
Проблема и цель. Авторами исследуется проблема совершенствования подготовки будущих 
учителей к использованию современных средств и технологий в условиях развития цифрового 
образовательного пространства и вызовов будущего.

Цель работы – выявить специфику подготовки студентов педагогических специальностей к 
решению профессиональных задач средствами мобильных технологий и игровых образовательных 
приложений.

Методология основывается на обобщении результатов дидактических и программно-технических 
научных исследований, а также на анализе мобильных технологий и цифровых образовательных 
приложений. В работе использовались теоретические и практические методы психолого-
педагогического исследования, методы математической статистики (критерий хи-квадрат Пирсона). 

Результаты. Уточнён понятийный аппарат геймификации обучения на базе цифровых технологий 
и мобильных приложений. Проведён анализ опытно-экспериментальной деятельности по 
формированию компетенций в отношении не только активного использования, но и проектирования 
собственного мобильного игрового приложения с образовательным контентом для педагогических 
специальностей. Выделены конкретные проблемы, с которыми сталкиваются педагоги при овладении 
средствами современных цифровых технологий. 

Заключение. Из обоснования необходимости отойти от стандартных шаблонов в обучении, важности 
требований цифровой школы предлагаются направления совершенствования в организации 
подготовки будущих учителей для овладения новыми средствами и технологиями. 

Ключевые слова: цифровая школа, мобильные технологии, игровое приложение, подготовка 
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Features of training future teachers to develop and 
use mobile gaming applications with educational 
content
Problem and purpose. The authors study the problem of improving the training future teachers to 
use modern tools and technologies in the context of developing of digital educational area and the 
challenges of the future.

The purpose of the paper is to identify the features of training future teachers to solve professional 
problems by means of mobile technologies and gaming educational applications.

The methodology is based on a synthesis of the results both didactic and software-technical researches, 
as well as on the analysis of mobile technologies and digital educational applications. The authors used 
theoretical and practical methods of psychological and pedagogical investigations. The methods of 
mathematical statistics are also used in the article.

Results. Clarifies the conceptual apparatus of gamification of learning based on digital technologies 
and mobile applications. An analysis of the experimental activity on the formation of competencies in 
relation of using and creating one’s own mobile gaming application with educational content for future 
teachers is done. The specific problems that teachers face with using modern digital technologies are 
highlighted.

Conclusion. From the justification of the need to move away from standard patterns in teaching, the 
importance of the requirements of the digital school, we suggest the ways to improve the organization 
of teachers’ training for mastering new tools and technologies.

For efficient using digital technologies, mobile applications and mobile educational games, teachers’ 
training should be carried out in the context of the tasks involved in the main areas of one’s professional 
activity.

Key words: digital school, mobile technologies, gaming application, teachers’ training, professional 
activities, AppInvertor
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Введение

Актуальность представленного исследования обусловлена следующими 
факторами:

1. Одним из требований проекта «Цифровая школа» является перевод 
обучения в пространство онлайн-курсов, мобильных приложений и цифровых техно-
логий. Также определяется ориентир на активное использование компьютерных игр в 
обучении [1, c. 10].

2. Большинство педагогов и студентов педагогических специальностей, не имеют 
практики поддержки обучения цифровыми ресурсами геймификации, не обладают 
соответствующими компетенциями для проектирования и разработки мобильных 
приложений с обучающим контентом.

В то же время, мобильные технологии открывают новые способы мотивации, раз-
вития познавательного интереса, стимулирования размышлений в педагогическом об-
разовании [9, c. 236]. С помощью игровых мобильных приложений можно организовать 
рефлексию, предоставить доступ к мультимедийным записям, ненавязчиво предлагать 
подсказки, организовывать продуктивную дискуссию [10, c. 455]. Кроме того, существу-
ет большое число программных средств для разработки приложений, где пользователи 
могут создавать свои собственные мультимедийные мобильные портфолио, как для об-
учения, так и дальнейшего профессионального развития [11, c. 435].

Для учащихся мобильное игровое приложение представляет собой инструмент 
познания, который позволяет отслеживать собственные достижения и планировать 
траекторию развития. Это, в свою очередь, поддерживает самостоятельность в обуче-
нии, формирует необходимый навык «уметь учиться». 

Таким образом, при наличии определённого разногласия в раскрытии сущности 
мобильной образовательной игры, большинство исследователей признают дидакти-
ческий потенциал этих цифровых технологий и их важность для реализации вызовов 
цифровой экономики. Кроме того, наметилась объективная необходимость в получе-
нии педагогами новых компетенций для проектирования и разработки собственных 
цифровых ресурсов [12, c. 57].

Итак, цель работы состоит в описании особенностей подготовки учителей к проек-
тированию, использованию мобильных приложений для интеграции мобильных игр 
и образовательного контента. Гипотеза исследования – включение элементов гейми-
фикации в процесс разработки и применения обучающимися мобильных образова-
тельных приложений позволит повысить не только их познавательный интерес, но и 
качество познания в целом. 

Материалы и методы

При уточнении сущности понятий «мобильное устройство», «мобильное приложе-
ние», «мобильная образовательная игра» применялся метод анализа психолого-пе-
дагогической, методической и технической литературы зарубежных и отечественных 
авторов, авторитет и научная репутация которых признаны научным сообществом.

При изучении практики включения мобильных приложений и игровых технологий 
в обучение использовались праксиметрические методы на предмет описания, харак-
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теристики, анализа применяемых методов, средств, форм организации и контроля; 
систематизация и обобщение идей и закономерностей, принципов дидактики в пре-
подавании. 

Особую группу составляют эмпирические методы (наблюдение, анализ результа-
тов исследовательских проектов обучающихся) для получения актуальных сведений 
о формировании требуемых компетенций и навыков проектирования мобильных об-
разовательных приложений и использования цифровых технологий.

В педагогическом эксперименте были задействованы 48 студентов, из которых 
были сформированы экспериментальная (25 человек) и контрольная (23 человека) 
группы. Все испытуемые – студенты первого курса, средний возраст которых составил 
19 лет. Эксперимент проводился в рамках курса «Цифровые технологии в образова-
нии» для педагогического направления по профилю «Начальное образование» в Вят-
ском государственном университете г. Кирова. 

Обзор литературы

Анализ источников позволил выделить достижения В.С. Заседателя, В. А. Сербина 
[2], С.В. Титовой [5], А. Пономарева и И. Дежиной [6], Д. О. Королевой [7], D. Petko, R. 
Schmid, L. Müller [4], M. C. Sincuba, М. John [8] и др., как наиболее значимые имен-
но в контексте исследования потенциала мобильных приложений в обучении. Кроме 
того, на этапе теоретического исследования в области мобильных образовательных 
игр учитывались результаты Р. М. Мокрецова и М. М. Заславского [3], J.M. Harley, E.G. 
Poitras et al. [13].

Возможности цифровых ресурсов геймификации в отношении повышения качества 
образования с учётом трендов цифровой школы и цифровой экономики описаны в ис-
следованиях Ch. Dichev, D. Dicheva [1], Е. О. Цыплаковой [14], E. M. Bonsignore [15] и др.

При формулировании проблем подготовки учителей к проектированию, разработ-
ке собственных программных приложений и направлений совершенствования соот-
ветствующей методики учитывались положения, описанные Н. Л. Караваевым, Е. В. 
Соболевой, М.С. Перевозчиковой [12].

В.С. Заседатель, В. А. Сербин в своих исследованиях [2, c. 78] определяют «мобиль-
ную образовательную игру» как компьютерную игру, которую можно подключить на 
мобильном устройстве, имеющую образовательные компоненты и предназначен-
ную для обучения. Мобильные устройства включают в себя такие разнообразные 
системы, как мобильные телефоны, КПК или портативные устройства любого друго-
го типа, которые имеют растровый дисплей и средства для ввода данных пользова-
телем [3, c. 511]. 

Согласно D. Petko, R. Schmid, L. Müller et al. [4, c. 2], мобильная игра определяется 
как «электронная игра, в которую играют на мобильном телефоне, смартфоне, КПК, 
портативном компьютере или беспроводном устройстве любого типа».

Другие авторы (С.В. Титова [5, c. 7], А. Пономарев и И. Дежина [6, c. 8], Д. О. Коро-
лева [7, c. 205], M. C. Sincuba, М. John [8, c. 846]) в своих работах опираются на такие 
характеристики: образовательная мобильная игра должна представлять собой инте-
грацию мобильных игр и образовательного контента; она направлена на обеспечение 
связи образования с повседневным жизненным опытом учащихся, их интересами, 
стилями познания, профессиональными целями.
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Анализ научно-образовательной литературы по проблематике исследования по-
казал необходимость уточнения сущности понятия мобильного приложения, интегри-
рующего игровую форму и образовательный контент.

Авторами предлагается следующий подход: под мобильным игровым приложе-
нием с обучающим контентом будем понимать онлайн-приложение, позволяющее 
организовать образовательный процесс с помощью портативных устройств, которое 
может включать электронный журнал, медиатеку электронных образовательных ре-
сурсов, цифровые возможности для коллективного взаимодействия всех участников 
учебного процесса и другие сервисы, обладающие дидактическим потенциалом.

Анализ инновационного педагогического опыта, в свою очередь, позволяет обо-
снованно утверждать, что, оставаясь в рамках традиционной классно-урочной систе-
мы, трудно реализовать модернизацию дидактического процесса с учётом вызовов 
цифровой экономики [16]. Однако, опрос среди педагогов и студентов педагогических 
специальностей, проведённый в начале исследования, позволил выявить ряд явных 
затруднений, с которыми сталкиваются учителя при желании включить новые цифро-
вые технологии и мобильные приложения в обучение: недостаточный уровень тех-
нической и программной подготовки; нежелание использовать мобильные игры и 
приложения как «отвлекающий» фактор; проблема выбора мобильного приложения 
и цифровой технологии в связи с их разнообразием; проблема разработки мобильных 
приложений, интегрирующих игровую форму и обучающий контент; проблема поиска 
времени для освоения новых цифровых технологий.

Для того, чтобы решить выделенные трудности, была выбрана интуитивно понят-
ная среда визуального программирования MIT AppInventor. Это инструмент был заду-
ман как достаточно простой и наглядный язык программирования для проектирова-
ния и разработки полнофункциональных приложений для смартфонов и планшетов. 

Внешне AppInventor достаточно прост, этот инструмент, основанный на блоках, об-
легчает создание цифровых приложений. Освоение базовых функций и команд не по-
требует специальных навыков программирования высокого уровня. Проект AppInventor 
изначально ориентирован на популяризацию разработки приложений посредством 
предоставления возможности перейти от использования готовых продуктов к разра-
ботке собственных ресурсов. Развитие умения анализировать систему, воспитание в 
учащемся стремления создавать новые приложения самостоятельно, возможность по-
пробовать себя в чем-то непривычном и неизвестном – это далеко не весь потенциал 
данной среды и ее применение в образовательном процессе позволяет комплексно 
подходить к решению достаточно широкого спектра практических задач.

Однако, наша задача – описать применение среды AppInventor с другой стороны, 
непосредственно с ориентацией на получение будущими педагогами реальной игро-
практики. Действительно, попробуем применить AppInventor в обучении студентов с 
выделением конкретных и эффективных возможностей, которые предоставляет при-
менение визуальной среды для формирования профессиональных компетенций у бу-
дущих учителей. Эти профессиональные компетенции предполагают и умение вклю-
чать элементы геймификации в свою будущую практическую деятельность.

Формирование соответствующих компетенций предполагается осуществлять в 
рамках курса «Цифровые технологии в образовании» для педагогического направ-
ления по профилю «Начальное образование». На занятиях будущие учителя началь-
ных классов знакомятся и осваивают различные технологии, которые необходимо 
использовать в процессе обучения младших школьников, и которые призваны повы-



Perspectives of Science & Education. 2019, Vol. 41, No. 5

433

сить эффективность работы педагогов. Студенты к моменту начала работы со средой 
AppInventor уже хорошо владеют технологиями работы с текстовыми документами, 
презентациями, электронными таблицами, организуют поиск в сети, имеют навыки 
проектной деятельности. 

Пропедевтикой разработки собственных мобильных приложений служит освое-
ние технологии QR-кода. «Быстрый отклик» – именно так переводится с английско-
го аббревиатура QR (quick response), разработка японской компании «Denso Wave», 
которая с 1994 года активно использовалась сначала преимущественно в рекламных 
целях, в маркетинге, а затем постепенно заняла свою нишу в образовании. QR-коды 
являются по сути объединением физического и виртуального мира, расширяя и до-
полняя реальность каждого. Так, с помощью данной технологии можно: 

•	 передать ссылки на источники и ресурсы, которые содержат дополнительную 
информацию по определенной теме;

•	 закодировать задания для групповой / индивидуальной работы.
•	 обогатить информационную среду образовательного учреждения; связав объ-

екты (например, репродукции) с онлайн-контентом; 
•	 передать ссылку на онлайн-тест, форму для проведения опроса или рефлексии;
•	 провести образовательный квест, викторину или самостоятельную работу;
•	 разместить на стендах ссылки на тематические мультимедиаресурсы, электрон-

ные библиотеки и т.д.
QR-код позволяет быстро кодировать и декодировать тексты, URL различных сай-

тов, активные ссылки для скачивания информации и т. д. QR-коды являются мини-
вехой в технологиях, тем не менее, навык их применения на данном этапе является 
достаточно актуальным, поскольку позволяет развивать digital-навыки, необходимые 
современному учителю.

Однако, при высоком уровне умений применения готовых мобильных решений, 
информационных сервисов, навыки проектирования игровых пространств, разра-
ботки собственных цифровых ресурсов, навыки работы с мобильными технологиями 
сформированы недостаточно. Это фактически лишает педагогов мощного средства об-
учения через пространство игры как интерактивной площадки взаимодействия. Таким 
образом, учителю цифровой школы важно уметь не только использовать, но и созда-
вать элементы игры при включении в дидактический процесс мобильных технологий 
и приложений.

Как показано в работах R.R. Fahrutdinov, D.F. Khakimzyanova et al. [17], игрофикация 
в образовании сегодня – востребованный и результативный метод повышения эффек-
тивности познания. Образовательные игры служат для получения новых навыков и 
полезного опыта, который достаточно сложно получить в других условиях. Мощный 
потенциал использования AppInventor в контексте будущей педагогической деятель-
ности студентов заключается в том, что при правильной организации занятий его при-
менение позволяет принимать им разные роли: и педагога, и учащегося. Действитель-
но, студент, впервые знакомясь со средой, примеряет на себя роль ученика [18]. 

При освоении данной среды студенты продвигаются по следующей траектории: от 
изучения примеров разработанных приложений, через самостоятельную разработку 
несложной программы до создания полноценного мобильного приложения. Библи-
отека среды AppInventor содержит немало примеров разработанных приложений, 
которые могут быть использованы для знакомства с интерфейсом, компонентами и 
основными алгоритмическими блоками. Задания на частичную модификацию гото-
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вых проектов также позволяют осуществить пропедевтическую подготовку студентов 
к использованию функционала среды AppInventor.

Первое самостоятельное приложение «Генератор команд для физкультминутки» в 
реализации предусматривает два объекта на экране: кнопку и надпись. При нажатии 
на кнопку, надпись отображает случайно сгенерированную команду из списка возмож-
ных действий. Разработанное приложение можно использовать на уроках в начальных 
и средних классах, при проведении внеурочных и внешкольных мероприятий.

Модификация данного проекта может значительно расширить как спектр исполь-
зуемых при разработке объектов, так и варианты использования приложения. Напри-
мер, создание генератора команд для игры «твистер» – очень популярного развле-
чения среди детей и взрослых, суть которого заключается в выполнении случайных 
команд игроками с использованием игрового поля. В данном варианте необходимо 
генерировать не только цвет, но и выбор конечности для выполнения действия (на-
пример, «левая рука на красное поле»). В приложении также можно использовать ко-
манды управления звуковыми файлами, изображениями и другими блоками.

Дальнейшее освоение среды предлагается рассматривать на примере разработки 
образовательного приложения «Гармония цветов», суть которого заключается в под-
боре сочетаемых цветов, исходя из базового основного цвета и требуемого количе-
ства оттенков. Используя цветовой круг и различные гармоничные комбинации цветов 
можно подбирать желаемые цветовые сочетания. При создании такого приложения 
студенты изучают новые блоки, алгоритмические конструкции и предлагают свои ва-
рианты модификации разработанного проекта. Также предусмотрена исследователь-
ская деятельность для продумывания образовательных возможностей приложения с 
учётом требований профессий будущего.

Завершающий этап предполагает реализацию полнофункционального мобильного 
приложения, тему которого студенты выбирают с учетом своего познавательного инте-
реса, обязательно обосновывая его образовательный потенциал. Это может быть «Чи-
тательский дневник», «Путевые заметки», «Походный блокнот», «Картотека командных 
игр», «Правила дорожного движения», «Театральный путеводитель» и т.д. Помимо при-
вычных инструментов (кнопка, флажок, надпись, список, бегунок и др.) при разработке 
пользовательского интерфейса студенты используют весь спектр предлагаемых средой 
блоков, осваивают использование сенсоров и датчиков, гео-локации, мультимедиа.

Программа исследования

Экспериментальная проверка осуществлялась в рамках дисциплины «Цифровые 
технологии в образовании» для педагогического направления по профилю «Начальное 
образование». Основная цель эксперимента заключалась в проверке эффективности 
предлагаемых изменений для подготовки будущих педагогов к применению, разработке 
мобильных приложений для интеграции мобильных игр и образовательного контента.

Суть эксперимента состояла в проведении лабораторных занятий по дисциплине 
«Цифровые технологии в образовании» с использованием различных подходов: кон-
трольная группа изучала материал традиционным способом (выполняя задания в го-
товых цифровых ресурсах, мобильных приложениях от официальных разработчиков 
Android и Apple), а занятия в экспериментальной группе включали проектирование и 
разработку мобильных приложений с образовательным контентом.
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Результаты исследования

На подготовительном этапе эксперимента в обеих группах была проведена общая 
оценка имеющегося уровня сформированности всей системы soft skills по цифровым 
технологиям и мобильным приложениям. Такая проверка была проведена дважды: в 
начале курса и после его завершения. В качестве оценочного средства была выбрана 
контрольная работа, содержащая задачу репродуктивного характера, задачу, требую-
щую переноса знаний, а также исследовательскую задачу. 

Несмотря на очевидный факт, что проблематично оценить уровень сформирован-
ности всей системы soft skills, особенно с учётом подготовки к вызовам будущего, воз-
можно оценить качество приобретаемого знания. В будущем будет востребовано не 
знание вообще, а знание, которое способствует эффективному действию в нестандарт-
ных ситуациях. Фактически речь идёт о компетентности, которая предполагает особый 
тип организации знаний, обеспечивающий возможность принятия решений в услови-
ях неопределённости. Для того, чтобы оценить сформированность такой компетенции 
определим: какой результат следует ожидать после включения предлагаемых измене-
ний в подготовку учителей и какие интеллектуальные умения, способности, качества 
можно и нужно формировать в процессе обучения разработке мобильных приложе-
ний. Надо отметить, что одно и то же умение может входить в содержание разных 
компетенций.

В качестве критериев оценки эффективности выделим следующие умения: способ-
ность к анализу информации различного типа, способность к структурированию мате-
риала, способность к решению проблемы, способность к формированию целостного 
образа продукта, способность к генерированию идей, критичность мышления. Резуль-
таты выполнения контрольной работы до и после эксперимента приведены в табл. 1 
и табл. 2 соответственно.

Таблица 1
Результаты контрольной работы до эксперимента

Группы
Оценка

∑
0 3 14 8

Экспериментальная группа 1 2 13 7 25
Контрольная группа 1 5 27 15 23
∑ 1 5 27 15

Таблица 2
Результаты контрольной работы после эксперимента

Группы
Оценка

∑
5 4 3 2

Экспериментальная группа 8 10 5 2 25
Контрольная группа 3 4 11 5 23
∑ 11 14 16 7
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Введём условное обозначение: «высокий уровень» соответствует оценкам «5» и 
«4»; «средний уровень» определим для оценки «3» и низкий уровень для отметки 
«2». Выполняя количественный анализ приведенных результатов, можно сделать вы-
вод, что после завершения эксперимента у 72% студентов экспериментальной груп-
пы уровень умений и способностей оказался высоким (оценки 4 и 5), в то время, как 
первоначально этот процент был равен 12%. Это говорит о качественном улучшении 
показателей обучения испытуемых экспериментальной группы. Вместе с тем уровень 
умений и способностей в контрольной группе также увеличился, однако не столь су-
щественно: после завершения эксперимента только 30,4% студентов контрольной 
группы показали высокие результаты (по сравнению с 13% до эксперимента), осталь-
ные чуть менее 70% испытуемых остались на среднем и низком уровне.

Статистический анализ достоверности результатов педагогического эксперимен-
та оценивался на основе обработки полученных данных по критерию χ2 (хи-квадрат) 
Пирсона. Для реализации критерия были приняты следующие гипотезы: Но: уровень 
сформированности умений, способности и качеств экспериментальной группы стати-
стически равен уровню сформированности контрольной группы; гипотеза H1: уровень 
сформированности умений, способности и качеств экспериментальной группы выше 
уровня контрольной группы.

Вычисляем значение статистики критерия до (Тнабл. 1) и после (Тнабл. 2) эксперимен-
та с помощью онлайн-ресурса http://medstatistic.ru/calculators/calchit.html. Выберем 
уровень значимости α = 0,05. В данном случае с = 4, значит, число степеней свободы 
ν = с – 1 = 3. По таблицам распределения χ2 для ν = 3 и α = 0,05 критическое значение 
статистики Ткрит = 7,82. Таким образом, получаем: Тнабл. 1 < Ткрит (1,22 < 7,82), а Тнабл. 2 > Ткрит 
(8,31 > 7,82). Согласно правилу принятия решений, это означает, что до проведения 
эксперимента верной является гипотеза Но, а после проведения эксперимента верной 
является гипотеза Н1.

Следовательно, с достоверностью 95% можно заключить, что различия в уровнях уме-
ний, способности и качеств (а значит, опосредованно, в области базовых компетенций) 
по цифровым технологиям между учащимися контрольных и экспериментальных классов 
после проведения эксперимента обусловлены не случайными факторами, а носят законо-
мерный характер. Причиной этого является использование в экспериментальных классах 
предлагаемых направлений совершенствования подготовки будущих педагогов.

Обсуждение результатов

В целом, педагогический эксперимент позволяет сделать вывод о том, что при-
менение мобильного приложения с обучающим контентом в образовательной дея-
тельности способствует повышению уровня подготовки будущих учителей в области 
использования элементов геймификации при организации обучения младших школь-
ников. Студенты экспериментальной группы существенно повысили уровень умений и 
навыков как в области разработки мобильных приложений, так и в области примене-
ния цифровых технологий в образовании. Особую значимость для решения будущих 
профессиональных задач имеет то обстоятельство, что содержательное наполнение 
для каждого мобильного приложения выбиралось обучающимися самостоятельно, с 
учётом специфики возможных педагогических задач. Эта особенность отражена и в 
вариантах проектов. 



Perspectives of Science & Education. 2019, Vol. 41, No. 5

437

Анализ когнитивной деятельности будущих педагогов позволил также подтвер-
дить, что мобильные образовательные игры за счёт интерактивности и усиления об-
ратной связи, активизации информационного взаимодействия создают дополнитель-
ные возможности для ориентации обучения на вызовы профессий будущего. С другой 
стороны, в процессе проведения эксперимента приходилось решать проблемы ди-
дактического и методического характера: психологические барьеры перед цифровой 
технологией, низкий уровень языковой подготовки, большие временные и трудовые 
затраты как со стороны обучающихся, так и преподавателей курса.

Таким образом, материалы экспериментального исследования подтвердили соот-
ветствие результатов обучения вызовам проекта «Цифровая школа».

Заключение

Обобщая полученные результаты, можно сделать следующие выводы:
1. Новые вызовы и требования общества, государства, бизнеса к системе образо-

вания обуславливают необходимость формирования у педагогов и студентов педаго-
гических специальностей компетенций в области активного использования готовых 
электронных ресурсов, проектирования и разработке собственных приложений с об-
учающим контентом.

2. Педагоги зачастую оказываются не готовы к применению многих цифровых 
технологий, онлайн курсов. Неоднозначное отношение в образовательной среде 
вызывает включение в учебно-познавательный процесс мобильных приложений и 
компьютерных игр. С одной стороны, появляются возможности для повышения по-
знавательного интереса, мотивации, проектирования траектории индивидуального 
развития учащегося. Более того, многие программные средства требуют специальных 
программно-технических навыков, знания языков программирования.

3. Для реализации дидактического потенциала новых цифровых технологий в образо-
вании требуется внести изменения в подготовку будущих педагогов. В рамках данного ис-
следования была проведена пропедевтическая работа, включающая освоение технологии 
QR-кода, далее в качестве простой программы для разработки мобильных приложений 
выбрана среда AppInventor. Её преимущества: простой, интуитивно-понятный интерфейс; 
язык программирования основан на блоках, что ускоряет создание цифровых приложе-
ний; освоение функционала не потребует особых инженерно-технических навыков; фор-
мируются компетенции в соответствии с направлениями развития цифровой школы.

4. Будущий педагог должен осваивать цифровые технологии только в процессе ре-
шения профессиональных задач, исходя из внутренних потребностей предмета, а не 
как просто необходимость включения нового digital-инструмента. Соответствующие 
навыки и компетенции возможно получать в рамках различных дисциплин, в том чис-
ле и при изучении курса «Цифровые технологии в образовании».

5. Анализ умений и навыков до и после педагогического воздействия позволил 
оценить уровень сформированности базовых компетенций. Следовательно, пусть и 
опосредованно, можно судить об эффективности всего подхода в отношении подго-
товки педагогов к проектированию и разработке мобильных приложений для ответа 
вызовам проекта «Цифровая школа».

6. Достоверность и обоснованность результатов исследования обеспечены опорой 
на достижения в сфере дидактики; применением современных цифровых ресурсов; 
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адекватностью используемых методов задачам исследования; учетом приоритетов 
цифровой школы; апробацией материалов в реальном процессе обучения и данными 
результатов педагогического эксперимента.

Таким образом, включению в образовательный процесс мобильных игровых при-
ложений, цифровых технологий должно предшествовать изменение подготовки буду-
щих педагогов, предполагающее получение соответствующих навыков.
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