
46 

2023 № 1 (81)  Вестник Ростовского государственного экономического университета (РИНХ) 

DOI 10.54220/v.rsue.1991-0533.2023.81.1.008 
 

Е. С. Прокопенко, Б. В. Мартынов 
 

УПРАВЛЕНИЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫМ ПРОЦЕССОМ  
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Аннотация 
В статье рассматриваются проблемы управления образовательным процессом в усло-

виях новой нормальности. Высказывается мысль о том, что пониженная мотивация и муль-
тиканальность получения информации вкупе с другими нечѐткими факторами, влияющими 
на развитие индивидуальной траектории образования требуют внедрения адаптивных ме-
ханизмов и методов управления. Для получения необходимого эффекта предлагается раз-
работать интеллектуальную систему управления образовательным процессом на основе 
геймификации. Сегодня мышление новой нормальности, называемое трансцензуальным, 
предполагает восприятие объективного через субъективное понимание нюансов посредст-
вом эмоционального интеллекта, системности и критичности, чему способствует созида-
тельная адаптивность и осознанная вовлечѐнность в учебный процесс. Отправной точкой 
для адаптации и применения геймификационных технологий предлагается рассматривать 
цифровое сознание и основанное на нѐм трансцензуальное мышление, инициирующее от-
ношения человек-искусственный интеллект в решении учебно-воспитательных задач.  
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Annotation 
Article deals with problems of managing the educational process in new normal. It is sug-

gested that low motivation and multi-channel information acquisition, together with other fuzzy 
factors affecting the development of individual education trajectory, require the introduction of 
adaptive mechanisms and management methods. To obtain the desired effect, it is proposed to 
develop an intelligent educational process management system based on gamification. Today, 
thinking of new normal, called transcendental, involves the perception of objective through the 
subjective understanding of nuances through emotional intelligence, consistency and criticality, 
which is facilitated by creative adaptability and conscious involvement in learning process. 
Starting point for adaptation and application of gamification technologies is proposed to consider 
digital consciousness and transcendental thinking based on it, which initiates the human-
artificial intelligence relationship in solving educational problems. 
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Введение 
Интенсификация процессов цифро-

вой трансформации в условиях новой 
нормальности с еѐ неопределѐнностью, 
хрупкостью и тревожностью глобализиру-
ет, в числе прочих, и проблемы в образо-
вательной сфере, обосновывая запрос на 
разработку новых моделей и методологий 
управления образовательным процессом. 

Неопределѐнность современных 
социально-экономических факторов ви-
тальности обуславливает когнитивную 
размытость и аксиологическую лабиль-
ность обучающихся, которые в гиперна-
сыщенной информационной мультика-
нальной среде демонстрируют снижение 
мотивации к фундаментальному обуче-
нию и к значимости социальных инсти-
тутов образования [1]. 

Гипернасыщенная информационная 
мультиканальная среда, в свою очередь, 
характеризуется интенсивным производ-
ством различных данных, нечѐткая при-
рода которых приводит к разработке и 
внедрению систем управления на основе 
технологий искусственного интеллекта и 
больших данных [2]. 

Таким образом, новые модели и ме-
тодологии управления образовательным 
процессом должны содержать адаптивные 
решения по повышению мотивации и ин-

дивидуализации траектории обучения, а 
для этого необходимо должны включать в 
себя принципы цифровой педагогики и 
геймификации, реализуемые посредством 
технологий искусственного интеллекта и 
управления большими данными [3].  

Одной из актуальных задач цифро-
вой трансформации университета стано-
вится эволюция его информационных 
систем в интеллектуальную систему, 
формирующую более высокий образова-
тельный и инновационный потенциал 
университета [4], в частности, через соз-
дание системы управления учебным про-
цессом, объединяющей информационные 
массивы, необходимые для учебного 
процесса и программные средства, пред-
назначенные для их использования [5]. 

Цель исследования 
В статье на основе общенаучной 

методологии, диалектического подхода и 
нечѐткой логики исследуются механизмы 
и способы управления образовательным 
процессом в контексте проектирования 
интеллектуальных систем с целью опре-
деления эффективных практик реализа-
ции геймификационных технологий. 

Обсуждение 
Интеллектуальная система, струк-

турно состоящая из трѐх основных блоков, 
базы знаний, механизма вывода решений и 
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интеллектуального интерфейса, направле-
на на решение творческих задач без уча-
стия человека. Примером может служить 
модель интеллектуального проводника, 

созданного для развития компетентност-
ного профиля сотрудника университета с 
учетом ценностных ориентиров самого 
сотрудника и организации (рис. 1).  

 

 
Рисунок 1 — Модель интеллектуального проводника [6] 

 
В данной модели искусственный 

интеллект выражен с помощью машин-
ного обучения с использованием матрич-
ной факторизации, что позволяет качест-
венно подобрать образовательный мате-
риал, который будет интересен сотруд-
нику с его личностных позиций и макси-
мально вовлечет его не только в процесс 
обучения и развития, но и в достижение 
организационных целей посредством 
сбора цифровых следов, описывающих 
биографические характеристики, навыки 
и уровень их владения на определенном 
этапе развития, историю выбора и вы-
полнения образовательных задач, и в 
дальнейшем использовать собранные 
данные в качестве основы для работы 
модуля рекомендаций и формирования 
персонифицированных предложений [6]. 

В условиях неопределѐнности обра-
зовательные организации смещают ак-
цент с профессиональных навыков на 
метакомпетенции, которые дают воз-
можность быть более гибким и проак-
тивным, выстраивая индивидуальную 
экосистему под текущие социальные и 
профессиональные вызовы.  

В контексте цифровой трансформа-
ции такой подход требует создания ин-
формационной системы обучения с эле-
ментами геймификации для поддержки 
образовательного процесса с целью са-
моорганизации обучающихся, повыше-
ния их мотивации и вовлечѐнности в об-
разовательный процесс [7]. 

В качестве примера рассмотрим кон-
цепцию интеллектуальной образователь-
ной платформы, направленной на повы-
шение качества образовательного процесса 
с помощью цифровых технологий, в осно-
ве которой лежит комбинированное ис-
пользование электронного учебника по 
дисциплине, созданного на основе подхода 
программируемого обучения, и геймфика-
ции, реализованной в веб-разработке обо-
лочки указанной платформы, в которой 
качественное изучение дисциплины в со-
ответствии с индивидуальной траекторией 
обучения обеспечивается учебником, а 
объективное и своевременное оценивание 
приобретенных знаний, умений и навыков 
реализуется через специально разработан-
ную рейтинговую систему оценки для те-
кущего и итогового контроля [8]. 

Выводы 
Реализация образовательного про-

цесса в современных условиях неопреде-
лѐнности требует управленческих реше-
ний на основе нечѐтких моделей и боль-
ших данных, что очередной раз актуали-
зирует применение принципов геймифи-
кации на базе технологий искусственного 
интеллекта. Такой подход ориентирован 
глобальными и национальными страте-
гиями развития цифровой образователь-
ной среды и цифровой экономики в целом 
и рассчитан не только на соответствую-
щую техническую оснащѐнность, а, в пер-
вую очередь, на релевантную цифровую 
культуру в образовательном учреждении.  
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