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An independent work is characterized as one of the means of involving students in 
independent educational-cognitive activities. The features of selection and designing of tasks for 
independent work of students are considered. Tasks were arranged according to the levels of 
cognitive activity of students (reproducing, reconstructive-variant, heuristic and creative).  
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ЗАСТОСУВАННЯ НАВЧАЛЬНИХ КОМП’ЮТЕРНИХ ІНТЕРАКТИВНИХ 
ТРЕНАЖЕРІВ ЗДОБУВАЧАМИ ВИЩОЇ ОСВІТИ ІНЖЕНЕРНИХ 

СПЕЦІАЛЬНОСТЕЙ В УМОВАХ ІНФОРМАЦІЙНО-ОСВІТНЬОГО СЕРЕДОВИЩА 
 
У статті розглѐнуто особливості застосуваннѐ навчальних комп’ятерних 

інтерактивних тренажерів здобувачами вищої освіти інженерних спеціальностей в 
умовах інформаційно-освітнього середовища. З’ѐсовано потреби здобувачів вищої 
освіти інженерних спеціальностей при використанні навчальних комп’ятерних 
інтерактивних тренажерів. Обґрунтовано необхідність їх використаннѐ в 
навчальному процесі з метоя розвитку різнопланових знань та вмінь майбутніх 
інженерів. Виѐвлено види навчальних комп’ятерних інтерактивних тренажерів  і 
наголошено на важливості їх використаннѐ в умовах навчаннѐ майбутніх інженерів. 
Визначено сучасні технології їх застосуваннѐ, ѐкі розширяять можливість набуттѐ 
технологічних та інженерних компетенцій і аналітичних здібностей.   

Ключові слова: навчальний комп’ятерний інтерактивний тренажер, 
інформаційно-освітню середовище, сучасні технології навчаннѐ, віртуальна 
лабораторіѐ, дистанційний курс, підготовка здобувачів вищої освіти інженерних 
спеціальностей, інженерні компетенції, лабораторні занѐттѐ. 

 
Постановка проблеми. Підготовка сучасного інженера потребую 

ѐкомога більше навчально-практичних завдань, лабораторних робіт, у тому 
числі з урахуваннѐм їх інтенсивного оновленнѐ. На жаль, не завжди існую 
можливість практично показати принцип дії частини механізму або 
розглѐнути його цілком, ѐк функціональну систему. Але технологічний 
процес, зокрема в інженерній освіті, розкриваю сучасні перспективні 
поглѐди на подібні системи. Одним із засобів підготовки фахівців 
інженерних спеціальностей може стати навчальний інтерактивний 
комп’ятерний тренажер. Розробка та застосуваннѐ інтерактивних 
тренажерів і їх використаннѐ в інженерній освіті ю перспективним 
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напрѐмом у навчанні сучасним високим технологіѐм, підготовці 
висококваліфікованих наукових кадрів та галузевих фахівців. 

Аналіз актуальних досліджень. У дослідженнѐх українських та 
зарубіжних авторів проведено дослідженнѐ особливостей застосуваннѐ 
навчальних комп’ятерних інтерактивних тренажерів здобувачами вищої 
освіти в умовах інформаційно-освітнього середовища. Комп’ятерні технології 
в освіті розглѐдали українські дослідники Ю. С. Жарких, С. В. Лисоченко, 
Б. Б. Сусь, О. В. Третѐк. Інтерактивні форми навчаннѐ у вищих навчальних 
закладах досліджували Г. В. Попова, Є. І. Штученко. Програмне забезпеченнѐ 
та інтерактивні інформаційні системи були предметом дослідженнѐ 
А. П. Кудіна, В. Я. Кархут, Т. М. Кудіної. Принципи проектуваннѐ віртуальної 
комп’ятерної лабораторії на основі технології хмарних обчислень  
представили у своїх роботах  М. А. Бюлов, О. Е. Антіпов. Зарубіжні науковці 
В. В. Бюлов, І. В. Образцов, В. К. Іванов у своїх роботах досліджували питаннѐ 
комп’ятерної реалізації вирішеннѐ науково-технічних та освітніх задач. 
В. В. Соловов та А. В. Трухін проводили наукову діѐльність щодо застосуваннѐ 
віртуальних навчальних лабораторій в інженерній освіті. Але питаннѐ 
дослідженнѐ особливостей застосуваннѐ навчальних комп’ятерних 
інтерактивних тренажерів здобувачами вищої освіти в умовах інформаційно-
освітнього середовища не було предметом спеціального дослідженнѐ. 

Мета статті полѐгаю в дослідженні педагогічних аспектів застосуваннѐ 
навчальних комп’ятерних інтерактивних тренажерів здобувачами вищої 
освіти інженерних спеціальностей в умовах інформаційно-освітнього 
середовища.  

Наукові методи аналізу, синтезу й порівнѐннѐ були використані длѐ 
проведеннѐ аналізу застосуваннѐ навчальних комп’ятерних інтерактивних 
тренажерів здобувачами вищої освіти інженерних спеціальностей в умовах 
інформаційно-освітнього середовища.  

Виклад основного матеріалу. Навчальний комп’ятерний 
інтерактивний тренажер представлѐю собоя програмно-апаратний 
комплекс, що дозволѐю проводити досліди без безпосереднього контакту з 
реальноя установкоя або при повній відсутності такої. У першому випадку 
ми маюмо справу з так званоя лабораторноя установкоя з віддаленим 
доступом, до складу ѐкої входить реальна лабораторіѐ, програмно-
апаратне забезпеченнѐ длѐ управліннѐ установкоя й аналізуваннѐ 
отриманих даних, а також засоби комунікації [1, 10; 2, 34].  

У другому випадку всі процеси моделяятьсѐ за допомогоя 
комп’ятера *3, 59; 4, 82+, саме такі засоби навчаннѐ розглѐнемо далі. Елек-
тронні освітні ресурси на основі сучасної комп’ятерної тривимірної симулѐції 
фізичних процесів і ѐвищ реалізуятьсѐ у формі мультимедійних навчально-
наукових лабораторій або віртуальних тренажерів. Новизна технології 
віртуальних тренажерів аргументуютьсѐ використаннѐм сучасних засобів 
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комп’ятерного моделяваннѐ, активним упровадженнѐм інформаційних 
технологій у сферу інженерної освіти та інтерактивними елементами [5, 388]. 

Навчальний комп’ятерний інтерактивний тренажер ѐвлѐю собоя  
комплекс, систему моделяваннѐ й симулѐції, комп’ятерні та фізичні моделі, 
спеціальні методики, ѐкі створяятьсѐ длѐ того, щоб підготувати особистість 
до прийнѐттѐ ѐкісних і швидких рішень. Тренажери дозволѐять сформувати у 
здобувача вищої освіти навички дій моторно-рефлекторного і когнітивного 
типу у складних ситуаціѐх, зрозуміти сутність процесів, що протікаять, і їх 
взаюмну залежність. Застосуваннѐ навчальних комп’ятерних інтерактивних 
тренажерів у підготовці здобувачів вищої освіти інженерних спеціальностей 
обумовлено такими факторами: досить високоя вартістя і недостатньоя 
кількістя обладнаннѐ, ѐке може бути використане длѐ вирішеннѐ навчальних 
завдань, витратами на експлуатація реального обладнаннѐ, обмеженістя 
часового ресурсу на підготовку обладнаннѐ до використаннѐ, великоя 
складністя зміни параметрів обладнаннѐ й середовища, складністя 
введеннѐ нового технологічно вдосконаленого обладнаннѐ, необхідністя 
виробленнѐ стійких практичних навичок при роботі з обладнаннѐм, 
небезпекоя виконуваних робіт. 

Під комп’ятерним навчальним тренажером розуміютьсѐ навчально-
тренувальний пристрій, ѐкий імітую обставини, дії, створяю ситуація, 
наближену до реальної *2, 35+. У більш вузькому значенні це комп’ятерна 
навчальна програма длѐ розвитку у здобувачів вищої освіти інженерних 
спеціальностей умінь та навичок певної діѐльності, а також розвитку 
пов’ѐзаних із нея здібностей. В основу навчальних тренажерів покладено 
використаннѐ певного тренувального завданнѐ. Його сутність полѐгаю в тому, 
що за короткий проміжок часу, використовуячи різні прийоми роботи з 
навчальним матеріалом, можна швидше навчити майбутніх інженерів його 
запам’ѐтовувати. Порѐд із такими завданнѐми доцільно використовувати 
навчальні комп’ятерні інтерактивні тренажери, ѐкі призначені длѐ 
напрацяваннѐ практичних прийомів і отриманнѐ міцних навичок у 
конкретній сфері знань. Такі тренажери покликані вирішити низку завдань у 
процесі підготовки здобувачів вищої освіти інженерних спеціальностей: 

- ознайомити з будовоя інженерних, графічних об’юктів та їх 
елементами;  

- сформувати стійкі навички виконаннѐ, ѐк окремих інженерних 
операцій, так і повного їх циклу;  

- вивчити технологічну схему й отримати уѐвленнѐ про етапи 
технологічного процесу;  

- вивчити інструмент і технологічне оснащеннѐ, необхідні длѐ 
проведеннѐ робіт, ознайомитисѐ з вимогами техніки безпеки;  

- навчитьсѐ виѐвлѐти дефекти в роботі інженерного устаткуваннѐ та 
його окремих механічних вузлів;  
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- закріпити вміннѐ правильної послідовності  оформленнѐ 
документації. 

Щодо освітнього процесу ми визначимо тренажер ѐк пристрій длѐ 
навчаннѐ, ѐкий за умовами виконаннѐ психологічних та дидактичних вимог 
повинен мати три принципові й необхідно важливі частини: конструктивну, 
модельну і дидактичну. Конструктивна частина відображаю точну та 
віртуальну копія робочого місцѐ оператора. Модельна частина створяю 
адекватний образ функціонуваннѐ обладнаннѐ, що моделяю протіканнѐ в 
ньому базових процесів. Дидактична частина ѐвлѐю собоя робоче місце 
викладача з програмоя оцінки та контроля дії навчальної або системи 
автоматизованого контроля за роботоя здобувача вищої освіти [1]. 

Застосуваннѐ навчальних комп’ятерних інтерактивних тренажерів 
здобувачами вищої освіти інженерних спеціальностей маю такі переваги:  

- ураховуютьсѐ індивідуальний темп роботи здобувача вищої освіти, 
ѐкий сам управлѐю навчальним процесом за інженерним фахом;  

- скорочуютьсѐ час виробленнѐ необхідних інженерних навичок;  
- збільшуютьсѐ кількість тренувальних завдань за фахом; 
-  легко досѐгаютьсѐ рівнева диференціаціѐ;  
- підвищуютьсѐ мотиваціѐ навчальної діѐльності здобувачів вищої освіти. 
У сучасному світі навчальні комп’ятерні інтерактивні тренажери 

займаять провідне місце. Адже саме в даному виді тренажера модель 
об’юкта управліннѐ, робоче місце здобувачів вищої освіти й викладача 
реалізовано на базі комп’ятерних програмних засобів. По суті справи, це 
програма, призначена длѐ виробленнѐ у здобувачів вищої освіти стійких 
навичок дій та забезпечую виконаннѐ необхідних длѐ цього функцій 
викладача. Якщо оформленнѐ й модель поведінки тренажера відображаю 
елементи ігрової форми, то такі тренажери називаять навчальними 
комп’ятерними іграми. 

Можна виділити кілька класів тренажерів, ѐкі використовуятьсѐ в 
навчальному процесі [3, 61]: 

- електронний програмний екзаменатор (такий тип тренажера 
містить різні види тестів);  

- демонстраційний (ілястративний) тренажер (показую деталі, 
пристрої, процеси);  

- тренажери, ѐкі навчаять моторним навичкам (наприклад, 
тренажери, що навчаять керування автомобілем);  

- тренажери, ѐкі навчаять розпізнавання образів (застосовуятьсѐ 
при навчанні в медичній діагностиці);  

- тренажери, ѐкі навчаять роботі за алгоритмом (використовуять 
при навчанні експлуатації складної техніки); 
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- тренажери, що навчаять поведінці в нештатних (і (або) аварійних) 
ситуаціѐх (наприклад, при моделяванні складних ситуацій в управлінні 
транспортними засобами);  

- тренажери, навчальні вирішеннѐ завдань із розгалуженим деревом 
допустимих рішень (застосовуятьсѐ при тренуванні навичок монтажу, 
збираннѐ систем, а також при пошуку несправностей та ремонті техніки). 

Ефективне застосуваннѐ навчальних комп’ятерних інтерактивних 
тренажерів у навчальному процесі дозволѐю значно зменшити кількість 
помилок, збільшити швидкість маніпулѐції і прийнѐттѐ рішень, скоротити 
час навчаннѐ, більш адекватно оцінявати рівень отриманих знань та 
набутих навичок, індивідуалізувати навчаннѐ, формувати висновки щодо 
дій здобувачів вищої освіти інженерних спеціальностей. 

При розробці навчально-тренажерних комплексів використовуять 
низку методичних прийомів: ознайомленнѐ з порѐдком операцій, 
наѐвність зворотного зв’ѐзку, послідовність освоюннѐ матеріалу (виконаннѐ 
спочатку простих операцій, а потім перехід до складних процесів), 
можливість багаторазового повтореннѐ, отриманнѐ додаткових поѐснень 
при виконанні операцій. 

Навчальний комп’ятерний інтерактивний тренажер – це програма, 
призначена длѐ самостійного вивченнѐ (або повтореннѐ) з одночасним 
контролем знань із певної теми. Всі інтерактивні завданнѐ в такому 
тренажері повинні припускати наѐвність зворотного зв’ѐзку, можливості 
корекції дій і можливості здійснявати практичні дії. До інтерактивних 
завдань у тренажері можна віднести послідовності питань з 
інтерактивними підказками і практикуми. Навчальні комп’ятерні 
інтерактивні тренажери можна використовувати на різних етапах 
підготовки здобувачів вищої освіти інженерних спеціальностей: 
актуалізаціѐ знань, вивченнѐ й закріпленнѐ нового матеріалу, домашні 
завданнѐ, самостійна робота, перевірка знань. 

Завдѐки доступності засобів створеннѐ тренажерів, великого вибору 
програмних комплексів, тренажери в сучасній освіті займаять важливе 
місце при формуванні та закріпленні знань, умінь і навичок того, хто 
навчаютьсѐ й виконуять роль педагогічного інструменту. що дозволѐю 
підвищити ѐкість освітнього процесу. 

Оскільки більшість існуячих лабораторних стендів і майстерень 
недостатньо оснащені сучасними приладами, пристроѐми та апаратами, 
упровадженнѐ навчальних комп’ятерних інтерактивних тренажерів 
дозволѐю передавати навчальний контент, а саме: 

• сучасні комп’ятерні технології дозволѐять поспостерігати процеси, 
ѐкі важко розрізнѐятьсѐ в реальних умовах без застосуваннѐ додаткової 
техніки, наприклад, через малі розміри спостережуваних частинок; 
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• навчальні комп’ятерні інтерактивні тренажери даять можливість 
моделяваннѐ процесів, протіканнѐ ѐких принципово неможливо в 
лабораторних умовах; 

• навчальні комп’ятерні інтерактивні тренажери даять можливість 
проникненнѐ в тонкощі процесів і спостереженнѐ того, що відбуваютьсѐ в 
іншому масштабі часу, що актуально длѐ процесів, ѐкі протікаять за частки 
секунди або, навпаки, триваять протѐгом декількох років; 

• навчальні комп’ятерні інтерактивні тренажери ю 
високоефективним методом навчаннѐ, оскільки вони в умовах 
інформаційно-освітнього середовища можуть імітувати реальні умови. 

Упровадженнѐ навчальних комп’ятерних інтерактивних тренажерів 
сприѐю оптимальному вирішення вищезгаданих завдань і усунення низки 
недоліків традиційного способу навчаннѐ, а саме дозволѐю: 

• ініціявати чималий інтерес у здобувачів вищої освіти порѐд із 
доступністя длѐ них, тим самим підвищити активність і самостійність їх 
навчальної роботи; 

• привернути увагу здобувачів вищої освіти, ураховуячи їх 
психологічні особливості, поліпшити сприйнѐттѐ навчального матеріалу за 
рахунок його мультимедійності; 

• забезпечити повний контроль засвоюннѐ матеріалу кожним 
здобувачем вищої освіти; 

• полегшити процес повтореннѐ і тренінгу при підготовці до іспитів та 
інших форм контроля знань; 

• розвантажити викладачів від рутини контроля й консультуваннѐ; 
• використовувати позааудиторний час длѐ вивченнѐ конструкцій у 

виглѐді домашніх завдань; 
• поліпшити дистанційні форми навчальної роботи. 
Ці питаннѐ в усій повноті можна вирішувати за допомогоя 

інтерактивних навчальних комп’ятерних тренажерів, створяваних на 
комп’ятерах *6, 300; 7, 45]. 

На рисунку 1 представлена  принципова схема процесу навчаннѐ із 
застосуваннѐм навчального комп’ятерного інтерактивного тренажера. Як 
показано на схемі, такий тренажер вклячаю в себе сукупність програмних і 
апаратних засобів, що дозволѐять здійснявати процес навчаннѐ без 
безпосередньої взаюмодії лядини й реальної лабораторної установки. 

Апаратні можливості тренажера – це сучасний персональний 
комп’ятер, оснащений ѐкісними пристроѐми введеннѐ/виведеннѐ 
інформації. Програмні засоби – це математично обґрунтована віртуальна 
модель, що вклячаю в себе систему графічної візуалізації, звуковий 
супровід і текстову інформація *7, 25+. Введеннѐ й виведеннѐ інформації 
здійсняютьсѐ згідно з розробленим алгоритмом – програмного коду 
віртуальної моделі або за допомогоя платформ дистанційного навчаннѐ.  
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Рис. 1. Процес навчаннѐ в умовах інформаційно-освітнього 

середовища із застосуваннѐм навчального комп’ятерного інтерактивного 
тренажера. 

 
У процесі навчаннѐ здобувач вищої освіти проходить основні етапи 

пізнавальної діѐльності: сприйнѐттѐ, ознайомленнѐ з матеріалом; 
осмисленнѐ, закріпленнѐ, контроль знань; формуваннѐ професійно-
оріюнтованих умінь і навичок; розвиток інтуїції. 

На рис. 2 показана сфера застосуваннѐ інтерактивних тренажерів, що 
вклячаю в себе такі області: лабораторні занѐттѐ в комп’ятерних класах, 
дистанційне навчаннѐ, системи підвищеннѐ кваліфікації, супровід 
навчальних посібників і практикумів, моделяваннѐ фізичних, технічних та 
технологічних процесів. 

Навчальні комп’ятерні інтерактивні тренажери маять велику область 
застосуваннѐ, починаячи від простих демонстрацій будь-ѐкого процесу або 
механізму до складних симулѐторів технологічних процесів і обладнаннѐ. За 
допомогоя навчального комп’ятерного інтерактивного тренажера викладач 
може показати майбутньому інженеру й поѐснити роботу складових частин 
машини, технологічний процес роботи машини, познайомити з органами 
управліннѐ машиноя, їх роботоя та послідовністя вклячень, залежність 
впливів на кнопки управліннѐ *5, 390+. Є можливість підготувати здобувачів 
вищої освіти до практичного водіннѐ на даній машині, що ю важливим при 
навчанні майбутніх інженерів. На екрані зображені всі основні частини й 
вузли машини, а також інтерфейс кабіни з основними органами управліннѐ – 
важелѐми, кнопками, інформаційної панелля. Всі вони анімовані і 
управлѐятьсѐ натисканнѐм або натисканнѐм та переміщеннѐм «миші». При 
впливі на відповідні органи управліннѐ за певним алгоритмом можна 
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запускати всі механізми машини в роботу, проводити відповідні 
регуляваннѐ. При правильних режимах вклячаютьсѐ анімований 
технологічний процес. Послідовність і алгоритм управліннѐ віртуальноя 
машиноя повністя відповідаю реальному. 

 

 
 
Рис. 2. Області застосуваннѐ навчальних комп’ятерних інтерактивних 

тренажерів. 
 
Навчальний комп’ятерний інтерактивний тренажер ѐвлѐю собоя 

програмний комплекс, що дозволѐю проводити фізичні досліди на 
комп’ятері без безпосереднього контакту з реальноя лабораторноя 
установкоя або стендом. В інтерактивних тренажерах динаміка процесів 
реалізуютьсѐ за допомогоя комп’ятерної анімації – комплексу методів 
відображеннѐ будь-ѐких об’юктів у часі. Процеси формуваннѐ понѐть за 
допомогоя аналізу, порівнѐннѐ, виділеннѐ істотних ознак та інших логічних 
операцій відтворяятьсѐ фахівцѐми, ѐкі розроблѐять анімація, в образній 
формі, і інтерактивно виводѐтьсѐ на дисплей комп’ятера в суворо 
визначеній послідовності. Мультимедійна навчально-наукова лабораторіѐ, 
ѐк правило, поюдную в собі імітаційну динамічну модель обладнаннѐ і 
програмну оболонку, що вклячаю методичний супровід лабораторної 
роботи. Динамічна модель формуютьсѐ з сукупності елементів управліннѐ, 
що дозволѐять регулявати конкретні вхідні параметри та зчитувати вихідні 
параметри досвіду, тим самим імітуячи протіканнѐ фізичних процесів. 

Висновки та перспективи подальших наукових розвідок. Отже, 
навчальний комп’ятерний інтерактивний тренажер ѐвлѐю собоя 
програмний засіб длѐ формуваннѐ вмінь і навичок у процесі підготовки 

Системи 

підвищення 

кваліфікації 

персоналу 

Демонстраційний 

супровід 

навчальних 

матеріалів 

Дистанційне 

навчання 

Комп’ютерне 

моделювання 

фізичних та 

технологічних 

процесів Лабораторні 

заняття 

Навчальні 

комп’ютерні  

інтерактивні 

тренажери 



Педагогічні науки: теорія, історія, інноваційні технології, 2018, № 2 (76) 

126 

сучасних фахівців інженерних спеціальностей, а також розвитку пов’ѐзаних 
із ціюя діѐльністя здібностей. Такий вид тренажерів маю широку сферу 
використаннѐ: комп’ятерне моделяваннѐ фізичних та технологічних 
процесів, системи підвищеннѐ кваліфікації персоналу, дистанційне 
навчаннѐ, супровід навчальних матеріалів, лабораторні занѐттѐ тощо. 
Процес навчаннѐ в умовах інформаційно-освітнього середовища із 
застосуваннѐм навчального комп’ятерного інтерактивного тренажера 
здійсняютьсѐ шлѐхом перетвореннѐ реальної установки на віртуальну 
модель за допомогоя текстової інформації, до ѐкої додаютьсѐ графічна 
візуалізаціѐ та аудіосупровід, післѐ чого здобувач вищої освіти маю змогу за 
допомогоя комп’ятера застосовувати такий тип тренажерів у навчальних 
цілѐх. Застосуваннѐ навчальних комп’ятерних інтерактивних тренажерів у 
навчальному процесі дозволить об’юднати технологічні та педагогічні 
підходи длѐ отриманнѐ найкращих результатів у навчанні. Цілеспрѐмоване 
використаннѐ навчальних комп’ятерних інтерактивних тренажерів 
дозволѐю зробити навчальний процес більш інтенсивним та сприѐю 
саморозвиткові й самовдосконалення здобувачів вищої освіти інженерних 
спеціальностей. Подальші дослідженнѐ в даному напрѐмі передбачаять 
висвітленнѐ імплементації навчальних інтерактивних комп’ятерних 
тренажерів в інформаційно-освітню середовище. 
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РЕЗЮМЕ 

Доценко Наталья. Использование учебных компьятерных интерактивных 
тренажеров соискателѐми высшего образованиѐ инженерных специальностей в 
условиѐх информационно-обазовательной среды.   

В статье рассмотрены особенности применениѐ учебных компьятерных 
интерактивных тренажеров соискателѐми высшего образованиѐ инженерных 
специальностей в условиѐх информационно-образовательной среды. Выѐснены 
потребности соискателей высшего образованиѐ инженерных специальностей при 
использовании учебных компьятерных интерактивных тренажеров. Обоснована 
необходимость их использованиѐ в учебном процессе с целья развитиѐ 
разноплановых знаний и умений будущих инженеров. Выѐвлены виды учебных 
компьятерных интерактивных тренажеров и отмечена важность их 
использованиѐ в условиѐх обучениѐ будущих инженеров. Определены современные 
технологии их применениѐ, которые расширѐят возможность приобретениѐ 
технологических и инженерных компетенций и аналитических способностей. 

Ключевые слова: учебный компьятерный интерактивный тренажер, 
информационно-образовательнаѐ среда, современные технологии обучениѐ, 
виртуальнаѐ лабораториѐ, дистанционный курс, подготовка соискателей высшего 
образованиѐ инженерных специальностей, инженерные компетенции, 
лабораторные занѐтиѐ. 

 
SUMMARY 

Dotsenko Nataliia. The use of educational computer interactive simulators by higher 
education applicants in engineering specialties in the conditions of the informational and 
educational environment.  

In the article the peculiarities of using the educational computer interactive 
simulators by higher education applicants in engineering specialties in the conditions of the 
informational and educational environment are considered.  

The needs of higher education applicants of engineering specialties with the use of 
educational computer interactive simulators are determined. The necessity of their use in the 
educational process is grounded in order to develop diverse knowledge and skills of the 
future engineers. The types of educational computer interactive simulators are revealed and 
the importance of their use in conditions of training of the future engineers is emphasized. 
The modern technologies of their application, which expand the possibility of acquiring 
technological and engineering competencies and analytical abilities, are determined.  

Thus, the educational computer interactive simulator is a software tool for the 
formation of skills in the process of training modern experts in engineering specialties, as well 
as the development of capabilities associated with this activity. This kind of simulators has a 
wide sphere of use: computer simulation of physical and technological processes, personnel 
development systems, distance learning, maintenance of teaching materials, laboratory 
classes, etc. The process of learning in an informational and educational environment with 
the use of a training computer interactive simulator is carried out by transforming the real 
installation into a virtual model with the help of textual information, which is accompanied 
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by graphic visualization and audio conferencing, after which the higher education applicant is 
able through the  computer to use this kind of simulators for educational purposes. The use 
of educational interactive simulators in the learning process will combine technological and 
pedagogical approaches to obtain the best results in learning. The purposeful use of 
educational computer interactive simulators allows making the educational process more 
intensive and promotes self-development and self-improvement of applicants of higher 
education of engineering specialties. The further research in this direction will provide the 
coverage of the educational interactive computer simulators implementation in the 
informational and educational environment. 

Key words: educational computer interactive simulator, information and educational 
environment, modern technologies of training, virtual laboratory, distance course, 
preparation of higher education applicants in engineering specialties, engineering 
competencies, laboratory lessons. 
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ПРО ДЕЯКІ ФАКТОРИ, ЩО ВПЛИВАЮТЬ НА МЕХАНІЗМИ 
АКТИВІЗАЦІЇ КОГНІТИВНИХ ЗДІБНОСТЕЙ ОСОБИСТОСТІ 

 
У статті досліджено фактори, ѐкі впливаять на механізми пізнавального 

процесу, з позицій нейродинамічної концепції про режими локалізації метастабільних 
хаотичних структур нейронної системи з урахуваннѐм гетерохімічної гіпотези 
сприйнѐттѐ й відновленнѐ образів інформаційних потоків. Була використана 
гіпотеза про те, що функціональні метастабільні структури фазового простору 
нейронної системи ю модельними уѐвленнѐми ментальних образів.  

Обґрунтовано припущеннѐ про необхідність ураховувати зворотній зв’ѐзок, 
ѐкий запускаю ітераційний процес та коригую режим активізації нейронного 
ансамбля з метоя успішного завершеннѐ програми, заданої сенсорними 
механізмами. Відзначена роль каналу зворотного зв’ѐзку в переформатуванні 
нейронного складу ансамбля і створенні нової нейронної «спільноти» длѐ більш 
успішного здійсненнѐ програми.  
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Постановка проблеми. Проблема формуваннѐ когнітивних 

здібностей особистості в освітньому просторі вищої школи одночасно 
встановляю напрѐми розвитку системи неперервної професійної освіти. 
«Виникаю необхідність модернізації існуячої системи вищої технічної 
освіти у напрѐмі створеннѐ інноваційної системи, у межах ѐкої кожний 
майбутній фахівець маю можливість отримати певний обсѐг необхідних 
знань під час навчаннѐ, а також набуваю креативної здатності до 
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