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Принципы открытости и  доступности электронного обучения, поддерживаемые во многих странах 
мира, часто реализуются в виде массовых открытых онлайн-курсов, однако в России на сегодняшний мо-
мент аналогичные проекты находятся на этапе обсуждения или запуска. В связи с этим в статье рассматри-
ваются отдельные аспекты применения облачных технологий, экспертных систем и элементов игрофикации, 
а  также принципов краудсорсинга и краудфандинга при организации электронного обучения. Экспертно- 
обучающая система, встроенная в научно-образовательную платформу, реализующую электронное обуче-
ние, призвана индивидуализировать процесс обучения. Элементы игровых механик и принципы игрофика-
ции, ставшие в настоящее время ключевыми трендами в информационных технологиях, позволят постоян-
но поддерживать мотивацию к обучению на высоком уровне и будут способствовать повышению качества  
обучения в целом. 
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Современная ситуация в  мире такова, 
что практически все развитое мировое сооб-
щество посредством информационных тех-
нологий переходит на индивидуализацию 
обучения и стоит на пути совершенствова-
ния новых форм организации учебного про-
цесса. Одной из таких форм, позволяющих 
повысить квалификацию обучающегося, 
является электронное обучение, поэтому 
его необходимо воспринимать как неотъем-
лемую часть новой реальности.

Востребованность нового формата обу- 
чения, с одной стороны, связана с тем, что 
он позволяет обеспечить высокий уровень 
доступности образования, а с  другой сто-
роны,  – повысить его качество. При этом, 
конечно, не ведется речь о полном переходе 
только к электронной форме обучения, так 
как для достижения высоких результатов 
также крайне важна фронтальная составля-
ющая обучения.

Лучшие образцы электронного обучения 
в мире строятся на принципах открытости 

и  доступности, позволяющих обучающим-
ся разного возраста проходить онлайн-кур-
сы  различных университетов и  получать 
сертификаты, подтверждающие получен-
ную квалификацию. Такой тип электрон-
ного обучения получил название массовых 
открытых онлайн-курсов (от англ. «massive 
open online courses», MOOC), которые стали 
чрезвычайно популярны среди студентов 
всего мира.

Однако в нашей стране даже в том слу-
чае, когда образовательные организации 
осуществляют внедрение новых образова-
тельных технологий и  электронного обу- 
чения, эти действия носят  разрозненный 
характер. Часто каждая образовательная ор-
ганизация стремится обособить свои про-
екты и не распространять свой опыт и свои 
передовые достижения в области электрон-
ного обучения в  других образовательных 
организациях. При создании электронных 
курсов образовательные организации чаще 
всего используют бесплатную систему дис-
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танционного обучения (СДО) «Moodle» [6]. 
Курсы, созданные только преподавателем-
предметником «на скорую руку», малоэф-
фективны, и к тому же СДО «Moodle» не об-
ладает всеми возможностями для создания 
интерактивных электронных обучающих 
средств. Все это приводит к неэффективно-
сти применения новейших образовательных 
информационно-коммуникационных тех-
нологий и  значительно снижает эффектив-
ность расходования бюджетных средств. За-
частую значительные бюджетные средства 
расходуются на закупку зарубежного про-
граммного обеспечения, которое является 
дорогостоящим и  требует постоянного об-
новления и  дополнения, а  также экзотиче-
ских устройств, не получивших должного 
распространения, а  поэтому дорогих, но 
устаревающих задолго до попыток глубоко-
го внедрения.

В условиях возможных экономических 
санкций в отношении российского государ-
ственного сектора экономики, лицензии на 
использование указанного программного 
обеспечения могут быть в  любой момент 
аннулированы, а  само программное обе-
спечение  – заблокировано со стороны за-
рубежных компаний. Также следует отме-
тить тот факт, что высокое проникновение 
информационно-коммуникационных техно-
логий в сферу образования создает не толь-
ко новые возможности, но и новые угрозы. 
Не секрет, что сегодня почти все страны 
мира используют программное обеспече-
ние и  ключевые технологии,  разрабатыва-
емые в  одной стране и  всего несколькими 
компаниями. Монополия  – это всегда пло-
хо, она создает проблемы и угрозы, поэтому 
важным является вопрос демонополизации 
мировой экосистемы программного обеспе-
чения, прежде всего в области образования. 
Данные обстоятельства создают дополни-
тельные риски и  одновременно требуют 
создания и развития собственного, россий-
ского программного обеспечения и  техно-
логических платформ массового открытого 
онлайн-образования.

Мировой рынок электронного обучения 
на 2015 г. оценивается экспертами в  $107 
млрд: Европа  – 41,6 %, Азия  – 28,4 %, Се-
верная Америка  – 22,4 %, Южная Амери-
ка  – 3,3 %. Основными игроками на этом 
рынке являются Открытые, Виртуальные, 
Электронные, Сетевые и  Кибер-универси-
теты, Smart-университеты, основной рост 
которых пришелся на последнее десяти-
летие. Масштабы их деятельности просто 
огромны, в каждом из них обучаются более 
500 тыс. человек. В первую очередь, это от-
крывает широкие возможности для людей 
с  ограниченными возможностями и  обо-

ронных предприятий. Однако большую оза-
боченность вызывает тот факт, что в России 
эти процессы представлены незначительно.

Основные конкуренты в области разра-
ботки программного обеспечения располо-
жены за рубежом, в основном в США. В ка-
честве примеров научно-образовательных 
платформ можно привести такие как www.
duolingo.com (сервис комплексного изу- 
чения иностранных языков), www.ixl.com 
(электронное обучение математике).

Стоит отметить, что к таким новым воз-
можностям, как электронное обучение, раз-
работка интернет-тренажеров и  т.д., при-
вело возникновение и  развитие облачных 
вычислительных сетей (cloud computing), 
в том числе средств мультимедиа. 

Применение облачных технологий 
в  процессе обучения является сегодня од-
ной из самых перспективных инноваций 
в  системе образования: они существенно 
снижают затраты на информационную ин-
фраструктуру, позволяют создавать, распро-
странять и использовать в образовательной 
среде дополнительные сервисы с целью по-
вышения качества образования [2, 7]. Кро-
ме того, облачные сервисы являются очень 
эффективным инструментом для  разработ-
ки индивидуальных методов обучения, что 
позволяет строить процесс обучения более 
продуктивно и  интересно. В техническом 
отчете исследовательской группы универ-
ситета Калифорнии в Беркли (University of 
California at Berkeley) представлены реко-
мендации эффективного применения облач-
ных вычислений в университетах [8].

На рынке информационных технологий 
уже предлагается ряд комплексных реше-
ний, предоставляющих облачные серви-
сы  различным категориям потребителей, 
в том числе и потребителям в сфере науки 
и  образования (например, облачные сер-
висы, предоставляемые Microsoft, Google 
и IBM). В настоящее время в образователь-
ных учреждениях нашей страны корпорация 
Microsoft активно распространяет облач-
ный сервис Office 365, а  компания Geenio 
(основана российскими  разработчиками) 
представляет облачную систему электрон-
ного обучения полного цикла для компаний. 
Вместе с тем опыт использования облачных 
технологий в  образовательном процессе 
в России пока незначителен.

В то же время  развитие электронного 
обучения не было легким. Оптимистиче-
ские прогнозы первых лет вскоре смени-
лись почти всеобщим  разочарованием, 
которое в полной мере не преодолено и до 
сих пор.

На первом этапе  разработки средств 
компьютерного обучения (так называемых 
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автоматизированных обучающих систем) 
использовались методики, названные про-
граммированным обучением. Они были 
предложены еще в  пятидесятые годы про-
шлого  века американскими педагогами 
Б. Скиннером и  Н. Краудером. Скиннер 
предложил линейную методику, заключав-
шуюся в  последовательном предъявлении 
обучаемому небольших по объему фрагмен-
тов учебного материала, сопровождавших-
ся контрольными вопросами. Следующий 
элемент образовательного материала предъ-
являлся только после освоения предыдуще-
го, причем обучаемый должен был само-
стоятельно сравнить полученный им ответ 
на контрольный вопрос с правильным отве-
том, выдаваемым компьютером. Линейные 
программы лишь в малой степени исполь-
зовали возможности компьютеров, и  по-
этому в  1970-х годах их применение было 
практически прекращено. Краудер усовер-
шенствовал методику Скиннера, включив 
в нее элемент индивидуализации процесса 
обучения путем ветвления программ. Иначе 
говоря, следующий элемент учебного мате-
риала, предъявляемый обучаемому, зависел 
от его ответов на контрольные вопросы. 
Эта методика оказалась более подходящей 
для компьютера, однако для ее применения 
потребовалось  разработать методы анали-
за ответов обучаемых с целью определить, 
являются ли они правильными, а  в  случае 
неправильных ответов найти допущенные 
в них ошибки.

В большинстве ранних автоматизиро-
ванных обучающих систем для ветвления 
программ использовался так называемый 
метод меню: обучаемому предлагалось не-
сколько вариантов ответа на контрольный 
вопрос или предложенную для решения 
задачу, среди которых был правильный 
вариант и  неправильные варианты, содер-
жащие  различные характерные ошибки. 
Выбранный вариант ответа определял сле-
дующий элемент учебного материала.

Главный недостаток данного метода за-
ключался в том, что процесс поиска ответа 
или решения задачи заменяется просмо-
тром предложенных вариантов. Попытки 
преодоления этого недостатка, например, 
метод скрытого меню, при котором вари-
анты ответа обучаемому не предъявляют-
ся, но служат для сравнения с  введенным 
им ответом, не смогли решить проблему. 
Другим недостатком был способ формиро-
вания контрольных вопросов: они готови-
лись вручную, что серьезно затрудняло их 
обновление. По этим причинам автомати-
зированные обучающие системы первого 
поколения не нашли широкого примене-
ния, что привело к определенному кризису 

в  компьютеризированном обучении, кото-
рый дает о себе знать и сегодня.

Наиболее перспективным способом 
преодоления кризиса представляется ис-
пользование в  электронном обучении экс-
пертно-обучающих систем. Под экспертно-
обучающей системой обычно понимается 
способность автоматизированных систем 
брать на себя некоторые функции интел-
лекта  человека, например, принимать оп-
тимальные решения на основе анализа 
внешних воздействий и с учетом ранее по-
лученного опыта. Другими словами, экспер-
тно-обучающая система  разрабатывается 
с  целью моделирования интеллектуальной 
деятельности человека в самых разнообраз-
ных областях ее проявления. Однако при-
менение таких систем носит пока очень 
ограниченный характер. Это объясняется 
рядом причин, среди которых трудности, 
с  которыми сталкиваются преподаватели 
при формализации учебного материала, 
необходимость участия в эксплуатации си-
стем опытных программистов, дизайнеров, 
слишком сложный интерфейс, то есть со-
вокупность средств взаимодействия поль-
зователей с  вычислительной системой. Да 
и возможности, открывающиеся перед раз-
работчиком при использовании новейших 
достижений в  области программирова-
ния, информационно-коммуникационных 
технологий, пока используются далеко не 
в полной мере. Тем не менее, очевидно, что 
создание экспертно-обучающих систем, 
свободных от перечисленных недостат-
ков, – дело ближайшего будущего.

Основой любой экспертно-обучаю-
щей системы является семантическая мо-
дель знаний, которыми обладает человек 
в некоторой предметной области. Эту мо-
дель обычно называют базой знаний. Она 
должна быть представлена таким образом, 
чтобы не только фиксировать имеющиеся 
знания, но и давать возможность получать 
на их основе новые знания, относящиеся 
к  выбранной предметной области. Про-
цесс, с помощью которого получаются но-
вые знания,  – это логический вывод или, 
другими словами, дедуктивный метод до-
казательства, формулируемый в  рамках 
математической логики. Из сказанного 
видно, что экспертно-обучающую систе-
му можно рассматривать как совокупность 
знаний и  механизма логического вывода. 
Данный метод наиболее важен, по крайней 
мере, при использовании экспертных си-
стем в электронном обучении. 

Экспертная система может предсказы-
вать  развитие событий, ставить диагноз, 
формулировать решение или рекомендовать 
те или иные действия. Экспертные системы 
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отличаются от традиционных программ-
ных систем в трех отношениях. Во-первых, 
они  часто работают на основе неполных 
и  субъективных знаний. Во-вторых, они 
могут объяснять пользователям, как по-
лучены результаты путем демонстрации 
правил, с  помощью которых эти результа-
ты были выведены. В-третьих, они имеют 
встроенный механизм пополнения базы 
новыми знаниями. Технологически экс-
пертные системы создаются с помощью так 
называемых оболочек, то есть своего рода 
программных систем-полуфабрикатов. Они 
позволяют быстро разработать конкретные 
экспертные системы, сформировав соответ-
ствующие базы знаний и выполнив некото-
рые другие несложные действия [1].

Одной из возможностей, которая предо-
ставляется включением экспертных систем 
в обучающие системы, является справочная 
служба и  режим консультаций. Привлече-
ние аппарата экспертных систем позволяет 
значительно расширить эти возможности 
и  иметь в  составе обучающих программ 
модули, оказывающие учащимся помощь 
на уровне специалистов соответствующих 
предметных областей. Наличие подобного 
консультанта повышает качественный уро-
вень системы обучения, а это имеет перво-
степенное значение для повышения эффек-
тивности обучения. 

Экспертные системы также могут ока-
заться полезными для сбора информации, 
необходимой для совершенствования учеб-
ных курсов в  процессе их эксплуатации. 
К такой информации относятся, например, 
данные о допускаемых учащимися ошибках 
при ответах на контрольные вопросы. Эти 
данные можно получить в  результате ана-
лиза работы механизма логического выво-
да, пробующего вывести неверные ответы.

Создание экспертно-обучающих систем 
представляет собой сложный многоэтапный 
процесс. Во время эксплуатации подобные 
системы должны модифицироваться и рас-
ширяться с  учетом результатов их работы. 
Поэтому требование расширяемости на ос-
нове строго выдержанной модульной струк-
туры является весьма существенным.

При  разработке образовательной плат-
формы для электронного обучения также 
необходимо использовать новые возмож-
ности, заключающиеся в  использовании 
существенно более эффективных способов 
передачи информации и  алгоритмов пове-
дения на основе игровых механик и прин-
ципов игрофикации  [5], ставших сегодня 
одними из ключевых трендов в  информа-
ционных технологиях. Игровые механики, 

грамотно встроенные в  процесс обучения, 
выступают необходимыми элементами, 
способными увлечь и мотивировать обуча-
ющихся к  получению новых знаний [3, 4]. 
Для  разработки контента платформы не-
обходимо привлечение опытных высоко-
квалифицированных специалистов из  раз-
личных областей науки. Конструирование 
самой платформы возможно осуществить 
на принципах краудфандинга (народное фи-
нансирование) и  краудсорсинга (передача 
некоторых производственных функций не-
определённому кругу лиц, решение обще-
ственно значимых задач силами доброволь-
цев, координирующих свою деятельность 
с помощью информационных технологий). 
Краудфандинг и  краудсорсинг в  данном 
случае позволят задействовать социальную 
механику так, чтобы образовательная плат-
форма могла постепенно развиваться и со-
вершенствоваться.

Таким образом, современная образова-
тельная платформа для организации элек-
тронного обучения должна строиться на ос-
нове облачных технологий и сочетать в себе 
элементы экспертно-обучающих систем 
и  игровых механик. Такой комплексный 
подход позволит перевести процесс обуче-
ния на качественно новый уровень, сдела-
ет его доступным, интересным, личностно 
ориентированным.
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