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В статье рассматривается задача автоматизированного формирования интерактивных заданий 
для компьютерных средств обучения. Данная проблема является актуальной, так как на современном 
этапе развития систем компьютерного обучения прослеживается необходимость создания инстру-
ментального средства, позволяющего реализовывать различные типы тестовых и учебно-трениро-
вочных заданий на основе технологий интерактивности. В работе предложено инструментальное 
средство формирования динамичных заданий, способствующее повышению интерактивного взаимо-
действия обучаемого с системой.
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FEATURES OF USE INTERACTIVE TASKS IN MODERN MEANS OF 
COMPUTER-BASED TRAINING 

The article considers the problem of automated generation of interactive activities for learning software. This 
problem is relevant, since at the present stage of development of computer-based training systems can be 
traced need to build a tool that allows to implement various types of test and the training tasks on the basis of 
technologies of interactivity. We propose a tool to create dynamic tasks, enhance student’s interactivity with 
the system.

Keywords: interactive, automated system, interactive exercises, trainer job information, information system.

Введение
Тенденции развития современ-

ных информационных технологий 
(ИТ) определяют постоянное воз-
растание сложности программного 
обеспечения компьютерных техно-
логий обучения. Сближение вычис-
лительной и коммуникационной 
техники ставит новые требования 
перед специалистами по разработке 
компьютерных обучающих систем. 
Создан целый ряд новых, посто-
янно развивающихся технологий, 
включающих в себя виртуальную 
реальность и искусственный ин-
теллект, которые в сочетании с 
универсальной информационной 
средой – интернетом – предопре-
делили новые направления в обра-
зовании [1]. Принципиальное нов-
шество, вносимое компьютером в 

образовательный процесс, – интер-
активность – открывает широкие 
возможности применения активно-
деятельностных форм взаимодейс-
твия обучающегося с образователь-
ным контентом. 

Педагогическая целесообраз-
ность реализации возможностей 
средств информационных и комму-
никационных технологий (обеспе-
чение незамедлительной обратной 
связи при интерактивном взаимо-
действии пользователя с информа-
ционной системой; компьютерная 
визуализация изучаемых объектов, 
процессов, явлений; сбор, обра-
ботка, использование информации 
об изучаемых или исследуемых 
процессах, явлениях) определя-
ет особую значимость поддержки 
интеллектуальной деятельности в 

компьютерных средствах обучения 
(КСО) [2, 3]. Приведенные сооб-
ражения определили актуальность 
разработки инструментального 
средства для автоматизированно-
го формирования интерактивных 
учебно-тренировочных заданий.

1. Особенности 
применения компонентов 
интерактивности  
в современных средствах 
обучения

Современный учебный процесс 
сложно представить без использо-
вания компьютерных учебников, 
задачников, тренажеров, лабора-
торных практикумов, справочни-
ков, энциклопедий, тестирующих и 
контролирующих систем и других 
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компьютерных средств обучения. 
Активная роль ИТ обусловлена тем, 
что по сравнению с традиционными 
учебно-методическими средствами 
КСО обеспечивают интерактивные 
возможности, реализующие ком-
пьютерные дидактические приемы 
и применение интеллектуальных 
технологий моделирования знаний 
и деятельности [4].

Наличие интерактивности яв-
ляется обязательным требованием 
для любой системы обучения. Вза-
имодействие обучаемого с обучаю-
щим курсом позволяет:

• получить информацию об ис-
ходном уровне подготовки обучае-
мого;

• выбрать индивидуальный мар-
шрут прохождения учебного курса;

• закрепить приобретенный на-
вык путем повторного выполнения 
правильных действий и/или отказа 
от ошибочных;

• оценить достигнутый уровень 
подготовки.

Чтобы разрешить пользова-
телю самому выбирать маршрут 
движения по содержимому курса, 
необходимо предоставить в его 
распоряжение те или иные интер-
активные элементы. Другая важная 
роль интерактивности – это обеспе-
чение обратной связи с обучаемым. 
Отсутствие реакции на действия 
пользователя значительно снижает 
эффективность процесса обучения. 
Интерактивность – это возмож-
ность пользователя взаимодейство-
вать с приложением [1–3].

Основные компоненты, реали-
зующие интерактивность:

• кадр Interaction – он служит 
своеобразным фундаментом для 
построения интерактивного фраг-
мента, а также обеспечивает ви-
зуальное представление на экране 
интерактивных элементов (кнопок, 
флажков);

• тип взаимодействия – это спе-
циальный элемент схемы, который 
определяет средство взаимодейс-
твия пользователя с приложением; 
в качестве таких средств могут ис-
пользоваться стандартные элементы 
управления (кнопки, флажки, меню);

• кадр реакции – это кадр, кото-
рый появляется на экране в резуль-
тате воздействия пользователя на 
интерактивный элемент;

• маршрут перехода – это эле-
мент схемы, который определяет 
последовательность выполнения 
кадров, относящихся к интерактив-
ному фрагменту.

Краткая характеристика интер-
активных объектов:

• кнопка – в окне просмот-
ра создается стандартная кнопка 
Windows (кнопка, флажок) с текс-
товой меткой; в качестве целевой 
реакции ожидается, что обучаемый 
должен щелкнуть по кнопке;

• горячая область – создается 
прямоугольная интерактивная об-
ласть, размеры и положение кото-
рой определяет разработчик; обу-
чаемый должен воздействовать на 
интерактивную область одним из 
предусмотренных способов (щелк-
нуть в ней мышью или навести на 
нее указатель);

• целевая область – создается 
область, в которую обучаемый дол-
жен переместить некоторый объ-
ект; целевая область видна в окне 
просмотра только в режиме редак-
тирования кадра;

• нажатие клавиши – данный тип 
взаимодействия предполагает, что 
пользователь делает выбор варианта 
ответа с помощью клавиатуры

Интерактивность обеспечивает-
ся тремя составляющими [5]:

• средством (средствами) взаи-
модействия пользователя с прило-
жением;

• желанием и возможностью 
пользователя применить эти средства;

• предусмотренным видом ре-
акции приложения на действия 
пользователя.

С распространением графи-
ческого пользовательского ин-
терфейса основными средствами 
взаимодействия пользователя с 
приложением стали графические 
элементы управления (кнопки, 
флажки, полосы прокрутки).

Технология  «Drag and Drop». 
Данная модель подходит лучше 
всего, когда необходимо протес-
тировать знания обучающихся. 
Модель позволяет комбинировать 
использование  различных прими-
тивов: рисунков, текстов, геомет-
рических фигур и др. Обучающи-
еся должны подбирать примитивы, 
соответствующие графическому 
рисунку или тексту. 
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Технология «Drag and Drop» 
(управляемая анимация) опреде-
ляет основные принципы прямого 
манипулирования, описанные в ру-
ководстве по разработке пользова-
тельских интерфейсов фирмы IBM 
(CUA – Common User Access) [6]: 

• результат перемещения объ-
екта должен соответствовать ожи-
даниям пользователя; 

• пользователи не должны не-
ожиданно терять информацию; 

• пользователь должен иметь 
возможность отменить неправиль-
ное действие. 

Технология также определяет 
основные принципы визуализации 
операции прямого манипулирова-
ния: 

• исходное выделение – исполь-
зуется в качестве обратной связи 
пользователю, чтобы сообщить 
ему, что объект захвачен; 

• визуализация перемещения – 
используется для идентификации 
выполняемого действия; 

• целевое выделение – исполь-
зуется для идентификации пункта 
назначения, показывая, таким об-
разом, куда «попадет» объект, если 
его отпустить в текущий момент 
времени; 

• визуализация действия – ис-
пользуется для обозначения време-

ни ожидания завершения операции, 
обычно с этой целью применяют 
«горячие области».

«Горячие области». Техноло-
гия «горячих областей» приме-
няется  для определения  области 
комментариев. Комментарии – это 
внешние обратные связи, которые 
позволяют пользователям коррек-
тировать  взаимодействия со сцена-
рием обучения в системе [2].

Данная технология при перво-
начальном появлении тестового 
задания и ответе на него испытуе-
мого не имеет видимого эффекта, 
однако в случае неправильного от-
вета испытуемого на поставленный 
вопрос появляется возможность 
при наведении курсора мыши в 
специфицированную область по-
лучить обращение к необходимой 
текстовой или графической ин-
формации, которая поможет ис-
пытуемому правильно ответить на 
поставленный вопрос и перейти к 
следующему заданию.

2. Организация процесса 
обучения

Разработка организационной 
структуры технологических систем 
в образовании позволяет наглядно 
представлять разные модели орга-

Рис. 1. Схема организации интерактивного обучения
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низации обучения и процессы ре-
ализации основных функций [1]. 
Для определения элементов обра-
зовательных систем и процессов 
необходима формализация струк-
тур, обеспечивающих функциони-
рование системы. 

Основные компоненты схемы 
организации интерактивного обу-
чения представлены на рис. 1.

Большинство создаваемых КСО 
не только нацелены на формирова-
ние у обучаемых знаний, умений и 
навыков, но и требуют предостав-
ления возможности контроля и из-
мерения результативности обуче-
ния [7]. 

Основным средством для за-
крепления и контроля знаний в КСО 
являются УТЗ, результаты и ход вы-
полнения которых оцениваются ав-
томатически. Основными функция-
ми сценария УТЗ являются:

• моделирование поведения 
изучаемых объектов и среды де-
ятельности;

• формирование внешнего 
представления изучаемых объек-
тов и среды деятельности, а также 
обеспечение возможностей имита-
ции воздействий на них со стороны 
обучаемых;

• организация учебно-трениро-
вочного процесса и управления им.

Диалог при выполнении УТЗ 
отражает этапы ее решения, а их 
взаимосвязи определяют последо-
вательность интерактивных дейс-
твий сценария [8]. Вариацией ин-
терактивности могут служить как 
всплывающие после неверного от-
вета обучаемого «горячие области» 
с текстовыми или графическими 
подсказками (рис. 2), так и приме-
нение технологии Drag and Drop. 

Графические задания – задания 
с использованием рисунка, или гра-
фического изображения [7]. Дан-
ные вопросы с использованием ме-
тодов интерактивности как никакие 
другие позволяют установить на-
иболее ярко выраженную обратную 
реакцию связь с обучаемым. Это 
обусловливается тем, что данные 
типы заданий в разработанном ав-
томатизированном модуле обеспе-
чивают моментальную реакцию на 
действия пользователя, что, в свою 
очередь, значительно повышает эф-
фективность процесса обучения. 

Пример графического задания: 
восстановить структурную схему 
алгоритма путем установки вместо 
знака «вопрос» необходимого эле-
мента структурной схемы.

Один из предложенных элемен-
тов необходимо поместить в гра-
фическую зону, в которой данный 
элемент отсутствует. При перетас-
кивании элемента и размещении 
его в области, обозначенной знаком 
«вопрос», происходит мгновенная 
реакция, и обучаемый понимает, 
правильно он ответил или нет, в 
случае неправильного ответа он 
может попробовать следующий ва-
риант или воспользоваться всплы-
вающими «горячими» зонами с 
подсказкой.

3. Преимущественные 
особенности учебно-
тренировочных заданий

Активное взаимодействие поль-
зователя с УТЗ позволяет выделить 
основные дидактические и функци-
ональные преимущества КСО [9]:

• создание условий для само-
стоятельной проработки учебного 
материала (самообразования);

• более глубокая индивидуали-
зация обучения и обеспечение ус-
ловий для его вариативности;

• возможность работы с моде-
лями изучаемых объектов и про-
цессов (в том числе тех, с которыми 
сложно познакомиться на практи-
ке);

• возможность представления 
и взаимодействия с виртуальными 
трехмерными образами изучаемых 
объектов и представление в муль-
тимедийной форме информацион-
ных материалов.

Выделяют 4 уровня формы вза-
имодействия пользователя с кон-
тентом в порядке повышения об-
разовательной эффективности. За 
счет увеличения уровня интерак-
тивности и, соответственно, более 
полноценного выражения актив-
но-деятельностных форм обучения 
[1–3].

Условно-пассивные формы. 
Характеризируются отсутствием 
взаимодействия пользователя с 
контентом, при этом контент име-
ет неизменный вид в процессе ис-
пользования. Пользователь лишь 
выбирает фрагмент контента для 
усвоения, но не оперирует с его 
элементами. Условно-пассивными 
данные формы названы, поскольку 
от пользователя все же требуются 
управляющие воздействия для вы-
зова того или иного содержательно-
го фрагмента.

Активные формы. Характери-
зуются простым взаимодействием 
пользователя с контентом на уров-
не элементарных операций с его 
составляющими (элементами). 

Деятельностные формы. Харак-
теризуются конструктивным вза-
имодействием пользователя с эле-
ментами контента.

Исследовательские формы. Ис-
следования ориентируются не на 
изучение предложенных событий, 
а на производство собственных со-
бытий. Пользователь манипулирует 
представленными или сгенериро-
ванными в процессе взаимодейс-
твия с ЭУМ объектами и процес-
сами. Учебные цели не внедрены 
в контент, т.е. пользователю не на-
вязывается алгоритмическая пос-
ледовательность, которая заведомо 
приведет к заданному результату.

Рис. 2. Пример использования интерактивных графических заданий
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Исследовательские формы взаи-
модействия с контентом позволяют 
формулировать достаточно разно-
образные учебные задачи, при этом 
пути их решения для достижения 
определенной извне учебной цели 
выбирает сам обучаемый. Для ре-
ализации исследовательских форм 
взаимодействия контент УТЗ дол-
жен представлять собой интерак-
тивную многосвязную аудиовизу-
альную среду с мультимодельной 
поддержкой. Реализация такой 
среды возможна только с исполь-
зованием моделеров, отражающих 
изменение состояния (параметров, 
характеристик) данного объекта, 
инициированное пользователем 
или вызванное изменением состоя-
ния какого-либо из связанных объ-
ектов. Главной особенностью этой 
среды является непредсказуемость 

всех возможных состояний объек-
тов и процессов, представленных в 
тех или иных сценах УТЗ. 

4. Архитектура модуля 
автоматизированного 
формирования 
интерактивных заданий

Основное преимущество кон-
тента – адекватное представление 
изучаемых объектов и процессов 
вместо традиционного текстового 
описания. При этом учебный кон-
тент интерактивен, т.е. предостав-
ляет возможность взаимодействия 
с объектами и управления процес-
сами.

Архитектура модуля автоматизи-
рованного формирования интерак-
тивных заданий для компьютерных 
средств обучения приведена на рис. 3.

Отличительной особенностью 
разработки является наличие блока 
практических интерактивных за-
дач. Автоматизированный модуль 
формирования интерактивных за-
даний – это внешнее приложение, 
подключаемое к разделу теорети-
ческого материала.

Архитектура – это организа-
ционная структура системы, опре-
деляющая разбиение системы на 
части, связи между этими частя-
ми, механизмы взаимодействия и 
основные руководящие принципы 
для проектирования системы [10]. 
Архитектура – это множество зна-
чимых решений относительно при-
нципов построения программной 
среды. В архитектуру входят:

• выбор структурных элемен-
тов и интерфейсов, с помощью ко-
торых они связаны между собой;

• крупномасштабная организа-
ция структурных элементов и опре-
деление топологии их связей;

• поведение, описываемое коо-
перацией этих элементов;

• важные механизмы, доступ-
ные во всей системе;

• архитектурный стиль, кото-
рый управляет организацией эле-
ментов системы.

Блок  «Доступа» обеспечивает 
разграничение прав доступа к дан-
ным на уровне пользователей.

Блок «Управление УТЗ» позво-
ляет формировать задания любых 
уровней сложности и типов. Для 
каждого задается формулировка, 
уровень сложности, количество 
баллов за правильный ответ, воз-
можность задавать список вариан-
тов ответов с указанием правиль-
ных и неправильных вариантов, 
использовать при формировании 
задания и ответов на него необхо-
димые правила интерактивности, а 
также управлять базой данных тес-
товых заданий.

Блок «Управление пользовате-
лями» позволяет управлять базой 
данных пользователей, просматри-
вать и анализировать статистичес-
кие данные каждого пользователя, 
задавать и изменять пароли пользо-
вателей.

Блок «Накопление статистики и 
анализа».

Блок «Статистика» позволяет 
накапливать и наглядно отслежи-

Рис. 3. Архитектура  модуля  автоматизированного  формирования 
интерактивных заданий 
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вать успеваемость обучаемого и 
динамику успеваемости в течение 
определенного заданного периода 
обучения.

На рис. 4 представлена ин-
формационная модель доступных 
состояний функциональности мо-
дуля. 

Модуль должен работать как 
программный интерфейс с базой 
данных, содержащей задания для 
обучающихся. 

Цель данного модуля:
• автоматизировать формиро-

вание УТЗ для различных уровней 
контроля знаний;

• обеспечить выборку и ком-
поновку проверочных заданий для 
компьютерного средства обучения;

• осуществлять генерацию УТЗ 
по виду осваиваемой деятельности;

• реализовать протокольный мо-
ниторинг контроля знаний и уровня 
практических навыков обучающихся.

В модуле предусматривается 
использование множества алгорит-
мов выборки и компоновки УТЗ в 
соответствии с интерактивными 
сценариями.

Заключение 

В работе рассмотрены совре-
менные технологии и компьютер-
ные средства обучения, указаны их 
основные достоинства и недостат-

Рис. 4. Информационная модель состояний модуля
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ки. Описаны особенности совре-
менных технологий реализации ин-
терактивности, таких как Drag and 
Drop, «горячие области», графичес-
кие задания на основе координат 
объекта. Предложена архитектура 

и информационная модель доступ-
ных состояний функциональности 
модуля, обеспечивающие макси-
мальное удобство, понятность и 
скорость работы пользователя с 
системой. 

Описаны методико-дидактичес-
кие аспекты применения результа-
тов разработки, сформулированы 
примеры и виды заданий, в кото-
рых наиболее интересно реализу-
ется интерактивность. 
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