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1. Понятие об электронном учебном курсе 

В данной лекции структура электронного учебного курса описывается 

по технологию CourseLab. 

Электронный учебный курс – это тематически завершенный, 

структурированный учебный материал, который поставляется обучаемому в 

электронном виде.  

 
Рис.1. Создание курса. 

 

Электронный учебный курс предназначен для самостоятельного 

обучения, но, в отличие от учебника обеспечивает:  

• мощные иллюстративные возможности - использование картинок, 

анимаций и мультимедийных материалов (видео- и аудиороликов, Flash-

роликов, приложений Java® и т.п.);  



• интерактивность - представление учебного материала может 

изменяться в зависимости от действий обучаемого;  

• различные варианты контроля и оценки полученных знаний 

(тесты, упражнения).  

С точки зрения методиста, электронный учебный курс соответствует 

обычному учебному курсу – предполагается, что он содержит весь 

необходимый для самостоятельного обучения материал и тестовые задания 

для контроля полученных знаний по заданной теме. 

  

2. Структурные единицы учебного курса 
Электронный учебный курс, созданный с помощью CourseLab, 

представляет собой упорядоченный набор учебных модулей. В зависимости 

от построения учебного материала, модули могут быть объединены в 

разделы. Разделы, в свою очередь, также могут объединяться в разделы более 

высокого уровня иерархии.  

 
Рис. 2. Окно редактора курса. 1- панель дерева курса; 2 – панель 

слайды/структура; 3,4,5 – кнопки быстрого переключения панели слайдов; 3 – 

заставка; 4 – мастер; 5 – обычный; 6 – редактируемое название курса; 7 – 

эмблема (логотип); 8 – фоновый рисунок заставки; 9 – панель задач; 10 – 

кнопка «начать обучение»; 11 – кнопка «описание курса». 

 

2.1. Учебный модуль - основная структурная единица иерархии курса, 

представляет собой последовательность слайдов. В процессе прохождения 

модуля обучающийся переходит от слайда к слайду. 



 
 

Рис. 3. Завершение работы мастера создания курсов 

 

С точки зрения методиста, учебный модуль подобен уроку или лекции – 

он должен содержать тематически завершенную часть учебного материала.  

2.2. Раздел. Учебные модули курса, созданного в CourseLab могут быть 

сгруппированы в разделы, объединяющие учебные модули тематически. 

Разделы, в свою очередь, также могут группироваться в большие разделы, 

таким образом может быть построена достаточно сложная иерархия курса.  

С точки зрения методиста, раздел можно интерпретировать как цикл 

лекций или уроков, объединенных тематически.  

2.3. Слайд (интерактивная страница) – основная структурная единица 

учебного модуля. На слайдах размещаются учебные и справочные материалы, 

упражнения, тесты.  

Слайд состоит из одного или многих кадров (в случае сложных 

анимаций и симуляций работы программного обеспечения их количество 

может быть очень большим). Любой слайд содержит хотя бы один кадр.  

С точки зрения методиста, слайд должен содержать раскрытие одной 

позиции (мысли, идеи) по теме учебного модуля.  

2.4. Кадр – наименьшая структурная единица учебного модуля, 

составная часть слайда. На кадрах размещаются объекты учебного модуля.  

Заметим, что, хотя технически количество кадров в одном слайде ничем 

не ограничено, на практике не рекомендуется превышать предел в 30-40 

кадров на слайд – просто потому, что время ожидания обучаемым загрузки 

объектов всех кадров данного слайда может оказаться некомфортным.  

С точки зрения методиста, кадр не является самостоятельной единицей 

– это только составная часть слайда.  

2.5. Специальные слайды модуля. 

В каждом модуле присутствуют специальные слайды: слайд-заставка 

и мастер-слайд (один или несколько).  

Слайд-заставка – своеобразная «обложка» модуля, который 

показывается сразу после открытия учебного модуля. В то время, пока 



показывается заставка, происходит загрузка основного кода модуля.  При 

построении заставки следует использовать только текст, картинки и 

специальный объект «Кнопка запуска модуля».  

Мастер-слайд – шаблон, «поверх» которого создаются слайды модуля. 

Обычно содержит общие объекты – например, объекты навигации по модулю, 

помощь и прочие вспомогательные объекты.  

 

3. Рекомендации к составлению электронного учебного курса 
При создании сценария учебного курса важно принимать во внимание 

следующее:  

1. Изложение материала для учебного курса должно быть строго 

последовательным.  
Не отклоняйтесь. Необходимо подавать только научную информацию. 

Если обучаемый захочет передохнуть он сам регулирует поступление 

информации.  

Не используйте ветвление без надобности. При «ветвистой» структуре 

курса параллельные «ветви» могут оказаться незамеченными и не 

пройденными. Можно использовать ветвление лишь в качестве 

дополнительной иллюстрации к материалу, которую можно и пропустить без 

особого ущерба.  

2. Специфика подачи материала - порции должны быть 

небольшими.  
Разбейте материал на порции. Постройте четкую иерархию - если курс 

достаточно большой, разбейте его на главы (модули), раскрывающие одну 

явно обозначенную тему. Нежелательно объединять в один модуль несколько 

тем, лучше пусть модуль остается не изменным, а в курсе будет больше глав.  

Один слайд - одна идея. Крайне нежелательно "разрывать" одну мысль 

на несколько слайдов. А также нежелательно на одном слайде излагать 

несколько близких идей. Из них в памяти обучаемого скорее всего ни одна не 

останется. Важно, чтобы на каждом слайде идея была четко обозначена и не 

конкурировала с другими.  

3. Используйте интерактивные возможности  
Используйте иллюстрации и схемы. Одна анимированная схема 

поможет понять суть гораздо лучше, чем десятки абзацев текста. Хорошая 

иллюстрация запомниться лучше, чем скучное определение.  

Практика способствует запоминанию. Дайте обучаемому 

возможность подвигать элементы схем, посмотреть как меняется результат от 

введенных им самим параметров, используйте тестовые вопросы. 

 

4. Объекты электронного учебного курса 

Объект – базовый элемент учебного курса. Используя различные 

объекты и связи между ними, можно построить учебный модуль любой 

сложности. Объект помещается в прямоугольную область кадра.  



4.1. Встроенные объекты – они используются чаще и встроены в 

CourseLab. Можно  создать полноценный учебный модуль, используя только 

эти объекты. В их число входят текст (таблицы) и картинки.  

4.2. Автофигуры – набор специальных объектов, представляющих 

собой векторные примитивы (стрелки, звезды, ленты, прямоугольники и т.п.). 

Благодаря своей векторной структуре автофигуры могут растягиваться и 

сжиматься до любых размеров, не теряя качества и формы. 

4.3. Сложные объекты – объекты библиотеки, загружаемые в 

CourseLab.  

Ниже приводятся набор сложных объектов программы CourseLab.  

1. Внешние элементы. Объект «Внешний файл» - предназначен для 

открытия в отдельном окне браузера внешнего файла (документа, картинки, 

ролика и т.п.), а объект «Внешний URL» - внешней ссылки.  

2. Всплывающие окна. Они используются для открытия пояснений к 

тексту. Они открывается по нажатию на ссылку или кнопку и не закрывается 

автоматически.  

Всплывающие окна «Рельеф» и «Стандарт» позволяют выбрать 

цветовую схему объекта, заголовка окна и основной текст окна, отбивки текста 

(расстояние от границы окна до текстового блока), способ закрытия окна.  

3. Выноски. Они также используются для открытия пояснений к тексту. 

Но они открываются по наведению мыши и закрывается по уходу мыши. 

Выноска может иметь стрелку-указатель. Существуют выноски типа 

«Простая», «Стандарт», «Выпуклая», «Градиент» и «Мысль». 

4. Дизайн-элементы. К этой группе относятся объекты, 

обеспечивающие только декоративную нагрузку. Дизайн-элемент «Область с 

градиентной заливкой» позволяет выбрать цвет начала и цвет конца и 

направление градиента. 

5. Объекты заставки. Они работают только на слайде-заставке. Объект 

«Кнопка запуска модуля» появляется на заставке модуля во время ее загрузки 

и становится активной после полной его загрузки. 

6. Медиа-объекты. Объект «Flash-ролик» используется для показа 

роликов, выполненных по технологии Macromedia Flash (*.swf), а объект 

«Shockwave-ролик» - выполненных по технологии Macromedia Shockwave 

(*.dcr), объект «Видеоролик» - в форматах MPEG, AVI, WMV, QuickTime или 

RealMedia (расширения файлов .mpg, .avi, .wmv, .mov и .rm соответственно). 

Объект «Java-апплет» - для вставки Java-приложений.  

7. Навигационные объекты предназначены для обеспечения переходов 

между слайдами и кадрами. Навигационное меню размещается только на 

мастер-слайде и позволяет выбрать и переходить на слайды сразу же после 

выбора названия, а Указатель позиции - отслеживать номер текущего слайда. 

Закладка Оглавление позволяет показывать список слайдов модуля и 

переходить на другие слайды сразу же после выбора его названия. 



 
Рис. 4. Организация переходов между кадрами (слайдами): 1 –Слайд №1; 2 – 

пункт контекстного меню «Переход»; 3 – настройка времени предъявления 

кадра; 4 – настройка способа перехода: 5 – кадр-навигатор; 6 – панель 

управления слайдами. 

 

8. Персонажи.  Персонаж «Агент» представляет собой анимированного 

персонажа, имеющего набор базовых действий.  

 
 

Рис. 5. Вставка персонажа: 1 – объект «Указатель»; 2 – объект «Персонажи» 

библиотеки; 3 – персонаж; 4 – контекстное меню персонажа «Настроить 

объект»; 5 – «указатель» - подсказка в поле кадра; 6 – контекстное меню 

объекта «Указатель». 
 

9. Списки. Объект Список Стандарт - используется для создания 

списков утверждений, появляющихся по очереди, объект Блок-список 

Стандарт - появляющихся одновременно и явно относящихся к одному 



смысловому блоку, объекты Элемент списка Стандарт и Элемент списка 

Простой - для создания списков, в которых каждый элемент явно выделяется.  

10. Текстовые боксы. Текстовый бокс с тенью позволяет разместить 

текст в боксе с изменяемыми параметрами внешнего вида (включая наличие и 

характер тени) и использовать эффекты появления текста. Текстовый бокс 

Рельеф позволяет разместить текст в боксе с рельефной границей и 

использовать эффекты для появления текста. 
 

 
Рис. 6. Настройка объекта Текстбокс 

 

11. Элементы форм. Поле текстового ввода позволяет обучаемому 

вводить - видимый текст или числа с клавиатуры, Поле скрытого ввода – 

невидимый текст или числа с клавиатуры с замещением их при показе 

буллетом, Область ввода текста - длинные тексты с клавиатуры.  

Маркер позволяет осуществлять - двоичный выбор (Да/Нет), Группа 

зависимых маркеров - выбор (Да/Нет) одного из нескольких вариантов 

значений, Выпадающее меню - выбор одного из нескольких вариантов 

значений.  

Введенные значения в выше указанные объекты могут быть далее 

использованы в различных действиях. 

Кнопка предназначена для запуска по ее нажатию каких-либо действий.  

12. Группа объектов «Симуляции» включает в себя специальные 

объекты, предназначенные для создания тестов на последовательность 

правильных действий на основе симуляций. Объект Структура задания 

содержить сценарий многошагового интерактивного упражнения и он 

невидим для обучаемого. Объект Структура теста управляет выборкой и 

показом заданий. Внешне этот объект выглядит как кнопка Следующий вопрос. 

Объект Результаты по выборкам позволяет вывести результаты теста.  

Объект Структура теста работает в тесной связи с объектами 

Структура задания, Результаты по выборкам получая от них информацию о 

степени прохождения задания.  

13. Вопросы. В CourseLab поддерживаются следующие типы вопросов:  

• multiple choice (выбор одного варианта из нескольких)  



• multiple select (выбор нескольких вариантов из нескольких)  

• ordered items (расстановка вариантов в правильном порядке)  

• numerical fill-in-blank (ввод числового значения)  

• text fill-in-blank (ввод текстового значения)  

• matching pairs (парное соответствие)  

 
 

Рис. 7. Настройка теста для подсчета результатов тестирования 

 

4.4. Сценарии представляют собой шаблон для построения 

многообъектных взаимодействий. Сценарии дают возможность задать 

необходимые параметры и сразу получить наполнение слайда. Хотя ту же 

задачу можно решить, помещая на слайд текст, картинки, и настраивая их 

взаимодействие, использование сценариев многократно ускоряет этот 

процесс.  

4.5. Курсоры могут быть использованы в демонстрациях. Для 

отображения движений мыши в CourseLab используется объект «Курсор».  

 

Вопросы для самообразования 

1. Из каких структурных единиц состоит электронный учебный курс? 

2. Что такое учебный модуль электронного учебного курса? 

3. Что такое кадр электронного учебного курса? 

4. Какие объекты электронного учебного курса существуют? 

5. Чем отличается всплывающие окна от выноски? 

6. Какие медиа-объекты используются в электронных учебных курсах? 

7. Какие навигационные объекты могут быть? 

8. В чем заключается роль персонажа в электронных учебных курсах? 

9. Какие виды тестов могут использоваться в электронных учебных 

курсах? 



10. Какую роль играют эффекты курсора в электронных учебных 

курсах? 
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