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Приложение № 1

к Протоколу заседания Совета

по повышению квалификации НИУ ВШЭ

от 20 апреля 2022 года № 4
Программа повышения квалификации работников НИУ ВШЭ
«Геймификация в онлайн-обучении»

Год набора: 2022/2023.
Цель программы: повышение профессионального уровня в области геймификации онлайн-обучения с совершенствованием профессиональных компетенций в рамках имеющейся квалификации, применение в профессиональной деятельности инструментов «легкой» геймификации онлайн-обучения в Moodle.
Категория слушателей: профессорско-преподавательский состав НИУ ВШЭ.
Пререквизиты: опыт размещения материалов в Moodle, опыт создания онлайн-курса, знание английского языка на уровне Pre-Intermediate (некоторые инструкции в Moodle только на английском языке).
Трудоемкость программы: 36 академических часов (включая 24 ауд. часа)
Минимальный срок обучения: 4 дня.
Форма обучения: очно-заочная.
Программа реализуется 

с использованием дистанционных образовательных технологий (ДОТ) в полном объеме, включая контактную работу с преподавателем.
ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА

Основной целью курса «Геймификация онлайн-обучения (на примере Moodle)» является обучение слушателей применению в профессиональной деятельности онлайн-инструментов геймификации в Moodle. 
Курс проходит в онлайн-формате, включает тесты, практико-ориентированные задания, создание портфолио со следующими инструментами геймификации в Moodle (Quizventure, Level up, Branching scenario, Interactive video, Progress Bar, Badges и другие).
Слушатели курса повышения квалификации «Геймификация онлайн-обучения (на примере Moodle)» получат:

− обучающие скринкасты и инструкции по инструментам геймификации, 

− чек-листы, 

− консультативную поддержку,

− создадут индивидуальные итоговые портфолио.
СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ
Тема 1. Основы геймификации в обучении

1.1. Введение: ключевые понятия, цель, виды

1.2. Тренды и история развития геймификации в обучении

1.3. Инструмент «Badges» в Moodle

Тема 2. Модели и этапы геймификации обучения

2.1. Базовая модель PBL (очки, бейджи, лидерборды). Модель К. Вербаха и Д. Хантера. Модель Ю-Кай Чоу 

2.2. Этапы геймификации онлайн-обучения

2.3. Инструменты «Leaderboard» и «Progress Bar» в Moodle

Тема 3. Игровая динамика онлайн-обучения

3.1. Ограничения, эмоции, повествование, продвижение, связи

3.2. Структурирование изученных инструментов геймификации. Типы игроков

3.3. Инструмент h5p «Branching scenario» в Moodle

Тема 4. Игровые механики онлайн-обучения

4.1. Игровые пространства, объекты, действия, правила, навык, шанс

4.2. Риски геймификации и бейджификации: внешняя и внутренняя мотивация

4.3. Инструменты «Quizventure» и h5p «Find Multiple Hotspots» в Moodle

Тема 5. Игровая эстетика и игровой опыт

5.1. Особенности и методы создания игрового сценария 

5.2. Оценка опыта: кривая интереса

5.3. Инструмент h5p «Interactive video» в Moodle

Тема 6. Игровой баланс

6.1. Особенности игрового баланса в обучении

6.2. Определение баланса с учетом типа игроков

6.3. Инструмент «Level up» в Moodle
Контроль уровня полученных знаний
Промежуточный контроль осуществляется в ходе тестов и практико-ориентированных заданий по внедрению инструментов геймификации в Moodle.

Итоговый контроль (экзамен) осуществляется в виде презентации портфолио. 

                                              УЧЕБНО - ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН
	№ п/п
	Наименование тем (разделов, модулей)
	Трудоемкость
	Обучение с использованием ДОТ

	
	
	в зачетных единицах
	в часах
	Контактная работа с преподавателем
	Видеозапись занятий с преподавателем*
	Самостоя-тельная работа

	1
	Основы геймификации в обучении
	
	6
	4
	2
	

	2
	Модели и этапы геймификации обучения
	
	6
	4
	2
	

	3
	Игровая динамика онлайн-обучения
	
	6
	4
	2
	

	4
	Игровые механики онлайн-обучения
	
	6
	4
	2
	

	5
	Игровая эстетика и игровой опыт
	
	6
	4
	2
	

	6
	Игровой баланс
	
	6
	4
	2
	

	
	ВСЕГО
	
	36
	24
	12
	

	
	Итоговая аттестация
	
	
	
	
	

	
	ИТОГО
	
	36
	
	
	


Материалы на платформе включают видеолекции, скринкасты, лонгриды и дополнительные ресурсы.
ОЖИДАЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ

В ходе повышения квалификации слушатели программы научились:

−
определять цели и необходимые инструменты геймификации,

−
разрабатывать игровой сценарий, продумывать игровую динамику и механики для онлайн-обучения, 

−
встраивать элементы «легкой» геймификации в процесс онлайн-обучения на платформе Moodle.
МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ПРОГРАММЫ

1. электронные образовательные ресурсы для всех компонентов программы повышения квалификации (материалы, размещенные на платформе онлайн-обучения Moodle),
2. платформы для проведения вебинаров Zoom / MS Teams,
3. информационная поддержка на всех этапах обучения.

