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ПРАКТИКА РЕАЛИЗАЦИИ AGILE-МЕТОДОЛОГИЙ  
ПРИ РАЗРАБОТКЕ ПРОГРАММНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ  
В ДИСЦИПЛИНАХ ЦИКЛА «ПРОГРАММИРОВАНИЕ»  
ПРИ ПОДГОТОВКЕ БАКАЛАВРОВ IT-НАПРАВЛЕНИЙ 
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АННОТАЦИЯ. В статье обсуждаются вопросы методики обучения студентов программированию и 
управление их деятельностью средствами Agile-методологий. Представлено описание проектной 
деятельности и средств реализации метода Scrum, адаптированного к практике обучения студентов. 
В данной методике работы выполняются специальными Scrum-командами с тремя ролями: владе-
лец продукта (представитель заказчика продукта), Scrum-мастер (компетентный член команды, ку-
рирующий процесс изнутри) и команды разработчиков (студенты группы). Функционал и дизайн 
продукта с точки зрения запросов пользователей оформляются в «пользовательские истории», на 
базе которых формулируется «бэклог продукта». Различные виды работ выполняются командами 
студентов в течение ограниченных по времени рабочих итераций циклов («спринтов»). В результа-
те выполнения заданий студенты получают инкремент продукта как результат работы одного 
спринта, который оценивается экспертами. В настоящем исследовании, на базе современных веб-
технологий, разработано авторское программное обеспечение, реализующее функционал популяр-
ных систем управления проектами по методологии Scrum (реализация выполнена средствами 
фреймворков Laravel, Vue.js и СУБД PostrgreSQL). Система имеет базовый функционал, необходи-
мый для небольших компаний, и отвечает современной потребности в импортозамещении. Пред-
ставлены результаты опытно-экспериментальной работы, которая проводилась в рамках дисци-
плин «Технология разработки программного обеспечения» и «Объектно-ориентированное про-
граммирование». Теоретическая значимость исследования состоит в адаптации и описании мето-
дики организации занятий по технологии Scrum и выделении соответствующих критериев резуль-
тативности обучения. Практическая значимость исследования состоит в авторской разработке спе-
циального программного обеспечения для организации занятий по методике Scrum, поддержива-
ющего процесс обучения программированию. 
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ABSTRACT. The article discusses the issues of methodology for teaching students programming and  
managing their activities using Agile methodologies. A description of project activities and means of im-
plementing the Scrum method, adapted to the practice of teaching students, is presented. The work is car-
ried out by dedicated Scrum teams with three roles: Product Owner (representative of the product customer), 
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Scrum Master (a competent team member who oversees the process from the inside) and Development 
Teams (group students). The functionality and design of the product from the point of view of user re-
quests are framed in “user stories”, on the basis of which the “product backlog” is formulated. Different 
types of work are performed during short, time-limited working cycle iterations (“sprints”). As a result of 
the work, we get a product increment as a result of the work of one sprint, which is evaluated by experts. In 
this study, on the basis of modern web technologies, author’s software was developed that implements the 
functionality of popular project management systems according to the Scrum methodology (implementa-
tion was carried out using the Laravel, Vue.js frameworks and the PostrgreSQL DBMS). Provides the basic 
functionality required for small companies and meets the modern need for import substitution. The results 
of the experimental work, which was carried out within the framework of the disciplines “Technology of 
software development” and “Object-oriented programming”, are presented. The theoretical significance of 
the study lies in the adaptation and description of the methodology for organizing classes using Scrum 
technology and the allocation of appropriate criteria for the effectiveness of training. The practical signifi-
cance of the research lies in the author’s development of special software for organizing classes according 
to the Scrum methodology that supports the process of teaching programming. 

FOR CITATION: Ilyin, I. V., Kuzaev, A. F. (2022). The Practice of Implementing Agile Methodologies in 
Software Development in the Disciplines of the Cycle “Programming” in the Preparation of Bachelors in IT 
Areas. In Pedagogical Education in Russia. No. 5, pp. 104-110. DOI: 10.26170/2079-8717_2022_05_12. 

егодня в российской IT-отрасли об-
наруживает себя дефицит отече-

ственных программных продуктов и высо-
копрофессиональных специалистов в обла-
сти проектирования, разработки и тестиро-
вания программных продуктов. Решение 
данной проблемы связано в первую очередь 
с совершенствованием подготовки студентов 
IT-специальностей. Качественные знания и 
умения, приобретаемые студентами в рамках 
учебных дисциплин IT-цикла, где програм-
мирование считается одним из самых слож-
ных категорий, являются важным основани-
ем для их последующей успешной деятель-
ности в профессиональной IT-сфере.  

Возникает вопрос: как должен быть ор-
ганизован процесс обучения программиро-
ванию будущих IT-специалистов, чтобы он 
был максимально приближен к их будущей 
работе в IT-сфере? 

Вопросы формирования компетенций в 
области программирования в процессе 
профессиональной подготовки будущих IT-
специалистов рассматриваются в исследо-
ваниях Л. А. Кугель [13], В. В. Плещева, 
Е. В. Осокина [15], Ф. В. Шкарбана и др. Ав-
торами обсуждаются содержательные и ме-
тодические аспекты обучения программи-
рованию, однако предлагаемые подходы к 
организации учебного процесса носят пре-
имущественно традиционный характер и в 
явно недостаточной мере соотнесены с со-
временным состоянием и перспективами 
развития технологий проектной деятельно-
сти IT-специалистов, занимающихся разра-
боткой программных продуктов.  

В образовательные программы вузов по 
направлениям подготовки УГП 09 (09.03.03 
Прикладная информатика, 09.03.02 Ин-
формационные системы и технологии и др.) 
входит немало дисциплин, связанных с 
изучением дисциплин цикла программиро-
вания и управления разработкой про-
граммного обеспечения. Возникает вопрос о 
методах построения учебных дисциплин, 

отвечающим современным требованиям 
работы в IT-отрасли.  

Традиционно в команде разработчиков 
программных продуктов использовались 
такие модели жизненных циклов [4; 5; 7; 9; 
14], как каскадная (водопадная) модель, ин-
крементная модель, V-образная модель, 
итеративная модель, спиральная модель и 
др. Большая их часть при сегодняшнем по-
стоянно меняющемся динамическом рынке 
себя исчерпали.  

На сегодняшний день применяется ряд 
более современных методологий, которые 
объединяет понятие Agile (от англ. «гиб-
кий»). Agile-методология – это набор мето-
дов и практик для гибкого управления IT-
проектами (в т. ч. на этапе разработки) с 
целью повышения скорости создания про-
граммных продуктов и минимизации рис-
ков за счет итерационного выполнения, ин-
терактивного взаимодействия членов ко-
манды и быстрой реакции на изменения со 
стороны заказчика [8; 16]. Основные прин-
ципы методологии (так называемые 
«12 принципов Agile Manifesto» [21]) разра-
ботала исследовательская группа из 17 ав-
торитетных специалистов этой области. 

Цель нашего исследования – разрабо-
тать методику организации учебных заня-
тий по дисциплинам цикла программиро-
вания в соответствии с современными прак-
тиками Agile-методологии.  

Agile-методология включает множество 
практик, среди которых выделяют [18]: 
управление проектами Scrum, метод управ-
ления Kanban, экстремальное программиро-
вание (XP), бережливая разработка (Lean) и 
др. В нашем исследовании мы выбрали ме-
тодику Scrum и элементы Kanban.  

Scrum – это инфраструктура для эф-
фективной организации работ и управле-
ния ими. Проектные работы выполняются 
специальными Scrum-командами с тремя 
ролями: владелец продукта (представитель 
заказчика продукта), Scrum-мастер (компе-

С 
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тентный член команды, курирующий про-
цесс изнутри) и команды разработчиков 
[22]. В нашем случае под владельцем про-
дукта понимается преподаватель дисци-
плины цикла программирования, а осталь-
ные роли распределяются среди студентов.  

Описание требований к продукту 
(функционал и дизайн) с точки зрения за-
просов пользователей оформляется, по 
терминологии Scrum, в пользовательские 
истории (user story). На базе него форму-
лируется так называемый бэклог продукта 
(product backlog) в виде ранжированного 
набора пользовательских историй (в про-
цессе работы студенческой команды этот 
список может обновляться). На практике 
студентам ставится задача (с последующей 
декомпозицией для бэклога) проектирова-
ния и разработки программного продукта 
(тематику студенческие группы выбирают 
самостоятельно).  

Различные виды работ (анализ пред-
метной области, проектирование структуры, 
реализация и тестирование программных 
модулей) выполняются в течение коротких, 
ограниченных по времени рабочих итераций 
циклов, которые, в терминологии Scrum, 

называются спринтами (sprint) и обычно 
длятся от нескольких дней до нескольких 
недель (месяца). Спринт состоит из несколь-
ких этапов: планирование, работа, презента-
ция результата и анализ. Команда студентов 
оценивает свои силы на один спринт и фор-
мирует столько задач (бэклог спринта), 
сколько сможет реально выполнить. Под 
бэклогом спринта (Sprint Backlog) понима-
ется список задач и объем работы, которую 
нужно сделать за один спринт (рис. 1).  

Внутри спринтов организуются еже-
дневные скрамы (daily scrum) – так назы-
вают каждодневную встречу команды (на 
10–15 минут). Если команда работает уда-
ленно, то отчет предоставляется в общем 
чате или по видеозвонку. На подобных 
встречах участники команды обсуждают от-
чет о проделанной работе с момента по-
следней встречи, список задач, которые 
участник должен выполнить до следующего 
собрания, и затруднения, возникшие в ходе 
работы (например, проблемы с отображе-
нием UI-компонент веб-приложения, взаи-
модействия программных модулей и базы 
данных и др.). 

 

Рис. 1. Модель реализации Scrum-методики при разработке  
программного обеспечения в дисциплинах цикла «Программирование» 

В результате выполнения одной итера-
ции создается инкремент продукта 
(product increment) как результат работы 
одного спринта. После завершения спринта 
реализуется так называемая ретроспекти-
ва спринта (sprint retrospective), на кото-
ром команда, «скрам-мастер» и «владелец 
продукта» оценивают текущее состояние 
программного продукта и дают рекоменда-
ции по дальнейшей работе.  

Одновременно с выполнением основных 
задач студенты готовят свои вопросы препо-
давателю по теоретическому блоку про-
граммы курса (видеозаписи лекций препо-
давателя находятся в открытом доступе в ди-
станционной оболочке обучения вуза).  

Вне зависимости от выбора конкретной 
реализации Agile-методологии применяют-
ся программные инструменты, автоматизи-
рующие командную работу над проектом – 
системы управления проектами (СУП) [12; 
17] (например, Jira, Trello, Мегаплан и др.). 
Внутри них для визуального отображения 
рабочего процесса проекта используется 
Scrum-доска. Это современное интерактив-
ное веб-приложение (рис. 2), как правило, 
со столбцами: «to do», «in progress», «code 
review» и «done». По мере работы над про-
ектом на доске перемещаются задачи в дру-
гие столбцы. 

В настоящем исследовании разработана 
авторская СУП (рабочее название «Yeskela» 
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под авторством И. В. Ильина и В. Л. Наго-
вицина), которая предоставляет базовый 
функционал, необходимый для небольших 
IT-компаний, отвечая потребности в им-
портозамещении в современных реалиях 
санкций. В ее функционал входят отсут-
ствие количественных ограничений на 
участников или задач, учетные записи со-
трудников, ролевая модель сотрудников, 
Kanban-доска (как расширенный вариант 
scrum-доски), механизм управления зада-
чами и установка их приоритета, подклю-
чение внешних источников данных (тексто-
вые файлы, электронные таблицы, некото-

рые базы данных), комментирование задач, 
создание структур подразделений и проек-
тов, формирование отчетной статистики. 
Программная реализация СУП выполнена 
средствами фреймворков Laravel, Vue.js и 
СУБД PostrgreSQL.  

Используя общую интерактивную доску 
(рис. 2), студенты видят текущий статус ре-
ализации общего проекта [6]. На нее можно 
свободно добавлять информацию, при-
креплять файлы, писать комментарии и др. 
Внутри описываются задачи: указываются 
проект, автор, исполнители, приоритет, те-
кущий статус и др. 

 

Рис. 2. «Kanban-доска» разработанной СУП  

Безусловно, применение подобных про-
граммных продуктов в практике работы IT-
специалистов всех категорий определяет 
необходимость целенаправленного их внед-
рения в процесс обучения, что и реализо-
вывалось в нашем исследовании.  

Применяя методику Scrum в организа-
ции учебных занятий, рационально исполь-
зовать элементы традиционных педагоги-
ческих технологий проектного (М. Кнолл) и 
продуктивного обучения (И. Бем, Й. Шнай-
дер [2]). Важно отметить, что продуктивная 
и проектная технологии обучения содержа-
тельно пересекаются. Главной отличитель-
ной особенностью продуктивного обучения 
является создание продукта с потребитель-
скими свойствами, допускающего прямое 
использование и тиражирование. Про-
граммные продукты, создаваемые студен-
тами (web-сайты, desktop-программы, мо-
бильные приложения) в рамках предло-
женной методики, в большей степени соот-
ветствуют потребительскому рынку.  

Опытно-экспериментальная работа 
проводилась в рамках дисциплин «Техно-
логия разработки программного обеспече-
ния» и «Объектно-ориентированное про-

граммирование». Определяющим критери-
ем результативности обучения в нашем ис-
следовании является достигнутый студен-
тами в результате обучения уровень про-
фессиональной компетентности (ПК) в об-
ласти программирования (конкретное 
название компетенции по конкретному 
учебному плану не так важно). Анализ ра-
бот по продуктивному обучению [1; 2; 10] и 
опыта проведения подобных занятий по ме-
тодике Scrum показал, что уровень компе-
тентности студента проявляется: а) в каче-
стве освоения теоретической части курса 
(оцениваются глубина понимания учебного 
материала и причинно-следственные свя-
зи); б) в степени готовности отчетов на 
Scrum-собраниях (научность и доступность 
изложения материала); в) в качестве вы-
полнения задач из «бэклога» проекта (объ-
ем и качество разработки программного ко-
да модулей); г) в степени своевременности и 
правильности внесения изменений на 
Kanban-доску; д) в степени готовности ито-
гового программного продукта (суммарная 
оценка разработанных студентами подси-
стем и модулей). 
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Рис. 3. Критерии результативности обучения при организации занятий  
по методике Scrum: 1 – качество освоения теоретической части курса;  

2 –  степень готовности отчетов на Scrum-собраниях; 3 – качество выполнения  
задач из «бэклога» проекта; 4 – степень своевременности и правильности внесения 

изменений на Kanban-доску; 5 – степень готовности итогового  
программного продукта 

Подавляющая часть студентов демон-
стрирует высокий и повышенный уровень 
сформированности компетенций в решении 
поставленных профессиональных задач. 
Для экспертной оценки в балльно-
рейтинговой системе использовались тре-
бования европейской системы зачетных 
единиц ECTS [11] (уровень усвоения в 60% 
использовался для оценки промежуточных 
этапов работ) и теория В. П. Беспалько [3] 
относительно степени усвоения учебного 
материала, характеризующей завершен-
ность обучения (значение в 70% использо-
валось для оценки итогового проекта).  

Теоретическая значимость исследова-
ния состоит в адаптации и описании мето-
дики организации занятий по технологии 
Scrum и выделении соответствующих крите-
риев результативности обучения. Практиче-
ская значимость исследования состоит в ав-
торской разработке специального про-
граммного обеспечения для организации 
занятий по методики Scrum, поддерживаю-

щего процесс обучения программированию. 
Разработка коллективного проекта (в т. ч. 

реализуются элементы коллективного спосо-
ба обучения), следствием которого является 
конечный программный продукт для кон-
кретного потребителя, вызывает у студентов 
большую заинтересованность и способствует 
росту их ответственности за качество полу-
ченного программного продукта [19; 20]. 

Итак, предложенная модель обучения 
будущих IT-специалистов по современной 
методологии управления проектами Scrum, 
адаптированной под работу на учебных за-
даниях, обеспечивает нужный уровень мо-
тивации и результативности студентов в 
разработке коллективного программного 
продукта. Разработанная в рамках настоя-
щего исследования авторская СУП может 
использоваться не только для процесса обу-
чения, но и в небольших IT-компаниях, от-
вечая потребности в импортозамещении в 
современных реалиях санкций. 
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