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Приложения и мобильные технологии 

становятся частью жизни многих детей как 

дома, так и в школе. 

 

Поэтому важно выбрать приложения, которые 

будут поддерживать процесс обучения. 

 

В рамках моего исследования, я обнаружила, 

что в дизайне многих приложений не достает 

конкретных элементов, подходящих для  их 

классификации как "образовательное 

приложение". 

 

Я нашла некоторые стандарты и 

рекомендации, которые хочу Вам 

продемонстрировать. Кроме того, некоторые 

из рекомендаций взяты из моих собственных 

исследований. 

 

Сегодня я хочу покрыть некоторые из этих 

ключевых элементов. 



 

• Репетитор  Для обучения и практики 

 

• Исследование Учащиеся оценивают доступную им  

                                    информацию и принимают решения по их  

                                                                                   использованию. 

 

• Инструмент Такие функции как обработка текстов 

 

• Коммуникация  Обмен информацией по почте/твиттеру 

 

• Совместная работа    Отражение теории о том, что знания  

                                                           формируются социально.  
Murray, O. T., & Olcese, N. R. (2011). Teaching and learning with iPads, ready or not? TechTrends, 55(6), 42-48. 

Первый стандарт 



• Обратная связь, скаффолдинг, практические задания, 

четкие инструкции 

• Модели совместной работы 

• Высоко оцифрованная речь и графические изображения 

• Интерактивные задачи, требующие активного 

реагирования 

• Последовательные интервалы времени для каждой 

задачи обучения 

• Поощрение, укрепление и моделирование 

• Соответствующие возрасту учащегося содержание и 

представление содержания. 

 
• Draper Rodriguez, C., & Cumming, T. (2012). Kyle Tomson, iPad Builder Applications: Language Builder, Question Builder, Sentence Builder and 

Story Builder, $7.99 to $9.99, (iPod and iPad Applications). J Autism Dev Disord, 42(12), 2767-2769. doi: 10.1007/s10803-012-1539-3 

Второй стандарт 



В 2013 году я наткнулась на научно-исследовательскую 

работу Гарри Уокера, который завершает работу над 

докторской диссертацией о создании рубрики по 

оцениванию образовательных приложений для 

мобильных технологий. 

 

Следующий слайд показывает рубрику, которая была 

разработана в рамках его исследований с участием 

специалистов-экспертов в области преподавания и ИТ. 

 

Я вкратце расскажу о каждом элементе рубрики. 





Основные элементы 

Эти элементы взяты из исследования доктора Гарри Уокера 

- Университет Джона Хопкинса (с его разрешения). 

 
• Мотивация и заинтересованность – учащиеся должны 

быть высоко мотивированы к использованию 

приложения. 

 

• Взаимосвязь с учебной программой – связь с 

«настоящей» программой, где знания или навыки 

преподаются с помощью приложения.  

 

• Аутентичность – знания или навыки практикуются в 

подлинном формате.  

 



 

 

 

 

 

 

 

• Дифференциация – гибкость для изменения настроек 

для удовлетворения потребностей учащихся. 

• Удобность для пользователя – учащиеся могут 

самостоятельно запускать приложение или 

пользоваться им. 

• Показатель прогресса учащихся – учащиеся 

показывают хорошие результаты в результате 

использования приложения. 

• Обратная связь – быстрая обратная связь в самом 

приложении, а также возможность предоставления 

отчета об успеваемости родителям/учителям. 

 

 

 

 

 

 



Дополнительные элементы 

Данные дополнительные элементы взяты из моей 

исследовательской работы. 

 

Я предоставила некоторые примеры из моего приложения 

по развитию навыков чтения и письма в следующих 

слайдах. 

• Локализация 

•  Скаффолдинг 

•  Создание 

•  Персонализация  



Локализация  
Приложение соответствует языковым и графическим 

требованиям 



Скаффолдинг 

 
Приложение оказывает поддержку учащимся в достижении 

правильных результатов с помощью методов, используемых 

учителями.  

Когда учащийся выбирает неправильный вариант ответа, 

приложение советует учащемуся подумать еще раз. Затем оно 

выделяет ту часть текста, которая содержит правильный ответ.  

Если второй ответ также неправильный, то приложение 

автоматически показывает учащемуся правильный ответ.  



Создание и персонализация 
Учащийся может создать и персонализировать свои  

представления о рассказе не отвлекаясь от текста.  



Конкретные принципы и стандарты, основанные на научно 

обоснованной практике, требуют продолжительного 

исследования и развития. 

 

А также, необходимо сотрудничество педагогов, 

разработчиков программ и исследователей для создания 

образовательных приложений, соответствующих 

требованиям преподавания и обучения ХХІ века.  

 

Исследования должны идти в ногу с технологиями.  
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