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Авторами представлено новое решение 
в области самообучения и самоконтроля –  

игровые мобильные приложения. Целью 
проекта является повышение интереса 

и мотивации к процессу образования 
и самообразования. Приведены примеры 

построения игровой платформы для задач 
обучения принципам функционирования 

устройств железнодорожной автоматики 
и телемеханики. Представлен 
концептуально новый подход 

к технической учёбе на предприятии, 
основанный на внедрении игровой 

и соревновательной составляющих, 
что способствует совершенствованию 
профессионализма персонала любой 

квалификации. Демонстрируемое в статье 
приложение OSApp, разработанное 
авторами, служит дополнительным 

модулем к основной платформе 
дистанционного и самостоятельного 

обучения OSA.
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В  современном мире вопрос профес-
сионализма персонала является 
приоритетным в стратегии разви-

тия любой организации и предприятия . 
Для любого владельца бизнеса, директора 
предприятия или начальника подразделе-
ния важно, чтобы его подчинённые выпол-
няли работу на высоком профессиональ-
ном уровне . Крупные компании типа ОАО 
«Российские железные дороги» вкладыва-
ют огромные финансы в обучение своих 
работников [1] . Для этого используются 
различные инструменты: технические за-
нятия, курсы повышения квалификации, 
программы обмена опытом, дистанцион-
ное обучение [2–5] . Кроме того, использу-
ется мировой опыт разработки систем об-
учения [6–12] .

В эру развития информационных тех-
нологий, мобильности ресурсов происхо-
дит переход к новым игровым формам 
обучения, которые призваны вовлекать 
в учебный процесс, приобщаться к знани-
ям, вживаться в игровую роль и постигать 
абсолютно незнакомый материал доста-
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точно легко и без всякого принуждения . 
Авторы статьи полностью солидарны со 
словами старшего вице-президента по 
онлайн-обучению Дрексельского универ-
ситета в Филадельфии Сьюзен Олдридж, 
которая назвала обучающие игры зеркаль-
ным отражением реальных проблем 
и предложила учащимся использовать весь 
имеющийся набор навыков для их реше-
ния [13] .

Разработка инновационных принципов 
и систем обучения –  актуальная проблема 
во всем мире . Для повышения уровня обра-
зованности населения и профессионализ-
ма линейного персонала необходимо пере-
стать игнорировать новые тренды в IT, а на 
их базе совершенствовать подходы к пода-
че учебного материала и получению зна-
ний . По нашему мнению, наиболее доступ-
но и интересно учиться в игровой форме, 
с помощью специальных приложений для 
мобильных устройств . Основываясь на 
этой идее, мы разработали дополнение к 
ранее созданной нами основной обучаю-
щей платформе OSA (Open Sources 
Application), которое вносит свою игровую 
составляющую в процесс обучения .

1. МОБИЛЬНАЯ СИСТЕМА 
ОБУЧЕНИЯ OSAPP

Ранее нами была представлена архи-
тектура аппаратных и программных 
средств вместе с разработанной системой 
дистанционного и самостоятельного об-
учения OSA [14] . Было отмечено, что сис-
тема является модульной и легко наращи-
ваемой –  как любой современный про-
дукт . Для повышения мотивационной 

составляющей авторы постоянно ищут 
новые способы вовлечения в учебный 
процесс –  и один из таких способов най-
ден . Это обучение через игровые мобиль-
ные приложения . Подобная инициатива 
периодически возникает во всем мире . 
Так, к примеру, в [15] описаны плюсы 
внедрения технологии Virtual Reality в об-
учении, что стало отличным дополнением 
к визуализации преподаваемых курсов .

При создании приложения прежде все-
го было определено, что же преимущест-
венно влияет на поведение обучаемого 
в процессе познания им нового материала, 
что является наиболее приоритетным . Ав-
торами выделено три основных фактора, 
способствующих желанию заниматься са-
мообразованием у человека (рис . 1) .

Отталкиваясь от представленных при-
оритетов, мы при разработке мобильного 
игрового приложения OSApp уделили 
максимальное внимание проблеме вовле-
чения обучающегося в сам процесс обуче-
ния . При этом основной ориентир был 
сосредоточен на повышении профессио-
нальных качеств сотрудников линейных 
предприятий ОАО «РЖД» . В качестве 
объекта выбрали игровое приложение для 
обучения сотрудников дистанций сигнали-
зации, централизации и блокировки .

OSApp в первую очередь нацелена на 
работу с линейным персоналом . Система 
учитывает особенности потребителя и яв-
ляется гибкой в использовании . В совре-
менных автоматизированных обучающих 
системах превалирует закостенелый метод 
подхода к потребителю . Формирование 
учебного материала происходит копирова-

Рис. 1. Диаграмма приоритетов обучающегося.
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нием с книг информации об объекте изуче-
ния с последующим тестовым заданием . 
Такой метод контроля остаточных знаний 
малоэффективен и показывает разве что 
надежду на шпаргалку или на феномен 
краткосрочной памяти у сдающего тест . 
Известны [16] разработки по тренажёрным 
приложениям, где проявление смекалки 
при решении задачи сводится к поочерёд-
ному перебору возможных комбинаций 
ответа . Соответственно каждый тренажёр 
можно назвать одноразовым . Покупатель 
такого продукта может почувствовать себя 
обманутым, приобретая не совсем эффек-
тивное техническое решение .

В основе же продуктов OSA стоит кли-
енториентированность и двухсторонняя 
связь с потребителем . Качественный про-
дукт не создать без общения с потребите-
лем . Была проделана огромная работа 
с ним, составлены главные целевые нормы, 
идёт постоянное обновление линейки 
предлагаемых клиенту продуктов .

Как показала обратная связь, получен-
ная авторами статьи, основными требова-
ниями потребителя являются (по убыва-
нию важности):

• использование современных техно-
логических и информационных подходов 
к формированию продукта;

• бесперебойность работы и поддержки 
пользователя;

• простота использования;
• гибкость интеграции в бизнес-про-

цессы .
Сильной стороной продукта OSA яв-

ляется ещё и тот факт, что клиент сам 
определяет состав предоставляемого ему 
продукта в соответствии со своими по-
требностями .

При создании же приложения OSApp 
были учтены все известные аспекты спро-
са потребителя . Приложение является 
мультиплатформенным и предоставляет-
ся как дополнительная услуга бесплатно . 
Оно доступно как для стационарных, так 
и для мобильных устройств (рис . 2) . 

OSApp поддерживает парадигму 
«Anytime and Anywhere Learning» (ThreeA-
learning) (TAL), предложенную авторами 
статьи при feedback-работе и анализе 
рынка потребителей . TAL даёт возмож-
ность заниматься обучением в любое 
время и в любом месте . Необязательно 
иметь подключение к интернету, так как 
в приложение встроена функция загрузки 
рабочих блоков по выбору . При планиро-
вании поездки пользователь планирует 
и темы изучения или повторения под 
собственные пожелания .

В приложении реализовано выполне-
ние учебного плана: при первом же запус-
ке пользователь может составить план 
изучения и график занятий . Приложение 

Рис. 2. Платформы, поддерживаемые OSApp.
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автоматически будет загружать блоки 
курсов в соответствии с графиком выпол-
нения учебного плана и удалять пройден-
ные (при условии, что они были законче-
ны) . Если по неким причинам пользова-
тель не успеет пройти запланированный 
блок, то приложение не будет подгружать 
новые и удалять незаконченные .

Пользователю предлагаются на выбор 
обучающие модули в виде таких игровых 
заданий, как «пазл», «эрудит», «квест» . 
Идёт проверка на логику, знания, ско-
рость . При этом сведены к минимуму 
варианты повторяющихся заданий . Про-
изводится оценка выполнения задания .

В приложении OSApp реализован эле-
мент соревнования . В любом подразде-
лении работники, получившие специаль-
ные аккаунты для OSA, имеют возмож-
ность соревноваться между собой и про-
ходить задания вновь с новыми задачами 
для формирования таблицы рекордов, 
которая автоматически транслируется 
работодателю по запросу . Такая функция 
в ряде случаев позволяет внести допол-

нительный интерес в среду обучения 
и желание возвращаться к игре снова 
и снова . Это, в свою очередь, способ-
ствует укреплению в памяти информации 
и развитию мышления, поскольку чело-
век постоянно присутствует в заданном 
кругу задач –  невидимая стимуляция на 
решение .

Интерес к процессу обучения подпи-
тывается за счёт модулей, имеющих раз-
личный вид и структуры . Помимо этого, 
в OSA реализована функция поощрения 
работников за достижения . При включе-
нии данной функции с согласия руковод-
ства предприятия формируется список 
энтузиастов-передовиков, таблица рекор-
дов и история занятий . Руководство со 
своей стороны создаёт мотивационный 
фонд, обеспечивает материальное поощ-
рение (денежная премия) или же поощре-
ние временными ресурсами («отгул»), 
иными видами общественного признания .

Приложение OSApp можно использо-
вать и при обычном обучении или в ка-
честве хобби .

Рис. 3. Скриншоты приложения по сборке привода.
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2. КЛЮЧЕВЫЕ ОСОБЕННОСТИ 
ПРИЛОЖЕНИЯ

При разработке приложения OSApp 
было принято решение, связанное с отка-
зом от любых сложностей при его установ-
ке и использовании . Именно поэтому оно 
реализовано в максимально простом 
и удобном виде без каких-либо разъясняю-
щих документов и мануалов . Впрочем, 
готовится поддержка пользователя голосо-
вым ассистентом .

Приложение OSApp служит лишь поль-
зовательской оболочкой платформы OSA . 
Само оно скачивается из магазина прило-
жений и доступно для распространённых 
платформ типа IOS, Mac OS, Android 
и Windows .

Рассмотрим подробнее состав приложе-
ния и его функции .

Интерфейс его максимально упрощён . 
Для примера на рис . 3 представлен скрин-
шот приложения, меню и рабочее задание .

Рассмотрим изображение на рис . 3 слева . 
В приложение был произведён вход под ра-
бочим аккаунтом, и обучаемому предлагает-
ся продолжить с места, на котором он оста-
новился . Если пользователь хочет выбрать 
другой модуль, то это можно сделать свайпом 
вбок и выбрать подходящее меню . Там же 
находится и OSA-market, где пользователь 
может скачать другие модули обучения .

На рис . 3 справа изображён пример 
задания по сбору стрелочного электропри-
вода СП-6 . Модуль доступен в корпоратив-
ной версии для ОАО «РЖД» [15] . Пользо-
ватель путём перетаскивания деталей СП-6 
собирает стрелочный привод как пазл . 
Помимо этого, в модуле реализована функ-
ция проверки корректности сборки по за-
пуску готового устройства: если всё собра-
но верно, оно функционирует . Разработчи-
ками приложения предложена детализация 
процесса сборки вплоть до использования 
виртуального ключа или гайковёрта при 
прикручивании элементов с количеством 
оборотов для проверки затягивания узлов 
крепления .

В приложении предусмотрены помимо 
различных уровней сложности и различные 
достижения . Например, изучая устройства 
железнодорожной автоматики, пользова-
тель начинает со звания «студент» . Прохо-
дя обучение и решая первые задачи, полу-
чает уровень «монтёр» и так далее . Возмож-
ны тематики с названиями должностей или 
званий для корпоративных клиентов .

На рис . 4 представлен другой вариант 
задания с приводом СП-6 . Для решения 
задачи в приложении реализованы и неко-
торые инструменты . К примеру, как пока-
зано, пользователю предлагается выбрать 
прибор для измерения в электрической 
цепи . Все задания спроектированы по тех-
нологическим картам, и использование не 
того прибора не приносит очков при игре, 
а при старте задания надо ознакомиться/
повторить технологическую карту, относя-
щуюся к заданию . После чего виртуальны-
ми измерительными щупами следует про-
извести измерения, перетащив их на необ-
ходимые точки замера .

В зависимости от уровня обучаемого 
могут даваться подсказки . «Студент» будет 
проходить полное обучение . При подъёме 
по образовательной лестнице подсказки 
станут появляться реже . В крайнем случае 
их можно вызвать и самому, но с потерей 
некоторых очков .

Как уже отмечалось, модульный прин-
цип и разнообразие заданий подпитывают 
интерес пользователя . Но под оболочкой 
приложения скрыта сложная система ней-
рооценки успеваемости, а также подбора 
задач различной сложности . Происходит 
постепенное вовлечение обучаемого в про-

Рис. 4. Скриншоты приложения по измерению 
электрических параметров

в схеме управления и контроля стрелкой.
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цесс и постепенное повышение уровня 
компетенций .

База информации последовательно 
наполняется . На основе решения задач 
происходит и обучение нейросети OSA . 
Нейронная сеть производит анализ пред-
лагаемых решений на каждом новом этапе 
корпоративной учёбы . Постепенно фор-
мируется портрет обучаемого и произво-
дится «работа над ошибками», и все это 
естественным образом совмещается в об-
щем процессе .

ЗАКЛЮЧЕНИЕ
Мобильное приложение OSApp ориен-

тировано на «воспитание» в человеке же-
лания учиться и осваивать новые знания . 
Получаемые навыки носят накопительный 
характер . За счёт реализации приложения 
в игровой форме для мобильных устройств 
и возможности использования их в любой 
удобный момент создаётся возможность 
вовлечения обучаемого в процесс непре-
рывного получения знаний . Система об-
учения построена по модульному принци-
пу, легко расширяема и рассчитана на вы-
рост .

Приложение OSApp является, несом-
ненно, новым техническим решением, 
ориентированным на использование прин-
ципов самообучения и самоконтроля не 
только для изучения автоматики и телеме-
ханики стрелочных переводов, но и всего 
остального «содержимого» железнодорож-
ного комплекса .

Представленная система обучения вы-
глядит своевременным и логичным про-
дуктом, отвечающим нынешнему уровню 
интеллектуализации и информатизации 
технических систем, а постоянное и неиз-
бежное его развитие позволяет говорить 
о хороших перспективах в совершенство-
вании методов обучения .
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