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Опыт корпоративного обучения (корпоративного 

электронного обучения) за рубежом 

Тема: «Корпоративная подготовка учителей математики 

по использованию инструментов геймификации при 

разработке электронных дидактических материалов» 

 

В международной корпоративной среде встречаются следующие 

решения: 

1. Микрообучение и «learning in the flow of work»: короткие задания, 

встроенные в рабочий ритм, вместо редких длинных курсов. Это 

повышает завершение и перенос в практику, если задания продуктовые и 

привязаны к реальным задачам. 

2. Компетентностные траектории: обучение не «по темам», а по измеряемым 

навыкам с контрольными точками и уровнями освоения.  

3. Социальное обучение: разбор кейсов, обмен артефактами, наставничество, 

мини сообщества практики. В корпоративной педагогике это особенно 

работает, потому что создаёт единые стандарты качества внутри 

организации. 

4. Цифровая аналитика и итеративный дизайн: обучение постоянно 

улучшают по данным, иногда через A/B эксперименты. Это полезно как 

методология проверки проектных решений. 

5. Геймификация как сервисный слой: очки/уровни/бейджи используют не 

ради «веселья», а чтобы поддержать регулярность, обратную связь, 

видимость прогресса. При этом результаты зависят от качества дизайна и 

контекста. 

 

Варианты его использования в рамках магистерской диссертации 

 В качестве примера можно взять Duolingo (игровая онлайн-платформа и 

приложение для изучения языков, математики и музыки). Эту платформу 

обычно приводят как образец масштабируемого геймифицированного 

обучения, потому что там удачно соединены: микроформат, регулярная 

практика, обратная связь, адаптация и удержание. 
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Важные решения, на которые стоит обратить внимание (как паттерны): 

• Микроуроки – ежедневная цель – серия дней подряд: формируют 

привычку регулярной практики. Это не просто «награда», а механизм 

дисциплины и повторения. Цель даёт мотивацию, как и осознание того, 

сколько дней подряд мы посвящаем себя изучению той или иной 

дисциплины. 

• Немедленная обратная связь и обучение на ошибках: пользователь 

быстро узнаёт, что неверно и что правильно; это снижает стоимость 

ошибки и повышает темп практики. 

• Уровни навыка и контрольные точки: продвижение через 

подтверждение освоения, а не только через простой просмотр 

материалов. 

• Персонализация повторения: возврат к навыкам по оптимальному 

интервалу. У Duolingo это не только педагогическая идея, но и 

алгоритмически поддерживаемая практика. Это позволяет более 

эффективно обучающемуся работать над той темой, которая тяжело ему 

даётся. 

• Игровой цикл: он является тренировочным: 

1) упражнение; 

2) обратная связь;  

3) повтор. 

Данные решения могут послужить хорошим примером для 

демонстрации успешного внедрения геймификации. 


