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Аннотация. Исследование выполнено на основе педагогической стратегии форми-
рования ИКТ-компетенций студентов вузов — ролевого информационного моделиро-
вания, предполагающей разработку трехуровневой учебной информационной модели: 
идеальной (по замыслу преподавателя), реальной (обладающей конкретными проверяе-
мыми характеристиками) и модели с подкреплением (дидактическим сопровождением). 
Практическое конструирование таких моделей для формирования предпринимательских 
компетенций студентов вузов (клиентоориентированность, ценностно-ориентирован-
ное мышление, инициативность и ответственность за продукт, командное взаимо-
действие и распределение ролей, принятие решений в условиях неопределенности 
и управление рисками) излагается на примере ролевой компьютерной информационной 
игры «100 к 1», разрабатываемой в среде языка программирования Python.

© Мельник В. В., Юнов С. В., 2026

Инновационные 
педагогические 

технологии 
в образовании 

Innovative 
Pedagogical 
Technologies 
in Education



Инновационные педагогические технологии в образовании 53

Ключевые слова: ролевое информационное моделирование; дидактическое сопро-
вождение; игра «100 к 1»; триплексный анализ; предпринимательские компетенции.

Для цитирования: Мельник В. В. Дидактическое сопровождение ролевых ком-
пьютерных информационных моделей при формировании предпринимательских 
компетенций студентов вузов / В. В. Мельник, С. В. Юнов // Вестник МГПУ. Серия 
«Информатика и информатизация образования». 2026. № 1 (75). С. 52–66. https://doi.
org/10.24412/2072-9014-2026-175-52-66

Original article
UDC 378.1
DOI: 10.24412/2072-9014-2026-175-52-66

DIDACTIC SUPPORT OF ROLE-PLAYING COMPUTER 
INFORMATION MODELS IN THE FORMATION 

OF ENTREPRENEURIAL COMPETENCIES 
OF UNIVERSITY STUDENTS

Vladimir V. Melnik1, a, 
Sergey V. Yunov1, b 

1   �Kuban State University, 
Krasnodar, Russian Federation

a   �mvv97@mail.ru, https://orcid.org/0000-0002-8645-1181
b   �usv58@mail.ru , https://orcid.org/0009-0009-9840-7944

Abstract. The research is based on a pedagogical strategy for the formation of ICT com-
petencies of university students - role–based information modeling, which involves the de-
velopment of a three-level educational information model: ideal (according to the teacher’s 
plan), real (with specific verifiable characteristics) and a model with reinforcement (didactic 
support). The practical construction of such models for the formation of entrepreneurial 
competencies of students of universities (customer orientation, value-oriented thinking, 
initiative and product responsibility, teamwork and role allocation, decision-making in con-
ditions of uncertainty and risk management) is described on the example of the role-play-
ing computer information game “100 to 1”, developed in the environment of the Python 
programming language.
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Введение

В условиях цифровизации экономики и высшего образования воз-
растает спрос на подготовку специалистов, способных разрабаты-
вать ориентированные на потребителя цифровые решения. В связи 

с этим формирование предпринимательских компетенций студентов ИТ-на-
правлений приобретает системный характер и требует развития инициатив-
ности, клиентоориентированности, умения работать в команде, готовности 
принимать решения в условиях неопределенности и оценивать риски [1–4]. 
В представленной работе предпринимательские компетенции понимаются 
как наблюдаемые образовательные результаты: постановка и уточнение тре-
бований заказчика, принятие решений при неполном техническом задании, 
проверка решения на пользователе и в ошибочных сценариях, анализ рисков, 
планирование улучшений и защита проектных решений. Такая интерпре-
тация обеспечивает методическую связность исследования и фиксируется 
по продуктам деятельности и данным рефлексии. Актуальность проблемы 
подтверждается мониторинговыми данными о росте интереса к предприни-
мательству и необходимости поддержки молодежных предпринимательских 
практик [5; 6].

Педагогической основой выступает стратегия ролевого информацион-
ного моделирования (РИМ), в которой разработка компьютерных моделей 
и их дальнейшая защита выстраиваются через роли (заказчик, разработчик, 
пользователь, тестировщик и др.), что позволяет соотносить технические 
решения с ожиданиями конечного пользователя и формировать предпринима-
тельские компетенции [7–10]. РИМ предполагает разработку трехуровневой 
учебной информационной модели (идеальной, реальной, с дидактическим 
сопровождением) [8; 9; 11; 12]. Далее на конкретном примере покажем, что 
технология разработки такой модели способствует глубокому пониманию 
учебного материала студентами высшей школы и формированию у них ряда 
важных предпринимательских качеств.

Объектом моделирования выбрана игра «100 к 1» на языке Python, разработ-
ка которой требует формализации правил, управления состояниями и корректной 
обработки ввода; работа над прототипом способствует развитию как инструмен-
тальных умений, так и предпринимательских компетенций [7; 13; 14].

Научная новизна работы состоит в обосновании эффективности дидак-
тического сопровождения учебной ролевой компьютерной информационной 
игры как педагогического средства формирования ряда предпринимательских 
компетенций. Значимость подхода определяется операционализацией предпри-
нимательских компетенций через наблюдаемые образовательные результаты 
и их согласованием с ролевыми функциями участников, что повышает мето-
дическую воспроизводимость описываемой практики.

Практическая ценность заключается в представлении структуры со-
провождения и набора инструментов, применимых при проектировании 
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и экспертизе учебных цифровых прототипов. Цель статьи — представить 
дидактическое сопровождение разработки ролевой компьютерной информа
ционной игры «100 к 1» на языке Python, ориентированное на развитие предпри-
нимательских компетенций студентов ИТ-направлений подготовки.

Методы исследования

Работа носит теоретико-методический характер и выполнена в рамках ком-
петентностного подхода и педагогической стратегии ролевого информацион
ного моделирования. Применялись теоретические методы: анализ и обобщение 
научных публикаций по проблемам цифрового образования, игрового обучения 
и формирования предпринимательских компетенций; контент-анализ учебных 
программ и методических материалов; моделирование структуры учебной 
деятельности с учетом ролевого фактора. Для обоснования качества разрабаты-
ваемого учебного прототипа и дидактического сопровождения использовался 
триплексный анализ по критериям наглядности, адаптивности и защиты, пред-
усмотренный стратегией ролевого информационного моделирования. Диагно-
стические процедуры рассматриваются в статье как элементы проектируемого 
сопровождения, обеспечивающие фиксацию проявлений предпринимательских 
компетенций в образовательном процессе. Эмпирические результаты их приме
нения в настоящей работе не представлены.

Результаты исследования

Первый уровень учебной информационной модели игры «100 к 1» — 
модель по замыслу преподавателя — модель идеальная. Разработка 
компьютерной модели «100 к 1» обладает высоким учебным потенциалом, 
поскольку интегрирует алгоритмизацию, проектирование структур данных 
и организацию пользовательского взаимодействия в рамках единой сквозной 
задачи [8; 9; 11]. В предпринимательской логике прототип рассматривается как 
учебный аналог цифрового продукта: помимо функциональности, требуется 
обоснование ценности для пользователя, проверка устойчивости решения 
и планирование улучшений; поэтому ожидаемые результаты интерпретируются 
одновременно как предметные и как предпринимательские.

В ходе выполнения задания предполагается формирование следующих 
учебных результатов:

•	 моделирование предметной области игры (правила, данные, состояния);
•	 проектирование модульной структуры и структур данных (в том числе 

с элементами ООП);
•	 использование средств Python для реализации логики и интерфейса [13];
•	 обработка ввода и управление состоянием игры [14];
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•	 сохранение/загрузка данных с валидацией;
•	 обработка ошибок и типовых сценариев эксплуатации;
•	 интерпретация метрик «Отчета занятия» для диагностики и рефлек-

сии [9; 12].
Социальный потенциал задания связан с ориентацией на пользователя, 

учетом требований заказчика и командной ответственностью за качество 
результата. Ролевое распределение функций позволяет соотносить решения 
с ожиданиями разных участников и развивать профессиональную коммуни-
кацию [1; 3; 15].

В контексте формирования предпринимательских компетенций социаль-
ный потенциал проявляется в следующих аспектах:

•	 клиентоориентированность и формализация требований заказчика;
•	 ценностное обоснование полезности и удобства решения для целевой 

аудитории;
•	 инициативность и ответственность за продукт при неполном ТЗ и огра-

ничениях времени;
•	 командное взаимодействие и распределение ответственности;
•	 принятие решений в неопределенности и управление рисками (уязви-

мость, граничные случаи, меры защиты);
•	 итеративное улучшение по обратной связи и тестированию;
•	 презентация и защита прототипа по критериям качества (в том числе 

перед экспертом/инвестором) [1–4; 7].
Воспитательный потенциал задания связан с установками ответствен-

ного создания цифровых решений: прозрачностью правил, корректной 
обработкой данных и уважением к пользователю. Проектирование и те-
стирование модели актуализируют требования к качеству и надежности результа- 
та [12; 16].

В ролевом обсуждении целесообразно акцентировать корректность вы-
числений, справедливость игровой механики и уважительное взаимодействие 
с пользователем, а также самоанализ через фиксацию допущений и способов 
их устранения в «Отчете занятия» и листе рефлексии [12].

Второй уровень учебной информационной модели — модель реальная. 
Реальная модель представляет собой работающий прототип игры «100 к 1», 
обеспечивающий подсчет баллов, отображение хода, учет попыток и передачу 
хода. Предусмотрены сохранение/загрузка и формирование итогового «От-
чета занятия» с показателями игрового процесса. Качество реальной модели 
целесообразно анализировать по принципу триплексного исследования, пред-
усмотренного педагогической стратегией РИМ: наглядность, адаптивность 
и защита [8; 9; 11].

Отметим, что критерии триплексного анализа в исследовании выполняют 
двойную функцию: 

1)	 задают технологические требования к качеству прототипа как к продук-
ту, предназначенному для пользователя;
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2)	 выступают дидактическими рамками формирования предпринима-
тельских компетенций, поскольку предполагают обоснование ценности и по-
нятности решения, его масштабируемость, а также учет рисков эксплуатации 
и устойчивость к ошибкам.

Наглядность проявляется в понятном пользователю представлении теку-
щего состояния игры: отображении скрытых и открытых ответов, очков каждой 
команды, индикатора хода и количества оставшихся попыток. Для обеспечения 
объяснимости результатов важно, чтобы начисление очков было прозрачно 
связано с выбранными ответами (рис. 1) [8; 11].

Рис. 1. Игровое поле с автоматическим подсчетом ответов

Адаптивность выражается в возможности изменять параметры и исход-
ные данные без переработки логики программы (банк вопросов, имена команд, 
режим попыток и правила начисления очков) (см. рис. 2). В теории РИМ 
это соответствует принципу параметричности: ключевые параметры задаются 
однократно и обеспечивают автоматический перерасчет (см. рис. 4) [7; 8].

Защита модели обеспечивается устойчивостью к типовым ошибкам ввода 
и эксплуатации. Критически значимы проверки на пустой ввод, повторный 
ввод уже открытого ответа, ввод варианта, который ранее был дан другой ко-
мандой, а также обработка ситуаций, когда данные банка вопросов неполны 
или некорректны (см. рис. 3). Правило «до 3 попыток» должно реализовывать-
ся так, чтобы исключить зависание игры и обеспечить корректную передачу 
хода [9; 11].
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Третий уровень учебной информационной модели — модель с дидак-
тическим сопровождением. Для фиксации освоения учебного материала 
рекомендуется лист рефлексии: обучающиеся отмечают использованные воз-
можности Python и инструментов разработки, разграничивая ранее освоенное 
и новое. Лист используется для индивидуальной/групповой рефлексии и педа
гогической диагностики [16; 17].

В ходе практического занятия ячейки с отметкой о возможностях, исполь-
зованных впервые, рекомендуется выделять красным цветом, а известные 
ранее — зеленым (для визуального контроля преподавателем) (табл. 1). Каж-
дый пункт таблицы обсуждается и анализируется совместно с преподавателем 
в конце занятия. В предпринимательской логике лист рефлексии и материа
лы «Отчета занятия» выполняют функцию учебного аналога продуктовой 

Рис. 2. Окно для ввода вопроса, вариантов ответа и баллов за отгадывание

Рис. 3. Уведомление о повторной попытке ввода ранее открытого слова
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аналитики: они позволяют фиксировать не только факт реализации решения, 
но и качество принятия решений, динамику ошибок, эффективность командно-
го взаимодействия и обоснованность последующих улучшений. В результате 
развиваются компетенции итеративного улучшения по результатам обрат-
ной связи, ответственности за качество продукта и аргументации проектных 
решений.

Таблица 1

Возможность Изучено ранее Изучено впервые
Работа с библиотекой tkinter (графический 
интерфейс пользователя)
Обработка событий (ввод ответа, нажатия 
кнопок, управление ходом)
Работа со строками и нормализация ввода 
(регистр, «е/е», пробелы)
Использование json для хранения банка 
вопросов и/или сохранения игры
Работа с файловой системой (os / os.path): 
проверка существования файлов, чтение/запись
Обработка исключений (try/except) 
и сообщения пользователю об ошибках
Структуры данных Python (списки, словари) 
для хранения состояния игры

Рис. 4. Окончание игры с автоматическим подсчетом баллов 
и выводом сообщения о победителе
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Возможность Изучено ранее Изучено впервые
Применение объектно-ориентированного подхо
да (классы/методы) для структурирования кода
Формирование «Отчета занятия»: фиксация 
результатов и показателей игрового процесса 
в файле

Ниже приведены типичные ошибки (табл. 2), возникающие при разработке 
модели, и возможные причины их появления. Материал используется для обсуж-
дения и коррекции стратегии работы команды [8; 10; 14].

Таблица 2

№ Ошибки Возможные причины
1 Некорректная обработка событий 

интерфейса (нажатия кнопок, ввод 
ответов)

Недостаточное понимание событийной 
модели и принципов работы GUI;
смешение логики и интерфейса

2 Ошибки в логике проверки ответов 
(учет регистра, повторов, «е/е», 
синонимов)

Поверхностная спецификация требо
ваний;
недостаток навыков обработки строк 
и нормализации данных

3 Нарушение правила «до 3-х попыток» 
(не сбрасываются ошибки, 
не передается ход, не фиксируется 
попытка)

Неумение работать с состояниями 
и граничными условиями;
отсутствие тестирования сценариев 
«ошибка за ошибкой»

4 Отсутствие защиты от повторного 
открытия ответов и повторного 
начисления очков

Недостаточное внимание к хранению 
состояния (открыто/закрыто);
отсутствие блокировок и проверок 
на повтор

5 Некорректная работа сохранения/ 
загрузки игрового процесса

Неправильное применение JSON;
отсутствие проверки целостности файла; 
отсутствие обработки исключений 
при чтении/записи

6 Непрозрачное или неполное 
отображение результатов 
(не видно, почему начислены очки; 
нет отображения ошибок)

Недостаточное понимание критерия 
«наглядность»; 
ориентация только на вычисления 
без учета пользовательского восприятия

7 Жесткое «зашивание» данных 
(вопросов/ответов) в код 
без возможности замены банка 
вопросов

Неосвоенность принципа параметрич-
ности;
недостаток навыков проектирования 
отделения данных от логики

8 Отсутствие «Отчета занятия» 
или фиксации ключевых показателей 
игры

Недооценка диагностической функции 
модели;
отсутствие привычки документировать 
результаты и процесс

9 Уязвимость к некорректным данным 
(пустые ответы, неверные веса, сумма 
очков вне допустимых границ)

Недостаток валидаторов и проверок; 
отсутствие тестирования на «плохих 
данных» и пограничных значениях
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Представленная типология ошибок используется не только как средство 
коррекции предметных действий, но и как дидактический инструмент форми-
рования предпринимательских компетенций:

•	 выявление причин ошибок переводит работу команды в режим управ-
ления рисками;

•	 фиксация дефектов и планирование их устранения — в режим итера-
тивной разработки;

•	 обсуждение пользовательских затруднений — в режим клиентоориен-
тированности и ценностного обоснования улучшений.

Педагогическая стратегия ролевого информационного моделирования 
предполагает распределение функций и ответственности между участниками, 
что позволяет рассматривать одну и ту же информационную модель с разных 
позиций и тем самым обеспечивать осмысленное освоение как инструменталь-
ных, так и предпринимательских компетенций [9–11].

Нами предложен и рассмотрен ниже следующий ролевой набор:
Постановщик задачи (заказчик): формулирует требования и ограничения, 

задает метрики и критерии качества, фиксирует допущения.
Разработчик (программист, аналитик): проектирует и реализует модель 

(логика, данные, интерфейс), обеспечивает параметричность и устойчивость, 
готовит механизм сохранения/загрузки и отчетности.

Пользователь/игрок: тестирует удобство и понятность интерфейса; выяв-
ляет «неочевидные» места и несоответствия ожиданиям; дает обратную связь 
по критерию наглядности.

Тестировщик: проверяет типовые и пограничные сценарии, фиксирует 
дефекты, оценивает устойчивость и защищенность.

При необходимости усложнения модели и усиления предпринимательского 
компонента допускается введение дополнительных ролей:

Модератор/ведущий (тайм‑кипер): обеспечивает соблюдение регламента, 
фиксирует результаты раундов, контролирует корректность хода игры и взаи-
модействия команд; актуализирует требования к надежности и предсказуемо-
сти поведения программы.

Эксперт/инвестор: оценивает модель как прототип цифрового продук-
та (задает вопросы о ценности, целевой аудитории, метриках качества, ри-
сках и способах масштабирования; инициирует защиту и аргументацию 
решений).

Ролевое распределение функций обеспечивает целенаправленное формиро-
вание предпринимательских компетенций: роль заказчика задает клиентоориен-
тированность и ценностную рамку требований; роль разработчика — инициа-
тивность, ответственность и реализацию решений; роль пользователя — фокус 
на понятности и полезности продукта; роль тестировщика — управление ри-
сками, устойчивость и доказательность качества; роль эксперта/инвестора — 
презентацию и аргументированную защиту прототипа с опорой на критерии 
и показатели (см. табл. 3).
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Таблица 3

№ Содержание вопросов Цели
1 Какие параметры игры целесообразно 

задавать однократно (например, число 
попыток, число ответов, правила начисле-
ния очков) и как обеспечивается автома-
тический перерасчет при их изменении?

Проверить реализацию принципа пара-
метричности и осознанность проектных 
решений

2 Как организовано хранение банка 
вопросов и ответов (например, JSON) 
и каким образом выполняется его заме-
на без изменения программной логики?

Оценить адаптивность модели и отделе-
ние данных от алгоритмов

3 Какие механизмы предотвращают 
повторный ввод уже открытого ответа 
и повторное начисление очков?

Проверить защищенность и коррект- 
ность управления состоянием игры

4 Как реализовано правило «до 3 попы-
ток» и какие сценарии могут привести 
к ошибке передачи хода?

Выявить умение работать с граничны-
ми условиями и обеспечивать устойчи-
вость поведения программы

5 Каким образом пользователь понимает, 
почему начислены очки (объяснимость 
результата)?

Оценить наглядность и пользователь-
скую интерпретируемость модели

6 Какие типовые ошибки ввода обрабаты-
ваются (пустой ответ, неверный формат, 
«е/е», регистр) и какие сообщения полу
чает пользователь?

Проверить качество валидации и ориенти-
рованность на пользователя

7 Какие данные фиксируются в «Отчете 
занятия» и какие показатели качества 
(метрики) можно на их основе вычис-
лить?

Связать техническую реализацию с диаг
ностикой и предпринимательской логи-
кой измерения результата

8 Какие риски (технические, организа
ционные, пользовательские) характер-
ны для данной модели и какие меры 
снижения вы предлагаете?

Актуализировать компетенции управ-
ления рисками и принятия решений 
в неопределенности

9 Как вы адаптируете модель под другую 
тему вопросов или другую аудиторию 
при сохранении общей структуры?

Проверить переносимость решения 
и понимание инвариантных элементов 
модели

10 Какие улучшения вы планируете в сле-
дующей итерации (удобство, устой-
чивость, расширение функционала) 
и как обоснуете приоритеты?

Развить способность к итеративному 
развитию продукта и аргументации 
решений

Дополнительные вопросы используются для управляемого обсуждения 
качества модели, выявления скрытых проблем и фиксации предприниматель-
ской логики (ценность, метрики, риски, решения в условиях неопределенно-
сти) [1; 2; 15].
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Заключение

Обсуждение недостатков и ограничений рекомендуется проводить в логике 
«критерии качества → выявленный дефицит → причина → решение следую-
щей итерации». При этом целесообразно сопоставлять ограничения с ролями: 
пользователь фиксирует проблемы удобства и понимания, тестировщик — 
уязвимости и ошибки, постановщик задачи — несоответствия требованиям 
и метрикам. В качестве ориентиров для обсуждения можно использовать 
следующие направления:

–	 ограниченность банка вопросов и вариативности ответов;
–	 неполная обработка вариантов ввода, приводящая к ложным ошибкам;
–	 недостаточная прозрачность начисления очков или отсутствие поясне-

ния результатов для пользователя;
–	 ошибки управления состоянием, приводящие к некорректной динамике 

игры;
–	 уязвимость к некорректным данным банка вопросов, отсутствие вали-

даторов;
–	 недостаточная надежность сохранения/загрузки и отсутствие обработки 

исключений при работе с файлами;
–	 неполнота «Отчета занятия» как средства диагностики (отсутствие 

метрик времени, числа ошибок, качества обратной связи).
Обсуждение перспектив следует направлять на выявление переносимых 

элементов модели (инвариантов) и возможных вариативных расширений, 
связанных с целевой аудиторией и контекстом применения. В предпринима-
тельской логике это соответствует анализу потенциальной ценности продукта 
и сценариев его развития [7; 9; 10].

Возможные направления развития и переноса решений:
–	 расширение банка вопросов и тематическая адаптация;
–	 введение режима синонимов и умного сопоставления ответов;
–	 развитие системы метрик и аналитики по «Отчету занятия»;
–	 расширение набора ролей и усложнение процедур защиты модели;
–	 перенос принципов триплексного анализа на другие игровые и симуля-

ционные модели: сохранение критериев наглядности, адаптивности и защиты 
как универсальных требований качества.

Опытная работа со студентами факультета компьютерных технологий 
и прикладной математики Кубанского государственного университета и ре-
зультаты их анкетирования позволяют сделать вывод о том, что предложенное 
дидактическое сопровождение ролевых компьютерных информационных мо-
делей способствует более глубокому усвоению учебного материала и форми-
рованию отмеченных выше предпринимательских компетенций.
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