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Annotation. The article deals with perspective development of the technology of electronic educational resources in 

the learning process of the technical university. Suggest ways to integrate gaming technology into the educational 

environment (Gamification), introduction of interactive elements into the video lectures. Attempt to forecast the 

possible structure of the virtual educational environment. 

 

Для того чтобы обеспечить реализацию обучения в электронной форме – а без этого в настоящее время 

обойтись уже никак не удаётся – необходимо было разработать электронные образовательные ресурсы, 

доступные дистанционно. Ежегодно, на протяжении всего почти двадцатилетнего периода бума развития 

электронных образовательных материалов, разрабатывались значительные объёмы электронного контента. 

В общей массе таких ресурсов я бы выделил три основных типа: видеоматериалы, компьютерные 

симуляторы и тренажёры, электронные документы. Каждый из них прошёл долгий путь развития и 

совершенствования, прежде всего, технических средств производства и особенностей реализации. 

Образовательные видеоматериалы, впрочем, как и видеоформат в целом, «нарастили» мегапиксели 

значительно улучшив качество картинки, вышел на уровень практической реализации формат 3D. Был 

разработан ряд форматов и технологий, позволяющих сравнительно легко размещать и использовать видео в 

Интернете. Компьютерные программы реализовывавшие разного рода тренажёры, экзаменаторы и 

виртуальные лабораторные работы трансформировались в трёхмерные интерактивные виртуальные модели 

лабораторных установок. Реализовывая учебные материалы в виде электронных документов, мы 

использовали чёрно-белые сканы, электронные учебники в виде компьютерных программ, и, наконец, 

электронные гипертекстовые документы с внедрёнными мультимедийными элементами. 

 

В итоге мы наблюдаем т.н. «горизонтальное» развитие электронных образовательных ресурсов, основным 

отличительным признаком которого является устойчивый рост объёмов файлов-носителей вследствие 

улучшения качества «картинки» и внедрения медиаматериалов, использование 3D-моделей. Нет, я 

нисколько не хочу умалять произошедшие достижения, тем более что оспаривать их было бы, по меньшей 

мере, неразумно. Но, я, всё-таки, предлагаю задуматься о качественном скачке – движении в вертикальной 

плоскости – в технологии конструирования электронных образовательных ресурсов и их месте в 

электронном образовательном пространстве, о технологии «виртуализации» обучаемого.  

 

На мой взгляд, проблема многих и многих образовательных ресурсов в том, что они зачастую 

воспринимаются либо как препятствие (экзаменатор, лабораторноая работа и т.п.), через которое 



необходимо перебраться, либо как односторонний поток информации (видеолекция, видеофильм, учебник), 

воспринимать которую уже через десяток минут становится тяжело. Кроме того, студент, обучающийся 

дистанционно, видит себя одним в поле воином против всего этого массива учебных материалов.  

 

Современные тенденции развития электронных образовательных ресурсов лежат в области социализации 

как образовательного контента, так и электронной образовательной среды в целом. Необходимо 

воспринимать образовательные ресурсы не только как изучаемый материал, но и как дискуссионный, как 

площадку для совместной работы и взаимного обсуждения. 

 

Каким образом это возможно реализовать практически? Уже сейчас существует целый ряд технологий, 

причём технологий не только в техническом ключе, которые позволяют если не полностью добиться, то 

значительно приблизиться к указанным целям. Например, видеоматериалам, на мой взгляд отчаянно не 

хватает элемента интерактивности, возможности построение нелинейной схемы просмотра. Необходимо 

обеспечить возможность воздействия зрителя на развитие сюжета на экране, дать ему возможность «вести 

диалог» как с виртуальным лектором, так и с остальными зрителями видеолекции. Необходимо активно 

развивать и внедрять в процесс подготовки образовательных ресурсов технологии «интерактивное видео» и 

«гипервидео». Виртуальные лабораторные эксперименты, как это реализуется в очной форме, тоже могут 

проходить совместно, несколькими дистанционными участниками в единой имитационной виртуальной 

среде. При этом одним из участников такой совместной работы может быть и преподаватель – в качестве 

наблюдателя или консультанта. Таким образом, обучение трансформируется в некую среду общения, 

презентацию собственных достижений и, соответственно, определённую форму конкуренции. При этом для 

каждого из участников формируется его индивидуальная виртуальная модель знаний, которая используется 

smart-системой для организации учебного процесса. 

 

Не правда ли, последний абзац чем-то напоминает описание он-лайновой компьютерной игры? Совершенно 

справедливо. Геймификация – применение подходов, характерных для компьютерных игр для неигровых 

процессов – вот современный тренд не только в образовании, но и в построении корпоративных 

организационных структур. Некоторые из перечисленных технологий, в частности «интерактивное видео», 

«имитационная виртуальная среда» активно разрабатываются и реализуются в Томском политехническом 

университете (Центр электронных образовательных ресурсов). Демонстрационные материалы центра 

доступны для ознакомления в сервисе Youtube (https://www.youtube.com/user/CDTEER). 
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