
Введение 

Корпоративное электронное обучение (e-learning) активно развивается за 

рубежом, предлагая инновационные подходы к профессиональному 

развитию сотрудников. Изучение опыта зарубежных компаний позволяет 

адаптировать лучшие практики для решения образовательных задач в 

российских условиях, включая подготовку учителей информатики. 

 

1. Опыт корпоративного обучения за рубежом 

1.1. Ключевые тенденции: 

 Микрообучение 
Краткие модули (3–10 минут) для повышения вовлеченности и 

усвоения. Используются компаниями, такими как IBM и Google. 

 Мобильное обучение (Mobile Learning) 
Доступ к обучению через мобильные устройства для удобства 

сотрудников (пример: Starbucks). 

 Искусственный интеллект и адаптивное обучение 
Индивидуализация программ обучения с помощью AI (например, SAP 

использует платформу SuccessFactors). 

 Геймификация 
Вовлечение через игровые элементы (баджи, рейтинги). Пример: 

Deloitte использует геймификацию в системе Leadership Academy. 

1.2. Используемые технологии и платформы: 

 LMS-платформы (Learning Management Systems): Moodle, Coursera 

for Business. 

 Платформы для совместной работы: Microsoft Teams, Slack. 

 Виртуальная и дополненная реальность (VR/AR): Обучение через 

симуляции (пример: Boeing). 

1.3. Результаты и преимущества: 

 Снижение затрат на обучение. 

 Повышение вовлеченности и мотивации сотрудников. 

 Более быстрое внедрение знаний на практике. 

 

2. Применение опыта в образовательных задачах магистерской 

диссертации 



2.1. Цель: 

Использовать лучшие зарубежные практики для разработки модели 

корпоративного обучения учителей информатики с элементами 

геймификации. 

2.2. Варианты использования: 

 Микрообучение: Создание кратких видеокурсов по методике 

преподавания и IT-инструментам. 

 Геймификация: Внедрение игровых элементов в курсы для 

повышения мотивации учителей. 

 Адаптивное обучение: Использование AI для персонализации 

обучения учителей. 

 Мобильное обучение: Разработка приложений для обучения в любое 

время. 

2.3. Инструменты и технологии: 

 LMS-платформы: Moodle, Google Classroom. 

 Платформы для опросов и тестирования: Kahoot, Quizizz. 

 Инструменты аналитики для мониторинга прогресса. 

2.4. Ожидаемые результаты: 

 Повышение квалификации учителей информатики. 

 Увеличение мотивации к использованию IT-инструментов в 

образовательном процессе. 

 Развитие компетенций для внедрения цифровых технологий в школе. 

Заключение 

Изучение зарубежного опыта корпоративного электронного обучения 

позволяет адаптировать эффективные подходы к обучению и использовать 

их для решения образовательных задач в магистерской диссертации. 

Внедрение геймификации, мобильного и адаптивного обучения способствует 

модернизации системы повышения квалификации учителей и росту их 

профессионализма. 

 


