
1. Программы для развития ИТ-навыков 

 Пример: Программа "Google Digital Garage", обучающая цифровым 

навыкам. 

 Элементы: курсы по анализу данных, программированию, управлению 

проектами. 

 Преимущества: доступность онлайн, наличие сертификатов, 

адаптивность к уровню учащегося. 

 Применение в диссертации: 
Использование подобных программ для создания адаптивного 

учебного контента в корпоративной подготовке учителей 

информатики. 

2. Игровые платформы обучения 

 Пример: Duolingo for Business (адаптированное для корпоративных 

нужд). 

 Элементы: геймификация, баллы, лиги, обратная связь. 

 Преимущества: высокий уровень вовлечённости, мотивация через 

игровую механику. 

 Применение в диссертации: 
Разработка модели применения игровых механик для повышения 

эффективности обучения информатике. 

3. Системы управления обучением (LMS) 

 Пример: Moodle или Google Classroom в корпоративной среде. 

 Элементы: доступ к материалам, мониторинг успеваемости, 

интеграция с внешними сервисами. 

 Преимущества: гибкость в настройке, управление большими 

группами учащихся. 

 Применение в диссертации: 
Построение структуры цифровой образовательной среды для 

дистанционного обучения учителей информатики. 

4. Программы наставничества и коучинга 

 Пример: Программы IBM по обучению сотрудников с помощью 

внутренних наставников. 

 Элементы: обмен опытом, проектная работа. 

 Преимущества: персонализация, развитие профессиональных связей. 

 Применение в диссертации: 

Исследование роли наставничества в корпоративной подготовке 

учителей. 

5. Онлайн-платформы массового открытого обучения (MOOC) 



 Пример: Coursera, Udemy. 

 Элементы: курсы от ведущих университетов и экспертов, 

автоматизированное тестирование. 

 Преимущества: доступность, широкий выбор материалов. 

 Применение в диссертации: 
Анализ эффективности MOOC как инструмента в профессиональной 

переподготовке учителей. 

 

Предложение вариантов использования 

1. Разработка модели геймификации 
o Использовать элементы программ, таких как Duolingo, для 

создания увлекательных сценариев обучения. 

2. Создание адаптивной LMS для учителей информатики 

o Основываться на функционале Moodle и Google Classroom, 

адаптируя их к специфике учебной программы. 

3. Внедрение программ наставничества 
o Организовать обмен опытом между опытными преподавателями 

информатики и новичками. 

4. Использование MOOC для переподготовки 
o Адаптировать курсы из Coursera/Udemy в рамках внутреннего 

обучения учителей. 

 


