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щук» и моделируемую информацию между от-
дельными компонентами системы в зависимости 
от конфигурации космоцентра. 

Перечисленные средства современных инфор-
мационных технологий позволяют организовать в 
ходе обучения в космоцентрах различные виды 
деятельности и мероприятия (проведение интел-
лектуальных викторин и конкурсов, разработка 
программных продуктов и учебно-методических 
материалов, изготовление моделей, проведение 
научных экспериментов и т.п.), повышающие 
заинтересованность обучающихся, степень удов-
летворения их индивидуальных потребностей, 
помогающие им более полно реализовать свои 
возможности и стремления. Их применение делает 
обучение личностно-ориентированным, носящим 
строгую практическую направленность. 

Имеющиеся в составе космоцентров про-
граммно-технические средства позволяют прово-
дить различные виды занятий (теоретические, 
практические, лабораторные, исследовательские), 
а также тренажерную подготовку. 

В космоцентрах возможно применение компь-
ютерной техники в следующих целях: 

- поддержка занятий (компьютер использует 
только преподаватель в качестве средства визуа-
лизации материалов); 

- сопровождение занятий (как в качестве 
средства предоставления или иллюстрации мате-
риалов занятия, так и для повторения и контроля 
ранее изученного материала); 

- воспроизведение и моделирование различ-
ных объектов (привлечение обучающихся к рабо-
те на виртуальных и интерактивных стендах и 
тренажерах). 

Кроме того, в обучении используются совре-
менные специализированные компьютерные про-
граммы для проведения занятий со всеми обучае-
мыми на компьютерах под руководством препода-
вателя. в том числе в сети Интернет. 

Одной из главных особенностей применения 
компьютерных технологий в космоцентре являет-
ся использование систем виртуальной реальности 
при проведении занятий и тренировок на дейст-
вующих тренажерах космических аппаратов. 

Таким образом, системные возможности обра-
зовательных космоцентров, ориентированные на 
широкое применение современных информацион-
ных технологий, позволяют достичь высокого ка-
чества образования и подготовки школьников и 
молодежи в системе дополнительного образова-
ния, обеспечить высокую степень мотивации и 
интереса к обучению, способствуют воспитанию 
высоких нравственных качеств, прежде всего пат-
риотизма, обеспечивают осознанный выбор 
школьниками будущей профессии и направления 
дальнейшего образования. 
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Рассматриваются актуальные направления развития электронного обучения, такие как массивные обучающие 
курсы, геймификация и социализация образовательных процессов, создание симупяторов, использование дополнен-
ной реальности и мобильных устройств. Отдельно уделено внимание проблеме формирования учебного материала 
для использования в электронном образовании. Обозначена целесообразность создания школьных сайтов. Рассмот-
рены концепция использования ЬМ8 и ЬСМ8, а также стандарты и спецификации для создания обучающих систем. 
Сегодняшняя тенденция создания космоцентров и использование в них инновационных образовательных технологий 
может стать значительным вкладом в развитие молодежных обучающих программ. Как показала практика работы 
первых космоцентров, в них возможно получение дополнительной теоретической подготовки по основам космонав-
тики, системам управления пилотируемыми космическими аппаратами. При этом подготовка и предъявление вариан-
тов учебно-методического материала должны отвечать набору требований, позволяющих максимально эффективно 
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использовать возможности программно-технического комплекса. К таким требованиям можно отнести порядок фор-
мирования материала, представления его обучаемым с использованием современных средств визуализации и вариан-
тов проведения текущего контроля усвоения знаний и успеваемости. Объединение передовых идей электронного 
обучения в контексте разработки образовательного космоцентра может служить апробацией новых идей для после-
дующего использования в системах обучения операторов по управлению сложными объектами и процессами. 

Ключевые слова: электронное обучение, массивные обучающие курсы, геймификация, образовательный процесс, 
учебный материал, обучающая система. 
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1гатт§ 8у81ет8. 

В ситуациях, когда речь заходит о развертыва-
нии ПО (Е-Ьеагшп§) для организации электронно-
го обучения, каждый заказчик, как правило, вкла-
дывает в эти слова свой смысл. Преподаватели 
обычно имеют в виду вебинары или видеолекции, 
дополненные комплектом электронных учебников 
для самостоятельного обучения или демонстрации 
материала во время лекций. В более крупных ву-
зах возникает еще потребность в системе тестиро-
вания и сбора письменных работ обучающихся. На 
предприятиях важна возможность повышения 
квалификации и дистанционного обучения работ-
ников без отрыва от производства, а в школах в 
последнее время все чаще внедряются электрон-
ные журналы и дневники. В действительности 
Е-Ьеагшп§ гораздо шире всего перечисленного, 
основано на сетевых технологиях и является инте-
грацией учебных методик и интернет-технологий. 

Электронное обучение стало частью повсе-
дневной жизни. Это произошло благодаря разви-
тию и распространению таких технологий, как \У1-
Рк ОРК8, НТМЬ5, облачных вычислений. Кроме 
того, с помощью мобильных устройств можно в 
любой момент получить доступ к огромному ко-
личеству учебных материалов. В связи с этим в 
2008 году Массачусетским технологическим кол-
леджем (М1Т) была предложена модель обучения, 
основанная на проведении МООС (А1аш\>е Ореп 
ОпНпе Соигзе) - доступных для всех онлайн-кур-
сов, предусматривающих открытый доступ к ним 
через Интернет и рассчитанных на большое коли-
чество участников. Позже М1Т совместно с дру-
гими университетами, публикующими открытые 
образовательные ресурсы, основал ОрепСоигяе-
И 'а/г СотюШит (ОСЛУ Сошойшт), в задачи кото-

рого входят внедрение и адаптация открытых об-
разовательных ресурсов по всему миру. Выполне-
ние этих задач связано с большими капиталовло-
жениями. Например, при создании Гарвардским 
университетом и М1Т совместного проекта дис-
танционного обучения е<1Х каждой из сторон было 
вложено по 30 миллионов долларов в развитие 
платформы и создание онлайн-версий своих кур-
сов. В России лишь несколько учебных заведений 
целенаправленно создают открытый образова-
тельный контент, к примеру, Сибирский федераль-
ный университет (г. Красноярск). При этом есть 
только одно учебное заведение, которое на деле 
присоединилось к ОС\У Сошойшт, то есть стре-
мится опубликовать всю свою образовательную 
программу, - это Московский архитектурный ин-
ститут (МАРХИ). Московский государственный 
университет экономики, статистики и информати-
ки использует технологии Е-Ьеапшщ для органи-
зации платного дистанционного образования, по 
окончании которого учащиеся получают государ-
ственный диплом о заочной форме обучения. 
Кроме того, есть несколько ресурсов, которые пы-
таются либо агрегировать опубликованный в сети 
контент (Цшуейу.ги - образовательное видео), ли-
бо создать свой интернет-университет (нацио-
нальный открытый университет «ИНТУИТ» -
1п1ш1.П1). Среди проектов, развивающих идеи 
ОС\У, стоит отметить Лекториум, создающийся 
при сотрудничестве с вузами, и 1п1сгпе1игок. со-
держащий видеоуроки для школьников. Но для ка-
чественной агрегации учебных материалов требу-
ются кропотливая классификация контента и его 
постобработка. К сожалению, большинство рос-
сийских вузов пока не заинтересовано в таких 
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проектах, а бизнес готов финансировать только ту 
их часть, где есть прямая реклама собственных 
продуктов. Тем не менее при участии РИА Ново-
сти и МГУ в настоящее время создается межуни-
верситетская площадка «Универсариум», которая 
будет включать в себя бесплатные курсы от веду-
щих отечественных преподавателей, как академи-
ческие, так и рассчитанные на широкую публику. 

Сегодня МООС для университетов являются в 
первую очередь тестовой площадкой, на которой 
проверяются и оттачиваются различные образова-
тельные методы; вместе с молодостью программ-
ных платформ это приводит к тому, что некоторые 
образовательные моменты могут оставаться недо-
работанными. И все-таки массовые онлайн-курсы 
уже способны заменить университетские про-
граммы по многим дисциплинам, так как видео-
лекции являются хорошей альтернативой обыч-
ным лекциям и дают студентам возможность не-
однократно обращаться к ним, чтобы освежить в 
памяти необходимые знания. МООС позволяют 
реализовать различные модели обучения, в связи с 
этим их можно разделить на три типа. Для изуче-
ния гуманитарных дисциплин лучше подходят 
Ыс1л\0гк-Ь<'18сс1 (сМООС) курсы, так как основной 
целью обучения является не только заучивание 
конкретных знаний и умений, но и их конструиро-
вание в процессе диалогов, дискуссий и бесед. На 
изучение технических дисциплин, в которых мо-
жет применяться автоматизированная проверка 
выполненных заданий, ориентированы СоШсШ-
Ъакес! курсы (хМООС). Такк-Ьакес! курсы нацелены 
на решение поставленных перед обучаемыми за-
дач. к ним сложнее всего применять традицион-
ные методы оценки результатов [1]. 

В настоящее время МООС не предлагают при-
знанных квалификаций. Тем не менее Фонд Билла 
и Мелинды Гейтс финансирует проект, который 
должен оценить, насколько массовые онлайн-
курсы подходят для предоставления академиче-
ских кредитов, использующихся в современных 
западных системах образования для оценки уров-
ня освоения учебных программ. В итоге это даст 
возможность присваивать студентам онлайн-кур-
сов квалификации, эквивалентные университет-
ским степеням. В этом случае для любого челове-
ка независимо от места его проживания откроется 
возможность получить образование мирового 
класса. Несмотря на то что сейчас у массовых 
курсов очень высокие показатели незавершенного 
обучения (нередко достигают даже 95 %). они об-
ладают огромным потенциалом, требуется только 
более мотивирующая персонализированная под-
держка |2|. 

МООС пока еще не получили широкого рас-
пространения. Например, в США в своей практике 
их используют только 2,6 % вузов и еще 9.4 % на-
ходятся на стадии планирования. Тем не менее та-
кие курсы открывают преподавателям новые спо-

собы использования учебного времени. Обучаю-
щиеся могут дома просматривать лекции и видео, 
а классное время использовать для практических 
проектов. Кроме того, мобильные устройства, по-
зволяющие где угодно получать информацию, со-
ответствующую реальной программе обучения, 
дают возможность по-новому организовать учеб-
ный процесс, например, проводить уроки на от-
крытом воздухе, что особенно актуально для 
школьников. По всему миру вузы создают мо-
бильные приложения и сайты, позволяющие посе-
тителям узнавать университетские новости, про-
сматривать нужные карты, получать информацию 
о наличии в библиотеке необходимых книг. Пре-
подаватель и студенты не ограничены стенами 
класса, у каждого человека есть возможность 
учиться и расти в соответствии со своими лично-
стными потребностями. 

Мобильное обучение М-Ьеагшп§ открывает 
новые возможности, позволяя дополнять традици-
онное обучение. Например, в больших аудиториях, 
где собираются десятки и сотни студентов, сложно 
вовлечь в образовательный процесс каждого из 
них, поэтому в некоторых учебных заведениях эту 
проблему решают с помощью Тшйег'а. Учащиеся 
получают возможность писать комментарии, зада-
вать вопросы и всячески взаимодействовать с лек-
тором и друг с другом, используя мобильные уст-
ройства, а преподаватели могут ответить на все 
возникающие вопросы в реальном времени. В 
учебном процессе можно использовать различные 
обучающие приложения, а для учеников началь-
ной школы такое обучение превратить в игру. На-
пример, была разработана игровая обучающая 
программа В и ГШ о Нип1 где учащиеся ухаживают 
за буйволом вымышленного индейского племени, 
попутно изучая историю этого племени. Достигая 
цели, игроки познают текст, видео-, аудио- и дру-
гие учебные материалы, которые помогают им 
расширять свои знания. Это интересно и потому 
способствует лучшему усвоению [3]. Кроме того, с 
помощью мобильных устройств удобно прослу-
шивать подкасты и аудиолекции, попутно выпол-
няя другую работу. 

Наряду с многочисленными преимуществами 
М-Ьеагшп§ имеет и недостатки [4]: 

- несмотря на постоянное снижение цен на 
мобильные устройства, достаточно большое коли-
чество людей все еще не могут позволить себе ис-
пользовать данные технологии; 

- некоторые люди не могут освоить такие 
технологии в силу индивидуальных психических, 
физических или других особенностей; 

- непродолжительное время работы уст-
ройств от батареи значительно ограничивает воз-
можности их применения; 

- маленький размер экрана портативного мо-
бильного устройства снижает качество воспри-
ятия; 
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~ не существует универсальных способов за-
щиты от несанкционированного доступа к личным 
данным; 

- велика вероятность потери или кражи само-
го устройства; 

- сложно разработать ПО, совместимое с ши-
роким спектром существующих устройств; 

- технологии мобильных устройств быстро 
устаревают. 

В настоящее время многие пользователи отда-
ют предпочтение планшетам, так как по сравне-
нию с компьютерами они достаточно компактны и 
доступны. При этом планшеты позволяют выпол-
нять широкий спектр обычных задач: работать с 
электронной почтой, посещать сайты, общаться в 
социальных сетях, просматривать видео. Согласно 
статистике аналитической компании ГОС. пред-
ставленной в конце апреля 2013 года, объемы про-
даж планшетов к концу года сравняются с прода-
жами портативных персональных компьютеров. 
Очевидно, что компактные устройства с сенсор-
ным интерфейсом все плотнее входят в нашу 
жизнь, а в ближайшем будущем их, вероятно, до-
полнят носимые устройства наподобие Ооо§1е 
01 а55 [5]. Именно поэтому, несмотря на все свои 
недостатки, мобильное обучение является пер-
спективным направлением развития Е-Ьеагпш§. 

Большинство современных образовательных 
методик ориентированы на прикладные знания и 
зачастую игнорируют развитие личностных ка-
честв, способствующих достижению профессио-
нального успеха, таких как лидерство, коммуника-
бельность и умение сотрудничать. Исправить дан-
ное положение могут социализация обучения и 
геймификация (§атШсайоп) учебного процесса -
применение подходов, характерных для компью-
терных игр, в неигровых процессах с целью при-
влечения пользователей и повышения их вовле-
ченности в решение прикладных задач. Многие 
академические платформы электронного обучения 
используют социальные сети (РасеЪоок и Т\\Шсг) 
для связи, взаимного обучения, обмена информа-
цией и ее поиска. При общении с преподавателями 
в социальных сетях студентам зачастую приходит-
ся преодолевать психологические барьеры, тем 
самым обретая дополнительную уверенность в се-
бе и мотивацию. Игровые технологии, в свою оче-
редь, позволяют гармонично развивать коммуни-
кативные навыки совместно с традиционными 
знаниями. Игры хорошо подходят для обучения, 
так как обладают четкими целями, понятными ре-
зультатами, возможностью получить обратную 
связь и эффективно стимулируют игрока к дости-
жению поставленных целей. 

Игры являются инструментом, который может 
успешно использоваться в учебном процессе, если 
удастся хорошо вписать его в образовательную 
стратегию. В традиционном учебном процессе 
каждый ученик большую часть работы выполняет 

самостоятельно, что довольно скучно и может 
стать причиной плохой успеваемости. Геймифика-
ция, напротив, зачастую сопряжена с необходимо-
стью командной работы, что позволяет заинтере-
совать обучающихся и почувствовать себя вклю-
ченными в изучение материала. К примеру, если 
при изучении математических формул удастся во-
влечь класс в интересный контекст и помочь ему 
проявить себя в творческих идеях, то ученики, ко-
торых ранее отпугивали формулы, смогут успеш-
но усвоить и научиться применять их. Другим 
примером использования геймификации в обуче-
нии могут служить мобильные обучающие прило-
жения. В большинстве своем они предназначены 
для детей школьного возраста и призваны разви-
вать у них навыки письма, счета, программирова-
ния и приобретения научных знаний. 

Разработка увлекательных и полезных обу-
чающих игр - довольно сложная задача. В США 
силами некоммерческой научной организации 
ОатеБекк разрабатывается полномасштабный 
курс обучения естественным наукам, технологиям, 
инженерии и математике (8ТЕМ), призванный по-
мочь школьникам научиться понимать научные 
концепции и явления. Одним из обучающих мето-
дов, используемых ОатеБекк, является перево-
площение, при котором усвоение материала со-
пряжено с физическими действиями. Например, 
на занятиях по аэродинамике ученики с помощью 
приставки М1СГ080Й Класс! и системы 8та11аЬ 
превращаются в птиц. Это игра раскрывает неви-
димые силы, лежащие в основе научных явлений. 
Дети начинают чувствовать взаимодействие век-
тора движения, потоков воздуха, взмахов крылья-
ми. А игра О с у о, тоже разработанная специали-
стами СатсЭсхк. учит управлять собственными 
эмоциями, демонстрируя играющим влияние 
дыхания на состояние тела [6]. Кроме того, в Ин-
тернете можно найти широкий спектр образова-
тельных ресурсов, содержащих элементы гейми-
фикации: Сос1есас1ету и Сос1с 8с1юо1 помогут в 
изучении программирования; Мойоп МаШ Оатек 
содержит набор игр, делающих захватывающим 
обучение математике; Ма1Ыстаис$ представляет 
собой программу для школ, направленную на при-
влечение детей к математике; в КЪапасайету вхо-
дит набор видеокурсов по различным предметам; 
8роп§е1аЪ - это платформа для персонализирован-
ного научного образования; РоИк позволяет ре-
шать научные задачи, как пазлы. 

Результаты игрового обучения довольно слож-
но оценить. Как правило, для этого используются 
диаграммы сравнения результатов учеников, но 
такой способ оценки подходит только для опреде-
ленных заданий. В остальных случаях оценивать 
должен преподаватель. Разработчикам игр еще 
предстоит научиться создавать механизмы оценки 
игровых достижений, которые отвечали бы по-
требностям образовательного сообщества. 
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Учителя должны осваивать и применять новые 
технологии, иначе проделанный труд по геймифи-
кации учебного процесса будет лишь довеском к 
старым, неэффективным способам работы. Учеб-
ным заведениям нужно менять способы привлече-
ния и удержания талантливых специалистов и ме-
тоды работы и взаимодействия с учащимися, что-
бы шагать в ногу со временем. 

Создание целого игрового курса требует значи-
тельных капиталовложений и временных затрат, 
поэтому в некоторых случаях уместнее использо-
вать короткие симуляторы, представляющие собой 
виртуальные имитации различных ситуаций. При 
использовании симуляций обучающийся получает 
возможность освоить и отработать необходимые 
навыки в обстановке, сходной с реальной. Во вре-
мя таких занятий учебный процесс не сдвинется с 
места, пока ученик не применит свои знания и 
умения на практике. Симуляции могут обладать 
строго линейным сценарием, в котором учащийся 
выбирает ответы из нескольких предложенных и 
так добирается до его конца. Но иногда симуляция 
может стать увлекательным приключением со 
множеством сюжетных разветвлений и альтерна-
тив, которые зависят от действий пользователя. 
При этом по ходу сценария ученик получает опре-
деленные реакции, комментарии и рекомендации, 
помогающие ему и дальше продвигаться по вер-
ному пути. Благодаря симуляциям обучающиеся 
могут пройти через разнообразные ситуации, за-
частую трудно воспроизводимые в реальности, и 
получить ценный опыт и навыки. 

На сегодняшний день специалистам сферы об-
разования стали доступны оригинальные инстру-
менты для работы с дополненной реальностью, 
что открыло новые возможности в обучении детей 
и взрослых. Например, с помощью системы Мюго-
80Й Кпюс! любой человек может увидеть на экра-
не собственный скелет. Тот же принцип использу-
ется при определении с помощью смартфона имен 
и должностей людей, присутствующих на собра-
нии. Приложения дополненной реальности могут 
использоваться для изучения иностранных языков. 
Так, в игре для 1Р1юпе под названием «Рш а 8ре11». 
разработанной компанией 0§теп1о, анимирован-
ная панда помогает детям в изучении правописа-
ния. А такие средства, как Ооо§1е Со§§1ек или 
\\огс1 Ьепк. позволяют пользователю читать надпи-
си на иностранном языке, просто поднеся к ним 
камеру телефона, на котором установлено прило-
жение [7]. Несмотря на то что очки Ооо§1е 01а$$. 
на которые до релиза возлагались большие надеж-
ды. пока не позволяют пользователям получить 
полноценную дополненную реальность, они все 
же содержат дюжину датчиков, необходимых для 
ее реализации. Пока разработчики приложений не 
имеют к ним доступа, но в теории их использова-
ние позволит получить высокую точность в опре-
делении позиционирования гаджета в пространст-

ве вплоть до измерения высоты над землей и угла 
наклона к горизонту [8]. 

Еще одним способом визуальной подачи раз-
нообразной информации может быть инфографи-
ка. Она позволяет легче усваивать большие объе-
мы статистической информации. Изображения 
играют важную роль в презентации идей, делая 
информацию более привлекательной и убедитель-
ной. По наблюдениям специалистов, в одном гра-
фическом рисунке можно легко уместить текст 
объемом более пяти страниц. Инфографика может 
использоваться в качестве постеров во время лек-
ций либо служить дополнительным материалом в 
электронных учебниках, позволяющим в любой 
момент просмотреть основные цифры, факты и 
статистику по определенной теме. Подобная орга-
низация учебного материала действительно по-
лезна, так как мозг большинства людей обрабаты-
вает графику значительно быстрее, чем текст. 

Еще в 1969 году Эдгар Дейл на основе всесто-
роннего анализа способности учеников припоми-
нать изученный материал после прохождения обу-
чающего курса сделал выводы о том, что спустя 
две недели после обучения у людей в памяти оста-
ется только 10 % того, что прочитано, и 20 % того, 
что услышано (см. рис.). Иными словами, тради-
ционное образование предоставляет наименее эф-
фективный способ изучения материала. Использо-
вание иллюстраций и ннфографики позволит под-
нять эту цифру до 30 %, просмотр фильмов и 
посещение выставок - до 50 %, а участие в дис-
куссиях, которое может стать следствием социали-
зации обучения, - до 70 %. Наилучшие результаты 
показывают обучаемые, когда принимают участие 
в имитации реальной деятельности, что может 
быть достигнуто с помощью геймификации учеб-
ного процесса и широкого внедрения симуляторов. 

Создание качественных электронных обучаю-
щих курсов требует тщательной переработки 
учебных материалов с использованием педагоги-
ческого дизайна, так как при очном обучении пре-
подаватель может компенсировать огрехи проек-
тирования учебного занятия личным опытом и 
знаниями, в то время как в Е-Ьеагшп§ такой воз-
можности зачастую нет. Учебный материал дол-
жен быть подготовлен таким образом, чтобы чело-
век мог не только разобраться в том, как работает 
электронный курс, но и изучить новый материал. 
Среди основных принципов подготовки образова-
тельного материала для Е-Ьеапшщ можно выде-
лить краткость и привлекательность контента, 
приоритет полезной информации, совместимость 
с мобильными устройствами и наличие заключи-
тельного слайда или иной информации, сигнали-
зирующей об окончании информационного модуля 
[9]. Например, лекции М1Т разбиты на модули 
продолжительностью от 5 до 15 минут, что помо-
гает удержать внимание обучаемого на протяже-
нии всего занятия. Кроме того, короткие уроки 
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Люди запоминают В результате люди Люди запоминают 
способны 

10 % прочитанного / Чтение \ Определять, 
перечислять, 

20 % услышанного / Слушание \ описывать, пояснять 

/ Взгляд на рисунок \ 
30 % увиденного 

Ч Демонстрировать, 
30 % увиденного 

/ Просмотр видео Ч Демонстрировать, 

/ Взгляд на экспонат/образец "Л применять, 
50 % услышанного / Наблюдение за демонстрацией 

V выполнять 
и увиденного 

/ Наблюдение за конкретным действием \ 

70 % сказанного или / Участие в дискуссии \ Анализировать. 
написанного ими / Выступление с речью \ разрабатывать, Выступление с речью 

90 % сказанного или/ Театрализованное выступление \ оценивать 
написанного ими / Имитация реальной деятельности. по поводу / Имитация реальной деятельности. по поводу / Имитация реальной деятельности. 

их действий / Выполнение реального действия 

Конус Дета 

дают возможность легко находить свободное вре-
мя для обучения. 

Отдельно выделяется необходимость создания 
качественных и функциональных школьных сай-
тов, способных предоставить всю нужную инфор-
мацию учителям, родителям и самим школьникам. 
Например, родителей заинтересует информация о 
том, какие условия обучения может предложить 
школа: хорошие библиотеки, медиатеки, совре-
менная техника, оригинальные способы организа-
ции учебного процесса, досуга и многое другое. 
Школьникам будет интересно подробнее узнать о 
кружках, почитать отзывы их участников, посмот-
реть фотографии, получить информацию о вы-
ставках, проходящих вне школы, спортивных сек-
циях и детских клубах. Старшеклассники могут 
обратить внимание на информацию о профильных 
учебных заведениях и электронных образователь-
ных ресурсах. Кроме того, школьный сайт можно 
использовать в качестве своеобразной библиотеки, 
содержащей интересные работы учеников либо 
методические разработки учителей. Наличие каче-
ственных школьных сайтов способно помочь в на-
лаживании связей не только между различными 
учебными заведениями, но и с музеями, библиоте-
ками. планетариями, образовательными космоцен-
трами или с международными проектами. Такие 
сайты призваны пробудить у ученика желание ис-
пользовать современные электронные технологии 
в обучении. 

Существует множество готовых решений для 
организации электронного обучения, таких как 
ЬМ8 (Ьеагшп§ Мапа§етеп1 §у$1ст - система 
управления обучением) и ЬСМ8 (Ьеагшп§ Соп1сп1 

Мапа§етеп1 8у$1ст$ - системы управления кон-
тентом обучения). Системы управления обучением 
используются как инструмент для предоставления 
учебных заданий, управления обучением, хране-
ния библиотеки готового учебного материала, к 
тому же они обладают возможностью регистрации 
и контроля процесса обучения. Данные системы 
предоставляют широкий функционал для органи-
зации обучения, но не способны сделать образо-
вательный контент центром всего учебного про-
цесса. Системы управления контентом обучения, 
напротив, идеально подходят для реализации 
учебных стратегий, сфокусированных на обучаю-
щем контенте, так как предоставляют множество 
методов сбора, структурирования и последующего 
использования учебного материала. 

Несмотря на то что общемировой тенденцией 
является предоставление ПО как услуг (8аа8 -
8о/1м>аге аз а ,\ег\чсе). на российском рынке боль-
шинство решений для организации электронного 
обучения представлено коробочными програм-
мными продуктами, среди них существуют и бес-
платные сервисы с открытым исходным кодом 
(например МоосНе). Однако стоит отметить, что их 
использование сопряжено с большими косвенны-
ми расходами на настройку и поддержку продукта. 

Многие существующие ЬМ8 разработаны на 
основе стандартов 8 СО ГШ. Сам проект 8 СО КМ. 
представляющий собой сборник стандартов и спе-
цификаций Е-Ьеапнп§. начал разрабатываться 
инициативной группой АОЬ (Лск'стсес! Ш^МЬшеф 
Ьеаггип§) в 1999 году и предназначался для облег-
чения процесса создания систем дистанционного 
обучения. В процессе работы над проектом были 
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сформулированы требования ко всем системам, 
разрабатывающимся в соответствии с данным 
стандартом: доступность, адаптируемость, эффек-
тивность, долговечность, интероперабельность и 
возможность многократного использования. Ины-
ми словами, система должна уметь получать учеб-
ный материал из удаленных источников и предос-
тавлять его другим точкам удаленного доступа, 
адаптировать учебную программу согласно инди-
видуальным потребностям, увеличивать эффек-
тивность работы и обучения, соответствовать 
новым технологиям без дополнительной и дорого-
стоящей доработки, уметь воспроизводить учеб-
ные материалы на различных платформах, позво-
лять использовать учебные материалы в разных 
приложениях. Все эти принципы могут быть ус-
пешно соблюдены только при использовании об-
разовательного контента в веб-среде. Образова-
тельный контент в 8 СО КМ понимается как не-
большие образовательные объекты, собранные в 
курсы, главы, модули, задания. В роли образова-
тельных объектов могут выступать тексты, кар-
тинки, аудио- и видеофайлы, флэш-ролики, веб-
страницы, то есть любой материал, который может 
быть отображен в веб-браузере [10]. 

Так как за десять с лишним лет существования 
спецификации 8СОЯМ рынок обучающих про-
грамм значительно изменился, для соответствия 
нынешним требованиям и поддержки большинст-
ва современных стандартов в 2011 году был соз-
дан новый стандарт Т т Сап АР1. Он ориентирован 
на работу с мобильными у стройствами и позволя-
ет продолжать сбор информации о процессе обу-
чения даже при отсутствии интернет-соединения. 
В связи с ростом спроса на программы-симуля-
торы в Т т Сап добавлена возможность учета дос-
тижений обучаемого в полноценных десктопных 
программах-симуляторах. Новый стандарт умеет 
работать и обмениваться релевантными данными с 
обучающими играми. Кроме того, можно само-
стоятельно сообщать системе управления о любой 
активности, связанной с учебным процессом (чте-
ние книг, участие в семинарах, конференциях, ве-
бинарах), что позволяет совместить цифровое 
обучение с реальным. Так как мобильный Интер-
нет зачастую имеет проблемы со стабильностью 
соединения, в Т т Сап предусмотрена возможность 
сохранения временной информации на устройстве 
пользователя с последующей синхронизацией с 
сервером при возобновлении связи с Интернетом. 
Это предоставляет возможность продолжать обу-
чение с использованием других устройств с той 
точки, на которой ранее остановился обучаемый. 
Особое внимание в новой спецификации уделено 
безопасности и аутентификации. Разработчики Т т 
Сап обещают дать возможность обезопасить пути 
коммуникации между предоставляемыми ученику 
обучающими материалами и репозиторием логов 
обучения. Новый стандарт позволяет отказаться от 

использования браузера как единственного инст-
румента обучения [11]. В отличие от 8 СО КМ Т т 
Сап АР1 легко внедрять, и основные игроки рынка 
обучающих систем, такие как АгиснЫс. Ьес1ога и 
В1аскЬоагс1. уже начали использовать его. 

По мере развития интернет-технологий непре-
менно будут совершенствоваться и распростра-
няться методы электронного образования. Тем не 
менее в России Е-Ьеагшп§ развито пока довольно 
слабо, а предлагаемые курсы для дистанционного 
обучения в большинстве своем низкого качества 
из-за малых капиталовложений в данную область. 
Кроме того, в стране не хватает специалистов, 
способных разработать качественные учебные 
курсы и пособия. Большинство существующих 
материалов недостаточно интерактивны и состоят 
из простого текста с картинками, дополненного 
тестовыми заданиями. Зачастую это обусловлено 
тем, что в разработке материала принимают уча-
стие только специалисты определенной предмет-
ной области, с которой связан образовательный 
курс, без помощи программистов и дизайнеров. 

Необходимо начать внедрение электронного 
образования уже сегодня, это позволит заложить 
фундамент новой образовательной системы и даст 
толчок для развития областей, связанных с подго-
товкой учебного материала, а электронное образо-
вание будет использоваться повсеместно и прино-
сить реальную пользу в деятельности и различных 
сферах жизни. Применение описанных техноло-
гий позволит сократить время на обучение и по-
высить его качество. Центром использования тех-
нологий электронного обучения могут стать 
современные образовательные космоцентры, спо-
собные представить интересные и современные 
решения различным категориям пользователей, 
поднять интерес к современной науке и технике. 
Самый лучший способ поднять уровень образова-
ния в стране - это заинтересовать подрастающее 
поколение. Увлекательные экскурсии и уроки в 
космоцентрах способны пробудить детское любо-
пытство, где обучаемые в доступной легкой форме 
смогут найти ответы на свои вопросы «почему», 
«где» и «как». Кроме того, такие центры могут со-
трудничать с различными учебными заведениями, 
периодически открывая для них доступ к своим 
интерактивным ресурсам, что станет хорошим 
примером для других научно-исследовательских 
или культурно-образовательных заведений. 

В образовательном космоцентре Центра подго-
товки космонавтов, расположенном в Звездном го-
родке, дети и взрослые могут посетить мультиме-
дийные классы, научные лаборатории, виртуаль-
ный центр управления полетами (ЦУП) и изучить 
точный макет станции «Мир». Занятия проводят 
преподаватели московских вузов, инструкторы, 
которые готовят к полетам экипажи космических 
кораблей, и сами космонавты. Знакомство с кос-
моцентром для большинства посетителей начина-
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ется с мультимедийного класса, где проводятся 
интерактивные викторины и опросы, демонстри-
руются учебные материалы. Такие классы, ос-
нащенные современным оборудованием, могут 
использоваться для социализации процесса обуче-
ния. предоставляя преподавателям широкие воз-
можности для создания обучающих программ, 
вовлекающих в учебный процесс всех людей, при-
сутствующих на занятии. Например, анонимные 
голосования и викторины помогают ученикам 
преодолеть страх перед неправильным ответом и 
способствуют развитию увлекательных дискуссий. 

Особый интерес у детей вызывает возможность 
совершения совместных «полетов» с кем-нибудь 
из космонавтов, это привлекает немало посетите-
лей. В космоцентре есть тренажер-симулятор 
«Союз ТМА», на котором отрабатываются навыки 
стыковки с МКС, облета орбитальной станции, 
управления бортовыми системами. В будущем 
планируется создать сеть аэрокосмических клас-
сов по всей стране, что может дать толчок разви-
тию центров практических занятий, сотрудни-
чающих не только с традиционными учебными за-
ведениями, но и с поставщиками электронных 
обучающих курсов. Это позволит существенно 
повысить качество электронного образования и 
перевести его на новую ступень развития. Свиде-
тельство о завершении электронных курсов, под-
крепленных практическими занятиями, сможет 
стать основанием для предоставления льгот при 
поступлении в вуз или хорошей рекомендацией 
при трудоустройстве. 

В одном из классов космоцентра посетители 
под руководством врачей настоящих космических 
экипажей могут ознакомиться с космической ме-
дициной и узнать больше о медико-биологических 
экспериментах, ведущихся в космосе. Основы зна-
ний по анатомии помогает получить электронный 
медицинский атлас, а на специальном манекене 
можно научиться оказывать первую медицинскую 
помощь. Кроме того, расширить материальную ба-
зу для практических занятий и экспериментов по-
могут ЗО-принтеры. В настоящее время они при-
обретают все большую популярность и, вероятно, 
в будущем найдут широкое применение в учебном 
процессе для создания учебного материала и про-
ектных экспериментальных образцов. 

Примером успешной геймификации учебного 
процесса могут служить занятия в виртуальном 
ЦУП. Обучающиеся, как правило, делятся на две 
группы, одна из которых работает на борту точной 
копии станции «Мир», а вторая в ЦУПе. В течение 
нескольких часов ученики могут руководить ис-
следованиями, заниматься работами на станции 
или проводить научные эксперименты. Такие за-
нятия не только знакомят детей с работой космо-
навтов, но и помогают развить коммуникабель-
ность, навыки работы в команде и лидерские каче-
ства. 

В Петербурге существует уникальный, единст-
венный в России Юношеский клуб космонавтики 
им. Титова (ЮКК), предлагающий комплексную 
образовательную программу, рассчитанную на три 
года обучения, по окончании которого учащиеся 
получают свидетельство о дополнительном обра-
зовании. Возможно, в будущем на базе клуба будет 
создан новый космоцентр. его концепцию уже 
разрабатывают выпускники клуба, космонавты, 
летчики и конструкторы. Сейчас учащиеся ЮКК 
могут полетать на тренажере-симуляторе «Боинг-
737» или поучаствовать в процессе стыковки 
транспортного космического корабля с орбиталь-
ной космической станцией. В клубе существует 
астрономический комплекс, в состав которого вхо-
дят мобильный и стационарный электронные пла-
нетарии. обсерватория и телескоп. Ученики клуба 
имеют доступ к творческим лабораториям, здесь 
они занимаются моделированием и рисованием, 
участвуют в научных конференциях, издают соб-
ственный журнал «Пифагор». Привлечь внимание 
к таким проектам помогут качественно спроекти-
рованные сайты, периодически пополняющиеся 
актуальной информацией: новостями, отчетами и 
ссылками на подобные проекты. Развитие и рас-
пространение школьных и клубных сайтов в бу-
дущем способны стимулировать создание единого 
информационно-образовательного ресурса, кото-
рый может существенно упростить поиск учебных 
заведений. А пока самой доступной и простой в 
освоении платформой для создания сообществ 
учеников и преподавателей являются социальные 
сети, такие как РасеЬоок и Вконтакге, позволяю-
щие организовать специализированные группы по 
конкретным образовательным курсам. Кроме того, 
существует специализированная социальная сеть 
для обучения Ьоге, содержащая библиотеку, ка-
лендарь с датами экзаменов, сроками сдачи работ 
и дневник, в котором автоматически подсчитыва-
ются баллы. Еще одним примером социальной се-
ти, помогающей в образовательном процессе, яв-
ляется ресурс Ореп§1дк1у. где пользователи могут 
делиться друг с другом знаниями, задавая вопросы 
и отвечая на них. Существует и англоязычный 
сервис-конструктор ВоипсИекз. собирающий бес-
платные учебники на основе информации из от-
крытых источников. Подобные ресурсы зачастую 
не имеют русскоязычных аналогов, поэтому дан-
ное направление развития Е-Ьеагшп§ в России 
является довольно перспективным. На фоне быст-
рого устаревания учебного материала развитие 
электронных образовательных систем способно 
помочь ускорить процесс внедрения новых учеб-
ных программ и сэкономить денежные средства 
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УДК 004.41 +004.629.7 
АВТОМАТИЗИРОВАННАЯ СИСТЕМА ПЛАНИРОВАНИЯ 

ПОЛЕТА РОССИЙСКОГО СЕГМЕНТА 
МЕЖДУНАРОДНОЙ КОСМИЧЕСКОЙ СТАНЦИИ 

В.И. СтаниловСКСШ, к.т.н., начальник отдела; А.М. Беляев, зам. начальника отдела 
(Ракетно-космическая корпорация «Энергия» им. С. П. Королева, 

ул. Ленина, 4а, г. Королев, 141070, Россия, апд,геу.Ъе.1уаеу@^/ос.т); 
С.И. Потоцкий, профессор, к.т.н., начальник отдела,' А.Р. Козлечков, главный специалист, 

О.М. Колокольцев а., ведущий инженер; Т. С. Будникова, ведущий и нженер 
(Донской филиал Центра тренажеростроения, 

Платовский просп., 101, г. Новочеркасск, 346400, Россия, 
з.роТоЫкуауо!Iс1ех.ш, ког1есКкои(д^атЫег.т., зрасе-о1да@гатЫег.ги, 1ст1ет8Щ5^ай.ги) 

Статья посвящена вопросам автоматизации процесса формирования, корректировки и согласования иерархиче-
ски упорядоченной системы планов полета Международной космической станции (МКС) на интервале экспедиции, 
недели и каждых суток полета. Программные средства автоматизированной системы планирования Российского 
сегмента МКС, разработанной с участием авторов, обеспечивают скоординированное планирование работы всех 
членов экипажа и функционирования систем наземного и бортового комплекса управления МКС. Средствами сис-
темы создаются и планы полета транспортных космических кораблей. В статье рассматриваются вопросы структур-
ного построения системы, создания базы данных полетных операций и планов различного уровня, а также построе-
ния программного редактора, позволяющего производить формирование и корректировку планов, урегулирование 
конфликтных ситуаций, формирование комплексных полетных операций, представляющих группы работ с заданной 
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