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Abstract. The concept of an intelligent educational platform of a new type is proposed. This platform 

helps students independently assimilate disciplines within the interaction with an electronic learning system 
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that adapts to the students’ basic level of knowledge, psychological type, preferences and individual charac-
teristics of the nervous system. The basis of the concept consists of integrating an electronic textbook on ed-

ucational disciplines, based on the principles of programmed education, and gamification, implemented in 
the web development of the shell of an intelligent educational platform. 

Keywords: gamification, programmed education, individual learning path, digital educational courses, 

Bartle’s psychological type classification, system of fuzzy productive rules 
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ВВЕДЕНИЕ 
Вынужденный переход на дистанционное 

обучение в связи с пандемией обнаружил не-

готовность к нему цифровых образователь-

ных платформ. Массовый характер во время 

дистанционного обучения приобрели следу-

ющие проблемы: 

1. Цифровые учебные курсы образова-

тельных сайтов и платформы Moodle пред-

ставляют собой дидактические материалы 

аудиторных курсов: конспекты лекций, ме-

тодические рекомендации для выполнения 

домашних и лабораторных работ со стан-

дартными наборами заданий и тестами, под-

борки общедоступных учебников. 

2. Цифровые курсы достаточно трудны  

в освоении из-за отсутствия обычного ауди-

торного общения, его эмоциональной ком-

поненты и своевременной обратной связи, 

из-за неконтролируемого и часто чрезмерно-

го объема предлагаемой к освоению инфор-

мации, отсутствия контроля психологиче-

ского состояния обучающихся и его опера-

тивной поддержки. 

3. Контроль за степенью освоения матери-

ала недостаточно разработан и не унифици-

рован, что приводит к низкой заинтересован-

ности обучающихся в качественных резуль-

татах своего труда, использованию при атте-

стации разнообразных онлайн-шпаргалок  

и неадекватно высокой оценке преподавате-

лями работы такого качества. 

4. Для дистанционного обучения в насто-

ящее время характерна в основном пассив-

ная форма, что часто неприемлемо для гума-

нитарных дисциплин и совсем недопустимо 

для точных наук, в первую очередь матема-

тики, к дидактическим приемам которой от-

носят активную форму обучения, включаю-

щую в себя не только зрительное и слуховое 

восприятие, но и конспектирование материа-

ла, самостоятельное решение задач в задан-

ной последовательности под непосредствен-

ным контролем преподавателя.  

5. Характерная для удаленной формы обу-

чения унификация обучающихся, игнориро-

вание их личных психологических особенно-

стей и базового уровня знаний приводят  

к формированию пассивного либо негативно-

го отношения, в первую очередь – у экстра-

вертов, нуждающихся в активном общении  

с преподавателем и однокурсниками. 

6. Отсутствие эмоциональной компонен-

ты в обучении, незаинтересованность в ре-

зультатах текущего контроля, а также физи-

ческие перегрузки, связанные с непрерывной 

работой за компьютером, приводят к эмоци-

ональному выгоранию как обучающихся, так 

и самих преподавателей, а также к снижению 

познавательной активности, вплоть до пол-

ной потери интереса к учебе, эмоциональ-

ным и психологическим проблемам. 

Все вышеперечисленные факторы способ-

ствуют существенному снижению качества 

образовательного процесса в дистанционной 

форме и негативному восприятию его циф-

ровизации. 

Решение этих проблем возможно только за 

счет кардинального пересмотра концепции 

цифрового образования, разработки методиче-

ски обоснованных и индивидуальных подхо-

дов к онлайн-преподаванию различных учеб-

ных курсов, учета индивидуальных особенно-

стей и интересов как обучающихся, так и пре-

подавателей, создания новых образовательных 

платформ и качественной проработки исполь-

зуемого методического материала. 
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Цель исследования – разработка концеп-
ции интеллектуальной образовательной 
платформы нового типа, обеспечивающей 
возможность самостоятельного усвоения 
студентом учебных дисциплин в процессе 
взаимодействия с электронной обучающей 
системой, подстраивающейся под базовый 
уровень его знаний, психотип, систему пред-
почтений и индивидуальные особенности. 

Задачи концепции: 
1) разработка проекта и реализация мето-

дически обоснованного учебного электрон-
ного курса (ЭК) (например, высшей матема-
тики) на основе принципов программиро-
ванного обучения, с учетом базового уровня 
знаний и возможностью коррекции ЭК;  

2) разработка принципа учета психотипа 
пользователя в процессе обучения на основе 
методов геймификации (система рейтинга, 
лидерборды, бейджи, социальные сети) и со-
здание интерфейса, отвечающего основным 
психотипам в соответствии с классификаци-
ей Бартла (Исследователь, Достигатель, Со-
циализатор, Накопитель); реализация кон-
цепции в программном обеспечении (ПО); 

3) разработка принципа учета индивиду-
альных особенностей пользователя (забыв-
чивость, тревожность и др.) для коррекции 
интерфейса ЭК, обеспечивающего наиболее 
комфортное и эффективное взаимодействие 
с электронной системой; реализация данного 
принципа в ПО; 

4) разработка нечетко-множественной ма-
тематической модели подстройки ЭК под 
уровень базовых знаний пользователя, его 
психотип и индивидуальные особенности на 
основе системы нечетко-логических выводов 
(продукционных правил); реализация данной 
модели в ПО; 

5) разработка методики настройки систе-
мы нечетко-логических правил, управляю-
щих ЭК, на основе результатов классических 
и вновь разработанных тестов; 

6) формирование статистических данных 
на основе тестирования контрольных групп; 
апробация разработанного ПО на получен-
ных данных; 

7) разработка программного комплекса, 
реализующего интеллектуальную образова-
тельную платформу на основе созданного 
ПО и стандартной компьютерной техники. 

Предполагаемый итоговый теоретический 

результат: разработка принципиально новой 

образовательной платформы, объединяющей 

в себе классические методы программиро-

ванного обучения и геймификацию, направ-

ленную на создание индивидуально-ориенти-

рованной образовательной среды и обеспе-

чивающую наиболее эффективное и ком-

фортное взаимодействие человека с элек-

тронной системой. 

Практический результат реализации кон-

цепции: создание программного комплекса, 

реализующего интеллектуальную образова-

тельную платформу на основе типовых про-

граммных средств и пригодного к апроба-

ции и внедрению в качестве электронной 

образовательной системы (ЭОС) вузов; 

расширение географии потребителей обра-

зовательных услуг и повышение их конку-

рентоспособности. 

 
МАТЕРИАЛЫ И МЕТОДЫ 

Интеллектуальная образовательная плат-

форма состоит из оболочки, представляющей 

собой веб-форму, осуществляющую под-

стройку под психотип пользователя, реали-

зованную на основе геймификации, а также 

ЭК, созданных на основе программирован-

ного обучения. 

Классическое программированное обу-

чение как реализация индивидуальной 

образовательной траектории. Основой ЭК 

являются учебники и учебные пособия, со-

ответствующие в 1970–1980-х гг. кибернети-

ческому подходу реализации индивидуаль-

ных траекторий обучения; современные кур-

сы математики, линейной алгебры и матема-

тического анализа, их оцифровка и модифи-

кация с учетом современного компетент-

ностно-ориентированного подхода, а также 

требований актуальных учебных планов  

и программ. Для обеспечения унифициро-

ванного и методически обоснованного кон-

троля успеваемости разработана рейтинговая 

система начисления баллов за освоение ЭК  

и итоговое тестирование, исключающее до-

ступ пользователей к ответам и интернет-

решебникам. Для реализации индивидуаль-

ного подхода к обучению с учетом уровня 

базовых знаний пользователей разработан 
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вспомогательный курс по элементарной ма-

тематике, переключение на который в случае 

необходимости осуществляется из основного 

курса посредством гиперссылок. 

Что же такое программируемое обучение, 

почему оно широко применялось в вузах  

в 70–80-е годы и почему было забыто? В чем 

его преимущества и каковы перспективы его 

применения в цифровом образовании? 

Концепция программированного обуче-

ния возникла в начале 50-х гг. XX в., когда 

американский психолог Беррес Скиннер 

(1904–1990) предложил повысить эффектив-

ность усвоения материала, выстраивая его 

как последовательную программу подачи 

порций информации и контроля за их усвое-

нием [1–2]. 

Программированное обучение – обуче-

ние по специально разработанной обучающей 

программе с использованием ЭВМ, представ-

ляющее собой определенную последователь-

ность конкретных задач, с помощью которых 

осуществляется и контролируется деятель-

ность педагога и учащихся. Однако идеи 

настолько опередили темпы развития ком-

пьютерной техники, что их полноценная ре-

ализация стала возможна только полвека 

спустя. В целом программированное обуче-

ние можно рассматривать как опередившую 

свое время попытку формализации процесса 

обучения с максимально возможным устра-

нением субъективного фактора. 

Программированное обучение было пози-

тивно воспринято научным сообществом 

СССР. В разработке концепции программи-

рованного обучения активно участвовали та-

кие ученые, как Н. Ф. Талызина, П. Я. Галь-

перин, Л. Н. Ланда, И. И. Тихонов, А. Г. Мо-

либог, А. М. Матюшкин, В. И. Чепелев,  

И. Е. Шварц и др. [3–4]. 

В 70–80-е гг. программированное обучение 

широко внедрялось в учебный процесс в оте-

чественных вузах (в первую очередь техниче-

ских) на основе печатных методических посо-

бий по высшей математике, механике, физике. 

Кибернетический подход, на который было 

ориентировано программированное обучение, 

не был реализован в силу отсутствия  

в СССР необходимой материальной базы.  

А трудоемкость составления программируе-

мых пособий привела к тому, что от них 

практически отказались в начале 90-х гг. –  

в то самое время, когда развитие компьютер-

ной техники и ее доступность приблизились  

к возможности применения кибернетического 

подхода на практике. 

В настоящее время, в связи с достаточным 

развитием компьютерных технологий и рас-

пространением дистанционного обучения, 

происходит возрождение интереса к про-

граммированному обучению, который пока  

в большинстве случаев сводится к обсужде-

нию его перспектив и возможностей [5–6]. 

Отметим также ряд диссертационных иссле-

дований последнего десятилетия, посвящен-

ных проблемам программированного обуче-

ния и применения обучающих программ [7–

8]. В англоязычной литературе можно встре-

тить примеры ограниченного применения 

программированного обучения (чаще исполь-

зуется термин «программируемые команды»), 

в первую очередь для обучения языкам про-

граммирования [9]. 

Препятствиями на пути активного исполь-

зования такого подхода, на наш взгляд, яв-

ляются: 1) практическая сложность реализа-

ции программированного обучения; 2) недо-

верие педагогического сообщества «обуче-

нию людей машинами», полемика по поводу 

неучета эмоциональной компоненты обуче-

ния и личных особенностей пользователей. 

Первое препятствие может быть преодо-

лено за счет обращения к методическим раз-

работкам 70–80-х гг., которые еще сохрани-

лись в архивах и на кафедрах «старых» тех-

нических вузов. Эти рзработки представляют 

собой большую методическую и научную 

ценность, поскольку создают предпосылку 

для прорыва в применении программирован-

ного обучения в цифровом образовании.  

Их поиск, восстановление и переведение  

в цифровой формат – серьезная и не терпя-

щая отлагательств задача. 

Второе препятствие также преодолимо за 

счет новых технологий, вычислительной 

техники, развития нового подхода в обуче-

нии – геймификации. 

Геймификация обучения как образова-

тельный подход, учитывающий индивиду-

альные особенности пользователя. Гейми-

https://ru.wikipedia.org/wiki/Талызина,_Нина_Фёдоровна
https://ru.wikipedia.org/wiki/П._Я._Гальперин
https://ru.wikipedia.org/wiki/П._Я._Гальперин
https://ru.wikipedia.org/w/index.php?title=Л._Н._Ланда&action=edit&redlink=1
https://ru.wikipedia.org/w/index.php?title=И._И._Тихонов&action=edit&redlink=1
https://ru.wikipedia.org/w/index.php?title=А._Г._Молибог&action=edit&redlink=1
https://ru.wikipedia.org/w/index.php?title=А._Г._Молибог&action=edit&redlink=1
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фикация – это технология адаптации игровых 

методов к неигровым процессам и событиям 

для большей вовлеченности участников  

в процесс. В настоящее время существует 

развитая теоретическая база применения гей-

мификации в обучении [10–13]. В качестве 

рычагов влияния на участников процесса 

применяются следующие элементы [14]: 
- баллы – вознаграждения, получаемые за 

совершение определенных действий в каком-
либо процессе; 

- бейджи – виртуальные награды, предна-
значенные для измерения активности участ-
ников процесса; 

- рейтинги – показатели, отображающие 
успехи участников процесса; 

- уровни – статусы, которых участники 
могут достигать посредством своих действий 
в процессе; 

- лидерборды – таблицы лидеров, на кото-
рых обозначаются участники-лидеры; 

- виртуальная валюта – средства, которые 
можно зарабатывать и тратить в виртуаль-
ных точках продаж; 

- виртуальные товары – товары, которые 
можно покупать на виртуальные деньги. 

- интерактивные элементы – всевозмож-
ные элементы визуализации процесса; 

- дайджесты успеха – тематические ин-
формационные продукты. 

При этом указанные элементы могут при-
меняться как унифицированно, так и с уче-
том психологических особенностей игрока, 
определяемых на основе существующих 
классификаций, например Р. Бартла. 

В конце 1970-х гг. будущий профессор 
Эссекского университета Р. Бартл стал гейм-
дизайнером первой многопользовательской 
онлайн-игры MDU. Он отметил различия  
в поведении игроков в общем игровом сце-
нарии. По итогам наблюдений за пользова-
телями Бартл выявил общие закономерности 
и схожие паттерны поведения. В своей книге 
Designing Virtual Worlds Бартл строит типоло-
гию пользователей на пересечении двух шкал: 
«действие – взаимодействие» и «игроки – 
мир», выделяя следующие типы игроков [15]: 

- Накопители (Achievers), или Карьери-
сты. Для них важно накопление мощи, денег, 
крутых артефактов – любых игровых благ  
и ресурсов. 

- Киллеры (Killers). Для них главная мо-
тивация – превосходство над другими игро-
ками, доминирование, властвование. Они 
жаждут только победы. Им важно быть пер-
выми: оказаться наверху списка лидеров, 
набрать как можно больше призовых очков, 
узнавать обо всем первыми и побеждать. 

- Исследователи (Explorers). Им интересно 
изучать игровой мир и раскрывать его тай-
ны. Они стремятся познать игровую вселен-
ную и скорее будут изучать локацию, чем 
стараться пройти игру. 

- Социальщики (Socializes), или тусовщики. 
Для них важно общение с другими игроками, 
социальное взаимодействие и взаимопонима-
ние. Этот тип любит быть в центре внимания  
и общаться в онлайн- и офлайн-каналах. 

 
РЕЗУЛЬТАТЫ И ИХ ОБСУЖДЕНИЕ 

Приложением к интеллектуальной обра-
зовательной платформе создается система 
управления оболочкой, реализующая инди-
видуальный подход к обучающимся на осно-
ве геймификации и системы психотипов 
Бартла, а также подстройку на основе про-
граммного блока нечетко-множественных 
моделей: использование традиционных ин-
струментов геймификации (рейтинги и ли-
дерборды), монетизация достижений, доступ 
к библиотекам, общение в чатах и социаль-
ных сетях для активизации движущих сил, 
присущих психотипу Достигателя, Накопи-
теля, Исследователя и Социализатора. Такой 
подход позволяет мотивировать на достиже-
ние более высоких результатов в учебе  
не только Исследователей и Достигателей 
(что характерно для классической педагоги-
ки), но также Накопителей и Социальщиков. 

Концепция позволяет автоматически под-
страивать систему под психологические осо-
бенности каждого пользователя (в классиче-
ском кибернетическом подходе такой контроль 
должен был осуществлять преподаватель). 

Нечетко-множественная модель под-

стройки ЭОС под психотип студента на 
основе классификации Бартла. Реализация 
подстройки ЭОС под психотип пользователя 
реализуется посредством психотипно-ориен-
тированных вкладок. Так, вкладка «Уровень 
достижений» ориентирована в первую оче-
редь на Достигателей; вкладка «Общение» – 
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на Социальщиков; вкладка «Информация» – 
на Исследователей. Однако практически 
каждый пользователь представляет собой 
комбинацию нескольких психотипов, поэто-
му каждая из вкладок должна быть разверну-
та для любого пользователя с учетом его по-
требностей согласно трем уровням: базовому 
(1), развернутому (2) и психотипно-ориен-
тированному (3). Таким образом, получаем 
по три интерфейса вкладок:  

A1 (Достижения, базовый) – минимальная 
информация о пройденных уровнях в освое-
нии учебного материала, накопленных баллах 
и бонусах. 

A2 (Достижения, развернутый) – развер-
нутая информация о пройденных уровнях, 
накопленных баллах и бонусах; элементы 
лидербордов и бейджей при оценке дости-
жений с учетом пожеланий учащегося, воз-
можность монетизации достижений. 

A3 (Достижения, психотипно-ориентиро-
ванный) – детально развернутая информация 
о пройденных уровнях, накопленных баллах 
и бонусах; активное использование лидер-
бордов и бейджей в игровой форме, сравне-
ние с другими пользователями приложения, 
возможность демонстрировать их в соцсе-
тях, развернутая программа монетизации 
достижений. 

S1 (Общение, базовый) – выход в форум, 
возможность общения и консультации с пре-
подавателем и другими обучающимися.  

S2 (Общение, развернутый) – выход в фо-
рум, развернутое общение, возможность 
участия в коллективных играх на базе плат-
формы. 

S3 (Общение, психотипно-ориентирован-
ный) – развернутое общение с пользователя-
ми платформы на форуме и в соцсетях, уча-
стие в коллективных играх и институтских 
онлайн-мероприятиях. 

E1 (Информация, базовый) – стандартные 
курсы, минимум дополнительной литературы, 
базовая информация о платформе и возможно-
стях вариативного обучения на ее основе. 

E2 (Информация, развернутый) – разверну-
тая информация о возможностях вариативно-
го обучения, реклама факультативных курсов, 
доступ в электронные библиотеки, система 
предложений по дополнительному образова-
нию, участию в онлайн-конференциях. 

E3 (Информация, психотипно-ориентиро-
ванный) – развернутая информация о воз-
можностях вариативного обучения, в том 
числе в игровой форме, доступ в электрон-
ные библиотеки, в том числе специализиро-
ванные, система предложений по дополни-
тельному образованию и переподготовке, 
тестирование и квесты, участие в научных 
онлайн-мероприятиях, возможность консуль-
таций по научной работе у специалистов  
в заданной области наук. 

На каждой вкладке вводится автоматиче-
ская система начисления баллов, например 
выход на форум – 1 балл, участие в обсуж-
дении проблемы – 2 балла, приглашение  
в группу друга – 5 баллов и т. д. Соответ-
ствие между уровнями интерфейса и количе-
ством баллов, накопленных пользователем за 
оцениваемый период, устанавливается на 
основе экспертных оценок. Для установлен-
ных таким образом интервалов вычисляются 
центры тяжести, на их основе формируются 
нечеткие множества: SX1 = «социальная ак-
тивность малая»; SX2 = «социальная актив-
ность средняя»; SX3 = «социальная актив-
ность высокая». После чего формируются 
правила нечеткой продукции (теория нечет-
ких множеств) для выбора интерфейса 
вкладки «Общение». 

На основе анализа статистики работы  
с вкладками «Уровень достижений» и «Ин-
формация» формируется их интерфейс. При-
ведем пример подстройки приложения под 
психотип в соответствии с типологией Барт-
ла на основе системы продуктивных правил. 

Этап 1. Формирование контрольной 
группы из 100–120 человек по результатам 
теста Бартла:  

А. Достигатели (психотипы Накопитель  
и Киллер): 30 – ярко выраженные; 65 – средне 
выраженные; 25 – слабо выраженные. 

Б. Социальщики: 32 – ярко выраженные; 
58 – средне выраженные; 10 – слабо выра-
женные. 

В. Исследователи: 20 – ярко выраженные; 
64 – средне выраженные; 16 – слабо выра-
женные. 

Формирование экспертных групп на осно-

вании результатов А, Б, В контрольной 

группы, проведение в каждой из них опроса 

для выявления предпочтений. 
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Этап 2. В группах для каждого типа поль-

зователя исследуются предпочтения выбора: 

для Достигателя – вкладки «Достижения», 

для Социальщика – вкладки «Социализа-

ция», для Исследователя – вкладки «Доку-

ментация». Каждому из типов присваивается 

свое значение переменной величины X. 

Эксперты в каждой группе могут выбрать 

один из трех основных типов исследуемой 

вкладки, соответствующий min (X = 0), mid-

dle (X = 0,5), max (X = 1), либо промежуточ-

ные между этими типами значения: min – 

middle (X = 0,25) либо middle – max (X = 

0,75). На основе статистики выбора состав-

ляются нечеткие множества предпочтений. 

Так, например, на рис. 1 проиллюстрирован 

процесс формирования нечеткого множества 

«Предпочтительный тип вкладки – “Дости-

жения”». Видно, что в группе 1 (ярко выра-

женный Достигатель) распределение полу-

чилось следующим: тип вкладки min выбрал 

1 человек; min – middle – 4 человека; 

middle – 5 человек; middle – max – 8 человек, 

max – 12 человек. 

На основе приведенной статистики фор-

мируются нечеткие множества: AY1 (интер-

фейс «Достижения, базовый»); AY2 (интер-

фейс «Достижения, развернутый»); AY3 (ин-

терфейс «Общение, психотипно-ориентиро-

ванный») (в обратном порядке по отноше-

нию к рис. 1). 

 

 

 
 

Рис. 1. Статистика выбора «Предпочтительный тип вкладки – “Достижения”» 
Примечание: составлено авторами на основе данных, полученных в исследовании. 

 

Этап 3. В трех группах «Достигатель» ис-

следуется статистика обращений пользова-

телей к вкладке «Достижения» и количество 

баллов, набранных ими за 30 дней (рис. 2), 

например, в группе 1: 3 человека – 10 бал.;  

4 – 30 бал.; 6 – 50 бал.; 7 – 70 бал.; 10 – 90 бал.  

Распределение пользователей по количе-

ству набранных баллов представлено на рис. 3. 

 

 
 

Рис. 2. Временные изменения в группах «Достигатель» 

Примечание: составлено авторами на основе данных, полученных в исследовании. 
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Рис. 3. Статистика распределения пользователей по количеству набранных баллов 

Примечание: составлено авторами на основе данных, полученных в исследовании. 

 

На основе статистики за 30 дней составле-

ны три нечетких множества: AX1 («уровень 

заинтересованности достижениями ма-

лый»), AX2 («уровень заинтересованности до-

стижениями средний»), AX3 («уровень заин-

тересованности достижениями высокий»). 

В результате исследования разработана сле-

дующая система нечетко-логических выводов:  

ПРАВИЛО Ach1: ЕСЛИ X2 = AX1 («уро-

вень заинтересованности достижениями ма-

лый»), ТО Y2 = AY1 («интерфейс “Достиже-

ния” базовый»). 

ПРАВИЛО Ach2: ЕСЛИ X2 = AX2 («уро-

вень заинтересованности достижениями 

средний»), ТО Y2 = AY2 («интерфейс “До-

стижения” развернутый»). 

ПРАВИЛО Ach3: ЕСЛИ X2 = AX3 («уро-

вень заинтересованности достижениями вы-

сокий»), ТО Y3 = AY3 («интерфейс “Дости-

жения” психотипно-ориентированный»). 

Аналогично на основе анализа статистики 

работы со вкладкой в контрольных группах 

формируются системы нечетко-логических 

выводов для вкладок «Социализация» и 

«Документация». 

Работа с продуктивными правилами 

для конкретного пользователя. Выбор ти-

па вкладки для конкретного пользователя 

осуществляется на основе статистики бал-

лов, набранных им за 30 дней. 

AX – нечеткое множество, поданное на 

вход. Система продуктивных правил отвечает 

на вопрос, какую вкладку (и с какой вероят-

ностью) предпочтет пользователь на основе 

имеющейся статистики. Выполняем центриро-

вание результатов, представленных в виде не-

четкого множества, рассчитанных на основе 

нечеткого вывода Мамдани, и получаем ре-

зультат распознавания полученной оценки – 

предпочтительный средний уровень (мiddle). 

Как следует из приведенного примера, 

практической реализации системы под-

стройки под психотип студента должна 

предшествовать большая работа психологов, 

сопровождающаяся обоснованием валидно-

сти используемых методов. 

Следует отметить, что оболочка интеллек-

туальной платформы разрабатывается незави-

симо от ЭК и может быть наполнена любым 

содержанием в контексте учебных материалов. 

Она может быть использована не только для 

реализации вузовских образовательных про-

грамм, но и для программ профессиональной 

переподготовки и повышения квалификации. 

Предложенный подход универсален и может 

быть применен к решению широкого круга 

образовательных задач. 

 
ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
Предложена концепция интеллектуальной 

образовательной платформы, направленной 

на повышение качества образовательного 

процесса с помощью цифровых технологий. 

В основе концепции лежит комбинированное 

использование электронного учебника по 

дисциплине, созданного на основе подхода 

программируемого обучения, и геймфика-
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ции, реализованной в веб-разработке обо-

лочки указанной платформы. 

Электронный учебник обеспечивает каче-

ственное изучение дисциплины в соответствии 

с индивидуальной траекторией обучения,  

а специально разработанная рейтинговая си-

стема оценки для текущего и итогового кон-

троля – объективное и своевременное оценива-

ние приобретенных знаний, умений и навыков. 

Геймификация, реализованная в виде спе-

циальных вкладок, тип которых определяет-

ся на основе системы нечетких продуктив-

ных правил, позволяет сделать максимально 

комфортной работу с образовательной плат-

формой для пользователей различных психо-

типов, заинтересовать их, а также создать 

благоприятный эмоциональный фон, обеспе-

чивающий высокие результаты в освоении 

дисциплины. 

Предлагаемый подход обладает универ-

сальностью и может быть использован для 

организации учебного процесса не только  

в вузе, но и в корпоративных образователь-

ных системах, обучающих программах, рас-

считанных не только на целевую аудиторию. 
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