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Современное общество по праву можно назвать инфор-
мационно-цифровым. Цифровизация всех сфер обще-
ственной жизни, и прежде всего образования, одна из 
ключевых задач, стоящая перед Правительством РФ. В 
статье приводится обзор современных подходов к пони-
манию процесса цифровизации, дается анализ цифро-
вых ресурсов (Kham Academy, Pointagram, Quiver 
Fashion, Игро-N) и возможностей их использования в об-
разовательном процессе дошкольной образовательной 
организации. Также статья содержит материал по гей-
мификации как одной из современных образователь-
ных технологий, которая обеспечивает максимальную 
включенность детей в процесс обучения. Геймификация 
как технология позволяет каждому обучающемуся 
определить свой уровень сложности заданий и полу-
чить за их выполнение бонусы. Также геймификация 
рассматривается как использование игровых методик в 
образовательной сфере. В статье представлены резуль-
таты проведенного эксперимента на базе МАДОУ «Дет-
ский сад № 75» г. Челябинска, в котором приняли уча-
стие педагоги, воспитанники и родители детей. Цель 
проведенного исследования – установить готовность 
участников образовательных отношений к применению 
цифровых технологий. В качестве методов исследова-
ния выступили: анкетирование воспитателей на пред-
мет выявления их цифровой грамотности, а также бе-
седа с детьми 5–7 лет и их родителями, в ходе которой 
было установлено, что современные воспитанники не 
представляют свою жизнь без гаджетов, виртуальной и 
дополненной реальности, а также телевизора. Резуль-
таты эксперимента показали, что активное использова-
ние цифровых технологий в образовательном процессе 
дошкольной образовательной организации отвечает 
потребностям воспитанников, а также проводимой Пра-
вительством РФ цифровой политике, обозначенной в 
национальном проекте «Цифровая экономика РФ». ре-
ализация мероприятий, заявленных в документе, позво-
лит сформировать также кадровый потенциал, способ-
ный ответить на вызовы цифрового мира и соответство-
вать требованиям, предъявляемым в Атласе новых про-
фессий (игропедагог, игромастер, организатор проект-
ного обучения и др.). 

Modern society can rightly be called information and dig-
ital society. Digitalization of all spheres of public life and, 
above all, education is one of the key tasks facing the 
Government of the Russian Federation. The article pro-
vides an overview of modern approaches to understand-
ing the digitalization process, analyzes digital resources 
(Kham Academy, Pointagram, Quiver Fashion, Igro-N) 
and the potentials of their use in the educational process 
of a preschool educational organization. The article also 
contains material on gamification as one of the modern 
educational technologies that ensures the maximum in-
volvement of children in the learning process. Gamifica-
tion as a technology allows each student to determine 
their level of difficulty of tasks and receive bonuses for 
their completion. Gamification is also considered as the 
use of gaming techniques in the educational field. The ar-
ticle presents the results of an experiment conducted on 
the basis of the educational organization "Kindergarten 
No. 75" in Chelyabinsk, in which educators, students and 
parents of children took part. The purpose of the study is 
to learn about the readiness of participants in educa-
tional relations to use digital technologies. The research 
methods were: a survey of educators to identify their dig-
ital literacy, as well as a conversation with children and 
their parents, during which it was found that modern stu-
dents cannot imagine their lives without gadgets, virtual 
and augmented reality and TV. The results of the experi-
ment show that the active use of digital technologies in 
the educational process of a preschool educational or-
ganization meets the needs of students, as well as the 
digital policy pursued by the Government of the Russian 
Federation outlined in the national project "Digital Econ-
omy in the Russian Federation". Carrying out the 
measures stated in the document will also make it possi-
ble to form human resources capable of meeting the 
challenges of the digital world and meeting the require-
ments set forth in the Atlas of New Professions (gaming 
teacher, game master, organizer of project-based learn-
ing, etc.). 

 

 

цифровизация, цифровые технологии, образователь-
ный процесс, дошкольная образовательная организа-
ция, эксперимент, информатизация, геймификация, 
игропедагог, игромастер 

digitalization, digital technologies, educational process, 
preschool educational organization, experiment, in-
formatization, gamification, game teacher, game master 
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Введение / Introduction 
 

 Развитие современного общества и возникновение новых потребностей соци-
ума приводит к тому, что многие сферы общественной жизни, и прежде всего обра-
зование, переходят в цифровой формат. Современное образование представляет со-
бой многоуровневую, интенсивно развивающуюся структуру, пронизанную слож-
ными социальными, политическими, экономическими процессами и взаимосвязями. 
Сфера образования динамична, а следовательно, подвержена постоянным измене-
ниям. Одним из актуальных изменений сегодня является цифровизация образова-
ния, необходимость которой отметил В. В. Путин в своем докладе ещё в 2017 году [1]. 
В Российской Федерации взят курс на установление цифровой экономики, обозна-
ченный в программе «Цифровая экономика РФ» [2].  

Цифровая экономика – процесс разработки, создания услуг и продуктов в раз-
личных сферах общественной жизни с помощью цифровых технологий [3]. Цифро-
визация – новый тренд развития общества и общественных отношений, где инфор-
мация представляется посредством цифровых каналов, что должно минимизировать 
издержки и повысить качество жизни человека. Под цифровизацией образования по-
нимается достижение высоких образовательных показателей на базе использования 
цифровых технологий, искусственного интеллекта, средств виртуальной реальности, 
а также обеспечение широкого доступа к Интернету и создание цифровой образова-
тельной среды персонализированного обучения. Цифровизация как инновационная 
практика в сфере образования преобразует субъекта познающего в субъекта действу-
ющего, меняет взаимодействие «педагог – обучаемый» на диалогическое сотрудниче-
ство, трансформирует традиционное обучение в интерактивное. 

Цифровые технологии стали важным инструментом, позволяющим работать с 
любыми видами информации. И именно поэтому они сегодня так актуальны в сфере 
образования. Этому есть несколько подтверждений. Во-первых, цифровые техноло-
гии – это неисчерпаемое средство хранения, использования и передачи данных (об-
лачные хранилища), цифровые источники информации. Во-вторых, это высокоско-
ростной Интернет, осуществляющий прорыв в коммуникационной составляющей 
образовательного процесса. В-третьих, это общепользовательские программы, такие 
как текстовые, графические редакторы, электронные таблицы, средства презентаций 
и видеомонтажа, вычислительные, чертежные программы, почта, коммуникаторы, 
геоинформационные программы. И наконец, это обучающие программы, массовые 
онлайн-курсы (МООК), адаптивные тренажеры, различные учебные среды. 

Цифровые технологии имеют широкий спектр применения, их также можно ис-
пользовать и в методологии сравнительного образования. Так, китайский исследова-
тель Зи Чжан в работе «Применение цифровых интеллектуальных коммуникацион-
ных технологий в современной методологии образования» [4] пишет, что традицион-
ные методы обучения не соответствуют требованиям настоящего времени, тогда как 
цифровые технологии позволяют проводить прикладные исследования в образова-
нии, что является важным показателем работы ученого. 

Важнейшими направлениями цифровизации можно назвать нейротехнологии, 
искусственный интеллект, робототехнику и сенсорику, технологии виртуальной и 
дополненной реальности и другие [5], которые уже сейчас используются в образова-
тельном процессе. 

Цифровая трансформация коснулась сегодня всех уровней образования: об-
щего, среднего профессионального образования, высшего образования. Современное 
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дошкольное образование также претерпевает ряд изменений, обусловленных внедре-
нием инноваций и выделением новой предшкольной подготовительной ступени об-
щего образования [6]. 

Использование цифровых технологий в дошкольном образовании – одна из ак-
туальных инновационных проблем современности. В письме Министерства образо-
вания РФ от 25 мая 2001 года № 753/23-16 «Об информатизации системы дошколь-
ного образования» говорится об использовании информационных цифровых техно-
логий в дошкольных образовательных учреждениях в качестве средства преобразова-
ния развивающей предметно-пространственной среды [7]. Цифровые технологии в 
ДОО не призваны обучать дошкольников основам информатики, их научно обосно-
ванная задача – в расширении возможностей познания окружающей действительно-
сти и развитии способностей ребенка. 

Такие перемены в общественном укладе, безусловно, влияют на формирование 
и развитие ребенка, который, как никто другой, испытывает на себе влияние внешней 
социальной и информационной среды. Воспитание ребенка поколения Z, или, по-
другому, зумера, в условиях дошкольных образовательных организаций должен осу-
ществлять не просто воспитатель с традиционным набором компетенций, а специа-
лист, который способен формировать у дошкольника эстетический вкус и художе-
ственно-творческое мышление, экологическое сознание, т. е. направленность своих 
действий без ущерба окружающей среде и дальнейшее производство новых товаров 
и услуг, социально значимых объектов без нанесения вреда природе и человеку в 
настоящем и будущем, придерживаясь, таким образом, глобального тренда 
sustainable, или тренд  на устойчивое развитие.  

Атлас новых профессий 3.0 обозначает новую профессию игропедагога, кото-
рый должен обладать не узкопрофессиональными навыками – hard skills, а надпро-
фессиональными компетенциями: системным мышлением, робототехникой и искус-
ственны интеллектом, эмпатией, развитыми навыками межотраслевой коммуника-
ции, умение работать с информационно-коммуникационными ресурсами, креатив-
ностью, способностью принимать решения в нестандартных ситуациях. В Атласе но-
вых профессий представлено определение профессий будущего: «игропедагог» – это 
специалист, который создает образовательные программы, в основе которых лежит 
использование игровых методик и геймификации образовательного процесса, а «иг-
ромастер» – специалист по разработке и организации обучающих игр [8].  

Важным направлением в деятельности педагога будет разработка образователь-
ных траекторий для каждого обучающего с учетом его потребностей и возможностей, 
в том числе и для лиц с ограниченными возможностями здоровья. Также неотъемле-
мой составляющей педагогической профессии станет организация проектной дея-
тельности, которая должна быть направлена на решение социально и экономически 
значимых проблем. Таким образом, очевидна необходимость модернизации образо-
вательных программ, осуществляющих подготовку таких специалистов как на уровне 
высшего образования, так и на уровне среднего профессионального образования.  

Одной из актуальных технологий можно считать геймификацию, т. е. использо-
вание игровых методик в образовательном процессе. Так, использование данной тех-
нологии на практических занятиях по проектной деятельности (направление подго-
товки 44.03.05 Педагогическое образование и 44.03.02 Психолого-педагогическое об-
разование) дало положительный результат. Студент сам, как в игре, определяет уро-
вень сложности заданий: простой, сложный и суперсложный. 
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На простом уровне студент получает теоретические знания по дисциплине и осу-
ществляет анализ уже разработанных проектов. На сложном уровне студент не только 
овладевает теоретическими понятиями, анализирует проекты, но и принимает активное 
участие в разработке группового проекта, самостоятельно определяя зону ответственно-
сти. На суперсложном уровне студент овладевает комплексом знаний и умений, приоб-
ретенных на простом и сложном уровнях, а также устанавливает контакты со стейкхол-
дерами и экспертами по проблеме, заявленной в проекте, принимает участие в ярмарке 
проектов. Таким образом, осуществляется подготовка специалиста по формированию и 
организации образовательных программ, в центре которых стоит подготовка и реализа-
ция проектов из реального сектора экономики или социальной сферы, где теоретиче-
ский материал лишь дает информацию для того, чтобы справиться с проектом [9]. 

Перечисленные тенденции укладываются в систему положений, изложенных в 
проектах «Цифровая экономика» и «Кадры для цифровой экономики». Националь-
ный проект «Цифровая экономика» предполагает обеспечение содействия гражда-
нам в освоении ключевых компетенций цифровой экономики, создание условий ре-
ализации перспективных образовательных проектов, формирование и внедрение в 
систему образования требований к ключевым компетенциям цифровой экономики 
для каждого уровня образования, обеспечив их преемственность [10]. Федеральный 
проект «Кадры для цифровой экономики» позволит «подготовить кадры для цифро-
вого прорыва в экономике страны», «повысить качество образования в IT-сфере», 
сформировать «цифровые компетенции для нецифровых специальностей» [11]. 
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В 1997 году американский писатель и журналист Пол Гилстер впервые предложил 
термин «цифровая грамотность». Он не только обратил внимание на необходимость по-
нимать и использовать информацию, предоставленную в разных форматах, но и обо-
значил сетевую концепцию и правила общения в цифровом пространстве [12]. 

Профессор Чикагского университета Б. Блум построил кривую, отражающую 
скорость детского развития и степень влияния, которое оказывают на него условия 
жизни ребенка в разном возрасте. В частности, Б. Блум утверждает, что 80% умствен-
ных способностей ребенка формируется именно в дошкольном детстве: из них, со-
гласно данным IQ-тестов, 20% способностей ребенок приобретает до одного года, еще 
30% – до четырех лет и 30% – от четырех до восьми лет. Разумеется, процентное опре-
деление способностей весьма условно, но чрезвычайно быстрое развитие дошколь-
ника и его особую чувствительность к внешним воздействиям трудно отрицать.  

Вторая закономерность, отмеченная Б. Блумом, касается той самой особой чувстви-
тельности, сензитивности возраста до школы: если верить кривой, получается, что чем 
младше ребенок, тем большее влияние оказывают на него экзогенные факторы – внеш-
ние условия окружающей среды. Восприимчивость к формированию способностей, ко-
торая создается в дошкольном детстве, может необыкновенно обогатить развитие ре-
бенка или, напротив, оказаться впустую растраченным и, увы, недолговечным даром. Не 
секрет, что правильно подобранный игровой материал открывает дополнительные воз-
можности для умственного роста дошкольника. Благодаря программе модернизации 
российского образования значимой частью предметно-развивающей среды дошколь-
ных учреждений стало инновационное оборудование: интерактивные доски, столы, 
мультимедийные детские студии и планшеты. Вокруг этих «умных» и «красивых» 
устройств уже складывается особое обучающее пространство [13]. 
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Исследователи Бендик Бюгстад, Эгиль Оврелид, Стен Людвигсен, Мортен Дален 
в статье «От двойной цифровизации к цифровому образовательному пространству: 
исследование цифровой трансформации высшего образования» анализируют циф-
ровую трансформацию высшего образования и цифровое образовательное простран-
ство. Авторы отмечают следующие положения: цифровое пространство позволяет ис-
пользовать новые и более глубокие формы обучения, дает возможность университе-
там преодолевать физические и институциональные границы и вступать во взаимо-
действие с обществом в целом [14]. 

Проблема использования цифровых технологий в образовательном процессе 
нашла отражение в трудах отечественных исследователей, таких как А. П. Панфилова 
[15], Б. Ц. Бадмаев [16] и др. Данные авторы считают, что применение цифровых тех-
нологий положительно сказывается на образовательном процессе. Исследователь 
А. П. Панфилова предлагает к использованию интенсивные обучающие технологии, 
а именно имитационные игры, творческие мастерские и другие, а также обозначает 
требования к организации игрового пространства. Б. Ц. Бадмаев также высказывается 
о необходимости включения в образовательный процесс активных методов обучения, 
чтобы обучающиеся могли творчески решать поставленные перед ними задачи. 

Исследователи А. Ю. Уваров [17], И. Д. Фрумин [18] обобщают знания об исполь-
зовании цифровых технологий в образования, о трудностях и перспективах его циф-
ровой трансформации, представляют описание развивающей цифровой образова-
тельной среды, которая призвана повысить качество образования. 

Одним из важных трендов цифрового общества является «геймификация образова-
ния – использование игровых элементов в неигровом контексте, процесс, при котором эле-
менты игры используются для достижения реальных целей» [19]. А так как для детей до-
школьного возраста ведущим видом деятельности является игра, то применение гейми-
фикации оказывается просто необходимой составляющей образовательного процесса. 

Термин «геймификация» (gamification), впервые использованный в 2002 году 
Ником Пеллингом, американским программистом и изобретателем, к 2010 году стал 
популярным, а сегодня уже уверенно звучит во многих областях человеческой жизни, 
в том числе и в образовании, и применяется для обозначения особого способа реше-
ния разнообразных задач разной степени сложности. 

Геймификация (от англ. gamification) – это внедрение игровых элементов и механик 
в неигровые процессы и сферы жизни. Эксперт в области геймификации и автор книги 
«Геймификация» Ю. Чоу определяет геймификацию как «искусство извлекать из игр эле-
менты, которые делают их увлекательными, и применять их к реальной жизни» [20]. 

О пользе геймификации высказываются специалисты различных областей. С 
психологической точки зрения автор статьи «Геймификация в образовании» 
Т. Е. Дымова [21] выделяет следующие положительные моменты ее использования в 
образовательном процессе: 

1. Получение удовольствия детьми от процесса игры. Однако не всегда игры, в кото-
рые играет дошкольник, используя гаджет, полезны. Педагог должен сознательно подхо-
дить к выбору игры, чтобы она была способна решить существующие проблемы. 

2. Отсутствует страх совершения ошибки. Если ребенок в игре допускает 
ошибку, то он ее может исправить, вернувшись на предыдущий уровень задания, тем 
самым он получает больше опыта и знаний. Возможно, что совершенные ошибки в 
игре помогут ребенку в дальнейшем не совершать их в реальной действительности. 
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Доктор психологических наук А. Н. Веракса приводит в пример тревожные 
цифры: 10% детей дошкольного возраста проводят за гаджетами более трех часов в 
день, причем это время дети проводят впустую и не получают никакой информаци-
онной пользы: «виртуальные игры, какие бы сложные они ни были, уже приду-
маны, сюжеты в них заданы. И по большому счету ребенок мало что может внести 
от себя в эту реальность. Единственное, что ему остается, – потреблять ее. А потреб-
ляя, он отдается ей всецело, поскольку нет необходимости игру менять, прекращать 
или перестраивать, как это происходит в живом детском коллективе»  [22]. Главной 
задачей родителей и педагога является создание такой цифровой среды и исполь-
зование таких цифровых ресурсов, чтобы ребенок, проводя время за компьютерной 
игрой или используя образовательное приложение, мог бы получать знания, а в 
дальнейшем переводить их в умения и навыки. Однако, по мнению ученого, ком-
пьютерные игры не должны использоваться в ущерб традиционным.  

Исследователь Н. Н. Нарицын полагает: «Сегодня не учить ребенка обращаться с 
компьютером – то же самое, что не отдавать его в школу. Чем раньше ребенок освоит ком-
пьютер, тем лучше. Начинать следует с игр, а затем, когда основные приемы работы на ком-
пьютере будут освоены, можно переходить к обучающим программам. Такие программы 
соответствуют главному правилу учебы: чтобы хорошо учиться, учиться надо весело» [23]. 

Геймификацию, т. е. использование игровых методик в образовательном про-
цессе, можно по праву считать одной из самых актуальных образовательных техноло-
гий на сегодняшний день. Так, использование данной технологии на занятиях с 
детьми старшего дошкольного возраста позволяет обеспечить максимальную вклю-
ченность в проектную работу. Ребенок сам, как в игре, определяет уровень сложности 
заданий и зону своих действий. 

На простом уровне дошкольник получает знания об окружающем мире и прини-
мает участие в обсуждении уже готовых проектов. На сложном уровне ребенок не только 
овладевает необходимыми знаниями, анализирует проекты, но и принимает активное уча-
стие в разработке группового проекта, демонстрирует полученные результаты в группе. На 
суперсложном уровне ребенок овладевает комплексом знаний и умений, приобретенных 
на простом и сложном уровнях, а также самостоятельно участвует в разработке проекта, воз-
можно, принимает участие в конкурсах, выставках и других мероприятиях. 

О пользе применения геймификации как подхода к образованию высказыва-
ется автор статьи «Одобрение педагогики геймификации как полезной стратегии для 
компенсации COVID-19» Б. Б. Наир. Автор отмечал, что использование игровой прак-
тики в образовательном процессе студентов повысило их мотивационную готовность 
к обучению и формированию навыков инновационной работы, а само обучение 
стало восприниматься как ценность [24]. 

О необходимости подготовки кадров с цифровыми компетенциями, в частности 
геймификационного подхода к образованию, высказываются авторы статьи «Влия-
ние геймификации на мотивацию в обучении будущих учителей обществознания» 
Исмаил Йылдыз, Эрсин Топчу, Селахаттин Каймакчи. Исследователи положительно 
оценивают данный инструмент и также указывают на формирование устойчивой мо-
тивации у будущих педагогов [25].  

Постановкой изучения проблемы цифровой грамотности педагогов занимаются не 
только российские исследователи, но и зарубежные. Так, авторы статьи «Насколько оциф-
рованы учителя профессионального образования? Оценка цифровой компетентности в 
профессиональном образовании и анализ ее основополагающих факторов» Альберто А. 
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П. Каттанео, Кьяра Антониетти, Мартина Раузео говорят о том, что цифровая компетент-
ность учителей является важным условием эффективной интеграции технологий в обра-
зовании, и это зависит от личностных и контекстуальных факторов [26]. Исследователи 
также обращают внимание на то, что вопрос о цифровой компетентности педагогов недо-
статочно изучен на сегодняшний день и требует детального рассмотрения. 

Рассуждая о формировании педагога с надпрофессиональными компетенци-
ями, можно сказать, что некоторые из них уже сейчас осваивают студенты бака-
лавриата. Одна из них – управление проектами. Так, студенты кафедры дошколь-
ного и специального образования подготовили проект «Путешествуем по Магнито-
горску» в рамках изучаемой дисциплины «Проектная деятельность». Была подго-
товлена карта города с важными локационными объектами, такими как железнодо-
рожный вокзал, Театр оперы и балета, Первая палатка, МГТУ им. Г.  И. Носова и 
другие. Каждый объект имеет свое описание. Далее проводилась работа по цифро-
визации совместно с кафедрой бизнес-информатики и информационных техноло-
гий МГТУ им. Г. И. Носова [27]. Цифровизация предполагает перевод карты с бу-
мажного носителя на цифровой – создание мобильного приложения и компьютер-
ной игры 3D. Цифровой проект «Путешествуем по Магнитогорску» позволит до-
школьникам не только познакомиться с социально значимыми и культурно-исто-
рическими объектами родного города, но и научиться ориентироваться в город-
ской среде и не заблудиться. Также игра предполагает обучение прямому и обрат-
ному счету, пока ребенок двигается от объекта к объекту. На наш взгляд, подобного 
рода игры будут способствовать формированию у детей устойчивого интереса к 
родному городу, его культуре, достопримечательностям, а также создавать мотива-
цию по его облагораживанию и заботе о нем. 

Одним из интересных инструментов геймификации можно назвать платформу 
Kham Academy [28], основные приоритеты которой – персонализированное обуче-
ние, проверенные материалы, которыми может пользоваться обучающийся, а также 
удобные инструменты для расширения возможностей педагогов. Данная платформа 
позволит получить знания мирового класса. Также представляет интерес цифровая 
платформа Игро-N – цифровая платформа для игрофикации обучения, которая поз-
воляет сохранять историю игровых событий, управлять масштабом игрового поля, 
проводить автоматический расчет игровых показателей, выбирать автоматический 
или ручной режим движения фишек и другое [29]. 

Цифровой ресурс Pointagram [30] ставит перед собой амбициозную задачу – 
стать настоящей социальной сетью для геймификации образовательного процесса. 
Здесь можно не только получать награды и зарабатывать достижения, но и стать 
настоящим блогером. Kahoot – это сервис для создания онлайн-викторин, тестов и 
опросов. Дети могут отвечать на созданные педагогом задания с планшетников, но-
утбуков, смартфонов, то есть с любого устройства, имеющего доступ к Интернету [31]. 

Приложение дополненной реальности Quiver Fashion – объёмная 3D-модель рас-
красок: возможность оживлять раскраски, играть в игры с анимированными персона-
жами, прикоснувшись к экрану [32]. 

Автор статьи «Интернет как средство развития познавательной сферы детей до-
школьного возраста» А. И. Ахмедьянова пишет, что «интернет является одним из ис-
точников детской агрессии, формирует искаженную картину мира, не позволяет де-
тям полноценно социализироваться, а память становится транзактивной» [33]. На 
наш взгляд, рациональное использование геймификации и цифровых технологий 
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позволит снизить уровень «информационного мусора», который ежедневно погло-
щает ребенок. И в этом ключе Интернет сможет научить многозадачности – возмож-
ности выполнять несколько заданий одновременно [34], например играть и познавать 
мир. Если несколько лет назад специалисты Американской академии педиатрии и 
Канадского сообщества педиатров А. Кристин, А. Хашикава, А. Мендельсон, Э. До-
нохью [35] и другие запрещали детям давать гаджеты, то на сегодняшний день это 
оказывается невозможным, что подтверждается проведенным нами исследованием. 

В труде «Цифровая революция в дошкольном образовании: качественное исследо-
вание с точки зрения педагогов» авторов Баю Рима Адитьяа, Андрисяхб Асих Нур, Исми-
атунб Аю Рисса, Атикаб Адитья Пермадич предлагают педагогам позитивно относиться 
к цифровым технологиям [36]. В данном исследовании было изучено восприятие воспи-
тателями дошкольных учреждений Индонезии использования ИКТ в процессе онлайн-
обучения во время пандемии COVID-19 с помощью качественного интервью. Результаты 
анализа показали, что педагоги дошкольных образовательных учреждений нуждаются в 
поддержке и обучении инновационным цифровым технологиям.  

Таким образом, цифровая трансформация дошкольного образования дает но-
вые возможности и открывает педагогам новые пути взаимодействия в образователь-
ной среде. Однако популяризация электронного обучения и внедрения его на всех 
уровнях образования, интенсивное вхождение в мир виртуальной и дополненной ре-
альности вызывают обеспокоенность у педагогов, психологов и ряда других исследо-
вателей. Особо остро стоит вопрос об использовании инновационных методов здоро-
вьесбережения детей в условиях цифровизации образовательного процесса. 

 

Методологическая база исследования / Methodological base of the research 
 

В качестве методологического подхода использовался личностно ориентированный, 
основанный на принципе доверия и поддержки. Участники образовательных отношений 
в ходе проведения анкетирования не испытывали дискомфорт и честно отвечали на по-
ставленные вопросы, что позволило нам получить максимально достоверную информа-
цию об уровне их готовности к цифровой среде. Данный подход особенно при проведе-
нии интервьюирования (беседы) детей на предмет использования ими цифровых гадже-
тов был уместен. Беседа проводилась в комфортной обстановке, когда у воспитанников 
присутствовала эмоциональная настроенность и желание идти на контакт с педагогом. 

Культурологический подход нацеливал авторов на формирование у личности типа 
мышления согласно тем тенденциям, которые складываются в обществе, а именно фор-
мирование цифрового мышления. Цифровая трансформация общества не должна вос-
приниматься участниками образовательных отношений в коннотативном аспекте, а как 
тренд развития общества, как средство модернизации общественных отношений.  

Использование геймификационного подхода в образовании позволит выстро-
ить для каждого обучающегося собственную траекторию развития благодаря приме-
нению игровых методик в образовательном процессе, делая его успешным, увлека-
тельным, интерактивным, отвечающим потребностям и возможностям ребенка. 

Цель проведенного эксперимента состояла в установлении готовности участни-
ков образовательных отношений (педагогов, детей и родителей) к переходу к цифро-
вой образовательной среде. Эмпирическая часть исследования была построена на вза-
имосвязанных теоретических и практических задачах, направленных на оценку 
уровня цифровизации образовательно-воспитательного процесса ДОО, а именно: ан-
кетирование, интервьюирование, анализ результатов анкетирования педагогов ДОО, 
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родителей воспитанников, бесед с детьми. Также исследование нацелено на выявле-
ние динамики уровня развития психических процессов детей через влияние на них 
цифровых технологий. Результаты исследования обрабатывались методами 
математической статистики в пакете Microsoft Excel. 

 

Результаты исследования / Research results 
 

Одним из первых экспериментальных мероприятий стало анкетирование педа-
гогов МАДОУ «Детский сад № 75» г. Челябинска. Результаты анкетирования педаго-
гов показали практически полное единогласие в вопросах необходимости внедрения 
в образовательный процесс ДОО современных цифровых технологий, а также необ-
ходимости их использования в работе с родителями (95%). 

Для взаимодействия с родителями детей педагоги используют наиболее традицион-
ные и доступные мессенджеры, такие как Viber, WhatsApp, а также социальные сети и 
электронную почту. Самым распространенным программным продуктом, который ис-
пользуют в своей работе воспитатели, был назван Microsoft Office и его стандартные ком-
поненты Word, Excel, Power Point, а также различные поисковые системы. Из современных 
технических средств в образовательном процессе используются мультимедийные ком-
плексы, интерактивные доски, ноутбуки, принтеры. Вместе с тем небольшой процент пе-
дагогов успешно освоили и пользуются такими информационными ресурсами, как веде-
ние блогов и собственных сайтов. В использовании информационных технологий педа-
гоги разделились по возрастному критерию: если цифровые устройства как технические 
средства обучения применяются педагогами разных возрастных категорий (от 23 до 50 
лет), то программные продукты (социальные сети, блоги, персональные сайты) исполь-
зуют молодые педагоги не старше 35 лет (рис. 1). 

 
Рис. 1. Использование цифровых технологий молодыми педагогами  

(не старше 35 лет) 

 

Как видно на рис. 1, подавляющее большинство педагогов используют Microsoft 
Office (93%), поисковые системы Google, Yandex (72%), молодые специалисты ведут блоги 
(3%), для работы используют специальные программы, такие как Movie maker, Photoshop, 
Learning up (47%), социальные сети (69%) и владеют навыками создания и поддержки пер-
сональных сайтов, но данный процент слишком мал и незначителен (0,4%). 

Отвечая на последний вопрос «Хотели бы вы освоить новые интересные про-
граммы и цифровые устройства для повышения качества своей работы?», все педа-
гоги ответили утвердительно, что говорит о высокой мотивации и готовности к осво-
ению современных информационных технологий. 

Вторым исследовательским шагом стала беседа с детьми. Тема беседы с детьми – 
включенность родителей в процесс освоения детьми цифровых технологий, а также 
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изучение опыта владения и использования цифровых устройств для выполнения раз-
личных задач. 

Первый блок беседы касался особенностей сотрудничества ребенка старшего до-
школьного возраста (5–7 лет) с родителями в вопросах использования цифровых техно-
логий. Эту информацию позволили получить такие вопросы, как «Знают ли твои роди-
тели, что ты делаешь в интернете?», «Помогают ли тебе родители пользоваться цифро-
вым устройством?», «Хотел бы ты, чтобы родители вместе с тобой занимались и прово-
дили время в интернете?». Результаты распределились следующим образом (рис. 2). 

 

 
Рис. 2. Включенность родителей  

в процесс освоения детьми цифровых технологий 
 

Как показано на рис. 2, 84% детей ответили, что родители знают, чем они занимаются 
в Интернете и когда просто пользуются устройством, не выходя в Интернет. 14% детей 
затруднились ответить о степени осведомленности родителей, 2% ребят ответили, что ро-
дители не знают, чем они заняты. На вопрос о помощи родителей в использовании циф-
ровых технологий 57% старших дошкольников ответили, что родители помогают им осво-
ить новые устройства и программы; 23% – помогают, но мало; 20% ответили, что родители 
совсем не помогают им и не приветствуют сотрудничество. 

Сопоставляя результаты анкетирования родителей и детей по этому блоку, 
можно увидеть тенденцию, что те родители, которые контролируют процесс приме-
нения цифровых устройств и включаются в совместное использование, попадают в 
ответы детей, которые отмечают помощь родителей. При этом в указанную катего-
рию попадают родители как молодого возраста, так и более старшего. 

Более разнообразными получились ответы по второму блоку беседы, в котором нас 
интересовала степень осведомленности детей в вопросах использования цифровых 
устройств (см. рис. 3). В них мы выяснили степень владения не только самими техниче-
скими устройствами, но и осведомленностью о различных программах, сетевых сервисах, 
то есть цифровых технологиях, предполагающих выход в Интернет. На вопрос «Какими 
устройствами ты пользуешься?» 100% детей отметили телевизор. Чуть меньше – 91% – мо-
бильный телефон, при этом свой личный телефон есть не у всех детей, а значит, они ак-
тивно пользуются смартфонами родителей. В эту группу попали родители, которые как 
контролируют времяпрепровождение детей в Интернете, так и не контролируют, отме-
чая полную самостоятельность ребенка. Практически в равной степени распределились 
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такие виды информационных устройств, как собственный компьютер/ноутбук (34%); об-
щий (семейный) компьютер/ноутбук (42%); планшет (37%); игровая приставка (27%). Та-
ким образом, телевизор у детей дошкольного возраста Челябинска вне конкуренции. 

 

 
Рис. 3. Устройства, которыми пользуется ребенок 

 

Особый интерес вызвал вопрос «Кто научил тебя пользоваться устройствами и 
Интернетом?»: 33% детей ответили, что их научили родители; 34% научились поль-
зоваться самостоятельно; 18% ребят научили старшие братья/сестры. 

Дети, которые научились применять цифровые устройства самостоятельно, ока-
зались более осведомленными и в других вопросах, в частности, в ответах на вопрос 
«Чем ты занимаешься в Интернете?» они продемонстрировали разнообразие: 100% 
ответили, что они играют (как в офлайн-, так и в онлайн-игры), 91% обращается за 
поиском интересной информации (в большинстве случаев это фото, видео, музыка); 
у 64% из тех, кто самостоятельно научился пользоваться, есть своя страничка в соци-
альных сетях, где они общаются и размещают собственную информацию. 

В целом по этому вопросу результаты распределились следующим образом 
(рис. 4): 32% осуществляют поиск интересной информации, при этом ни один из де-
тей не пользуется познавательными сайтами, не знаком со специальными детскими 
порталами и обращается к Интернету с целью скачивания, создания и размещения 
своего контента (фото, видео, аудио).  

 

 
 

Рис. 4. Виды деятельности детей в Интернете 
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В большинстве случаев самым распространенным источником информации для 
детей стал видеохостинг YouTube. 23% дошкольников отметили, что они скачивают 
все, что можно скачать, даже если родители не разрешают. 35% играют и 18% обща-
ются с другими в онлайн-играх и в сетевых сообществах. 

Из всех опрошенных детей 38% ответили, что у них есть своя страничка в соци-
альных сетях, чаще всего дети используют «ВКонтакте» и «Мой мир». 

Следующий вопрос относительно уровня информационной грамотности и ком-
петентности выявляет цифровые навыки и умения дошкольника: «Что ты умеешь де-
лать с помощью современных цифровых технологий?» Варианты ответов и распреде-
ление признаков представлены на рис. 5. 

 

 
Рис. 5. Навыки работы с цифровыми устройствами детей 6–7 лет 

 

Распределение, показанное на рис. 5, свидетельствует о том, что 7% детей затрудни-
лись ответить на все вопросы, 17% ничего из перечисленного делать не умеют; 33% умеют 
пользоваться поисковыми системами и их специальными настройками; 39% умеют рисо-
вать с помощью встроенных программ; 23% умеют скачивать музыку и фото; 8,5% умеют 
создавать и размещать видео на специальных серверах (например, You Tube); 21% умеет 
отслеживать свои действия в Интернете, пользоваться журналом посещенных страниц, 
удалять историю, настраивать рабочий стол, систематизировать приложения. 

Третий блок вопросов беседы касался мотивации и интересов. Частично ответы 
на эти вопросы были рассмотрены в предыдущем блоке, посвященном осведомлен-
ности. Интересы детей в основном сосредоточены вокруг возможности получения, 
обмена, создания и размещения информации, а также игр. Отметим, что 83% испы-
туемых ответили, что они с помощью цифровых технологий играют. Это доминиру-
ющий вид активности, в котором предпочтение отдается детским «стрелялкам», «го-
нялкам» (42%). 19,5% играют только с родителями в специальные детские обучающие, 
развивающие программы. 23% играют в сетевые игры (онлайн), как детские, так и 
взрослые. Вместе с тем 17% ответили, что они не играют в компьютерные игры совсем, 
но, анализируя результаты беседы, отметим, что доступ к смартфонам со всеми их 
игровыми приложениями у этих детей имеется. 

Выделенный дополнительный блок вопросов беседы позволяет оценить уровень 
рефлексивности детей, то есть насколько ребенок может оценить пользу и вред от ис-
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пользования информационно-коммуникационных технологий. Вопрос «Что ты ви-
дишь хорошего для себя в Интернете?» в большинстве своем остался без ответа (44%). 
Небольшое распределение ответов (от 6 до 14%) получили разные виды деятельности 
и ресурсов: дети отвечали, что в Интернете можно играть, слушать любимую музыку, 
смотреть мультфильмы и делать покупки в магазине. 

Другой вопрос представлен в форме незаконченного предложения: «Если бы в 
твоей жизни не было компьютера и Интернета, то…» Возможность самостоятельно 
закончить фразу показала недостаточное понимание некоторыми детьми ее смысла: 
15% ответили, что они бы купили другой компьютер или взяли бы телефон (т. е. за-
мена устройства). 56% ответили, что они больше бы гуляли, играли в другие игрушки, 
смотрели телевизор (напомним, что телевизор занимает большую часть времени у до-
школьников), рисовали, катались бы на велосипеде, ходили бы в секцию, собирали 
бы лего-конструктор (т. е. замена видов деятельности). 8,5% ответили, что ничего бы 
не изменилось. Обращают на себя внимание ответы откровенно пессимистичного 
настроя: 2,5% испытуемых ответили «я бы умер», «я бы не смог жить»; 6% «было бы 
очень скучно», «я бы плакала». 

Таким образом, можно выделить положительные факторы использования циф-
ровых технологий в образовательном процессе: 

1. Удовольствие от образования. К сожалению, в современном образовании немного 
места отводится непосредственно удовольствию. Внося элементы игры, мы делаем обра-
зование более приятным, поскольку игры задействуют дофаминовую систему мозга. 

2. Эмоциональное включение в образовательный процесс. В игру легко эмоцио-
нально включиться, и это практически сразу ведет за собой следующие важные эле-
менты: концентрацию внимания на задании, более легкое запоминание, интерес, что 
очень важно для современного поколения зумеров. 

3. Устраняется страх ошибки. В игре можно экспериментировать, осваивать новое 
пространство. За счет этого меньше страх ошибиться (всегда можно начать заново). Для 
образования это важный пункт, поскольку сейчас все больше участников образователь-
ных отношений сконцентрированы на достижении результата, и это практически сразу 
оставляет за бортом ребят, которые не достигают необходимых показателей. 

4. Раскрываются способности воспитанников, формируется круг их интересов, 
что, безусловно, помогает интересно организовать проектную работу [37] с детьми и 
другие виды деятельности. 

Также стоит отметить, что цифровые технологии облегчают труд педагога, а об-
разовательный процесс становится более интересным и разнообразным. А имеющи-
еся трудности в вопросе цифровизации смогут решить компетентные педагоги, кото-
рые должны направить действия детей в положительное русло. 

 

Заключение / Conclusion 
 

Трансформация образования претерпевает существенные изменения под воздей-
ствием тенденций vuca-мира и цифровой революции. Такое положение затрагивает прак-
тически все сферы общественной жизни, в том числе и образование. Внедрение и исполь-
зование инновационных технологий и цифровых ресурсов стало необходимостью как в 
процессе подготовки кадров для цифровой экономики, так и в процессе обучения детей 
дошкольного возраста, школьного и более старшего поколения. 
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Проведенное в работе исследование показало, что современные воспитанники-
зумеры не мыслят свою жизнь без гаджетов и смарт-технологий, а геймификация яв-
ляется одним из подходов к организации образовательной деятельности.  

Такие перемены требуют от педагогов надпрофессиональных знаний, умений и 
навыков, чтобы отвечать потребностям детей и быть востребованными на рынке 
труда. Грамотное взаимодействие человека с цифровыми устройствами и технологи-
ями позволит получать качественную информацию, сосредоточиться на достижении 
поставленных целей, а умные устройства будут способствовать решению самых креа-
тивных задач.  

По результатам проведенного эксперимента мы сделали вывод о наличии идео-
логического и технологического разрыва между родителями, педагогами и воспитан-
никами ДОО. Педагоги владеют лишь стандартными пакетами программ и приложе-
ниями, тогда как современным детям интересны ресурсы геймификации, эдъютей-
мента, робототехника, виртуальная и дополненная реальность, которыми на сего-
дняшний день они не обладают. В связи с этим можно спрогнозировать опасения, что 
образовательная деятельность вовсе перестанет отвечать потребностям детей цифро-
вого мира, а родители станут лишь ее пассивными участниками. Следовательно, гос-
ударство должно реализовывать различные проекты, направленные на повышение 
цифровой грамотности педагогов. 
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