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Аннотация. В статье рассматриваются возможности применения мобильных 
технологий в учебном процессе. Исследуется вопрос предпочтительности студен-
тами мобильных форм обучения по сравнению со стационарными, привычными 
компьютерными технологиями. Большинство студентов высоко оценивают пре-
имущества мобильного обучения, а именно мгновенный доступ к учебным матери-
алам, возможность взаимодействия с другими студентами, преподавателем и 
портативность. Описывается применение технологий искусственного интеллек-
та (чатботов), дополненной реальности, оценки знаний в режиме реального  
времени. Это вносит в образовательный процесс элементы творчества, геймифи-
кации, мотивирует учеников к обучению. Мобильные игры, тесты, викторины — 
инструменты для оценки знаний в режиме реального времени. Обосновываются 
преимущества внедрения мобильных технологий в процесс образования студентов 
как средства качественного улучшения эффективности педагогических техноло-
гий в соответствии с пересмотренной пирамидой Блума и SAMR, что позволяет 
говорить о реальной цифровой трансформации образования, создавать персони-
фицированные траектории обучения и реализовывать индивидуальный подход к 
каждому обучающемуся с учетом образовательных целей и особенностей его об-
учаемости. Каждый студент формирует свое цифровое портфолио и приобрета-
ет цифровые компетенции современного педагога, осваивая навыки самостоя-
тельного создания интерактивных геймифицированных обучающих ресурсов.
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MOBILE TECHNOLOGIES IN EDUCATION

M.Yu. Glotova, E.A. Samokhvalova

Abstract. The article deals with the possibility of using mobile technology in the learning 
process. The question of students’ preference for mobile forms of learning over traditional, 
stationary computer technology is investigated. Most students appreciate the advantages 
of mobile learning, namely instant access to learning materials, the ability to interact 
with other students, the teacher, and portability. The use of artificial intelligence 
technologies (chatbots), augmented reality, and real-time knowledge assessment are 
described. All of these bring elements of creativity and gamification into the educational 
process, and motivate students to learn. Mobile games, tests, quizzes are tools for 
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Распространение мобильных уст ройств 
меняет многие аспекты нашей жизни от 
того, как мы работаем и общаемся, до то-
го, как мы учимся. В наши дни мобиль-
ные устройства используются повсемест-
но, исключительная мобильность и 
относительная дешевизна значительно 
расширяют потенциал и возможности для 
обучения. Мобильные технологии спо-
собны преодолеть географические грани-
цы, размыть социально-экономические 
ограничения и создать равные условия 
для всех обучающихся на всех уровнях 
образования [1; 2].

Сегодня большинство обучающихся 
владеют смартфонами. И даже если пре-
подаватель не использует смартфон, он 
должен помнить об этом и уметь приме-
нять мобильные технологии в образова-
тельных целях. Пренебрегать мобильны-
ми технологиями в учебном 
процессе — это упущение возможности 
для конструктивного взаимодействия с 
современным поколением обучающихся. 
Есть ряд и других преимуществ, включа-
ющих в себя маленькие размеры, вес, 
время автономной работы и беспровод-
ное подключение к Интернету [3–5].

Согласно модели SAMR (Substitution, 
Augmentation, Modification, Redefinition —  

замещение, улучшение, изменение, пре-
образование), описанной в статье 
А.Ю. Уварова [6], которая является до-
рожной картой для интеграции цифровых 
технологий в обучение, мобильные тех-
нологии позволяют выйти на инноваци-
онный уровень использования цифровых 
технологий в образовании: преобразова-
ние/создание. Этот уровень представляет 
собой вершину того, как цифровые техно-
логии преобразовывают учебные занятия, 
что по пересмотренной таксономической 
пирамиде Блума соответствует созданию 
и оценке навыков мышления высшего по-
рядка. На этом уровне преподаватель 
имеет возможность спланировать учеб-
ное занятие, которое раньше было невоз-
можно без использования цифровых тех-
нологий [7–9].

Зафиксировано, что обучающие видео-
ролики являются третьей по популяр-
ности категорией, на некоторых видео-
хос тингах и сайтах они достигают 
миллионных просмотров в день. При 
этом 70% этих просмотров происходит на 
мобильных устройствах, то есть в любом 
удобном для пользователя месте и в лю-
бое удобное время [10].

В 2020 г. среди студентов Москов- 
ского педагогического государственного 

real-time assessment of knowledge. The advantages of introducing mobile technologies in 
the educational process of students as a means of qualitative improvement in the 
effectiveness of pedagogical technologies in accordance with the revised pyramid of 
Bloom and SAMR are substantiated, which enables an effective digital transformation of 
education, creation of personalized learning paths and implementation of an individual 
approach to each student taking into account educational goals and the characteristics of 
his or her learning. Each student forms his/her own digital portfolio and acquires the 
digital competencies of a modern educator, mastering the skills of independent creation 
of interactive gamified learning resources.

Keywords: mobile technologies, augmented reality, AR technology, chatbot, mobile 
tests.

Cite as: Glotova M.Yu., Samokhvalova E.A. Mobile Technologies in Education. Prepodavatel 
XXI vek. Russian Journal of Education, 2022, No. 1, part 1, pp. 138–149. DOI: 10.31862/2073-
9613-2022-1-138-149



1 / 2022

140

ПРЕПОДАВАТЕЛЬ ХХ
ВЕК

НАУКА, ОБРАЗОВАНИЕ, КУЛЬТУРА

университета проводился опрос о целесо-
образности использования мобильных 
технологий в учебном процессе. В опросе 
приняли участие 82 студента I курса пе-
дагогического направления подготовки 
бакалавров.

Результаты показали, что 75,6% обучаю-
щихся используют мобильные устройства в 
учебных целях; 90,3% используют мобиль-
ные устройства более 3 часов в сутки. 
Функции мобильных устройств, используе-
мые студентами, представлены на рис. 1.

Кроме того, большинство студентов вы-
соко оценивают преимущества мобильно-
го обучения, а именно мгновенный доступ 
к учебным материалам, возможность вза-
имодействия с другими студентами, препо-
давателем и портативность (см. рис. 2).

79,3% обучающихся согласились с ут-
верждением, что наличие материалов 
курса (конспектов лекций, тестов, видео-
материалов и т. п.), доступных на мобиль-
ном устройстве, создает положительную 

мотивацию для эффективного и опера-
тивного учебного процесса (см. рис. 3). 
92,7% согласны с утверждением, что мо-
бильные технологии способны улучшить 
результаты обучения (см. рис. 4).

Применение мобильных 
технологий в образовательном 

процессе
Диалоговые чатботы
Традиционно поддержка очного обра-

зовательного процесса на кафедре инфор-
мационных образовательных технологий 
МПГУ реализуется с помощью LMS 
Moodle (Инфода). В текущем учебном го-
ду студентам было предложено на выбор 
два варианта доступа к учебным материа-
лам и взаимодействия с преподавателем 
вне аудитории: Инфода (Moodle) и чатбот, 
доступный студентам через мессенджер 
Telegram. Чатбот (от англ.— chatterbot) — 
это программа, которая ведет разговор с 
помощью слуховых или текстовых 

Рис. 1. Функции мобильных устройств

Рис. 2. Преимущества мобильных устройств в учебном процессе

Общение

Социальные сети

Учеба

Игры

Просмотр новостей 33 (40,2%)

18 (22%)

62 (75,6%)

78 (95,1%)

62 (75,6%)

82 ответа
Наиболее часто используемые функции мобильных устройств

82 ответа
Преимущества использования мобильных устройств в учебном процессе

Портативность

Возможность взаимодействия 
с другими студентами

Мгновенный доступ
к учебным материалам

68 (82,9%)

64 (78%)

51 (62,2%)
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методов [11]. Чатботы могут выполнять 
функции обучения, начиная с адаптации, 
вовлечения обучающихся, поддержки об-
учающих и обучающихся, наставниче-
ства, преподавания, оценки.

Чатбот «Цифра», созданный авторами 
статьи (см. рис. 5) и используемый в 
учебном процессе МПГУ, позволяет:

 • предоставить обучающимся удоб-
ный доступ со смартфона к учебным ма-
териалам в любое удобное время в двух 
форматах: текст и видео;

 • освободить преподавателей от стан-
дартных, часто повторяющихся вопросов 
студентов, например, о сроках сдачи 

промежуточных контрольных мероприя-
тий, рекомендуемой литературе и т. п.

После завершения учебного года были 
подведены итоги и выяснилось, что сту-
денты использовали доступ к учебным 
материалам во время аудиторных и внеау-
диторных занятий через чатбот (809 об-
ращений) и через сайт (291 обращение). 
По графикам активности видно, что на 
сайт студенты входили только в день за-
нятий (см. рис. 6), чатботом через мо-
бильный мессенджер пользовались еже-
дневно (см. рис. 7).

Внеаудиторно связь с преподавателем 
осуществлялась через несколько каналов 

Рис. 3. Мобильный доступ к учебным материалам

79,3%

17,1%

3,6%

Согласен

82 ответа

Согласны ли Вы с утверждением, что наличие материалов курса (конспектов лекций, 
видеоматериалов и т. п.), доступных на мобильном устройстве, создает положительную 
мотивацию для эффективного и оперативного учебного процесса?

Затрудняюсь ответить

Не согласен

Да

82 ответа

Способны ли мобильные технологии улучшить результаты Вашего обучения?

Нет

92,7%

7,3%

Рис. 4. Мобильные технологии и результаты обучения
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коммуникации: личные сообщения в Ин-
фоде, электронную почту, чатбот в мес-
сенджере. С точки зрения оперативности 
взаимодействия коммуникация через чат-
бот в мессенджере оказалась предпочти- 

тельнее для студентов и преподавателей и 
составила 86% (см. рис. 8).

Это объясняется тем, что уменьшается 
время ожидания ответа на вопрос студента, 
так как смартфон обычно находится под 

Рис. 5. Чатбот «Цифра»

Рис. 7. График активности чатбота «Цифра»

Рис. 6. График активности сайта Инфода
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рукой, позволяет оперативно задать вопрос 
чатботу. Только за один семестр количество 
диалогов студентов с чатботом составило 
604. Это говорит о том, что работа с обуча-
ющимися частично была автоматизирована 
благодаря чатботу, взявшему на себя вы-
полнение информационно-коммуникатив-
ных функций преподавателя.

Создание чатбота не требует специаль-
ных знаний в области цифровых техноло-
гий, существуют различные конструкторы, 
позволяющие создавать чатботы и до-
рабатывать их в процессе эксплуатации 
до необходимого функционала. Чатбот 
«Цифра» создан с помощью визуального 
конструктора Aimylogic, который предна-
значен для создания умных чатботов, по-
нимающих запросы пользователей на 

естественном языке [12]. С чатботом 
«Цифра» можно говорить текстом, голо-
сом или взаимодействовать с помощью 
элементов интерфейса (кнопок). Логика 
чатбота создается в виде схемы переходов 
между состояниями (см. рис. 9). Запрос 
пользователя бот обрабатывает с учетом 
текущего контекста беседы.

Дополненная реальность
Дополненная реальность (Augmented 

Rea lity, AR) — это быстро развивающаяся 
область цифровых технологий, реальная 
жизнь модифицируется и акцентируется с 
помощью компьютерных изображений, 
видео и звуков [13; 14]. Наиболее распро-
страненное использование AR происхо-
дит через мобильные приложения. На-
правив камеру мобильного устройства на 

86,0%

14,0%

Какой способ коммуникации Вы использовали для связи с преподавателем?

Электронная почта

Мессенджер (чатбот)

Рис. 8. Предпочтительный способ коммуникации

Рис. 9. Логика чатбота
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созданный маркер, специальное приложе-
ние распознает и генерирует 3D-ани ма-
цию, наложенную поверх того, что нахо-
дится на экране камеры смартфона. 
Приложения AR, такие как Argin и 
Metaverse, упрощают процесс создания 
собственной дополненной реальности. 
Преподаватели самостоятельно без спе-
циальных знаний в области программи-
рования могут создавать AR квесты, AR 
головоломки, AR викторины и т. п.

Сервис Аrgin позволяет накладывать 
на изображение дополненную реальность 
в виде фотографий, слайд-шоу, видео, ау-
дио, текста или 3D-объектов. Первым ша-
гом в создании объекта дополненной ре-
альности является загрузка маркера 
(изображение фона). После того, как мар-
кер добавлен, открывается окно редакто-
ра, в котором добавляется контент. Кон-
тент — важный элемент при создании 
приложения, это именно то, что Вы хоти-
те показать на маркере и донести до сво-
ей аудитории [15].

Metaverse — бесплатный сервис без 
каких-либо ограничений, который позво-
ляет создавать интерактивные приложе-
ния. Сервис объединяет веб-сайт (https://
studio.gometa.io/) для создания приложе-
ний AR с приложением для их отображе-
ния (Metaverse). Пользователи создают 
приложения, используя конструктор сцен, 
где они настраивают его работу, основы-
ваясь на методе дерева решений. Каждая 
сцена может включать вопросы, указа-
ния, ссылки, видео, опросы и т. д. После 
того, как приложение создано, необходи-
мо его опубликовать в Facebook, Twitter, 
LMS, поделиться ссылкой или QR-кодом 
[16]. Основу Metaverse составляют сцены и 
блоки. Сцены — это визуальные компонен-
ты, которые пользователь увидит при взаи-
модействии с приложением. Блоки — это 
логические элементы, которые выполняют 
действия во время работы приложения 

(например, сохранение фотографии; про-
верка пароля; определение пути, по кото-
рому пользователь будет идти дальше). 
Сцены и блоки связаны между собой с по-
мощью переходов. Приложение может со-
держать только сцены или сцены и блоки.

Студенты I курса Московского педаго-
гического государственного университета, 
выполняя учебные задания по дисциплине 
«Технологии цифрового образования», 
создали каждый по пять приложений — 
игр в Argin и Metaverse, что показывает 
удобство этих приложений для любого 
пользователя с базовыми навыками рабо-
ты с цифровыми устройствами. На рисун-
ках 10 и 11 представлены фрагменты игр 
дополненной реальности, выполненные 
студентами педагогических направлений 
подготовки бакалавров институтов соци-
ально-гуманитарного (ИСГО) и междуна-
родного образования (ИМО).

Включение приложений дополненной 
реальности в образовательный процесс 
помогает преподавателям напрямую во-
влекать обучающихся в процесс обучения.

Мобильные игры, тесты, виктори-
ны — инструменты для оценки знаний 
в режиме реального времени

Существует множество различных он-
лайн-сервисов для создания мобильных 
игр и тестов, такие как Learning Apps, 
Plickers, Kahoot, Socrative и т. п. [17]. 
В данной статье мы рассмотрим работу с 
сервисом Socrative как одним из самых 
интересных и функциональных. В дан-
ном сервисе есть возможность индивиду-
альной и командной работы играющих 
(обучающихся) и подробная статистика, 
доступная для анализа в нескольких фор-
матах при скачивании. Сервис Socrative 
позволяет отслеживать в реальном време-
ни количество человек, закончивших ра-
боту, и количество правильных ответов. 
Ограничение на одновременную работу с 
тестом — 50 человек (для бесплатной 
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версии) [18]. После регистрации сразу от-
крывается рабочий кабинет, в котором 
создается тест. Для создания нового теста 
необходимо нажать кнопку Addquiz — 
Createnew, задать название тесту и доба-
вить вопросы трех типов (см. рис. 12):

 • вопрос с выбором правильного ответа;
 • вопрос “Правда или ложь?”;
 • вопрос, требующий краткого ответа.

Для создания вопросов требуется вы-
брать тип вопроса:

1) вписать формулировку вопроса и 
варианты ответа на него в форму;

2) отметить правильный;
3) прикрепить изображение к вопросу, 

загрузив его с компьютера;

4) добавить пояснение, которое будет 
показано после того, как будет дан ответ 
(см. рис. 13).

Сервис Socrative позволяет нам прово-
дить как индивидуальное тестирование, 
так и командное. Для индивидуального 
тестирования на вкладке Launch нажима-
ем Quiz и выбираем соответствующий 
тест. На следующем шаге выбираем один 
из трех способов его проведения:

Мгновенная обратная связь — обучаю-
щиеся получают доступ ко всем вопро-
сам, после ответа видят результат (пра-
вильный/неправильный) и пояснения 
(если вкл.) после каждого вопроса. Отве-
чают на вопросы по порядку и не могут 
пропустить или изменить свои ответы. 
Вы можете следить за их прогрессом по 
таблице Live Results.

Открытая навигация — обучающиеся 
могут пропускать вопросы, редактиро-
вать свои ответы и перемещаться по вик-
торине в своем собственном темпе. Как 
только они закончили, они могут отпра-
вить весь тест. Вы можете следить за их 
прогрессом из таблицы Live Results.

Рис. 11. Фрагмент игры, выполненной 
студентом ИМО

Рис. 10. Фрагмент игры, выполненной 
студентом ИСГО

Рис. 12. Создание теста

Рис. 13. Тип вопроса с выбором правильного 
ответа
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Фасилитация учителя (преподавате-
ля) — педагог управляет потоком вопросов. 
Вы отправляете один вопрос за раз и на-
блюдаете за ответами по мере их поступле-
ния. Вы также можете пропустить и вер-
нуться к вопросам по своему усмотрению.

После выбора способа проведения вы 
можете настроить дополнительные пара-
метры (см. рис. 14):

 • запрашивать имена участников;
 • задавать случайный порядок вопро-

сов;
 • задавать случайный порядок ответов;
 • показывать обратную связь. Если 

эта настройка не включена, то обучающи-
еся не увидят пояснения к вопросам;

 • показывать результаты игры.
После настройки нажмите Start и в от-

крывшемся окне Live Results в режиме 
реального времени отслеживайте резуль-
таты участников.

Для организации командного соревно-
вания на вкладке Launch выбираем Space 
race.

Выбираем тест и настраиваем его, вы-
бирая:

 • количество команд,
 • способ набора в команды (автомати-

чески — auto-assignteams или по выбору 
обучающегося — student-selectteams),

 • «героев» команд (ракеты, велосипе-
ды, медведи, пчелы и т. п.).

После запуска у вас на экране появится 
картинка, изображающая, какая команда 
лидирует в соревновании (см. рис. 15).

После завершения тестирования сер-
вис позволяет выбрать тип статистики и 
способ ее получения:

 • Статистика по всем участникам в 
форме таблицы Excel. Этот вид отчета да-
ет общее представление обо всей викто-
рине, для которой будет создан один файл 
XLSX.

 • Статистика по конкретному участ-
нику в формате PDF. Будут сгенерирова-
ны копии для каждого участника в фор-
мате PDF, в которых будут показаны 
правильные/неправильные ответы. В ре-
зультате будет создан архив ZIP.

 • Статистика по конкретному вопросу 
в формате PDF. Будет сгенерирован весь 
PDF-файл викторины, который будет со-
держать информацию о том, сколько обу-
чающихся выполнили тест, сколько было 
правильных/неправильных ответов.

Полученные отчеты вы можете отпра-
вить по электронной почте, загрузить на 
свое устройство или отправить на свой 
удаленный диск.

Все вышесказанное позволяет говорить 
о том, что сейчас появляются цифровые 

Рис. 14. Параметры теста

Рис. 15. Статистика командной игры
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педагогические технологии, дающие воз-
можность педагогам вносить в образова-
тельный процесс элементы творчества, гей-
мификации, мотивировать учеников к 
обучению, создавать персонифицирован-
ные траектории обучения и реализовывать 
индивидуальный подход к каждому студен-
ту с учетом особенностей его обучаемости 
и образовательных целей. Рост цифровиза-
ции образования во всем мире говорит о 
том, что количество цифровых технологий, 
внедряемых в учебный процесс, приводит к 
процессу перехода в качество обучения [19; 
20]. И этот переход связан, в том числе, с 
двумя взаимозависимыми процессами: 

учителя и педагоги во всем мире все лучше 
осваивают цифровые инструменты, а раз-
работчики информационных технологий 
создают все более понятные и удобные 
цифровые устройства и приложения. Вне-
дрение в образовательный процесс чатбо-
тов, дополненной реальности, геймифика-
ции реально, и мобильные устройства 
позволяют это сделать легко, быстро и эф-
фективно. Каждый студент формирует свое 
цифровое портфолио и приобретает цифро-
вые компетенции современного педагога, 
осваивая навыки самостоятельного созда-
ния интерактивных геймифицированных 
обучающих ресурсов.
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