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В статье рассматривается понятие метадизайна, как средства для построения образовательных траекторий, и 

исследуются вопросы проектирования и применения платформы, основанной на его принципах. На примере образо-
вательной траектории при подготовке разработчиков программного обеспечения продемонстрирована реализация 
принципов метадизайна, рассмотрено формирование образовательных маршрутов в рамках траектории при помощи 
созданной образовательной платформы. 
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Applying the principles of metadesign in the educational  

platform development 
 

Modern requirements for educational technologies are flexibility and adaptability, with the consideration of the student’s 
individual characteristics, learning style and basic competencies. The most important resource is time, therefore, shortening 
the training time and obtaining the most useful and complementary professional competencies and knowledge is an urgent and 
important task. 

The article discusses the concept of metadesign as a means for building learning paths, and examines the design and plat-
form application based on its principles. Implementing metadesign principles is demonstrated on the example of the educa-
tional trajectory while training software developers. Forming the learning paths within the trajectory using the created educa-
tional platform is considered. 

The functional requirements for the educational platform are stated. The principles of building an educational trajectory 
within the framework of the platform using modern educational trends and simulators are described. 
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Введение 
 
В современных условиях возрастает акту-

альность проблем повышения эффективности 
образовательного процесса и расширения 
форм и способов его реализации, что в значи-
тельной мере усугубляется распространением 
практики дистанционного обучения. Следует 
отметить, что это актуально для всех катего-
рий обучающихся и всех видов образователь-
ных программ – как основных, так и дополни-
тельных. 

Существующие инструменты не позволяют 
с нужной степенью оперативности адаптиро-

вать образовательный контент и подстраи-
ваться под запросы как отдельных пользова-
телей, так и в целом рынка образовательных 
услуг [1]. Постоянно ведется работа над раз-
работкой новых образовательных подходов и 
принципов, удовлетворяющих возникающие 
потребности. 

В настоящее время образовательные трен-
ды направлены на повышение гибкости и ус-
корение получения профессиональных навы-
ков и компетенций. Среди пользователей ста-
новятся востребованы как краткосрочные, 
«атомарные» (направленные на получение от-
дельных знаний или компетенций) курсы, а 
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также возможность формировать и гибко из-
менять образовательную траекторию, основы-
ваясь на актуальных потребностях рынка тру-
да [1, 2]. 

Помимо этого, при выборе образователь-
ных технологий и педагогических методик 
следует учитывать ментальность обучаемого 
контингента. Так, для современного школьни-
ка или студента хорошие результаты показы-
вают геймификация и интерактивные приемы 
при реализации образовательного процесса, 
поскольку через взаимодействие с предметной 
областью напрямую («тактильно») можно по-
лучить широкий спектр навыков, при этом со-
кращая финансовые издержки и риски, если 
речь идет о подготовке кадров для высокотех-
нологичных сфер труда. Реализация интерак-
тивности происходит посредством примене-
ния интерактивных тренажеров и симулято-
ров. Геймификация может быть реализована 
на основе применения соревновательного 
подхода – создания различного рода соревно-
ваний между обучающимися в рамках одной 
фокус-группы. Подробнее это изложено 
в работах [3, 4], посвященных исследованию 
геймификации в образовательном процессе. 

В качестве подхода к созданию образова-
тельных платформ, обобщающего все совре-
менные образовательные тенденции, можно 
рассматривать метадизайн [1, 2, 5]. Метади-
зайн позволяет выстраивать образовательные 
траектории путем комбинирования обучаю-
щего материала и образовательных техноло-
гий, используемых для его подачи.  

На текущий момент у данного термина нет 
устоявшегося определения. Рассмотрим ряд 
определений, которые можно встретить в ли-
тературе. 

Метадизайн – это чистое, новое простран-
ство в котором нет шаблонов [1].  

Метадизайн – это синоним творчества в его 
первозданном, аутентичном смысле [2].  

Метадизайн – это новая концептуальная 
основа, направленная на определение и созда-
ние социальной, экономической и техниче-
ской инфраструктуры, в которой могут поя-
виться новые формы совместного проектиро-
вания [6]. 

В рамках данной работы и в контексте об-
разовательного процесса под метадизайном 
будем понимать подход, подразумевающий 
формирование персональных образователь-
ных траекторий для каждого обучающегося 
индивидуально, основываясь его на сильных и 
слабых сторонах.  

Метадизайн позволяет сочетает в себе 

большинство существующих образователь-
ных технологий, что делает его универсаль-
ным средством для построения образователь-
ных технологий на его основе [7]. Вместе с 
тем, на текущий момент отсутствуют про-
граммные образовательные платформы, по-
зволяющие в полной мере использовать все 
преимущества метадизайна. Таким образом, 
актуальной является задача разработки обра-
зовательной платформы, основанной на прин-
ципах метадизайна. 

 
Особенности формирования  
образовательной траектории 

 
Рассмотрим построение образовательной 

траектории на примере подготовки разработ-
чиков программного обеспечения. Фрагмент 
образовательной траектории представлен на 
рис. 1. 

Зеленым цветом выделены вводные курсы, 
предоставляющие базис для общепрофессио-
нальных компетенций и знаний обучающихся. 
Желтым цветом отмечены «атомарные» кур-
сы, которые формируют отдельные компетен-
ции. Оранжевым цветом выделены вводные 
курсы, которые являются пререквизитами при 
получении профессиональных компетенций и 
знаний. Наконец, красным цветом обозначены 
узкоспециализированные курсы в рамках от-
дельной области знаний в области ИТ-
технологий. 

Построенная образовательная траектория 
служит для удовлетворения следующих за-
просов: 

а) получение новых профессиональных 
знаний, навыков и компетенций; 

б) развитие уже имеющихся навыков и 
компетенций; 

в) переобучение. 
Получение и развитие профессиональных 

знаний, навыков и компетенций предполагает 
полное прохождение выбранной ветви обра-
зовательной траектории. Переобучение связа-
но со сменой вектора развития и переходом в 
другую область знаний, не затрагивая уже 
изученный материал [6]. 

В рамках образовательной траектории су-
ществую три вида курсов: 

1) атомарные; 
2) последовательные; 
3) параллельные. 
4) Атомарные курсы несут в себе некий 

обособленный набор полезных знаний, не ну-
ждающихся в дополнительном изучении на 
данном этапе. Такими курсами в рассматри-
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ваемом примере являются курсы «Структуры 
и алгоритмы обработки данных», «Функцио-
нальное и логическое программирование» и 
«Программирование на платформе 1С». Они 
могут рассматриваться как полезное дополне-

ние при изучении дисциплины «Программи-
рование», способствуя расширению кругозора 
обучающегося, но для получения базовых на-
выков программирования не являются обяза-
тельными. 

 

 
 
Рис. 1. Фрагмент образовательной траектории при подготовке разработчиков программного обеспечения 
 

Последовательные курсы формируют обра-
зовательную траекторию, направленную на 
получение конкретных профессиональных 
знаний и навыков. Такие курсы, как правило, 
используются в рамках узкоспециализирован-
ных образовательных траекторий. Примером 
последовательных курсов могут является 
«Операционные системы» и следующий за 
ним «UNIX-системы». 

Параллельные курсы позволяют формиро- 
вать вариативность и гибкость образователь-
ного процесса с целью удовлетворить как за-
просы пользователя, так и запросы потенци-
альных работодателей. Кроме того, такая 
структура курсов позволяет более эффективно 
проходить процессы переобучения, позволяя 
расширить уже имеющиеся навыки и компе-
тенции пользователя с минимальными вре-
менными затратами. Примером таких курсов 
могут служить курсы «Системы машинного 
зрения», «Обработка и анализ изображений» и 
«Специальные разделы WEB-
программирования», следующие за курсом 
«Компьютерная графика». 

Отдельно следует отметить, что в некото-
рых случаях для освоения последовательного 

курса, необходимо освоить курс, идущий па-
раллельно с предыдущими курсами, так как 
при его освоении используются данные, полу-
ченные сразу из обоих направлений. Так, для 
освоения курса «Специальные разделы WEB-
программирования» необходимо предвари-
тельно изучить не только курс «Компьютер-
ная графика», но и курс «Разработка WEB-
узлов и приложений». 

Таким образом, образовательная траекто-
рия представляется в виде ориентированного 
графа. Вершинами данного графа являются 
курсы, которые могут требовать наличия на-
выков и компетенций, полученные в рамках 
освоения предыдущих курсов. Кроме того, в 
зависимости от требований, времени, необхо-
димого объема информации и возможностей 
обучающегося граф может видоизменяться, в 
нем могут появляться новые ответвления или 
же исключаться избыточные ветви.  

Рассмотренный фрагмент образовательной 
траектории содержит большое количество ва-
риантов для прохождения. Для наиболее эф-
фективного выстраивания образовательного 
маршрута целесообразно использовать прин-
ципы метадизайна [8]. 
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Принципы построения образовательной 
платформы 

 
С учетом рассмотренных особенностей 

формирования образовательной траектории, 
можно определить основные требования к об-
разовательной платформе с точки зрения 
пользователей. Современная образовательная 
платформа должна обеспечивать: 

 формирование гибких образовательных 
траекторий; 

 возможность создания новых и загрузки 
уже разработанных курсов; 

 поддержку современных образователь-
ных технологий, включая активные педагоги-
ческие методики; 

 реализацию механизма обратной связи 

для взаимодействия пользователей; 
 наличие вспомогательных средств для 

поддержки образовательных технологий. 
В рамках рассматриваемой платформы в 

качестве вспомогательного средства выступа-
ет модуль симуляции [9]. Он необходим для 
разработки сценариев работы симуляторов, а 
также средств программной поддержки инте-
рактивного взаимодействия с пользователем, 
геймификации, демонстрации результатов ра-
боты алгоритмов, моделирования реальных 
ситуаций (в том числе и критических) с целью 
обучения [10]. 

Образовательная платформа предусматри-
вает следующие основные роли пользователей 
(рис. 2). 

 

 
Рис. 2. Роли пользователей образовательной платформы 

 
Обучающийся получает возможность заре-

гистрироваться, авторизоваться, заполнить 
дополнительную информацию о своих дости-
жениях с возможностью ее верификации, свя-
заться с автором образовательных траекторий 
и выстроить собственную, и, исходя из нее, 
найти базовый курс и подписаться на него. В 
рамках курса пользователь с ролью «Обу-
чающийся» должен иметь возможность изу-
чать предоставленный материал, просматри-
вать видеоролики, скачивать дополнительные 
материалы, получать задания в рамках курса и 
решать их и работать на предоставленных в 
рамках курса симуляторах. Также пользовате-
лю с данной ролью должна быть доступна 

возможность получения обратной связи с ав-
торами курса, обучающим персоналом и мо-
дераторами. 

Для создателей контента становятся дос- 
тупными следующие дополнительные воз-
можности: создание курсов, разработка до-
полнительного программного обеспечения, а 
также проверка и верификация полученных 
компетенций. В рамках создания курсов поль-
зователю с данной ролью должен быть досту-
пен следующий набор опций: загрузка допол-
нительного материала и видеороликов, добав-
ление текстового и графического контента, 
создание задач в рамках курса. Также в рам-
ках курса должна быть доступна возможность 
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создания дополнительного программного 
обеспечения в виде сценариев, представлен-
ных в виде симуляторов и интерактивных мо-
делей, с возможностью реализации собствен-
ного визуального отображения. Помимо этого, 
создателям контента должно быть доступна 
возможность привлечения дополнительного 
обучающего персонала для поддержания рабо- 
ты курса.  

Основной функцией автора образователь-
ных траекторий является формирование ин-
дивидуальных образовательных траекторий 
для обучающихся, на основе требований 
к формируемым компетенциям, с учетом те-
кущего уровня их подготовки и доступных 
курсов. Пользователю с данной ролью должна 
быть доступна возможность взаимодействия с 
обучающимися и доступа к информации об 
уровне их подготовки, а также, при необходи-

мости, возможность формирования запросов 
на создание нового образовательного контен-
та. 

Обучающий персонал привлекается созда-
телями контента для поддержания работы 
курса, если в этом присутствует необходи-
мость. Обучающий персонал получает огра-
ниченные права роли создателей контента в 
рамках курса. Ограничения формируют сами 
создатели контента. 

 
Реализация образовательной платформы 

 
На рис. 3 показано представление рассмот-

ренной выше образовательной траектории в 
среде образовательной платформы. Траекто-
рия представляется в виде дерева, ветви кото-
рого представляют возможные последова-
тельности курсов. 

 

 
Рис. 3. Представление образовательной траектории в среде образовательной платформы 

 
Каждый курс строится на основе наборов 

следующих элементов: 
 лекция (текстовые, графические и видео-

материалы); 
 практика (задание, вспомогательные ма 

териалы, настраиваемое поле для ответов); 
 интерактивная модель, симулятор (до-

полнительное программное обеспечение); 
 тест. 
Пример структуры курса показан на рис. 4. 

По мере освоения курсов становятся дос-
тупными переходы к другим курсам, входя-
щим в состав образовательной траектории 
(«Рекомендовано к изучению»). Курсы, кото-
рые предназначены для расширения кругозо-
ра, помечены как «Дополнительные». Курсы, 
затрагивающие узконаправленные предмет-
ные области, помечены как «Профессиональ- 
ное обучение» (рис. 5). 
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Рис. 4. Пример структуры курса «Информатика» 
 

 
Рис. 5. Переходы между курсами 
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Как отмечалось ранее, некоторые курсы 
требуют предварительного освоения сразу не-
скольких курсов, идущих параллельно. При-

мером такого курса является курс «Разработка 
WEB узлов и приложений» (рис. 6). 

 

 
 

Рис. 6. Пример курса с ограничениями 
 
Ряд курсов включают симуляторы и инте-

рактивные модели, предназначенное для визу-
альной демонстрации работы изучаемых в них 

методов и алгоритмов. Пример симулятора 
для курса «Обработка и анализ изображений» 
представлен на рис. 7. 

 

 
 

Рис. 7. Симулятор «Выравнивание освещенности» 
 

Результаты и обсуждение 
 
Применение образовательной платформы 

предполагает ряд преимуществ по сравнению 
с традиционными образовательными техноло- 

гиями (табл. 1). 
Для тестирования работоспособности и 

экспериментальной проверки образовательной 
платформы был выбран курс «Программиро-
вание». Материал курса был доработан и пе-
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ренесен на платформу. Для курса был разра-
ботан набор симуляторов, демонстрирующих 
работу различных алгоритмов. Для экспери-
ментов был привлечен поток студентов, обу-
чающихся на первом курсе бакалавриата, об-
щей численностью 100 человек. Поток был 
разбит на две подгруппы, одна из которых 

проходила обучение с применением образова-
тельной платформы, а второй было предложе-
но прослушать лекционный материал и вы-
полнить лабораторные работы традиционным 
способом. Полученные в рамках эксперимента 
результаты подтвердили преимущества обра-
зовательной платформы (табл. 2). 

 
Таблица 1. Сравнение образовательных технологий 

 
Критерий Традиционные образовательные 

технологии 
Применение образова-
тельной платформы Преимущества 

Восприятие  
информации 

Информация подается через доску 
либо презентацию. Требуются 
дополнительные пояснения 

Работа производится через 
программную платформу. 
При появлении вопросов, 
материал пополняется 

Значительное сокраще-
ние дополнительных во-
просов по теме. Возмож-
ность повторного освое-
ния материала 

Получение  
заданий 

Ознакомление происходит через 
отдельные файлы. Для их получе-
ния необходимо зайти на ftp уни-
верситета 

Задания расположены в 
рамках курса 

Сокращение времени 
поиска материала 

Оценка знаний Происходит через прямое или 
косвенное взаимодействие с пре-
подавателем 

Автоматизирована. Тесты и 
часть лабораторных работ 
проверяются системой авто-
матически 

Значительное сокраще-
ние затрачиваемого вре-
мени преподавателем 

Наглядность  
требуемых  
результатов 

Результат работы программного 
кода представлен в виде картинок. 
Для подтверждения правильности 
выполнения работы необходимо 
уточнение у преподавателя. 

Имеются встроенные симу-
ляторы, демонстрирующие 
работу части программного 
кода (зачастую, базовой вер-
сии алгоритма) 

Сокращение времени на 
проверку программного 
кода. Применение симу-
ляторов в заданиях на 
сравнение алгоритмов 

Наглядность  
работы кода 

Предлагается самостоятельно 
скомпилировать предоставляемый 
код для просмотра результата 

В дополнение к этому, пре-
доставляются демонстраци-
онные симуляторы, позво-
ляющие сократить затрачи-
ваемое время и перейти не-
посредственно к заданию 

Сокращение времени, 
затрачиваемого на про-
верку корректности вы-
полнения этапов лабора-
торной работы 

Обратная связь Во время проведения лекция и 
практических занятий, либо через 
почту 

Через встроенный чат и при 
проверке заданий (в том 
числе и автоматической).  

Значительное сокраще-
ние времени обратной 
связи, сохранение ретро-
спективы общения 

 
Анализируя данные табл. 2, можно сделать 

вывод о том, что применение разработанной 
образовательной платформы и средств визуа-
лизации привело к сокращению как общего 
времени, затрачиваемого на освоение курса 
обучающимися, так и труоемкости работы 
преподавателей. При этом сократилось не 
только время, затрачиваемое непосредственно 
на изучение материала, но и время на его рас-
пространение, а также на обратную связь с 
преподавателем. 

 
Заключение 

 
В работе рассмотрены современные обра- 

зовательные тренды, направленные на удовле-
творения потребностей пользователей и рынка 
труда. В качестве эффективного подхода для 
применения актуальных образовательных ме-
тодик предложено использование принципов 
метадизайна. С применением данных принци-
пов построен и рассмотрен пример фрагмента 
образовательной траектории, на основе кото-
рого показаны примеры различных типов и 
видов курсов, сформулирован принцип по-
строения образовательного маршрута и его 
адаптивности исходя из потребностей пользо-
вателей. 

Исходя из построенной образовательной 
траектории были сформулированы требования 
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и принципы проектирования образовательной 
платформы, основанной на принципах мета-

дизайна. 

 
Таблица 2. Подтверждение преимуществ применения образовательной платформы 

 
Критерий Преимущество 

Время на восприятие информации Общее сокращение составило до 51% от времени продолжитель-
ности лекции 

Время на получение заданий Время поиска материалов заданий сокращено на 63% 
Затрачиваемое преподавателем время на 
проверку знаний 

Благодаря автоматизированной проверке лабораторных работ, 
затрачиваемое время сократилось на 85%. 

Затрачиваемое время на уточнение  
заданий 

С использованием симуляторов, количество задаваемых вопросов 
снизилось с 54 за курс до 12. 

Своевременность обратной связи 

При взаимодействии между преподавателями и обучающимися 
посредством платформы и своевременного получения обратной 
связи, в среднем лабораторные работы сдавались на 8 дней рань-
ше предельного срока (при сроке сдачи 2 недели). Без применения 
платформы лабораторные сдавались в среднем на 2 дня раньше 
предельного срока. 

 
Рассмотрен пример переноса разработан-

ной образовательной траектории на платфор-
му, основанную на принципах метадизайна. 
Продемонстрированы опции для поддержания 
работы платформы. 

Выдвинуты предположения о возможном 
качественном изменении образовательного 
процесса при применении образовательной 
платформы. Проведен эксперимент, исходя из 
которого сделан вывод о повышении эффек-
тивности получения навыков и компетенций 
при применении созданных средств платфор-
мы. 

Данный подход можно проецировать и 
применять при создании траекторий не только 
при реализации основных образовательных 
программы в вузе, но для работы со школьни-
ками, при переподготовке кадров в рамках 
программ разной длительности. 

Исследование выполнено при финансовой 
поддержке РФФИ в рамках научного проекта 
№ 19-07-00844 на тему: «Новые методы фор-
мирования и применения многомерных визу-
альных моделей для представления, обработ-
ки, анализа, интерпретации и использования 
больших мультисенсорных данных». 
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