєнню навчального 
матеріалу, а також мотивує здобувачів освіти до само-
розвитку.

При виконанні роботи були розглянуті деякі існу-
ючі інші тренажери з різних дисциплін напрямку 
«Комп’ютерні науки». Переважна більшість таких 
програм пропонує здобувачу освіти або виконати 
практичне завдання з подальшим введенням відпові-
ді, або тестове завдання з вибором вказаних варіантів 
відповідей. При неправильному виконанні на екран 
з’являється повідомлення про помилку, або просто 
відповідь не зараховується у результат (рис. 1). Тоб-
то тренажери контролю знань є переважним типом 
таких програм для дистанційної освіти [5].

 
Рис. 1. Приклад перевірки відповіді в програмі-тренажері
а – усі чотири відповіді позначено правильно; 
б – була позначена відповідь (b)
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Наприклад, у роботі [6] пропонується виконати 
практичні розрахунки з введенням даних і результат 
виконання демонструється студенту без детального 
пояснення та посилання на теоретичний матеріал. 
Виникає потреба в такому програмному забезпеченні 
[7; 8], що дозволяє користувачу паралельно з перевір-
кою знань та вмінь, засвоювати послідовно теоретич-
ний матеріал. 

Саме така необхідність в комп’ютерних трена-
жерах чітко прослідковувалася у дистанційному 
навчальному курсі «Основи наукових досліджень 
в інформатиці» [3; 9] спеціальності 122 «Комп’ютерні 
науки».
ВІДОКРЕМЛЕННЯ НЕВИРІШЕНИХ РАНІШЕ 

ЧАСТИН ЗАГАЛЬНОЇ ПРОБЛЕМИ
У зв’язку з високим попитом на онлайн-курси 

в мережі Інтернет створюється велика кількість про-
грам-тренажерів та посібників. Зважаючи на постійне 
оновлення матеріалу з освітньої компоненти «Осно-
ви наукових досліджень в інформатиці» [4; 10; 11] та 
відсутність навчальних тренажерів в даному курсі, 
є потреба в їх розробці та програмній реалізації.

МЕТА ДОСЛІДЖЕННЯ
Створення програмного забезпечення тренаже-

ру за першим та другим модулями дистанційного 
навчального курсу «Основи наукових досліджень 
в інформатиці».

МЕТОДИ, ОБ’ЄКТ ТА ПРЕДМЕТ 
ДОСЛІДЖЕННЯ

Методи розробки – інтегроване програмне серед-
овище Eclipse, об’єктно-орієнтована мова програму-
вання Java та мови розмітки HTML, CSS.

Об’єктом дослідження є створення програмного 
забезпечення для забезпечення якості освіти під час 
дистанційного навчання. 

Предметом дослідження є програмний продукт, 
що реалізує тренажер дистанційного навчального 
курсу «Основи наукових досліджень в інформатиці» 
на мові програмування Java у середовищі Eclipse.

ОСНОВНИЙ МАТЕРІАЛ
Щоб створити дійсно якісний програмний про-

дукт, потрібно чітко визначити весь його життєвий 
цикл. Це чіткі кроки, що дозволяють зрозуміти, що 
повинен створити розробник, як досягти позитивного 
результату та які методи для цього використати. 

Методологія розробки програмного забезпечен-
ня – це перевірені способи та практики, що дозволя-
ють створити програмний продукт правильно та якіс-
но. Вибір методики дозволяє досягти стабільності під 
час розробки, а це одне з основних завдань.

Сам процес розробки програмного забезпе-
чення складається з приблизно однакових етапів. 
Але як ці етапи будуть реалізовуватися, як вони 
пов’язані між собою та за якими принципами пра-

цюють – визначає методологія розробки програм-
ного забезпечення [12].

Кожна модель розробки програмного забезпечен-
ня унікальна, адже має свої особливості, переваги та 
недоліки, що виконує різні завдання, реалізує продук-
ти та ідеї, зважаючи на принципи розробки. 

Проаналізувавши всі аспекти майбутньої розроб-
ки, було обрано методологію «Waterfall Model» (кас-
кадна модель або «водоспад»). 

«Waterfall Model» – це класична модель, яка вико-
ристовувалася на початку епохи розробки, але продо-
вжує активно застосовуватись й сьогодні [13]. Принцип 
роботи даної методології побудований лінійно: кожний 
наступний етап виконується лише тоді, коли повністю 
завершено попередній. Існує чітке розподілення етапів, 
й технологія реалізується ніби каскадом, поступово 
рухаючись від першого до останнього етапу [14].

Дана методика розробки дозволяє програмі-тре-
нажеру повноцінно та ефективно виконувати свою 
основну освітню функцію. 

Користуючись «Waterfall Model», розробник 
покроково створює всі елементи та дії, враховуючи 
деталі їх виконання кожного з них. Тому було визна-
чено наступні етапи виконання даної роботи:

І етап. Постановка завдань. На даному етапі 
визначається мета та завдання майбутньої програми-
тренажера та її ціль при подальшому використанні 
під час освітнього процесу.

ІІ етап. Створення описової інформаційної моделі 
майбутньої програми-тренажера.

ІІІ етап. Побудова логічної структури та алгорит-
му роботи програми-тренажера.

IV етап. Вибір середовища та мови програмуван-
ня, які в подальшому впливатимуть на можливості 
тренажера.

V етап. Створення елементів програмного забез-
печення тренажеру в обраному середовищі відповід-
ною мовою програмування.

VІ етап. Перевірка складових частин програми-
тренажера, тестування її під час роботи та, за потре-
би, її корекція чи вдосконалення.

Програма-тренажер повинна містити методичні 
рекомендації з вивчення модулю курсу та запитання 
у тестовій формі двох рівнів складності [15; 16], що 
супроводжуються теоретичною довідкою при виборі 
чи введенні відповіді.

І рівень складності:
Тестові запитання з вибором варіанту відповіді. 

Якщо здобувач освіти відповідає на питання непра-
вильно, то програма-тренажер повертає його до тео-
ретичного матеріалу.

ІІ рівень складності:
Запитання із введенням відповідей у задане тек-

стове поле. Здобувач освіти повинен самостійно ввес-
ти відповідь на питання. Якщо відповідь неправиль-
на, то з’являється вікно з теоретичним матеріалом.
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Для створення ефективного програмного забез-
печення тренажеру за модулями дистанційного 
навчального курсу «Основи наукових досліджень 
в інформатиці» розроблено чіткий алгоритм його дії, 
що реалізує всі поставлені задачі.

Крок 1. Вікно реєстрації здобувача освіти. 
Крок 2. Ознайомлення зі структурою та мето-

дичними рекомендаціями по вивченню теоретичного 
матеріалу дистанційного навчального курсу «Основи 
наукових досліджень в інформатиці».

Крок 3. Постановка питань першого рівня склад-
ності.

Крок 4. Постановка питань другого рівня склад-
ності.

При неправильній відповіді програма-трена-
жер повертає до теоретичного матеріалу по даному 
питанню. При виборі правильної відповіді програма-
тренажер переходить до наступного запитання [17].

Крок 5. Виведення результатів роботи з програ-
мою.

Враховуючи представлені вище етапи проекту-
вання, алгоритми дій та поставлені завдання перед 
програмою-тренажером, отримаємо цікавий для здо-
бувачів освіти метод перевірки та закріплення вивче-
ного матеріалу [18].

Для розробки програмного забезпечення тре-
нажеру за першим та другим модулями дистанцій-
ного навчання курсу «Основи наукових досліджень 
в інформатиці» була використана мова програмуван-
ня Java [19; 23; 24].

Для створення програми-тренажеру було вико-
ристано поширене інтегроване середовище програ-
мування (IDE) Eclipse [20]. Використання IDE надає 
можливості для швидшої та якіснішої роботи по роз-
робці програмного забезпечення за допомогою мови 
програмування та полегшує більшість технічних 
моментів [21].

Виняткові функції модульного інтегрованого 
середовища розробки програмного забезпечення 

Eclipse сприяють мотивації користувача та збіль-
шенню продуктивності його роботи. Особливо дане 
середовище може стати актуальним для використан-
ня у освітній діяльності під час розробки програм-
ного забезпечення програм для урізноманітнення 
навчальної діяльності, результатом чого стане підви-
щення рівня знань здобувачів освіти [22].

Перед початком роботи необхідно створити про-
єкт Java для розробки тренажеру. Для цього запус-
каємо програму Eclipse (рис. 2) та обираємо робочу 
папку для збереження файлів при роботі з програмою 
(рис. 3).

Вікно програми складається зі стандартних еле-
ментів, що присутні для всіх програм ОС Windows, 
це рядок заголовку, панель меню програми, кнопки 
управління вікном та вікон інтегрованого середови-
ща, що дозволяють працювати з робочим простором, 
кодом програми, консоль та інше.

Далі необхідно створити новий проєкт Java 
командою Файл  – Новий  – Проект Java. Вводимо 
ім’я майбутнього проєкту та обираємо папку для 
його збереження на ПК. Можна залишити обрану 
папку, яку було вказано при відкритті інтегрованого 
середовища (рис. 4) 

Для створення елементів проєкту потрібно в кон-
текстному меню папки проєкту обрати пункт Новий 

Рис. 2. Вікно завантаження Eclipse 2022-12

Рис. 3. Вибір папки для робочого простору з файлами в Eclipse
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та вказати тип створюваного елементу [25; 26]. Для 
роботи обрано віконну програму Application Windows 
(рис. 5). Таким чином, створено відповідно класи та 
інші елементи, що використовуватимуться в проєкті. 
Програма Eclipse полегшує створення даних елемен-
тів, використовуючи відповідні бібліотеки Java, що 
попередні були інстальовані в програмі. Це спрощує 
роботу та прискорює процес розробки.

Після вибору елементу проєкту відкривається 
редактор коду, де відбувається безпосереднє створен-
ня програми (рис. 6). Інтегроване середовище має ряд 
засобів, що полегшують введення коду, виділяючи 
відповідні елементи різним кольором та повідомля-
ючи користувача про наявні помилки. Крім того про-
грама видає підказки для усунення помилок коду та 
автоматично може додати частини програмного коду 
у вибране відповідне місце. 

Інтегроване середовище має в своєму арсена-
лі досить зручний інструмент у вигляді візуального 
редактора коду Design або Дизайнер (рис. 7). Цей 
інструмент доступний лише при роботі саме з вікон-

Рис. 4. Вікно створення нового проєкту Java

Рис. 5. Створення елементу Application Window
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ною програмою Application Window. Він дозволяє 
відразу бачити результат та додавати у створене 
вікно різні елементи методом Drag and Draw. Кожен 
елемент має певні властивості, що розробник може 
застосувати в Дизайнері, пропустивши написання 
відповідного коду вручну. Але не всі властивості 
можна вказати в Дизайнері, код неодмінно потрібно 
редагувати та дописувати вручну. Наприклад, оброб-
ник подій вимагає написання коду вручну.

Таким чином, можна створювати різні елемен-
ти програми, перевіряти їх на наявність помилок та 
запускати в тестовому режимі, перевіряючи функціо-
нальність всіх елементів програми. 

Тип віконної програми було обрано для майбут-
нього тренажера для більш комфортної з ним роботи, 

бо користувачі ПК звикли до вікон ОС Windows і при 
роботі з ними почувають себе впевнено, знаючи вели-
ку кількість елементів таких вікон.

Робота програми-тренажеру за 1 модулем дистан-
ційного навчального курсу «Основи наукових дослі-
джень в інформатиці» починається з вікна реєстрації 
користувача. Зокрема, з введення його імені та пріз-
вища для подальшого збереження результатів роботи 
з програмою-тренажером (рис. 8).

Дане вікно містить текстові поля для введення 
даних, а відповідно кнопка ВХІД виконує запис цих 
даних в змінні для їх подальшого використання про-
грамою. Кнопка СКАСУВАТИ очищує текстові поля 
в разі неправильного введення даних. Перейти до 
наступного кроку дозволяє кнопка ВХІД. 

Рис. 6. Вікно програми з робочим простором для введення коду

Рис. 7. Вікно програми з Дизайнером віконної програми
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Частина коду вікна реєстрації:

…
public Register() {
setBackground(new Color(255, 204, 204));
setTitle(“ПРОГРАМА-ТРЕНАЖЕР”);
setBounds(100, 100, 450, 300);
getContentPane().setLayout(new 
BorderLayout());
contentPanel.setBorder(new EmptyBorder 
(5, 5, 5, 5));
…

Наступні елементи – це вікна з довідкою по моду-
лях дистанційного навчального курсу «Основи нау-
кових досліджень в інформатиці» (рис. 9). В даних 
вікнах програми користувач ознайомлюється з тема-
ми модулів, може перейти та детальніше прочита-
ти методичні рекомендації до кожної теми модулів, 
натиснувши відповідні кнопки, та почати тестування.

Частина коду вікна ознайомлення з темами модуля:

…
private void initialize() {
frame = new JFrame();
frame.setTitle(«ПРОГРАМА-ТРЕНАЖЕР»);
frame.setBounds(100, 100, 747, 470);
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.
EXIT_ON_CLOSE);
…

Після того, як користувач ознайомиться із тема-
ми та методичними рекомендаціями дистанційного 
навчального курсу «Основи наукових досліджень 
в інформатиці», він натискає на кнопку ПОЧАТИ 
ТЕСТУВАННЯ та переходить до виконання тестових 
завдань.

Кожне питання виводиться в окремому вікні 
(рис.  10), а результат відповіді записується програ-
мою. Якщо відповідь невірна, то з’явиться вікно 
з теоретичною довідкою по даному питанню модуля 

(рис. 11), і здобувач освіти може повторити матеріал 
і спробувати відповісти правильно. Кількість спроб 
відповіді не обмежується, але програма фіксує їх 
і враховує у кінцевий результат.

Частина коду розробки даного вікна:

…
JRadioButton(«<html><p>взаємозв’язок між 
живою і матеріалізованою працею у раніше 
виконаних наукових дослідженнях;</p> 
</html>»); 
rdbtnNewRadioButton.setVerticalAlignment 
(SwingConstants.TOP); 
rdbtnNewRadioButton.setHorizontalAlignment
(SwingConstants.LEFT); 
rdbtnNewRadioButton.setFont(new Font 
(«Garamond», Font.BOLD, 14)); 
rdbtnNewRadioButton.setBounds(52, 158, 
640, 46); 
frame.getContentPane().
add(rdbtnNewRadioButton); 
JRadioButton rdbtnNewRadioButton_1 = 
new JRadioButton(«<html><p>система 
заходів по вдосконаленню методів і умов 
інтелектуальної праці, збереження 
здоров’я працівників на основі 
освітніх досягнень науки і техніки, 
що забезпечують найвищу ефективність 
розумової праці;</p></html>»); 
…

ОБГОВОРЕННЯ ОТРИМАНИХ РЕЗУЛЬТАТІВ
За допомогою даних елементів програмного 

забезпечення створено програму-тренажер із тесто-
вими завданнями для перевірки засвоєння навчаль-
ного матеріалу здобувачами освіти дистанційно-
го навчання курсу «Основи наукових досліджень 
в інформатиці». Порівнюючи дану програму з поді-
бними тренажерами [6; 11; 18], можна виділити такі 
особливості: при проходженні тестових завдань, 

Рис. 8. Вікно реєстрації програми-тренажера Рис. 9. Вікно ознайомлення з вмістом першого модуля
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здобувач освіти не просто відповідає на запитання, 
а має можливість усвідомити свої помилки, пере-
глянувши теоретичні відомості; здобувач освіти 
відповідає на питання до тих пір, поки відповідь 
не виявиться правильною, кількість спроб при 
цьому враховується в кінцевий результат; виконан-
ня завдань тренажеру відбувається за чітко визна-
ченими послідовними кроками, не можна перейти 
до наступного завдання, не розв’язавши правиль-
но попереднього (метод «Waterfall Model»). Саме 
останній пункт впливає на послідовне вивчення 
дисципліни, що, в свою чергу, забезпечує великий 
відсоток засвоєних знань [27].

ВИСНОВКИ
Отже, програма-тренажер орієнтована на те, щоб 

здобувач освіти покращив свої знання з дистанційно-

го навчального курсу «Основи наукових досліджень 
в інформатиці». Користувач може неодноразово вико-
нувати тестові завдання та читати теоретичний мате-
ріал, а викладач, в свою чергу, може оцінити знання 
студента, отримавши результати його роботи з про-
грамою.

Програмна реалізація тренажеру написана на 
об’єктно-орієнтованій мові програмування Java 
з використанням інтегрованого середовища програ-
мування Eclipse останньої версії 2022-12.

Нестандартні та інтерактивні методи, що вико-
ристовуються під час проведення занять мотивують 
здобувачів освіти до кращого вивчення дисциплін та 
самоосвіти, що в кінцевому результаті і є основним 
завданням сучасного педагога.

У подальшому створена програма-тренажер 
оновлюватиметься згідно навчального плану дисци-

 
Рис. 10. Вікно тестового завдання

Рис. 11. Вікно з теоретичною довідкою до 1 питання
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пліни відповідно до нових Державних стандартів та 
використовуватиметься як компонент навчального 
інформаційного середовища, що дає можливість не 
тільки підійти до розв’язання проблеми ефективної 

інтеграції самостійної роботи в навчальний процес, 
але також дозволяє без додаткових витрат аудитор-
ного часу заповнити прогалини в знаннях здобувачів 
освіти.
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pp. 564–571. [in Ukrainian]
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