
1. Актуальность и проблема исследования 

Актуальность: Современные образовательные технологии требуют 

внедрения интерактивных методов обучения, таких как геймификация, чтобы 

повысить вовлечённость учащихся и эффективность усвоения знаний. В 

контексте корпоративной подготовки учителей информатики, геймификация 

электронного обучения становится особенно важной, так как она 

способствует повышению уровня цифровой грамотности педагогов и их 

способности адаптироваться к изменяющимся требованиям образовательной 

среды. 

Проблема: Недостаточная разработанность методологических и 

практических подходов к интеграции геймификации в корпоративное 

обучение учителей информатики. Отсутствие системных исследований, 

направленных на оценку эффективности геймифицированного электронного 

обучения, создаёт препятствия для его внедрения. 

2. Предмет, цель и задачи исследования 

Предмет исследования: Методические и технологические аспекты 

геймификации электронного обучения в рамках корпоративной подготовки 

учителей информатики. 

Цель: Разработать теоретическую модель и практические рекомендации по 

внедрению геймификации в электронное обучение для повышения 

эффективности корпоративной подготовки учителей информатики. 

Задачи: 

1. Изучить современные подходы и технологии геймификации в 

электронном обучении. 

2. Провести анализ потребностей учителей информатики в рамках их 

корпоративной подготовки. 

3. Разработать модель геймифицированного обучения и обосновать её 

эффективность. 

4. Провести экспериментальное исследование для проверки 

предложенной модели. 

5. Подготовить рекомендации для внедрения геймификации в 

образовательные программы корпоративного обучения. 

3. Логика исследования 

1. Теоретический этап: Изучение научной литературы, анализ 

существующих практик и технологий геймификации в обучении. 



2. Аналитический этап: Исследование целевой аудитории (учителей 

информатики) через анкетирование и интервьюирование для 

выявления потребностей. 

3. Проектный этап: Разработка модели геймифицированного 

электронного обучения с учётом полученных данных. 

4. Экспериментальный этап: Проведение пилотного внедрения модели 

и её тестирование. 

5. Заключительный этап: Обобщение результатов эксперимента, 

формулирование выводов и рекомендаций. 

4. Обоснование проектных решений 

1. Выбор технологии: Использование платформы Google Classroom для 

реализации геймифицированного обучения, поскольку она 

предоставляет возможности для интеграции игровых механик и удобна 

для учителей. 

2. Выбор игровых механик: Применение элементов награждения 

(бейджи, рейтинги), создания виртуальных конкурсов и квестов для 

стимулирования активности участников. 

3. Разработка контента: Создание интерактивных заданий с элементами 

игры, которые ориентированы на ключевые компетенции учителей 

информатики. 

4. Методы оценки: Применение анкетирования и анализа данных 

платформы для мониторинга прогресса и вовлечённости участников. 

5. Описание эксперимента 

Постановка эксперимента: 

 Цель эксперимента: Проверить эффективность предложенной модели 

геймификации в повышении уровня вовлечённости и результативности 

обучения. 

 Участники: Группа из 20 учителей информатики, проходящих 

корпоративное обучение. 

 Методика: 
o Группа делится на контрольную (традиционное обучение) и 

экспериментальную (геймифицированное обучение). 

o В течение одного месяца участники проходят идентичные 

образовательные программы с различием в подходе. 

Ход эксперимента: 

1. Проведение вводного тестирования знаний и навыков участников. 

2. Организация образовательного процесса в двух группах. 

3. Мониторинг вовлечённости и активности с помощью опросов и 

аналитики платформы. 



4. Финальное тестирование и анализ результатов. 

Результаты и выводы: Сравнительный анализ данных контрольной и 

экспериментальной групп покажет влияние геймификации на эффективность 

обучения. Итоги эксперимента будут использованы для корректировки 

модели и подготовки рекомендаций по её внедрению в другие 

образовательные учреждения. 

 


