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Суть проблемы

В основе обучения практике программирования лежит решение задач. Под задачей понимается составление программы или её части с заданными характеристиками, например: «Объявите на языке C# статический метод, который получает два целых положительных числа и возвращает их наибольший общий делитель».
В вузовских курсах программирования решением задач занимаются на практических занятиях и лабораторных работах. В силу того, что на занятии одному преподавателю приходится иметь дело с двумя десятками студентов, эффективность таких занятий не велика. Уровень подготовки и способностей студентов разный и они не могут действовать синхронно, решая и разбирая решения общей для всех последовательности задач, так как продвинутым студентам становится скучно, а отстающие не понимают, о чем идет речь. И только студенты, чья подготовка соответствует трудности решаемых задач, получают от занятий пользу.
Идеальной представляется ситуация, когда всем студентам задают задачи «по способностям», подтверждают правильность решения или дают подсказки, если без них работа не идет. Естественно, требовать все это от единственного преподавателя нельзя, но на помощь ему может прийти компьютерная программа. 
Требования к программе и сценарий использования
Программа должна быть сетевым приложением с пользователями двух типов – студентами и преподавателями. Студенты получают условия задач, возможность вводить программный код и видеть результаты его компиляции и выполнения. Преподаватель задает задачи студентам и может видеть результат их работы в целом (кто сколько задач решил) и в деталях (код успешного решения и даже код неудачных попыток). 

В базе данных программы содержится запас задач, который может пополняться преподавателями, и список студентов, обучающихся на курсе. Управлять этими списками могут преподаватели, имеющие полномочия администратора. Перед занятием преподаватель в несколько кликов создает страницу урока, включая в него студентов из общего списка и  необходимые задачи из задачника (в ходе занятия и то, и другое можно откорректировать). Далее преподаватель назначает задачи студентам и ждет поступления результатов.
Студент выбирает себя из списка и перед ним открывается страница с заданными лично ему задачами. Действия студента состоят в том, что он вводит код решения в поле ввода и нажимает кнопку "Проверить". Введенный код компилируется и тестируется на сервере, а студент получает результат. Если код не скомпилировался, результатом будет сообщения об ошибках, если компиляция прошла успешно, результатом будет сообщение об успешной или неудачной проверке решения.
Преподаватель на странице урока видит состояние задач, выданных студентам, и на отдельных страницах – ход  решения конкретной задачи. 
Преподаватель может провести занятие в режиме экзамена, ограничив время решения выданных студенту задач. По истечении этого времени студент лишается возможности отправлять решения на сервер. 

Задачи
Центральным элементом описанной системы является задача. Задача – это информационный блок, состоящий из четырех частей – название, условие, подсказки и контекст. 
Название и условие имеют традиционный смысл. Подсказки не являются обязательными, и здесь мы о них говорить не будем. Контекст – это компилируемая программа, состоящая из авторского решения и проверочных тестов. Общий итог тестов двузначный – пройдены/не пройдены. Приведем пример задачи.

Название: «Массивы/Начальный уровень/Получить обращенный массив». Название имеет части, разделенные символом «/», для того чтобы можно было структурировать множество задач.

Условие: «Объявить статический метод Reverse(), который получает массив целых чисел  и возвращает другой массив, в котором эти же числа стоят в обратном порядке. Например, { 2, 3, 5} -> {5, 3, 2}.»

Контекст: 
using System;

public class Program

{

    //BEGIN

    static int[] Reverse(int[] m )

    {

        int[] r = new int[m.Length];

        for (int i = 0; i < m.Length; i++) 

           r[i] = m[m.Length - i - 1]; 

        return r;

    }

    //END
    public static int Main()

    {

        int[] m = {1,2,3}, m1 = {3,2,1}, 
        mr = Reverse(m);

        int[] a = {1}, a1 = {1}, ar = Reverse(a);

        bool b1 = mr.SequenceEqual(m1);

        bool b2 = ar.SequenceEqual(a1);

        if (b1 && b2 )

            return 0;

        return 1;

    }

}

В контексте имеется авторское решение задачи, оно выделено скобками //BEGIN - //END. Наличие авторского решения преследует две цели. Во-первых, проверка корректности контекста, т.к. при добавлении или изменении задачи в базу всегда выполняется ее компиляция и тестирование, во-вторых, демонстрация примера решения, что бывает не лишним в процессе обучения (последнее означает, что код авторского решения должен быть хорошим).
Языки и компиляторы

Проверка студенческого решения задачи состоит в том, что код, отосланный студентом на сервер, замещает в контексте задачи авторское решение, после чего контекст компилируется и запускается. В настоящий момент в системе имеются компиляторы или интерпретаторы с языков C#, Python, C++ и SQL. Из-за слабой связанности подсистемы компиляции с остальными частями программы множество допустимых языков легко расширяется.
Заключение
Система эксплуатируется на кафедре, где работают авторы, с начала учебного года. Бесспорным является повышение интереса к занятиям со стороны студентов, рост доверия студентов к полученным оценкам, снижение утомляемости преподавателей, а главное, почти все первокурсники научились программировать!

