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Abstract. It is shown that a set of intelligent games may be developed using neural networks; such games are very convenient for 
distance education while competition between students during the game results in additional motivation for deeper understanding of 
key problems of any questions connecting with info-communicational technologies.

В настоящее время системы дистанционного об-
учения приобретают все большую популярность; это, 
в том числе, связано с возможностями для заметно-
го снижения себестоимости образовательных услуг, 
оказываемых университетами за счет аутсорсинга.

Основным инструментом для дистанционного 
обучения в настоящее время остаются видеолекции, 
а также лабораторные работы, выполняемые обуча-
ющимися при помощи средств имитационного мо-
делирования (например, виртуальная сборка радиоэ-
лектронных схем и их последующего тестирования).

Основным недостатком существующих подходов 
к организации дистанционного обучения является 
сложность контроля степени самостоятельности вы-
полнения учебных заданий. Как показывает текущая 
практика, более чем часто практические работы вы-
полняются отдельно взятыми студентами для других 
в порядке «товарищеской помощи».

Предлагаемый в данной работе подход, в макси-
мальной степени использует принцип состязательно-
сти, а также принцип автоматизированного выставле-
ния оценок за практические занятия. Применительно 
к условиям Республики Казахстан обеспечение авто-
матизированного (и максимально прозрачного) вы-
ставления оценок является исключительно важным 
в силу чрезвычайно высокого уровня коррупции в 
казахстанских университетах, что, в том числе, пока-
зывают и материалы журналистских расследований, 
опубликованных в СМИ [1].

Следует подчеркнуть, что принцип состязатель-
ности самым тесным образом связан с принципом ав-
томатизированного выставления оценок при помощи 
систем искусственного интеллекта (СИИ). А именно, 
любая игра, реализованная в форме компьютерной 
программы, используемая как средство обучения, по-
зволяет отслуживать действия игроков-обучающихся 
в режиме реального времени также программными 
средствами. Анализ их действий позволяет предель-
но прозрачным образом выявить победителя, которо-
му и выставляется максимально высокая отметка. 

Подчеркиваем, что мы исходим из тезиса, ранее обо-
снованного нами в [2]: в современных условиях в силу 
существенного падения качества высшего образования 
не имеет смысла трактовать оценки как меру степени из-
ученности той или иной дисциплины. Более того, в [2] 

показано, что гораздо более правильно отталкиваться от 
заданного распределения оценок в конкретной студен-
ческой группе (упрощая, речь идёт о фиксированном 
числе «пятерок», «четверок» и т. д.). Действительно, 
можно показать [2], что в силу заведомо неоднород-
ных способностей и прилежания студентов в пределах 
учебной группы факт получения большинством из них 
«отличных» оценок говорит или о том, что программа 
по данной конкретной дисциплине оказалась чрезмерно 
упрощенной, либо о том, что сама процедура оценива-
ния превратилась в профанацию, когда отличные оцен-
ки получают и те, кто этого вовсе не заслуживает. 

Отталкиваясь от заранее заданного распределе-
ния обучающихся по получаемым ими оценкам, уже 
не составляет труда обеспечить оценивание при ис-
пользовании любой из состязательных игр: высший 
балл получает победитель в игре; низший – наобо-
рот и т. д. При этом также максимально исключает-
ся фактор «товарищеской взаимопомощи» - все без 
исключения студенты конкретной группы становятся 
конкурентами друг другу. 

В данной работе также предложено несколько 
разновидностей «нейросетевых» игр, в которых каж-
дый из игроков управляет действиями одной из кон-
курирующих нейронных сетей. В одной из таких игр 
конкурирующие нейронные сети имитируют действия 
государств, воющих и состязающихся друг с другом.

Преимуществом использования нейросетевых алго-
ритмов является возможность (в отличие от таких игр 
как шахматы и пр.) одновременного включения в игру 
нескольких десятков человек, т. е. состязаться между со-
бой могут все студенты конкретной группы. Такой под-
ход обеспечивает также усвоение материала по теории 
нейронных сетей непосредственно в процессе игры.
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