
Запевалов А. В. 

Организация командной проектной деятельности студентов  

в формате онлайн с использованием метода eduScrum  

 

 

© Запевалов А. В., 2022 

23 

Научная статья 
УДК 378.6:004 
doi: 10.34822/1999-7604-2022-1-23-28 

 

ОРГАНИЗАЦИЯ КОМАНДНОЙ ПРОЕКТНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ СТУДЕНТОВ  

В ФОРМАТЕ ОНЛАЙН С ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ МЕТОДА EDUSCRUM 

 

Андрей Валентинович Запевалов 
Сургутский государственный университет, Сургут, Россия 
zapevalov_av@surgu.ru, http://orcid.org/0000-0001-6364-1647 

 
Аннотация. В статье представлен опыт эффективного применения принципов CDIO и функ-

циональных возможностей метода eduScrum при организации командной проектной деятельности 
студентов в сфере IT в формате онлайн.  

Ключевые слова: командная проектная деятельность, дистанционное обучение, стандарты CDIO 
 
Для цитирования: Запевалов А. В. Организация командной проектной деятельности студен-

тов в формате онлайн с использованием метода eduScrum // Вестник кибернетики. 2022. № 1 (45). 
С. 23–28. DOI 10.34822/1999-7604-2022-1-23-28. 

 

Original article 
 

MANAGEMENT OF STUDENTS’ ONLINE TEAM PROJECT 

ACTIVITY USING THE EDUSCRUM METHOD 
 

Andrey V. Zapevalov 
Surgut State University, Surgut, Russia 
zapevalov_av@surgu.ru, http://orcid.org/0000-0001-6364-1647 

 
Abstract. The article presents the practice of effective application of CDIO principles and functional 

possibilities of the eduScrum method when managing students’ online team project activity in the field of IT.  
Keywords: team project activity, remote education, CDIO standards 
 
For citation: Zapevalov A. V. Management of Students’ Online Team Project Activity Using the 

EduScrum Method // Proceedings in Cybernetics. 2022. No. 1 (45). P. 23‒28. DOI 10.34822/1999-7604-
2022-1-23-28. 

 

ВВЕДЕНИЕ  
Традиционной формой инженерной дея-

тельности является проектная работа. Разви-
тие технологий и методов управления персо-
налом вносит свои коррективы в организа-
цию труда инженеров. Одним из трендов 
развития современной инженерии и инже-
нерного образования является использование 
командной формы проектной деятельности.  

Поддерживаемая ведущими мировыми 
техническими вузами международная иници-
атива инженерного образования CDIO 
(Conceive Design Implement Operate) содержит 
ряд стандартов, определяющих залог успеха 
подготовки современного инженера. Одним 

из ключевых положений CDIO, прописанных 
в стандартах 3, 5, 7, является интенсивное ис-
пользование в образовательном процессе 
проектно-ориентированного обучения [1]. 
CDIO определяет необходимость, но не ре-
гламентирует методы организации командной 
проектной деятельности, которых в настоя-
щее время разработано множество. Высокую 
эффективность в условиях образовательного 
процесса продемонстрировал метод eduScrum 
[2], основанный на методологии Scrum [3]. 
Отмечен положительный опыт использования 
eduScrum в ряде вузов – членов CDIO [4], 
особенно в условиях пандемии и вынужден-
ного перехода обучения в формат онлайн. 
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МАТЕРИАЛЫ И МЕТОДЫ 

Проектно-ориентированный способ обуче-
ния обеспечивает формирование у студентов 
фундаментальных инженерных компетенций 
[5], является эффективным мотиватором глубо-
кого изучения профессиональной области [6, 7].  

Регламентирование проектной деятель-
ности стандартами CDIO. CDIO проецирует 
образовательный процесс на традиционный 

жизненный цикл технических систем (от пер-
воначального замысла до эксплуатации или 
сопровождения) с ориентацией на четыре ос-
новные стадии: планирование (conceive); про-
ектирование (design); производство (imple-
ment); применение (operate). Аналогичным 
образом проектная деятельность обучающих-
ся делится на четыре этапа (рис. 1). 

 

 
 

Рис. 1. Структура этапов проектной деятельности 
Примечание: составлено автором. 

 
Ряд стандартов CDIO [8] определяет клю-

чевые требования к организации проектной 
деятельности обучающихся. Например, стан-
дарт 5 устанавливает необходимость введе-
ния в учебный план не менее двух проектов 
разных уровней сложности (от базового  
до продвинутого), стандарты 3 и 7 – сбалан-
сированного развития у обучающихся soft-  
и hard skills-компетенций. 

Адаптация метода eduScrum к проект-
ной деятельности CDIO. В 2020/2021 учеб-
ном году в связи с противоэпидемическими 
ограничениями обучение студентов было 
переведено в режим онлайн, но функцио-
нальные возможности eduScrum позволили 
обеспечить эффективную проектную дея-
тельность с широким использованием воз-
можностей IT-технологий.  

Командная работа на этапах «Планирова-
ние» и «Проектирование» была успешно  
реализована с помощью видеоконференции, 
а этапы «Производство» и «Применение»  
в студенческих IT-проектах не требовали 
сборки системы на аппаратном уровне, для 
них было достаточно функционала суще-
ствующих IT-сервисов и платформ. 

В соответствии с принципами eduScrum 
для руководства проектной деятельностью 
учебной группы был назначен преподава-
тель-куратор (Product Owner). Были сформи-
рованы команды по 3–5 участников, в каж-
дой команде выбран руководитель (Master) 
для организации работы, распределения  
заданий участникам и обеспечения межко-
мандного взаимодействия. Как правило, сту-
денты самостоятельно записывались в ко-
манды, однако куратор был вправе рассы-
лать персональные приглашения потенци-
альным участникам.  

Процесс проектной деятельности состоял 
из ряда этапов (Sprint) или мероприятий,  
в рамках каждого этапа команды решали 
определенную проектную задачу. Длитель-
ность этапа варьировалась от 1 недели до 1,5 
месяцев, проводились регулярные оператив-
ные еженедельные совещания – «собрания на 
ходу» (Stand Up) (рис. 2). Результаты проект-
ной деятельности, достигнутые на момент 
проведения собрания, фиксировали на демон-
страционной доске (Scrum Board). По завер-
шении этапа работ на заключительном собра-
нии проводили подведение итогов.  

 

 
 

Рис. 2. Обобщенная структура этапа eduScrum 
Примечание: составлено автором. 
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Этап «Планирование» длился 2–4 недели 

и был, по сути, этапом инициации проекта. 

На этом этапе участники проекта совместно 

с куратором выбрали платформу для видео-

конференц-связи, определили задачу проек-

та, сроки его реализации, календарь встреч, 

разработали ключевой документ – паспорт 

проекта. 

Формат дистанционного взаимодействия 

способствовал тщательной подготовке доку-

ментации по проекту, снижению риска при-

нятия участниками команд несогласованных 

решений.  

Для создания конкуренции и стимула к тща-

тельной проработке решений всем командам 

было выдано задание одной тематики. Практи-

ка показывает, что выполнение проектов на 

конкурентной основе позволяет достичь более 

высоких результатов, чем при работе над про-

ектом уникальной тематики. 

На этапе «Проектирование», который 

длился 3–4 недели, участники команды 

предлагали и прорабатывали варианты реа-

лизации решения поставленных задач, это 

был самый динамичный этап. В некоторых 

командах руководитель проводил «собрания 

на ходу» дважды в день – утром и вечером,  

а встречи с куратором – 1–2 раза в неделю 

(рис. 3). Локализация задач в рамках этапа 

позволила увеличить скорость выполнения 

проектных процедур.  

 

 
 

Рис. 3. «Собрание на ходу» членов команды в режиме онлайн 

Примечание: скриншот автора. 

 

Преподаватель – куратор проектной дея-

тельности учебной группы проводил ежене-

дельные собрания, на которых руководители 

команд представляли итоги выполнения те-

кущего этапа проектных решений, обсужда-

ли результаты и сложности реализации зада-

ний, что позволяло оценить успешность 

функционирования команды, внести коррек-

тивы в работу для создания более конку-

рентного продукта и улучшения собственной 

версии проекта. 

Этап «Производство» длился от 6 до 8 

недель, в рамках этапа были реализованы 

решения, выработанные на предыдущем эта-

пе, осуществлено кодирование и отладка 

программных модулей, выполнено инстал-

лирование компонентов программно-инфор-

мационного обеспечения, проведена сборка 

компонентов проекта. На еженедельных со-

браниях команда анализировала результа-

тивность выполненных работ, оценивала 

функционал, удобство и дружественность 

интерфейса. Периодически проводилось те-

стирование собранных компонентов. Боль-

шое внимание было уделено вопросам реа-

лизации человеко-машинного взаимодей-

ствия. Итогом данного этапа стал пол-

нофункциональный прототип системы – 

масштабный проект по созданию ЗD-модели 

университетского кампуса в игровой среде 

Minecraft. Пример реализации внешнего вида 

корпуса университета представлен на рис. 4, 
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внутренних помещений – на рис. 5, 6. Проект 

моделирования других корпусов кампуса 

университета в настоящее время находится  

в работе.  

 

 
 

Рис. 4. Фрагмент 3D-модели внешнего вида главного корпуса СурГУ 

Примечание: скриншот автора. 

 

 
 

Рис. 5. Фрагмент 3D-модели научной библиотеки СурГУ 

Примечание: скриншот автора. 
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Рис. 6. Фрагмент 3D-модели театра СурГУ 

Примечание: скриншот автора. 

 

На этапе «Применение», который длился 

1–2 недели, была произведена тестовая экс-

плуатация полученного проектного решения, 

командой проведен анализ откликов пользова-

телей о функционале разработанной системы, 

осуществлено внесение коррективов в проект-

ные решения, были отработаны процедуры 

сопровождения программного продукта. 

Для увеличения эффективности формиро-

вания навыков личностного и межличност-

ного общения этап был завершен конкурсом 

проектов студенческих команд в форме пуб-

личной презентации и защиты результатов 

проектирования. Команды представили свои 

проекты экспертному жюри, в состав кото-

рого вошли представители университета  

и промышленного производства, для полу-

чения экспертной оценки проектов, форми-

рования рейтинга команд и индивидуального 

рейтинга их участников. 

 
РЕЗУЛЬТАТЫ И ИХ ОБСУЖДЕНИЕ 

Построение командной проектной дея-

тельности методом eduScrum позволило реа-

лизовать полный комплекс этапов проектиро-

вания в соответствии с концепцией CDIO. 

Протоколы коммуникации участников про-

ектных команд, разработанные в eduScrum, 

легко реализуются в формате онлайн-

взаимодействия, а сочетание метода eduScrum 

и CDIO повышает их эффективность, особен-

но в сфере IT-проектов и систем. 

Особенностью процессов проектирования 

таких систем является возможность парал-

лельной автономной работы участников про-

ектных команд. Каналы взаимодействия 

обеспечивают оперативный обмен результа-

тами проектных решений и их апробацию. 

Полученный опыт позволил повысить эф-

фективность обучения студентов по образо-

вательным программам, построенным с уче-

том положений CDIO. 

 
ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
В статье представлены результаты адап-

тации метода eduScrum к проектной дея-

тельности CDIO и реализации ряда проектов 

в режиме онлайн. Системные принципы ор-

ганизации eduScrum позволили с успехом 

проводить обучение командной проектной 

деятельности, а их применение в формате 

дистанционного взаимодействия (по итогам 
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сравнения семестровых ведомостей перио-

дов обучения в очном и дистанционном 

формате) показало, что эффективность реа-

лизации проектных процедур в сфере IT-

проектов не только не снижается, но в ряде 

случаев даже повышается.  
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