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разве что в 1905 году венецианский учитель Роберто 
Невелис придумал дополнительные задания на дом 
вместо порки нерадивых учеников.

Хотя описанная система продолжает работать до 
сих пор, развитие облачных технологий заставляет 
по- иному взглянуть на процесс обучения. Требуется 
разработка новых методов, стандартов и правил пове-
дения в обучении. Но прежде всего нужно построить 
платформу, основанную на облачных технологиях, 
которая будет легко восприниматься учащимися 
и позволит удерживать их интерес и внимание про-
должительное время. Мы считаем, что для решения 
этой задачи эффективным является использование 
элементов геймификации.

Востребованность нового формата обучения на 
основе облачных технологий связана с тем, что он 
позволяет, с одной стороны, обеспечить высокий уро-
вень доступности образования, а с другой стороны, 
повысить качество обучения. При этом, конечно, 
речь не идет о полном переходе только к электронной 
форме обучения, так как для достижения высоких 
результатов также крайне важна фронтальная со-
ставляющая обучения.

К сожалению, даже в  том случае, когда обра-
зовательные организации осуществляют внедрение 
новых образовательных технологий и электронного 

В наши дни бурное развитие информационных 
технологий все глубже затрагивает сферу образования, 
все большее распространение получает e- learning — 
электронное обучение. В данной статье мы рассмотрим 
некоторые особенности и перспективы данного вида 
обучения, в частности использование облачных техно-
логий в образовательном процессе. Но прежде сделаем 
краткий экскурс в историю развития образования.

Система среднего образования — одна из старей-
ших общественных систем. Она была создана иезуи-
тами и в своей основе практически не претерпела 
изменений с момента издания в 1599 году «Школь-
ного устава Общества Христа». Иезуиты в своей раз-
работке учли все до мелочей — придумали классы, 
уроки по 45 минут, учебники, тетради в линеечку, 
оценки, сочинения, изложения, контрольные, семи-
нары и лекции и вывели саму технологию обучения: 
многократное повторение абстрактных логических 
приемов и строгое следование правилам. Учитель, 
как и учащиеся, был ограничен в самостоятельно-
сти в  работе, каждый его шаг регламентировался 
школьным уставом. Цель такой школы — не столько 
воспитать человека, сколько приучить его к моно-
тонному умственному труду и сделать унифициро-
ванным элементом системы, подавив творческое 
начало. Изменений эта система почти не претерпела, 
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что в России процесс внедрения массового открытого 
онлайн- образования идет недостаточно активно.

При этом очевидно, что применение облачных 
технологий в процессе обучения — одна из самых 
перспективных инноваций в  системе образова-
ния: эти технологии существенно снижают затраты 
на информационную инфраструктуру, позволяют 
создавать, распространять и использовать в образо-
вательной среде дополнительные сервисы с целью 
повышения качества образования [3, 8]. Кроме 
того, облачные сервисы являются эффективным 
инструментом для разработки индивидуальных 
методов обучения, что позволяет строить образова-
тельный процесс более продуктивно. (С этой точки 
зрения интересен опыт исследовательской группы 
университета Калифорнии в Беркли (University of 
California at Berkeley), в техническом отчете которой 
представлены рекомендации эффективного примене-
ния облачных вычислений в университетах [9].)

На рынке информационных технологий уже пред-
лагается ряд комплексных решений, предостав-
ляющих облачные сервисы различным категориям 
потребителей, в  том числе потребителям в  сфере 
науки и образования (например, облачные сервисы, 
предоставляемые компаниями Microsoft, Google, IBM). 
В настоящее время в образовательных организациях 
нашей страны корпорация Microsoft активно рас-
пространяет облачный сервис Office 365, а компания 
GEENIO (основана российскими разработчиками [1]) 
представляет облачную платформу электронного обу-
чения полного цикла для компаний. Однако в целом 
опыт использования облачных технологий в образова-
тельном процессе в России пока незначителен.

Следует отметить, что развитие компьютерного 
обучения вообще не было легким процессом. Опти-
мистические прогнозы первых лет вскоре сменились 
почти всеобщим разочарованием, которое в полной 
мере не преодолено до сих пор.

На первом этапе разработки средств компьютерного 
обучения (так называемых автоматизированных обу-
чающих систем) использовались методики, названные 
программированным обучением. Они были предло-
жены в пятидесятые годы прошлого века американ-
скими педагогами Б. Скиннером и Н. Краудером.

Б. Скиннер предложил линейную методику, за-
ключавшуюся в  последовательном предъявлении 
обучаемому небольших по объему фрагментов учебного 
материала, сопровождавшихся контрольными вопро-
сами. Следующий элемент образовательного материала 
предъявлялся только после освоения предыдущего, 
причем обучаемый должен был самостоятельно срав-
нить полученный им ответ на контрольный вопрос 
с  правильным ответом, выдаваемым компьютером. 
Линейные программы лишь в малой степени использо-
вали возможности компьютеров, и поэтому в 1970-х го-
дах их применение было практически прекращено.

Н. Краудер усовершенствовал методику Скинне-
ра, включив в нее элемент индивидуализации про-
цесса обучения путем ветвления программ. Иначе 
говоря, следующий элемент учебного материала, 
предъявляемый обучаемому, зависел от его ответов 
на контрольные вопросы. Эта методика оказалась 
более подходящей для компьютера, однако для ее 
применения потребовалось разработать методы ана-

обучения, эти действия, как правило, носят разроз-
ненный характер. Часто каждая образовательная 
организация стремится обособить свои проекты 
и  не распространять свой опыт и  свои передовые 
достижения в области электронного обучения в дру-
гих образовательных организациях. При создании 
электронных курсов образовательные организации 
чаще всего используют бесплатную систему дистан-
ционного обучения Moodle [7]. Курсы, созданные 
преподавателем- предметником «на скорую руку», 
малоэффективны, к  тому  же Moodle не обладает 
всеми возможностями для создания интерактивных 
электронных обучающих средств. Все это приводит 
к неэффективному применению новейших информа-
ционных образовательных технологий и значительно 
снижает эффективность расходования бюджетных 
средств. Зачастую значительные средства тратятся 
на закупку зарубежного программного обеспече-
ния — дорогостоящего и требующего постоянного 
обновления и  дополнения, а  также экзотических 
устройств, не получивших должного распростране-
ния, а поэтому дорогих, но устаревающих задолго 
до попыток глубокого внедрения. Лицензии на ис-
пользование указанного программного обеспечения 
могут быть в любой момент аннулированы, а само 
программное обеспечение — заблокировано со сторо-
ны зарубежных компаний. Также следует отметить 
тот факт, что высокое проникновение информаци-
онно- коммуникационных технологий в сферу обра-
зования создает не только новые возможности, но 
и новые угрозы. Не секрет, что сегодня почти все 
страны мира используют программное обеспечение 
и ключевые технологии, разрабатываемые в одной 
стране и  всего несколькими компаниями. Моно-
полия — это всегда плохо, она создает проблемы 
и угрозы, поэтому важным является вопрос демо-
нополизации мировой экосистемы программного 
обеспечения, прежде всего, в области образования. 
Указанные обстоятельства создают дополнительные 
риски и одновременно требуют создания и разви-
тия собственного, российского программного обе-
спечения и технологических платформ массового 
открытого онлайн- образования.

Лучшие образцы электронного обучения в мире 
строятся на принципах открытости и доступности, 
позволяющих обучающимся любого возраста прохо-
дить онлайн- курсы различных университетов и по-
лучать сертификаты, подтверждающие полученную 
квалификацию. Такой тип электронного обучения 
получил название массовых открытых онлайн- 

курсов (англ. massive open online courses — MOOC), 
они стали чрезвычайно популярны среди студентов 
всего мира. Мировой рынок электронного обучения 
в 2015 году оценивается экспертами в $107 млрд.: 
Европа — 41,6 %, Азия — 28,4 %, Северная Амери-
ка — 22,4 %, Южная Америка — 3,3 %. Основными 
игроками на этом рынке являются открытые, вирту-
альные, электронные, сетевые и кибер- университеты, 
smart- университеты, основной рост которых пришел-
ся на последнее десятилетие. Масштабы их деятель-
ности просто огромны, во многих из них обучаются 
более 500 тыс. человек, среди которых очень много 
людей с ограниченными возможностями здоровья. 
Однако большую озабоченность вызывает тот факт, 
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лиза ответов обучаемых с целью определения, явля-
ются ли они правильными, а в случае неправильных 
ответов найти допущенные в них ошибки.

В большинстве ранних автоматизированных 
обучающих систем для ветвления программ исполь-
зовался так называемый метод меню: обучаемому 
предлагалось несколько вариантов ответа на кон-
трольный вопрос или предложенную для решения 
задачу, среди которых был правильный вариант 
и неправильные варианты, содержащие различные 
характерные ошибки. Выбранный вариант ответа 
определял следующий элемент учебного материала.

Главный недостаток данного метода заключался 
в том, что процесс поиска ответа или решения задачи 
заменялся просмотром предложенных вариантов. 
Попытки преодоления этого недостатка (например, 
метод скрытого меню, при котором варианты ответа 
обучаемому не предъявляются, но служат для срав-
нения с введенным им ответом) не смогли решить 
проблему. Другим недостатком был способ формиро-
вания контрольных вопросов: они готовились вруч-
ную, что серьезно затрудняло их обновление.

По этим причинам автоматизированные обучаю-
щие системы первого поколения не нашли широкого 
применения, что привело к определенному кризису 
в  компьютеризированном обучении, который дает 
знать о себе и по сей день.

Наиболее перспективным способом преодоления 
кризиса представляется использование в  элек-
тронном обучении искусственного интеллекта, 
который становится в  настоящее время одним из 
важнейших направлений применения вычисли-
тельных машин. Под искусственным интеллектом 
обычно понимается способность автоматических 
или автоматизированных систем брать на себя не-
которые функции интеллекта человека, например, 
принимать оптимальные решения на основе анализа 
внешних воздействий и с учетом ранее полученного 
опыта. Другими словами, средства искусственного 
интеллекта разрабатываются с  целью моделиро-
вания интеллектуальной деятельности человека 
в  самых разнообразных областях ее проявления. 
Можно выделить несколько направлений, в которых 
развиваются средства искусственного интеллекта: 
экспертные системы, интеллектуальные игры, рас-
познавание образов, робототехника, общение с ЭВМ 
на естественном языке и др.

Основой любой системы искусственного интел-
лекта является семантическая модель знаний, ко-
торыми обладает человек в некоторой предметной 
области. Эту модель обычно называют базой знаний 
[2]. Она должна быть представлена таким образом, 
чтобы не только фиксировать имеющиеся знания, 
но и давать возможность получать на их основе но-
вые знания, относящиеся к выбранной предметной 
области. Процесс, с помощью которого получаются 
новые знания, — это логический вывод или, дру-
гими словами, дедуктивный метод доказательства, 
формулируемый в рамках математической логики. 
Из сказанного видно, что систему искусственного 
интеллекта можно рассматривать как совокуп-
ность знаний и механизма логического вывода.

Знания можно представлять различным образом. 
Известны системы, в которых знания представляют-

ся семантическими сетями, фреймами, с помощью 
продукционных правил, с  помощью логики пре-
дикатов. Именно последний метод наиболее важен, 
по крайней мере, при использовании средств искус-
ственного интеллекта в электронном обучении.

В обучении с  помощью компьютера искус-
ственный интеллект может играть важную роль, 
и поэтому к одному из направлений развития ис-
кусственного интеллекта можно отнести и обучение. 
Обучающие системы нового поколения обычно на-
зываются экспертно- обучающими системами, при 
этом особого внимания заслуживают экспертные 
системы с  возможностью общения с компьютером 
на естественном языке.

Экспертная система может предсказывать раз-
витие событий, ставить диагноз, формулировать 
решение или рекомендовать те или иные действия. 
Экспертные системы отличаются от традиционных 
программных систем в трех отношениях:

•	 во- первых, они часто работают на основе не-
полных и субъективных знаний;

•	 во- вторых, они могут объяснять пользова-
телям, как получены результаты, путем де-
монстрации правил, с помощью которых эти 
результаты были выведены;

•	 в- третьих, они имеют встроенный механизм 
пополнения базы новыми знаниями.

Технологически экспертные системы создаются 
с помощью так называемых оболочек, т.  е. своего 
рода программных систем- полуфабрикатов. Такие 
оболочки позволяют быстро разработать конкретные 
экспертные системы, сформировав соответствующие 
базы знаний и выполнив некоторые другие неслож-
ные действия.

Однако применение таких систем пока носит 
ограниченный характер. Это объясняется рядом 
причин, среди которых можно выделить:

•	 трудности, с которыми сталкиваются преподава-
тели при формализации учебного материала;

•	 необходимость участия в эксплуатации систем 
опытных программистов, дизайнеров;

•	 слишком сложный интерфейс, т. е. совокуп-
ность средств взаимодействия пользователей 
с вычислительной системой.

Да и возможности, открывающиеся перед раз-
работчиком при использовании искусственного 
интеллекта, пока используются далеко не в полной 
мере. Тем не менее очевидно, что создание экспер-
тно- обучающих систем, свободных от перечисленных 
недостатков, — дело ближайшего будущего.

Авторы статьи в настоящее время ведут работу 
над созданием научно- образовательной платформы 
облачного типа «Облачная школа», позволяющей 
осуществлять комплексное электронное обучение 
всех категорий пользователей независимо от 
возраста по принципу «обучение в  течение всей 
жизни». Платформа располагается в домене www.
cloud- school.ru, также к  нему привязаны домены 
www.облачная- школа.рф, www.облачнаяшкола.рф.

Реализуемая в разработке идея заключается в ис-
пользовании существенно более эффективных спосо-
бов передачи информации, выработке алгоритмов по-
ведения на основе игровых механик с привлечением 
опытных высококвалифицированных специалистов 
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из различных областей науки и  конструирования 
самой платформы на принципах краудфандинга 
и  краудсорсинга. Краудфандинг и  краудсорсинг 
в данном случае позволят задействовать социальную 
механику так, чтобы проект мог постепенно разви-
ваться и совершенствоваться.

Опишем внутреннее строение научно- образова-
тельной платформы «Облачная школа» и основ-
ные принципы поведения пользователей в ней.

Руководители многих образовательных органи-
заций отмечают, что распространения и  развития 
платформ для организации электронного обучения 
не происходит по причине отсутствия мотивации 
со стороны пользователей. Учитывая данный факт, 
в «Облачной школе» весь процесс обучения основан 
на принципах геймификации [6], ставшей сегодня 
одним из ключевых трендов в информационных тех-
нологиях: игровые механики, грамотно встроенные 
в процесс обучения, выступают необходимыми эле-
ментами, способными увлечь и мотивировать обучаю-
щихся к получению новых знаний [4, 5]. Игровые 
механики, внедренные в платформу «Облачная шко-
ла», позволяют удерживать интерес пользователей 
на протяжении всего времени обучения.

Например, курс школьной математики в  обу-
чающей системе представлен в виде отдельных тем, 
внутри которых разработаны уроки. Каждый урок 
построен в игровой форме, при этом, если пользова-
тель (ученик) полностью успешно проходит урок, он 
получает за это определенное количество бонусов.

У платформы «Облачная школа» имеются пар-
тнеры, с которыми заключены договора по взаимо-
выгодному сотрудничеству и развитию электронного 
обучения в Республике Башкортостан. Накопленные 
бонусы пользователи могут использовать на террито-
рии партнера, например, оплачивая ими определенную 
услугу или товар. Авторами статьи проверено и доказа-
но, что предоставление таких возможностей позволяет 
многократно увеличить интерес к процессу обучения 
на платформе и расширить целевую аудиторию.

Если перейти к внутренней начинке системы, то 
образовательная модель платформы использует под-
ход, основанный на анализе большого количества 
статистических данных. Важную роль в работе 
платформы играет экспертно- обучающая система, 
которая, в отличие от традиционных программных 
систем, позволяет:

•	 работать на основе неполного объема знаний — 
новые знания могут формироваться, следуя 
законам математической логики и дискретной 
математики;

•	 объяснять пользователям, как получены ре-
зультаты;

•	 пополнять базу новыми знаниями за счет 
встроенного соответствующего внутреннего 
механизма.

На каждом этапе работы система запоминает, 
какие вопросы вызвали у пользователей трудности 
и какие ошибки были ими совершены. Затем она 
агрегирует эти данные и использует их в процессе 
электронного обучения с целью формирования ин-
дивидуальных заданий.

Вся работа образовательной платформы реали-
зуется на основе облачных технологий и не требует 

дополнительных вложений в сетевую инфраструк-
туру. Кроме того, высокий уровень доступности 
(облачность) продукта позволяет привлекать поль-
зователей, имеющих лишь доступ к Интернету. При 
этом образовательные услуги пользователям предо-
ставляются совершенно бесплатно, т. е. платформа 
является открытой для всех.

Очевидно, что для своего развития любая систе-
ма должна быть рентабельной, приносить прибыль 
для ее вложения в дальнейшее совершенствование 
системы. На основе вышеотмеченных и  других 
принципов авторами запланированы действия и ряд 
мероприятий, которые в  перспективе позволят 
строить эффективные бизнес- процессы в  рамках 
взаимодействия научно- образовательной платфор-
мы с коммерческими партнерами и распространить 
платформу как минимум на уровне региона.

Внедрение готового информационного продукта 
в образовательные учреждения сделает процесс обу-
чения более эффективным, при этом обучающиеся 
получат возможность работать с новыми информа-
ционными технологиями. Использование образо-
вательной платформы на предприятиях позволит 
построить эффективный механизм решения задач 
создания и развития кадрового потенциала различ-
ных отраслей экономики.

В заключение отметим, что создаваемая науч-
но- образовательная платформа «Облачная школа» 
разрабатывается на общественных началах и учиты-
вает интересы «Программы развития электронного 
обучения на 2014–2020 годы».
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