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Аннотация: обучение интернет-технологиям будущих специалистов в 

области дизайна мультимедиа способствует их успешности на рынке труда 

при условии, что в процессе обучения используются активные методы. Одним 

из них является метод проектов. В статье проанализирован опыт обучения 

студентов магистерской программы «Дизайн мультимедиа» на 

художественно-графическом факультете педагогического университета в 

рамках нескольких дисциплин, связанных с разработкой веб-продуктов и 

управлением интернет-проектами. Методы исследования: анализ научно-

педагогической литературы и педагогический эксперимент. Установлено, что 

проблема обучения студентов творческих направлений подготовки 

техническим навыкам создания интернет-продуктов может быть решена 

путем использования технологии программирования без написания кода и 

метода индивидуального проекта. Применение метода индивидуального 

практико-ориентированного проекта рассмотрено на примере создания веб-

сайта для заказчика, выбранного случайным образом, и на примере разработки 

собственного художественно-педагогического интернет-проекта. Обобщение 

полученных результатов позволило сделать выводы о том, что использование 

технологии создания цифровых продуктов без написания кода дает 
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возможность обучающимся выполнять завершенные интернет-проекты с 

помощью специальных сервисов и платформ, а метод индивидуального 

практико-ориентированного проекта позволяет им выполнять личностно 

значимые интернет-проекты и способствует повышению мотивации к 

обучению и формированию универсальных и профессиональных компетенций. 

Результаты исследования могут быть использованы при обучении интернет-

технологиям студентов творческих направлений подготовки. 

Ключевые слова: обучение интернет-технологиям, междисциплинарный 

проект, метод индивидуального проекта, технология no-code, веб-дизайн, 

управление интернет-проектами. 
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Abstract: teaching Internet technologies to Multimedia Design students 

contributes to their success in the labour market, provided that the project method 

and other similar approaches are used in the learning process. The article analyses 

the experience of teaching modern Internet technologies to students of the Master's 

programme "Multimedia Design" at the Art and Graphic Faculty of the Pedagogical 

University. Research methods: analysis of scientific and pedagogical literature and 

pedagogical experiment. It was established that the problem of teaching students in 

creative training areas technical skills required for creating Internet products can be 

solved by using no-code technology and the individual project method. Using 

creating a website for a randomly selected customer and developing one's own art 



and pedagogical Internet project as the example, we analysed the application of the 

individual practice-oriented project method. The results allowed us to draw 

conclusions that creating digital products without writing code enables students to 

perform completed Internet projects using special services and platforms, and the 

method of individual practice-oriented project allows them to perform personally 

significant Internet projects and helps to increase motivation for learning and the 

formation of universal and professional competences. The results of the study can be 

used in teaching Internet technologies to creative students. 

Keywords: internet technology education, interdisciplinary project, individual 

project method, no-code technology, web design, Internet project management. 
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Резюме. Енчен те вĕрентӳре проект меслечĕ пек çĕнĕ меслетсемпе усă 

курас пулсан – мультимедиа дизайнĕн пулас специалисчĕсене интернет 

технологийĕсене вĕрентни, паллах, вĕсене малашне ĕç рынокĕнче ăнăçу тума 

май парать. Статьяра «Мультимедиа дизайнĕ» магистр программине алла 

илекен студентсене педагогика университечĕн ӳнерпе графика факультетĕнче 

интернет продукчĕ тăвассипе тата интернет проекчĕсемпе çыхăннă темиçе 

дисциплина картинче усă курса вĕрентнине пĕтĕмлетнĕ. Тĕпчев меслечĕсем: 

педагогика ăслăлăхĕн литературине тишкерни тата педагогика эксперименчĕ. 

Çакна тупса палăртнă: интернет продукчĕ тăвас енĕпе техника хăнăхăвĕсем илес 

тĕллевлĕ ӳнерçĕ студентсене вĕрентес ыйтăва код тата харпăрлăх проекчĕн 

меслетне çырмасăрах, программăлав технологийĕсемпе усă курса татса пама 



пулать. Практикăпа çыхăнтарса кашнин валли хатĕрленĕ проектпа епле усă 

курмаллине – заказ тăвакан валли интернетран ăнсăртран илнĕ тĕслĕх çине тата 

уйрăм студент хăй тĕллĕн тунă проект çине таянса ăнлантарнă. Илнĕ 

результатсене танлаштарса тишкерни çакăн пек пĕтĕмлетӳсем тума май парать. 

Цифра продукчĕсем çине код çырмасăр тунă технологисем студентсене, ятарлă 

сервиссемпе платформăсем пулăшнипе, мĕн пур енчен тивĕçтерекен интернет 

продукчĕсем туса кăларма май параççĕ, кашнин вĕренес кăмăлне çĕклеççĕ, 

профессире кирлĕ нумай енлĕ пĕлӳпе хăнăхăва калăпласа çитĕнтерме 

пулăшаççĕ. Тĕпчев результачĕсемпе – ӳнер пултарулăхĕ енĕпе пĕлӳ илекен 

студентсене интернет технологийĕсене вĕрентнĕ чухне усă курма юрать. 

Тĕп сăмахсем: интернет технологийĕсене вĕрентесси, икĕ е темиçе 

предмета пĕрлештерекен проект, уйрăм çынна харпăр хăй проектне тутаракан 

меслет, кодсăр технологи, интернетра тăвакан дизайн, интернет проекчĕсене 

ертсе пырасси. 

 

Введение 

Магистерская программа «Дизайн мультимедиа» направления подготовки 

54.04.01 Дизайн, реализуемая на художественно-графическом факультете 

Московского педагогического государственного университета, готовит 

выпускников к художественно-творческой и научно-исследовательской 

профессиональной деятельности в сфере дизайна. Среди задач данной 

образовательной программы важное место занимает формирование навыков 

проектирования информационного и визуального пространства и разработки 

проектных идей в области дизайна мультимедиа на основе научных 

исследований. Дизайнер мультимедиа должен уметь создавать медиаконтент, 

сочетающий различные виды информации: графика, звук, видео, анимация, а 

также владеть веб-технологиями и иметь представление о смежных областях, 

таких как интернет-маркетинг. Кроме того, в педагогическом вузе уделяется 

внимание освоению технологий создания мультимедийных интерактивных 

образовательных ресурсов. 



Актуальность исследования особенностей обучения будущих дизайнеров 

мультимедиа на художественно-графическом факультете обусловлена 

востребованностью таких специалистов и динамичным развитием мультимедиа 

и интернет-технологий. 

Цель исследования: обосновать эффективность использования метода 

междисциплинарного индивидуального проекта на основе технологии no-code 

для повышения мотивации к обучению и формирования универсальных и 

профессиональных компетенций студентов, обучающихся по магистерской 

программе «Дизайн мультимедиа». 

Научная новизна определяется тем, что разработана методика реализации 

междисциплинарного индивидуального проекта на основе технологии no-code 

при обучении студентов магистратуры направления подготовки «Дизайн» и 

доказана ее эффективность. Теоретическая значимость исследования состоит в 

выявлении педагогического потенциала технологии создания веб-продуктов без 

написания кода при обучении студентов образовательных программ творческой 

направленности. Практическая значимость исследования заключается в том, 

что результаты могут быть использованы при обучении интернет-технологиям 

студентов творческих направлений подготовки. 

Анализ учебного плана образовательной программы «Дизайн 

мультимедиа» позволил выделить дисциплины, связанные с интернет-

технологиями. Это «Веб-дизайн», «Проектирование пользовательского 

интерфейса», «Дизайн-проектирование веб-приложений», «Интернет-

маркетинг», «Менеджмент интернет-проектов». 

Проблема заключается в необходимости ответить на вопрос: каковы 

условия эффективности использования метода проектов в обучении студентов?  

Гипотеза исследования: если использовать технологию программирования 

без написания кода и метод междисциплинарного индивидуального проекта, 

это будет способствовать повышению мотивации к обучению студентов 

магистерской программы «Дизайн мультимедиа» и формированию их 

универсальных и профессиональных компетенций. 



Задачи исследования. 

1. Проанализировать научную литературу о проектном обучении и 

современных подходах к обучению студентов интернет-технологиям. 

2. Описать и обосновать необходимость использования метода 

междисциплинарного индивидуального проекта на основе технологии no-code в 

процессе обучения студентов, обучающихся по магистерской программе 

«Дизайн мультимедиа». 

3. Выявить, как применение метода индивидуального 

междисциплинарного проекта и программирования без написания кода влияет 

на мотивацию к обучению и формирование универсальных и 

профессиональных компетенций студентов. 

Известный исследователь проектного обучения Е.С. Полат указывает, что 

«метод проектов всегда предполагает решение какой-то проблемы», а результат 

проекта должен быть «осязаемым» [Полат, 2003, с. 41-42]. Следуя 

предложенной ею типологии, в нашем исследовании мы рассматриваем 

индивидуальный практико-ориентированный межпредметный проект с 

поправкой на «междисциплинарный» с учетом терминологии высшего 

образования. 

Проблеме проектной деятельности применительно к обучению студентов 

магистратуры посвящена работа об организации проектного обучения в 

учреждении высшего образования [Глухова, Гудов, Сирик, 2024]. Авторы 

описывают результаты масштабного экспериментального исследования, 

проведенного в процессе обучения будущих преподавателей математики и 

информатики с целью «разработки одного из способов организации и 

сопровождения проектного обучения, направленного на формирование 

универсальных и профессиональных компетенций обучающихся». В данном 

случае показателем успешности разработанной методики служит 

сформированность компетенций обучающихся. 

В свою очередь вопрос критериев сформированности компетенций 

рассмотрен в работе Е.В. Ворсиной и Т.А. Снигиревой, где вводится понятие 



цикличности развития компетентности, и устанавливаются показатели 

«осознанности» или «неосознанности» правильности выполнения заданий 

[Ворсина, Снигирева, 2012, с. 69-70]. Вопросы разработки оценочных средств 

для диагностики сформированности ИКТ-компетентности будущих учителей 

информатики поднимает в своей работе Н.Б. Паршукова. Она предлагает 

проводить экспертную оценку результатов выполнения студентами 

комплексных практико-ориентированных заданий [Паршукова, 2018]. 

Метод проектов может быть использован как средство развития 

творческого потенциала студента и как форма промежуточной и итоговой 

аттестации [Панова, 2016], он положительно влияет «на мотивацию студентов к 

формированию профессиональных компетенций в условиях цифровизации 

образования» [Никулова, 2024, с. 248]. В.О. Косачева предлагает изучать 

мотивацию к обучению с позиции общей мотивации и утверждает, что 

проблема развития мотивации «приобретает актуальность при внедрении новых 

стандартов обучения, основанных на системно-деятельностном, 

компетентностном подходах» [Косачева, 2022, с. 237]. Активные методы 

обучения студентов веб-технологиям, в том числе и метод проектов, 

способствуют формированию у них креативности, умения учиться, управлять 

своим временем [Паршукова, 2022]. 

В работе Юй Си описаны принципы проектирования пользовательского 

интерфейса и основанные на них содержание и этапы обучения студентов 

проектированию пользовательского интерфейса мобильных устройств. 

Подчеркивается, что «преподаватели должны постоянно изучать новые 

концепции и способы проектирования», учитывая изменения в развитии 

дизайна пользовательского интерфейса [Юй, 2023, с. 336]. 

Авторы исследования специфики обучения студентов творческих 

специальностей в условиях цифровизации делают акцент на фиксации 

цифрового следа дидактического процесса при лекционном формате обучения 

[Пономарев, Золотарева, 2022]. В нашем исследовании мы используем 



возможности цифровизации при проведении как лекционных, так и 

практических занятий. 

Материал и методы исследования 

Исследование проводилось в ходе обучения студентов магистерской 

программы «Дизайн мультимедиа» на художественно-графическом факультете на 

протяжении восьми лет. Применялись следующие методы: анализ научно-

педагогической литературы по проблеме исследования, педагогический 

эксперимент, в основе которого лежит метод индивидуального 

междисциплинарного проекта, анализ продуктов деятельности студентов, 

репродуктивный анализ собственного педагогического опыта, изучение 

педагогической документации, опрос, собеседование, обобщение полученных 

результатов.  

Результаты исследования и их обсуждение  

Студентов магистратуры, обучающихся на художественно-графическом 

факультете, характеризует художественная подготовка, полученная на 

предыдущем уровне образования, владение современными цифровыми 

технологиями и готовность изучать и использовать новые программные 

продукты, предназначенные для создания медиаконтента. Студенты 

магистерских программ успешно осваивают большое количество 

теоретического материала и охотно делятся своими знаниями в ходе 

выступлений на семинарах, которые обычно сопровождаются демонстрацией 

визуального контента. 

Изучению дисциплин, связанных с интернет-технологиями, предшествует 

изучение таких дисциплин, как «Аудиовизуальные технологии в дизайне 

мультимедиа», «Анимация», «Визуальный сторителлинг и мультимедиа», 

способствующих актуализации умений обрабатывать и сочетать различные 

виды информации. Дисциплины, отнесенные нами к интернет-технологиям, 

можно разделить на две группы: с технологической составляющей и с 

экономической составляющей. К первой группе относятся «Веб-дизайн», 

«Проектирование пользовательского интерфейса», «Дизайн-проектирование 



веб-приложений», а ко второй группе следует отнести «Интернет-маркетинг» и 

«Менеджмент интернет-проектов». 

В настоящее время веб-индустрия развивается стремительно, но в целом 

последовательность этапов создания веб-продукта, сформулированная пять лет 

назад, не изменилась: «определение концепции проекта, создание структуры 

сайта, дизайн макетов, HTML-верстка, программирование, а также запуск и 

сопровождение конечного продукта» [Бекирова, Халилова, 2019, с. 89]. 

Появилось осознание важности проектирования взаимодействия пользователя с 

интерфейсом сайта или приложения, соответственно произошло разделение 

понятия «дизайн сайта» на дизайн пользовательского опыта UX-дизайн (от 

англ. user experience design) и дизайн интерфейса UI-дизайн (от англ. user 

interface design), что особенно актуально при проектировании мобильных 

приложений. 

При обучении студентов направления подготовки «Дизайн» важное 

значение имеют этапы проектирования взаимодействия и дизайна интерфейса. 

Что касается этапов верстки и программирования, то это область деятельности 

специалистов в области информационных технологий (IT-специалистов), 

которые владеют навыками веб-программирования [Паршукова, 2022]. Вряд ли 

целесообразно требовать от современного веб-дизайнера «знания HTML, CSS, 

JavaScript и других языков программирования, а также умения работать с 

различными графическими программами» [Агеева, Петросян, 2024, с. 1346]. 

Сложные веб-проекты создает команда специалистов, среди которых есть и 

разработчики, и дизайнеры, а для реализации технически несложных и учебных 

проектов можно использовать технологию no-code, которая позволяет создавать 

веб-продукты без написания кода [Северова, 2024]. 

Технология no-code основана на использовании специальных сервисов и 

платформ, обладающих визуальным интерфейсом и работающих по принципу 

конструктора. К ним относятся популярные в настоящее время графический 

онлайн-редактор Figma и конструктор сайтов Tilda. 



Рассмотрим, как организовано обучение студентов магистратуры на 

примере дисциплины «Веб-дизайн». На первом занятии студенты знакомятся с 

рейтинг-планом, включающим контрольные мероприятия с минимальным и 

максимальным количеством баллов в базовой и дополнительной частях. 

Преподаватель конкретизирует задания, показывает примеры успешных 

проектов и с помощью генератора случайных чисел распределяет темы 

проектов между студентами, что соответствует реальной жизненной ситуации, 

в которой дизайнер должен быть готов работать с любым заказчиком. 

По учебному плану объем лекционных занятий составляет всего 2 часа, 

поэтому теоретический материал излагается кратко, с опорой на визуализацию 

и с привязкой к перечню вопросов. Вопросы распределяются между 

магистрантами для подготовки докладов на последующих занятиях. 

Выступление с докладами проходит в формате мини-конференции, где 

преподаватель выступает в роли модератора и направляет ход дискуссии. Среди 

обсуждаемых вопросов наиболее актуальны вопросы, относящиеся к сфере 

UX/UI-дизайна. Исследования в этой области особенно интересны студентам, 

выбравшим ее в качестве темы магистерской диссертации. Они приводят 

результаты современных научных работ, таких как статья, в которой 

анализируется внимание пользователей к визуальным элементам веб-дизайна в 

зависимости от их профессии и образования [Qing, Ibrahim, Nies, 2024]. 

Результаты подобных исследований могут быть использованы студентами при 

выполнении практических заданий по созданию веб-страниц в процессе 

анализа целевой аудитории. 

Практическое задание в формате индивидуального проекта выполняется 

поэтапно с отчетностью по каждому этапу. Предпроектное исследование 

конкурентной среды завершается выступлением с демонстрацией 

соответствующих сайтов и мотивированной оценкой их по критериям удобства 

пользовательского интерфейса. Результат следующего этапа – макет сайта, 

разработанный с помощью сервиса Figma – утверждается у «заказчика» 

(преподавателя), после чего создается и презентуется работающий сайт, 



ориентированный на целевую аудиторию и отвечающий требованиям 

гипотетического заказчика. Утверждение макета и презентация готового 

продукта проводятся публично с участием всей студенческой группы. 

Игровая ситуация выполнения веб-проекта для конкретного заказчика 

способствует повышению заинтересованности студентов в качественном 

выполнении проекта. Дизайнерские решения должны быть обоснованы, для 

этого студенты используют полученные теоретические знания. 

Изучению дисциплины «Веб-дизайн» предшествует изучение дисциплин 

«Проектирование пользовательского интерфейса» и «Дизайн-проектирование 

веб-приложений», в ходе которых студенты выполняют разработку 

пользовательского интерфейса с анимационными элементами и разработку 

дизайна веб-приложения для мобильного устройства. В целом дисциплины с 

технологической составляющей направлены на освоение навыков организации 

информации в интернет-пространстве. 

При обучении студентов дисциплинам второй группы, связанным с 

интернет-маркетингом и управлением интернет-проектами, используется метод 

междисциплинарного индивидуального проекта. 

В работе В.А. Свирина предложено следующее определение интернет-

маркетинга: «это комплексная стратегия и практика эффективного управления 

продвижением товаров, услуг и ценностей на рынке путем использования 

современных информационных технологий» [Свирин, 2024, с. 832]. 

Представляют интерес исследования, посвященные новым инструментам 

интернет-маркетинга [Татаринов, 2022], а также выявлению критериев и 

факторов успеха интернет-проектов [Артемьев, Килина, 2015]. 

Теоретическая составляющая дисциплин охватывает такие понятия, как 

управление интернет-проектами, SWOT-анализ проекта, инструменты 

интернет-маркетинга, профессия интернет-маркетолога. Практическая 

составляющая представляет собой индивидуальный проект, тематика которого 

выбирается студентами самостоятельно по определенным правилам. Это 

должен быть художественно-педагогический интернет-проект, нацеленный на 



обучение соответствующего контингента каким-либо художественным 

навыкам. 

В рамках дисциплины «Интернет-маркетинг» студенты разрабатывают для 

своего проекта одностраничный сайт (лэндинг) и решают, какие еще 

инструменты интернет-маркетинга можно использовать для продвижения 

авторского онлайн-курса, в том числе инструменты с использованием 

искусственного интеллекта. 

В ходе изучения дисциплины «Менеджмент интернет-проектов» студенты 

продолжают работу над своим художественно-педагогическим проектом. Они 

создают и размещают на сайте видеоролик рекламного характера, а также 

разрабатывают программу управления проектом. Программа включает 

исследование целевой аудитории и конкурентной среды, описание контента, 

предлагаемого обучающимся, SWOT-анализ (сильные и слабые стороны 

проекта, возможности и угрозы). Контрольное мероприятие осуществляется в 

виде защиты программы управления индивидуальным проектом. Проект 

является сквозным, так как выполняется на протяжении двух дисциплин, 

изучаемых последовательно. В качестве темы проекта студенты выбирают 

такие направления художественного творчества, в которых они наиболее 

успешны, что способствует повышению мотивации к обучению и созданию 

качественного образовательного и рекламного контента. 

Для определения эффективности разработанной методики реализации 

междисциплинарного проекта на основе технологии no-code в процессе 

обучения студентов магистерской программы «Дизайн мультимедиа» было 

проведено исследование мотивации к обучению и сформированности 

универсальных и профессиональных компетенций магистрантов на различных 

этапах эксперимента. Для определения мотивации использовалась методика 

изучения мотивации обучения в вузе Т.И. Ильиной, для оценивания 

сформированности компетенций использовались индикаторы достижения 

компетенций, зафиксированные в учебных планах и рабочих программах 

дисциплин. 



Изучение мотивации по методике Т.И. Ильиной осуществляется по трем 

шкалам: «Приобретение знаний» (стремление к получению знаний, 

любознательность), «Овладение профессией» (стремление овладеть 

профессиональными знаниями и сформировать качества, важные для будущей 

профессии), «Получение диплома» (стремление получить документ о высшем 

образовании при формальном усвоении знаний). Опросный лист содержит 

50 вопросов, часть из которых являются фоновыми и не учитываются при 

обработке. Ответы на значимые вопросы оцениваются в баллах в соответствии 

с ключом. Максимальное значение по шкале «Приобретение знаний» – 

12,6 балла, по шкале «Овладение профессией» – 10 баллов, по шкале 

«Получение диплома» – 10 баллов. 

Было опрошено 26 студентов магистерской программы на первом курсе до 

начала обучения дисциплинам, связанным с интернет-технологиями, и 

24 студента на втором курсе после обучения данным дисциплинам. Анализ 

полученных данных показал, что в среднем 69,8% студентов первого курса 

мотивированы на приобретение знаний (средний балл 8,8), 57% – на овладение 

профессией (средний балл 5,7) и 46% – на получение диплома (средний балл 

4,6). У студентов второго курса мотивация на приобретение знаний и на 

получение диплома изменилась несущественно, а мотивация на овладение 

профессией выросла и составила 81% (средний балл 8,1). 

Качественным показателем повышения мотивации можно считать 

благодарность студентки, выбравшей темой своего художественно-

педагогического интернет-проекта Аржановский центр досуга и творчества, в 

котором она работает: «Спасибо за интересные задания! Для меня это новый 

опыт и возможность узнать что-то новое». 

Сформированность универсальных и профессиональных компетенций 

определялась на основе рабочих программ дисциплин. Рассмотрим данный 

процесс на примере дисциплины «Менеджмент интернет-проектов», целью 

которой является формирование знаний, умений, навыков в области 

менеджмента интернет-проектов, формирование умений, необходимых для 



организации информации в веб-пространстве, и формирование личной 

профессиональной компетентности в области менеджмента интернет-проектов. 

Соответствующие компетенции и индикаторы их достижения 

представлены в таблице 1. Результаты обучения на примере компетенции УК-2 

представлены в таблице 2. 

Таблица 1. Компетенции и индикаторы их достижения для дисциплины 

«Менеджмент интернет-проектов» 

Table 1. Competencies and indicators of their achievement  

for the discipline "Internet Project Management" 

 
Код и содержание 

компетенции 
Индикаторы достижения компетенции 

УК-2. Способен управлять 

проектом на всех этапах его 

жизненного цикла 

УК-2.1. Разрабатывает концепцию проекта в рамках 

обозначенной проблемы: формулирует цель, задачи, 

обосновывает актуальность, ожидаемые результаты 

УК-2.2. Планирует и осуществляет мониторинг хода 

реализации проекта, корректирует отклонения, 

оценивает качество проекта 

УК-6. Способен определять и 

реализовывать приоритеты 

собственной деятельности и 

способы ее совершенствования 

на основе самооценки 

УК-6.1. Выстраивает свою деятельность на основе 

определенных приоритетов. 

УК-6.2. Проводит самооценку собственной 

деятельности, предлагает способы ее 

совершенствования 

ПК-3. Способен применять 

результаты научных 

исследований при решении 

профессиональных задач, 

самостоятельно осуществлять 

научное исследование 

ПК-3.1. Самостоятельно определяет тематику, цели, 

содержание, формы, методы и средства, ожидаемые 

результаты исследовательской деятельности.  

ПК-3.2. Демонстрирует способность оценивать 

результаты исследования на всех этапах его 

выполнения 

 

Таблица 2. Результаты обучения для компетенции УК-2 

Table 2. Learning outcomes for the UK-2 competence 

 
Код компетенции. 

Код и наименование 

индикатора достижения 

компетенции 

Знает Умеет Владеет 

УК-2. 

УК-2.1. Разрабатывает 

концепцию проекта в 

рамках обозначенной 

проблемы: формулирует 

цель, задачи, 

обосновывает 

актуальность, ожидаемые 

результаты 

концептуальные 

основы 

проектирования в 

рамках 

обозначенной 

проблемы 

формулировать 

цель, задачи, 

обосновывать 

актуальность, 

ожидаемые 

результаты 

навыками 

проектной и 

исследовательской 

деятельности 



УК-2. 

УК-2.2. Планирует и 

осуществляет мониторинг 

хода реализации проекта, 

корректирует отклонения, 

оценивает качество 

проекта 

основы проектной 

и управленческой 

деятельности по 

планированию, 

мониторингу хода 

реализации 

проекта, его 

корректированию и 

оценке качества 

осуществлять 

мониторинг хода 

реализации 

проекта, 

корректировать 

отклонения, 

оценивать качество 

проекта 

навыками 

проектно-

исследовательской 

и управленческой 

деятельности 

 

Критерии оценивания компетенций формулируются для четырех уровней: 

продвинутый, базовый, пороговый, компетенция не освоена. В таблице 3 

представлена динамика уровня сформированности компетенций по результатам 

изучения дисциплины «Менеджмент интернет-проектов». Оценивалась доля 

студентов на уровне сформированности компетенций не ниже базового. 

 

Таблица 3. Динамика уровня сформированности компетенций по результатам 

изучения дисциплины «Менеджмент интернет-проектов» 

Table 3. Dynamics of the level of competence formation based on the results  

of studying the discipline "Internet Project Management" 

 

Код компетенции 

Доля студентов на уровне сформированности компетенций не 

ниже базового 

Год набора 2020 Год набора 2021 Год набора 2022 

УК-2 88,1% 90,3% 100% 

УК-6 91,8% 95,5% 100% 

ПК-3 80,6% 93,5% 100% 

 

Анализ результатов эксперимента позволяет сделать вывод об 

эффективности разработанной методики реализации междисциплинарного 

проекта на основе технологии no-code в процессе обучения студентов 

магистерской программы «Дизайн мультимедиа». 

Выводы  

В результате проведенного анализа процесса обучения интернет-

технологиям студентов магистерской программы художественной 

направленности можно сделать следующие выводы. 

1. Художественная подготовка и изучение принципов проектирования 

взаимодействия пользователя с веб-продуктом и пользовательского интерфейса 

позволяют студентам магистерской программы «Дизайн мультимедиа» 



создавать качественные цифровые интернет-проекты рекламного и 

образовательного характера. 

2. Использование технологии создания цифровых продуктов без написания 

кода дает возможность обучаемым выполнять завершенные интернет-проекты с 

помощью специальных сервисов и платформ, что особенно актуально для 

студентов гуманитарных и художественных направлений подготовки. 

3. Применение метода междисциплинарного индивидуального практико-

ориентированного проекта способствует повышению мотивации к обучению и 

формированию универсальных и профессиональных компетенций студентов 

магистратуры. 

Таким образом, обучение будущих дизайнеров мультимедиа современным 

интернет-технологиям, включающим проектирование веб-продуктов и 

управление интернет-проектами, расширяет поле их профессиональной 

деятельности и способствует успешности на рынке труда. 

Рассмотренные подходы к обучению студентов магистратуры могут быть 

использованы в педагогической практике преподавателей высшей школы.  
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