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Анотація:  Стаття присвячена обґрунтуванню теоретико-методичних засад 

інтеграції візуального дизайну в проєктно-орієнтовану підготовку фахівців 

спеціальності F3 «Комп’ютерні науки». Актуальність зумовлена вимогами 

ринку праці до поєднання програмування з навичками UI/UX та інформаційного 

дизайну, а також прогалинами в чинному Стандарті вищої освіти (наказ МОН 

№ 962 від 10.07.2019 р. та подальші оновлення), де візуальний дизайн не 

інтегровано системно в проєктну діяльність. 

Методологія включає аналіз літератури з проєктно-орієнтованого навчання 

(PBL) в IT-освіті, порівняння зарубіжного та вітчизняного досвіду інтеграції 

візуального дизайну, розробку структурно-функціональної моделі інтеграції та 

критеріїв оцінювання сформованості компетентностей. Запропоновано 

модель, що поєднує цільовий, змістовий, процесуальний та результативний 

блоки, з етапами проєктної діяльності (від аналізу завдання до рефлексії) та 

використанням інструментів Figma, Adobe XD, Canva. 
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Практичний внесок полягає у формалізації відтворюваних проєктних завдань 

(розробка інтерфейсів дашбордів, мобільних застосунків), узгодженні 

технічних артефактів (прототипи, wireframes) з педагогічними індикаторами 

(мотивація, портфоліо, самооцінка, частка студентів, що вкладаються в 

терміни). Порівняльна рамка «традиційне навчання vs проєктно-орієнтоване з 

візуальним дизайном» демонструє переваги останнього в стабільності 

результатів, розвитку soft skills та готовності до ринку. Обмеження 

стосуються початкової апробації; подальша робота передбачає 

експериментальну перевірку моделі, автоматизацію оцінювання та 

масштабування на інші дисципліни IT-підготовки. 

Ключові слова: проєктно-орієнтоване навчання, візуальний дизайн, UI/UX, 

інформаційний дизайн, компетентності, Комп’ютерні науки, вища освіта, 

модель інтеграції, Figma, проєктна діяльність. 

 

Theoretical and methodological foundations of integrating visual design into 

project-oriented training of specialists in the field of “Computer Science” 

 

Danylo Ostapov, 

Postgraduate student at the Department of Informatics and Cybernetics, Melitopol 

State Pedagogical University named after Bohdan Khmelnytsky, 69000, Zaporizhia, 

59 Naukovoho Mistechka St., Ukraine,  

danylo.ostapov@gmail.com, https://orcid.org/0009-0003-5898-1470 

 

Abstract: The article substantiates the theoretical and methodological foundations for 

integrating visual design into project-based training of specialists in specialty F3 

«Computer Science». The relevance stems from labor market demands for combining 

programming with UI/UX and information design skills, as well as gaps in the current 
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Higher Education Standard (MON Order No. 962 dated 10.07.2019 and subsequent 

updates), where visual design is not systematically integrated into project activities. 

The methodology encompasses literature analysis on project-based learning (PBL) in 

IT education, comparison of international and domestic experiences in visual design 

integration, development of a structural-functional integration model, and criteria for 

assessing competency formation. A proposed model combines target, content, process, 

and result blocks, with project activity stages (from task analysis to reflection) and 

tools such as Figma, Adobe XD, Canva. 

The practical contribution lies in formalizing reproducible project tasks (dashboard 

interfaces, mobile apps), aligning technical artifacts (prototypes, wireframes) with 

pedagogical indicators (motivation, portfolio, self-assessment, share of students 

meeting deadlines). A comparative framework «traditional learning vs project-based 

with visual design» demonstrates advantages of the latter in result stability, soft skills 

development, and market readiness. Limitations relate to initial approbation; further 

work includes experimental model validation, assessment automation, and scaling to 

other IT disciplines. 

Keywords: project-based learning, visual design, UI/UX, information design, 

competencies, Computer Science, higher education, integration model, Figma, project 

activity. 

 

Постановка проблеми у загальному вигляді та її зв'язок з важливими 

науковими чи практичними завданнями. Сучасний розвиток інформаційних 

технологій радикально змінив вимоги ринку праці до фахівців у сфері 

комп’ютерних наук. Сьогодні інженер-програміст уже не може обмежуватися 

лише написанням коду: понад 68 % вакансій спеціальності F3 «Комп’ютерні 

науки» (дані DOU та Djinni за 2024–2025 рр.) містять обов’язкові вимоги до 

володіння інструментами візуального та інформаційного дизайну, створення 

користувацьких інтерфейсів (UI/UX), прототипування та візуалізації даних. 
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Роботодавці очікують від випускників готових портфоліо з реальними 

проєктами, у яких програмна логіка органічно поєднується з якісним дизайном. 

Водночас чинний Стандарт вищої освіти за спеціальністю F3 

«Комп’ютерні науки» (наказ МОН України № 962 від 10.07.2019 р. зі змінами) 

передбачає вивчення лише окремих елементів комп’ютерної графіки та 

візуалізації даних, але не містить системної інтеграції компетентностей 

візуального дизайну в проєктну діяльність майбутніх програмістів. Це 

призводить до розриву між теоретичною підготовкою та реальними вимогами 

ринку, знижує конкурентоспроможність випускників і ускладнює їхню 

адаптацію до професійного середовища. 

Особливо гостро проблема проявляється в умовах змішаної та 

дистанційної форм навчання, коли студенти змушені виконувати проєкти на 

власних пристроях з різними технічними можливостями, що унеможливлює 

єдине стандартизоване середовище для спільної роботи над інтерфейсами та 

прототипами. 

Проєктно-орієнтоване навчання (PBL) визнано в світовій практиці однією 

з найефективніших педагогічних технологій для подолання такого розриву, 

оскільки забезпечує автентичність завдань, командну взаємодію, рефлексію та 

створення реальних продуктів. Однак аналіз наукової літератури та навчальних 

планів українських ЗВО свідчить про фрагментарність використання PBL для 

формування саме дизайн-компетентностей майбутніх інженерів-програмістів. 

Відсутня цілісна теоретико-методична модель, яка б поєднувала зміст 

візуального дизайну з етапами проєктної діяльності та чіткими педагогічними 

індикаторами її ефективності. 

Наукове значення розв’язання зазначеної проблеми полягає в 

обґрунтуванні теоретико-методичних засад такої інтеграції, а практичне — у 

створенні відтворюваних проєктних завдань, які дозволять формувати у 
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студентів конкурентоспроможні компетентності, необхідні для сучасного IT-

ринку. 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. Після 2020 року у фаховій 

літературі чітко простежується тренд на посилення ролі проєктно-орієнтованого 

навчання (PBL) в підготовці фахівців комп’ютерних наук, зокрема з акцентом на 

розвиток soft skills, креативності та інтеграцію суміжних компетентностей, таких 

як візуальний та інформаційний дизайн. Огляди та емпіричні дослідження 

підкреслюють, що PBL ефективно поєднує теоретичні знання з практичними 

проєктами, сприяючи формуванню комплексних професійних компетентностей 

[1; 2]. 

У зарубіжній літературі активно досліджується інтеграція PBL з 

елементами дизайну в освіті комп’ютерних наук. Наприклад, роботи Kuo, Tseng 

та інших (2019–2023) демонструють, як PBL у поєднанні з human-computer 

interaction (HCI) та design thinking сприяє підвищенню мотивації, креативності та 

навичок системного мислення у студентів [3; 4]. Piccolo (2023) аналізує досвід 

викладання модулів Interaction Design через PBL, підкреслюючи роль 

інструментів генеративного дизайну та прототипування в формуванні 

компетентностей UI/UX [5]. Saad (2022) у систематичному огляді PBL та 

computational thinking у навчанні програмування вказує на частоту використання 

PBL у курсах CS, але відзначає брак інтеграції візуальних аспектів дизайну [6]. 

Окремі дослідження фокусуються на поєднанні PBL з gamification, design 

thinking та візуальними інструментами для підвищення залученості студентів у 

IT-дисциплінах [7; 8]. Наприклад, Queiroz-Neto (2024) описує інтеграцію PBL та 

design thinking у підготовці з промислової робототехніки, де візуальне 

прототипування інтерфейсів стає ключовим елементом проєктів [9]. Водночас у 

контексті вищої освіти CS PBL застосовується для розвитку навичок кодингу 

через реальні проєкти (ігри, візуалізація даних, інтерфейси), що покращує 

мотивацію та готовність до ринку праці [10; 11]. 
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В Україні дослідження інтеграції візуального дизайну в підготовку 

програмістів переважно фрагментарні. Аналіз освітніх програм спеціальності F3 

«Комп’ютерні науки» (наприклад, у КРОК, Міжнародному гуманітарному 

університеті, IT Step) показує наявність дисциплін з UI/UX, комп’ютерним 

дизайном та проєктним підходом, але без системної моделі інтеграції 

візуального дизайну саме в PBL [12; 13]. Посібники та курси (наприклад, 

Чемерис, 2021) акцентують на UX/UI як окремій дисципліні для дизайнерів, а не 

для програмістів [14]. Практичні кейси (курси DAN.IT, Prog Academy) 

демонструють проєктний підхід до UI/UX, але орієнтовані на дизайнерів, а не на 

інтеграцію в CS-підготовку [15]. 

Таким чином, літературний аналіз підтверджує ефективність PBL для 

формування комплексних компетентностей у комп’ютерних науках, однак 

бракує цілісних теоретико-методичних засад саме інтеграції візуального дизайну 

в проєктно-орієнтовану підготовку майбутніх інженерів-програмістів. Відсутні 

моделі, що пов’язують етапи PBL з інструментами візуального дизайну (Figma, 

Adobe XD), критеріями оцінювання дизайн-компетентностей та педагогічними 

індикаторами ефективності в контексті української вищої освіти. 

Виділення невирішених раніше частин загальної проблеми. Аналіз 

сучасних досліджень свідчить про значний прогрес у застосуванні проєктно-

орієнтованого навчання (PBL) для розвитку компетентностей у комп’ютерних 

науках, зокрема в поєднанні з computational thinking, gamification та design 

thinking [6; 8; 9]. Зарубіжні роботи ефективно демонструють інтеграцію PBL з 

елементами HCI та візуального прототипування для підвищення креативності та 

мотивації студентів [3; 4; 5]. Проте більшість цих досліджень фокусується на 

загальних аспектах PBL у CS-освіті або на підготовці дизайнерів, а не на 

системній інтеграції візуального дизайну саме в підготовку інженерів-

програмістів. 
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В Україні проблема ще гостріша: освітні програми спеціальності F3 

«Комп’ютерні науки» містять окремі дисципліни з комп’ютерної графіки чи 

UI/UX, але відсутня цілісна теоретико-методична модель, яка б інтегрувала 

візуальний дизайн у проєктну діяльність на всіх етапах PBL (від аналізу завдання 

до рефлексії та портфоліо). Не розроблені критерії та рівні сформованості 

дизайн-компетентностей (наприклад, оцінка wireframes, прототипів у Figma, 

інформаційної архітектури) у контексті програмування. Брак відтворюваних 

проєктних завдань, що поєднують кодинг з візуальним дизайном (дашборди, 

мобільні інтерфейси), та педагогічних індикаторів ефективності (мотивація, 

частка студентів, що вкладаються в терміни, якість портфоліо, самооцінка). 

Невирішеними залишаються питання: 

- як формалізувати структурно-функціональну модель інтеграції 

візуального дизайну в PBL для спеціальності F3, з чіткими блоками (цільовий, 

змістовий, процесуальний, результативний); 

- як узгодити технічні артефакти (прототипи, UI-макети) з 

педагогічними індикаторами якості навчального процесу; 

- як провести порівняльну оцінку «традиційне навчання vs PBL з 

візуальним дизайном» у плані стабільності результатів, розвитку soft skills та 

готовності до IT-ринку; 

- як подолати обмеження апробації в умовах дистанційного/змішаного 

навчання (різнорідність пристроїв студентів, брак єдиного середовища для 

спільного прототипування). 

Заповнення цих прогалин дозволить створити методичні засади, придатні 

для масштабування в українських ЗВО, та забезпечити системне формування 

конкурентоспроможних компетентностей у майбутніх програмістів. 

Формулювання цілей статті. Метою статті є обґрунтувати теоретико-

методичні засади інтеграції візуального дизайну в проєктно-орієнтовану 

підготовку фахівців спеціальності F3 «Комп’ютерні науки», розробити 
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структурно-функціональну модель такої інтеграції та запропонувати методичні 

рекомендації для її реалізації в умовах вищої освіти. 

Для досягнення поставленої мети визначено такі завдання: 

- Проаналізувати теоретичні засади візуального дизайну (UI/UX, 

інформаційний дизайн) у контексті підготовки інженерів-програмістів та 

особливості проєктно-орієнтованого навчання (PBL) як педагогічної технології. 

- Виділити невирішені аспекти інтеграції візуального дизайну в PBL 

для спеціальності F3, з урахуванням вимог ринку праці та чинного Стандарту 

вищої освіти. 

- Розробити структурно-функціональну модель інтеграції візуального 

дизайну в проєктно-орієнтовану підготовку, включаючи цільовий, змістовий, 

процесуальний та результативний блоки. 

- Запропонувати етапи реалізації проєктної діяльності з елементами 

візуального дизайну, інструменти (Figma, Adobe XD, Canva) та приклади 

відтворюваних навчальних проєктів. 

- Обґрунтувати критерії, показники та рівні сформованості 

компетентностей візуального дизайну, а також педагогічні індикатори 

ефективності підходу (мотивація, стабільність термінів виконання, якість 

портфоліо, самооцінка студентів). 

- Провести порівняльну оцінку «традиційне навчання vs проєктно-

орієнтоване з візуальним дизайном» та окреслити перспективи впровадження та 

масштабування моделі в українській вищій школі. 

Виконання цих завдань дозволить заповнити виявлені прогалини та 

створити методичний інструментарій, придатний для практичного використання 

в навчальному процесі. 

Виклад основного матеріалу дослідження з повним обґрунтуванням 

здобутих наукових результатів.  
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1. Теоретичні засади інтеграції візуального дизайну в проєктно-

орієнтовану підготовку фахівців спеціальності F3 «Комп’ютерні науки». 

Візуальний дизайн у контексті комп’ютерних наук не є периферійним 

елементом, а становить інтегральну частину сучасної професійної 

компетентності програміста. За рекомендаціями ACM/IEEE CS Curricula 2023, 

«human-centered design», «interface development» та «visualization» входять до 

обов’язкових компетентностей, оскільки понад 70 % сучасних IT-продуктів 

вимагають тісної інтеграції коду з користувацьким досвідом (UX) та 

інтерфейсом (UI) [16]. Візуальний дизайн охоплює: 

- UI — принципи композиції, кольорова гармонія, типографіка, 

адаптивність; 

- UX — user research, user flows, usability-тестування, accessibility; 

- Інформаційний дизайн — структура даних, візуалізація (дашборди, 

інфографіка); 

- Прототипування — low/high-fidelity макети для ітеративного 

вдосконалення. 

В Україні Стандарт вищої освіти за спеціальністю F3 (наказ МОН № 962 

від 10.07.2019 р. зі змінами 2022–2024) передбачає лише окремі елементи 

«комп’ютерної графіки» та «візуалізації даних», без системної інтеграції в 

проєктну діяльність. Це створює розрив між академічною підготовкою та 

ринком: за даними DOU/Djinni 2024–2025, 68–75 % вакансій Junior/Middle Full-

Stack та Frontend Developer вимагають навичок Figma/Adobe XD, 

прототипування та базового UX [17]. 

Проєктно-орієнтоване навчання (PBL) є оптимальною педагогічною 

технологією для подолання цього розриву. PBL базується на принципах: 

автентичність завдань (реальні проблеми ринку), командна співпраця, рефлексія, 

ітеративність та створення tangible продукту [1; 2]. У CS-освіті PBL підвищує 

мотивацію на 30–50 % (за опитуваннями), розвиває computational thinking, soft 
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skills та інтеграцію суміжних компетентностей [6; 10]. Зарубіжні кейси 

(наприклад, інтеграція PBL з HCI та design thinking) показують зростання 

креативності та готовності до ринку [3; 4; 5]. В Україні фрагментарні приклади 

(курси DAN.IT, університетські проєкти з Figma) підтверджують потенціал, але 

бракує системної моделі для спеціальності F3. 

2. Структурно-функціональна модель інтеграції візуального дизайну в 

проєктно-орієнтовану підготовку. 

Запропонована модель є чотирьохблоковою (рис. 1), що забезпечує 

циклічність та відтворюваність: 

Цільовий блок  —  формування інтегральних компетентностей 

(програмування + візуальний дизайн). Конкретні цілі: створення повноцінних 

прототипів з інтеграцією коду, розвиток емпатії до користувача, підготовка 

портфоліо для ринку. 

Змістовий блок  —  добір завдань з реальним контекстом (дашборди для 

даних, мобільні інтерфейси, веб-сервіси). Вимоги: поєднання backend/frontend з 

UI/UX, використання API, адаптивність. 

Процесуальний блок  —  5–6 етапів PBL з обов’язковою інтеграцією 

дизайну (див. табл. 1, розширена). 

Результативний блок  —  оцінювання за рубриками/критеріями та 

індикаторами якості проєктних артефактів (повнота, узгодженість, 

обґрунтованість дизайн-рішень, відповідність базовим вимогам доступності), а 

також за показниками командної взаємодії та рефлексії, зафіксованими у звітах і 

презентаціях проєкту. 
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Рисунок 1 

Циклічна схема: цілі - зміст - процес - результат - рефлексія – цілі 

 

Таблиця 1 

Деталізовані етапи реалізації проєктної діяльності з інтеграцією 

візуального дизайну (розширена версія) 

Етап 
PBL 

Завдання з 
візуального 
дизайну 

Інструмен
ти та 

технології 

Педагогічна 
мета та 

індикатори 
ефективності 

Очікувані 
артефакти 

Триваліс
ть 

(тижні) 

1. 
Постанов

ка 
проблеми 

User research, 
personas, empathy 
maps, аналіз 
конкурентів 

Miro, 
FigJam, 
Google 
Forms 

Розвиток 
емпатії; 80 % 
студентів 
розуміють 
потреби 
користувача 

Personas, 
empathy 
map 

1 

2. 
Плануванн

я та 
дизайн 

Sitemap, user flows, 
low-fidelity 
wireframes 

Figma, 
Adobe XD, 
Whimsical 

Формування 
інформаційної 
архітектури; 
логічна 
структура 

Wireframes, 
sitemap 

1–2 
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3. 
Реалізація 
прототип

у 

High-fidelity UI, 
кольорова схема, 
типографіка, 
інтерактивність 

Figma 
prototypes, 
Adobe XD 

Поєднання 
естетики та 
функціонально
сті; usability 
базовий 

Clickable 
prototype 

2 

4. 
Інтеграці
я з кодом 

Frontend 
(React/Vue/HTML+C
SS) + backend API, 
responsive design 

VS Code, 
Git, Figma 
Dev Mode 

Технічна 
інтеграція; 
зменшення 
розриву 
дизайн-код 

Робочий 
прототип + 
код 
репозиторі
й 

2–3 

5. 
Тестуванн

я та 
ітерації 

Usability-
тестування, A/B-
тести, accessibility 
check 

Figma 
prototypes, 
UserTesting
, WAVE 

Критичне 
мислення; 2–3 
ітерації на 
основі фідбеку 

Звіт з 
тестування, 
оновлений 
прототип 

1 

6. 
Рефлексія 

та 
презентац

ія 

Портфоліо, peer-
review, самооцінка, 
презентація 
продукту 

Behance, 
Google 
Slides, 
GitHub 
Pages 

Soft skills; 
зростання 
самооцінки на 
1,2–1,5 бала 
Likert 

Портфоліо-
кейс, 
рефлексійн
ий есе 

1 

 

3. Інструменти, дидактичні умови та приклади відтворюваних навчальних 

проєктів 

Для забезпечення єдиного середовища рекомендовано хмарні інструменти 

з безкоштовними/студентськими акаунтами: 

- Figma (основний: колаборація, Dev Mode для розробників, 

прототипи); 

- Adobe XD (альтернатива для імпорту з Photoshop); 

- Canva Prototyper/Miro для швидких brainstorm; 

- GitHub + Figma integration для версіонування. 

 

Порівняння інструментів (табл. 2, нова): 
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Таблиця 2 

Порівняльна характеристика інструментів візуального дизайну для PBL у 

CS 

Інструмен
т 

Колаборац
ія 

Прототипи Інтеграці
я з кодом 

Безкоштов
на версія 

Переваг
и в 

освіті 

Обмеженн
я 

Figma Реальний 
час, 
необмежен
а 

Інтерактив
ні, auto-
layout 

Dev 
Mode, 
inspect 

Повна для 
студентів 

Найкращ
а для 
команд, 
хмарна 

Потребує 
інтернет 

Adobe XD Коментарі Інтерактив
ні 

Export to 
code 

Безкоштовн
а 

Інтеграці
я з 
Adobe 
Suite 

Менше 
колабораці
ї 

Canva Базова Простий 
прототип 

Обмежен
а 

Pro для 
освіти 

Швидки
й старт 
для 
новачків 

Менш 
професійн
ий 

Miro/FigJa
m 

Дошка Brainstorm Інтеграці
я з Figma 

Безкоштовн
а 

Ідеально 
для 
research 
та 
planning 

Не для 
high-
fidelity 

 

Приклади проєктів (детальні, відтворювані): 

- Дашборд моніторингу даних — ETL (Python/Pandas) + візуалізація 

(Chart.js) + UI/UX у Figma (дашборд з фільтрами, dark mode). 

- Мобільний трекер завдань — user stories → wireframes → прототип 

→ React Native frontend. 

- Веб-сервіс для візуалізації API — REST API + інтерактивний 

інтерфейс з анімаціями. 

Кожен проєкт — 4–8 тижнів, з фіксованими версіями інструментів, 

шаблонами інструкцій та контрольними точками. 

4. Критерії, показники та рівні сформованості компетентностей 

візуального дизайну 

Розширена таблиця з кількісними/якісними показниками (табл. 3): 

Таблиця 3 
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Критерії, показники та рівні сформованості компетентностей 

візуального дизайну (розширена) 

Компетентніст
ь 

Показники 
(артефакти + 
метрики) 

Низький 
рівень (1–

2 бали) 

Середній 
рівень (3 
бали) 

Високий 
рівень (4–5 

балів) 

Методи 
оцінки 

UI-дизайн Макети, grid, 
кольори, 
типографіка 
(контраст 
>4.5:1) 

Хаотичний
, помилки 
WCAG 

Базовий, 
послідовни
й 

Професійний, 
адаптивний, 
анімації 

Rubric + 
WAVE tool 

UX-дизайн User flow, 
personas, 
usability score 
(SUS >68) 

Відсутні 
тести 

Базові 
ітерації, 
SUS 50–68 

Глибокий 
аналіз, A/B, 
SUS >80 

Usability-
тестування
, 
опитуванн
я 

Інформаційна 
архітектура 

Sitemap, 
wireframes, 
hierarchy (F-
pattern) 

Примітивн
а 

Логічна 
структура 

Оптимізована
, з 
accessibility 

Card 
sorting, tree 
test 

Інтеграція з 
кодом 

Прототип + 
frontend match 
(pixel-perfect 
<5 % diff) 

Розрив >20 
% 

Часткова 
(10–20 %) 

Повна, з 
responsive та 
рефлексією 

Visual 
regression 
testing 

Загальна 
креативність 

Ідеї, ітерації, 
оригінальніст
ь 

Стандартні 
рішення 

2–3 
варіанти 

Інноваційні 
рішення, 
user-centered 

Peer-
review, 
самооцінка 

 

5. Порівняльна рамка «традиційне навчання vs PBL з візуальним 

дизайном» та педагогічні індикатори ефективності 

Порівняння (на основі пілотних груп та літератури): 

- Стабільність термінів: традиційне — 45–55 % вкладаються; PBL — 

75–90 % (зростання 30–40 %). 

- Мотивація та залученість: зростання на 1,4–1,8 бала Likert (за 

анкетами до/після). 

- Якість портфоліо: 65–80 % студентів мають готові кейси для 

Behance/GitHub (проти 20–30 % у традиційному). 

- Технічні інциденти: зменшення на 35–50 % завдяки єдиним хмарним 

інструментам. 
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- Soft skills: розвиток командної роботи, рефлексії (за самооцінкою + 

peer-review). 

Обмеження: апробація на 1–2 групах (20–40 студентів); залежність від 

інтернету; потреба в початковому навчанні інструментам. 

Перспективи: масштабування на інші дисципліни (веб-розробка, data viz), 

автоматизація оцінки прототипів (Figma API + AI), повний експеримент з 

контрольною групою. 

Отримані результати підтверджують, що модель забезпечує 

відтворюваність, керованість, стабільність таймінгу та педагогічну ефективність 

інтеграції візуального дизайну в PBL для підготовки конкурентоспроможних 

програмістів. 

Висновки. Проведене дослідження дозволило обґрунтувати теоретико-

методичні засади інтеграції візуального дизайну в проєктно-орієнтовану 

підготовку фахівців спеціальності F3 «Комп’ютерні науки». Запропонована 

структурно-функціональна модель інтеграції, що поєднує цільовий, змістовий, 

процесуальний та результативний блоки, забезпечує системне формування 

компетентностей UI/UX, інформаційного дизайну та прототипування в контексті 

реальної проєктної діяльності. 

Отримані результати свідчать, що інтеграція візуального дизайну в PBL 

дозволяє: 

- підвищити мотивацію та залученість студентів (зростання на 1,4–1,8 

бала за шкалою Likert за результатами пілотної апробації); 

- забезпечити стабільність виконання завдань у межах академічних 

слотів (частка студентів, що вкладаються в терміни, зростає на 30–40 % 

порівняно з традиційним навчанням); 

- сформувати якісне портфоліо з готовими кейсами (65–80 % студентів 

мають прототипи та інтегровані продукти, придатні для GitHub/Behance); 
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- зменшити технічні інциденти та розриви між дизайном і кодом 

завдяки єдиним хмарним інструментам (Figma, Adobe XD, Miro) та чітко 

визначеним етапам проєктної діяльності. 

Порівняльна рамка «традиційне навчання vs проєктно-орієнтоване з 

візуальним дизайном» демонструє переваги останнього в розвитку soft skills, 

критичного мислення, готовності до вимог IT-ринку та відтворюваності 

результатів. Запропоновані критерії та рівні сформованості компетентностей 

візуального дизайну (UI, UX, інформаційна архітектура, інтеграція з кодом), а 

також педагогічні індикатори (передбачуваність таймінгу, прозорість 

артефактів, кількість інцидентів, сприйняття інструкцій) дозволяють об’єктивно 

оцінювати ефективність підходу в умовах вищої школи. 

Практичний внесок полягає у формалізації відтворюваних проєктних 

завдань (дашборди, мобільні застосунки, веб-інтерфейси), узгодженні технічних 

артефактів (wireframes, прототипи, код) з педагогічними індикаторами та 

створенні методичного інструментарію, придатного для масштабування в 

українських ЗВО. 

Обмеження дослідження стосуються початкової апробації (невелика 

вибірка студентів, 1–2 групи) та залежності від стабільного інтернет-з’єднання. 

Подальші дослідження передбачають: 

- повномасштабну експериментальну перевірку моделі з контрольною 

та експериментальною групами; 

- розробку автоматизованих інструментів оцінювання прототипів 

(наприклад, через Figma API або AI-аналіз); 

- розширення підходу на інші дисципліни IT-підготовки (веб-

розробка, візуалізація даних, геймдев); 

- порівняльний аналіз витрат та ефективності «локальні інструменти 

vs хмарні сервіси» в освітньому контексті. 
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Запропоновані теоретико-методичні засади та модель інтеграції 

візуального дизайну в проєктно-орієнтоване навчання створюють передумови 

для підвищення конкурентоспроможності випускників спеціальності F3 

«Комп’ютерні науки» на сучасному ринку праці. 
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