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Модернизация библиотечного образования предпола-
гает использование технологий, обеспечивающих одно-
временную работу со звуком, изображениями и текстом. 
Умения применять средства компьютерной анимации в 
работе над проектами и навыки командной работы – вос-
требованные soft skills, сформированность которых опре-
деляет профессиональную самореализацию специали-
стов библиотечного дела. Цель исследования – выявле-
ние потенциала использования средств анимации в ме-
диапространстве акции «Библионочь» для развития 
навыков командной работы магистрантов. Научная но-
визна заключается в том, что обосновывается дидактиче-
ский потенциал включения анимации в информацион-
ное взаимодействие участников библиотечного обслужи-
вания для формирования навыков коллаборации. Теоре-
тическая значимость – выявленные возможности под-
держиваются коммуникацией в медиапространстве биб-
лиотеки для развития soft skills, востребованных в цифро-
вом обществе. Медиапространство акции «Библионочь» 
рассматривается как совокупность ресурсов, позволяю-
щих в новом формате осуществлять профессиональную 
коллаборацию. Для разработки дидактической анима-
ции используется платформа Renderforest. Задейство-
вано 68 магистрантов Орловского государственного ин-
ститута культуры. Направление подготовки – «Соци-
ально-культурная деятельность», профиль – «Управле-
ние проектами в социально-культурной сфере». Изуче-
ние средств анимации реализовано в рамках занятий по 
дисциплине «Информационные технологии в науке и об-
разовании». Для оценки сформированности навыков ко-
мандной работы обучающихся использована методика 
В. Стефансона. Для статистической обработки приме-
нены критерий χ2-Пирсона и метод Фишера. Сформули-
рованы идеи методического подхода, отражающего не-
обходимые изменения в системе подготовки специали-
стов именно с учетом цифровизации библиотечно-ин-
формационного обслуживания. Уточнен потенциал 
средств анимации для повышения качества библиотеч-
ного образования и, в частности, для развития навыков 
командной работы магистрантов: развитие умений при-
слушиваться к альтернативному мнению, принимать 
стандарты и ценности группы, следовать социальным и 
морально-этическим нормам коллектива. В заключении 
делаются выводы о том, что использование анимации в 
медиапространстве акции «Библионочь» способствует 
формированию навыков командной работы обучаю-
щихся магистратуры: новые возможности коллаборации 
и проектной деятельности, инновационный опыт работы 
и т. д. Выделены и факторы, осложняющие процесс ко-
мандообразования: недостаток коммуникации между 
сотрудниками; слабая мотивация; низкий социальный 
статус профессии. Полученные результаты могут быть ис-
пользованы для совершенствования программ магистра-
туры, курсов повышения квалификации, организации ме-
диапространства библиотеки. 

Modernization of library education involves the use of 
technologies that ensure simultaneous work with sound, 
images and text. The ability to use computer animation 
tools in working on projects and teamwork skills are the 
required soft skills, the formation of which determines 
the professional self–realization of librarians. The pur-
pose of the study is to identify the potential of using ani-
mation in the media space of the "Library Night" to de-
velop the teamwork skills of graduate students. The sci-
entific novelty lies in the fact that the didactic potential 
of including animation tools in the information interac-
tion of library service participants for the formation of 
collaboration skills is substantiated. Theoretical signifi-
cance – the identified opportunities are supported by 
communication in the media space of the library for the 
development of soft skills required in the digital society. 
The media space of the "Library Night" is considered as a 
combination of resources that allows professional collab-
oration in a new format. The Renderforest platform is 
used to develop didactic animation. 68 graduate students 
of the Orel State Institute of Culture are involved. Their 
area of training is "Social and cultural activities", special-
ization: "Project management in the socio-cultural 
sphere". The study of animation tools was implemented 
within the framework of the discipline "Information 
Technology in Science and Education". V. Stefanson's 
methodology was used to assess the formation of stu-
dents' teamwork skills. For statistical processing, Pear-
son's χ2 (chi-square) test and Fisher's method (angular 
transformation) were used. The authors formulated the 
ideas of a methodological approach reflecting the neces-
sary changes in the system of training specialists, taking 
into account the digitalization of library and information 
services. They clarified the potential of animation tools 
for improving the quality of library education, and, in par-
ticular, for development of the teamwork skills among 
graduate students: the development of skills to listen to 
alternative opinions, accept the standards and values of 
the group, follow the social, moral and ethical norms of 
the team. It is concluded that the use of animation tools 
in the media space of the "Library Night" contributes to 
the formation of teamwork skills among graduate stu-
dents: new opportunities for collaboration and project 
activities, innovative work experience, etc. There are also 
factors complicating the team building process: lack of 
communication between employees; weak motivation; 
low social status of the profession. The results obtained 
can be used to improve master's degree programs, ad-
vanced training courses, and the organization of the li-
brary's media space. 
 

 

библиотечное обслуживание, средство информатиза-
ции, коллаборация, цифровая библиотека, медиа-
проект, дидактическая анимация 

library services, means of informatization, collaboration, 
digital library, media project, didactic animation 
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Введение / Introduction 
 

Согласно заключениям экспертов ЮНЕСКО, книги играют ключевую роль в 
обеспечении доступности, распространении и развитии образования, науки, куль-
туры и информации во всем мире [1].  

X. Чжэн, А. Ланг, Д. Р. Эволдсен отмечают необходимость развития креативных 
навыков читателей на базе творческих лабораторий, создаваемых в библиотеках с ис-
пользованием их библиотечно-информационных ресурсов [2].  

21 сентября 2021 года на сайте «новаябиблиотека.рф» Министерства культуры 
Российской Федерации был дан старт новому проекту для общедоступных муници-
пальных библиотек в рамках креативных индустрий «Гений места» [3]. Проект 
направлен на совершенствование современной инфраструктуры для развития креа-
тивной экономики и цифровизации регионов, сохранения культурного наследия и 
уникальных особенностей территорий России, создания новых интеллектуальных 
продуктов. Другой пример активного привлечения средств информатизации к биб-
лиотечному обслуживанию – Российская государственная библиотека. Она работает 
как настоящий культурно-информационный центр: здесь проводятся лекции и ма-
стер-классы, «выставки в цифре» и концерты [4]. Очевидно, что главная библиотека 
страны не только хранит традиции, но и шагает в ногу со временем, а значит, органи-
зация ее медиапространства является ориентиром для других библиотек. 

Реализация всех указанных выше проектов является успешной во многом по-
тому, что на базе библиотек удалось создать и развить креативное медиапростран-
ство, сформировать команду единомышленников (читателей, сотрудников информа-
ционно-библиографических отделов, представителей государственных и муници-
пальных структур, спонсоров). 

Как отмечают Е. Гракова, М. Маслакова, Т. Далганова, опираясь на принцип «от 
простого к сложному», начинающий библиотекарь (а потом и команда единомыш-
ленников) со временем сможет достичь библиотечных вершин, превратив библио-
теку в единое информационное пространство [5]. 

Обоснование тезиса о том, что, кроме учителей, обучение медиа и информаци-
онной грамотности детей, подростков и молодежи могут вести, при наличии допол-
нительной подготовки, представители такой массовой профессии, как библиотекари, 
представлено в работе И. Н. Гендиной [6].  

Н. Е. Беляева, А. Л. Есипов делают вполне обоснованный вывод, что усиливаю-
щиеся тенденции цифровой трансформации общества обусловливают необходи-
мость модернизации профессиональной подготовки библиотечных кадров [7].  

По мнению Н. С. Редькиной, профессиональная подготовка библиотечных спе-
циалистов требует развития следующих компетенций: цифровая грамотность, или 
технические знания; работа с информационной и когнитивной перегрузкой; гиб-
кость и адаптивность; непрерывное обучение и личное развитие; эмоциональный ин-
теллект и социальные навыки; умение работать в команде; понимание разрыва между 
поколениями; цифровая этика высокого уровня [8].  

Н. Саратовцева, О. Козлова, О. Ваганова, О. Черней делают обоснованный вывод о 
том, что «умение работать в команде» является профессиональной компетенцией. Уме-
ние работать в команде, по их мнению, выступает как и общекультурная, и универсаль-
ная, и профессиональная, и надпрофессиональная, и системная компетенция [9]. 

Относительно трудностей подготовки современных библиотекарей на базе ба-
калавриата и магистратуры активно размышляет Э. Р. Сукиасян [10]. По его выводам, 
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обучать инновационным технологиям, в частности поддержанными средствами ин-
форматизации, и совместной работе в команде следует на профессиональном уровне 
именно в рамках обучения в магистратуре. 

Таким образом, с одной стороны, применение средств анимации в медиапро-
странстве библиотек обладает значительным потенциалом для формирования вос-
требованных soft skills у специалистов библиотечного дела. С другой стороны, суще-
ствуют определенные методические и организационные проблемы в подготовке вы-
сококвалифицированных библиотекарей к реализации крупных (в том числе и меж-
дународных) проектов. 

Гипотеза исследования – использование анимации в медиапространстве акции 
«Библионочь» позволяет создавать дополнительные условия для формирования 
навыков командной работы и повышения качества образования магистрантов за счет 
таких возможностей, как интерактивность, активизация информационно-библиогра-
фического сотрудничества, поддержка творчества, трансляция нравственных норм-
ценностей и т. д. 

Цель исследования – выявление потенциала использования средств анимации в 
медиапространстве акции «Библионочь» для развития навыков командной работы 
магистрантов. 

Задачи исследования: 

− уточнить сущность понятия «медиапространство акции “Библионочь”» в 
условиях информатизации библиотечного образования; 

− определить дидактический потенциал средств анимации в контексте фор-
мирования навыков командной работы обучающихся магистратуры; 

− описать последовательность работы магистрантов по разработке анимаци-
онных проектов для поддержки информационно-библиографического взаимодей-
ствия в медиапространстве акции «Библионочь»; 

− экспериментально проверить эффективность предлагаемых нововведений. 
 

Обзор литературы / Literature review 
 

Поддерживая процессы формирования читательской грамотности и внедрения 
цифровых технологий в библиотечно-информационную деятельность, ЮНЕСКО 
выступает за творчество, разнообразие и равноправный доступ к знаниям во всех сфе-
рах своей деятельности: от глобальных акций (например, «Сеть творческих городов», 
выставка «Россия в мировом наследии: памятники культуры, зарегистрированные в 
ЮНЕСКО» и др.) до содействия распространению библиотечно-информационного 
взаимодействия с помощью мобильных устройств [11]. 

В этих условиях в 2012 году был дан старт проекту «Библионочь». Учитывая успеш-
ный опыт проведения «Ночи в музеях», библиотечное сообщество и Ассоциация мене-
джеров культуры инициировали похожую акцию для библиотек. Ее задачи [12]: 

− создать дополнительные условия для привлечения новых посетителей; 

− обеспечить развитие новых форматов общения с молодым поколением.  
Дата первой «Библионочи» – 20 апреля. Она была выбрана с отсылкой к Всемир-

ному дню книги и авторского права – 23 апреля. Сейчас акция традиционно прово-
дится в последнюю пятницу апреля. 

По выводам Н. Е. Михальчук, основная цель библиотеки в формирующемся 
цифровом обществе – стать более доступной и авторитетной средой для читателей. 
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Как указывает автор, это обусловлено тем, что люди все чаще доверяют рекоменда-
циям своих контактов и данным подписок из социальных сетей [13].  

Дж. Онунга указывает, что появляется обоснованная необходимость выводить 
библиотеки на новый уровень [14]. Сейчас любому учреждению культуры недоста-
точно просто предлагать свои услуги в традиционном формате.  

Реальное информационное взаимодействие в библиотечном обслуживании, по 
мнению С. М. Бендер, сопровождается следующим [15]: 

− читатели массово превращаются в удаленных пользователей,  

− происходит глобальное отчуждение аудитории от книги. 
В этих условиях коллективам библиотекарей нужно осуществлять активный по-

иск новых моделей взаимодействия с читателями. Необходимо позиционировать биб-
лиотеки, а тем самым продвижение их услуг, ценности книг и чтения на различных 
медиаплощадках, в том числе и с помощью искусственного интеллекта [16]. 

С. Хейлз исследует потенциал нелинейной интерактивной анимации для совер-
шенствования социально-культурной работы на примере кинематографии [17]. Вза-
имодействие в виртуальной («фантазийной») среде позволяет создавать разнообраз-
ные траектории (пересекающиеся, с возвратом в начало и т. д.). Такой формат работы 
с пользователем дает возможность, по выводам автора, сформировать у них такие вос-
требованные навыки, как критичность мышления, умение прогнозировать развитие 
ситуации и принимать обоснованные решения. 

Н. И. Гендина, Е. В. Косолапова, Д. Д. Родионова, Л. Н. Рябцева анализируют со-
ответствующий опыт, когда в рамках информационных проектов проводятся мастер-
классы по созданию открыток и фоторамок в технике скрапбукинг, разработке ме-
диаресурсов (блогов, видеофильмов, аудиозаписей) [18].  

Рассматривая технические и методологические аспекты, Н. Е. Беляева и 
А. Л. Есипов указывают, что перед библиотечным образованием стоит задача подго-
товки многофункционального специалиста, уверенно владеющего печатными и 
цифровыми материалами, умело сочетающего работу с контентом и сервисами [19]. 

А. Долгирева, Т. Балина, А. Левицкая отмечают, что видеоматериалы, разрабо-
танные для поддержки работы библиотек, позволяют [20]: 

− раскрывать основные периоды и факты, связанные с историей;  

− подчеркивать вклад выдающихся жителей того или иного города в его становление;  

− способствовать решению актуальных вопросов развития в туристической и 
культурной сферах путем создания качественного медиаконтента. 

М. Т. Симон-Санчес и М. Р. Фернандес-Санчес указывают, что в условиях преоб-
ладания интернет-коммуникаций непосредственное общение между людьми приоб-
ретает новую (значительную) ценность [21]. Именно поэтому учреждения культуры 
сегодня разрабатывают новые формы взаимодействия с посетителями в режиме ре-
ального времени.  

Однако сотрудники библиотек испытывают недостаток в своей психолого-педа-
гогической подготовке, знании принципов и алгоритмов работы с программными 
средствами для создания аудио- и видеоматериалов [22]. Кроме того, многие специа-
листы не имеют достаточного опыта управления проектами, в том числе на базе со-
временных цифровых технологий [23]. 

Н. Е. Беляева, А. Л. Есипов делают вполне обоснованный вывод, что усиливаю-
щиеся тенденции цифровой трансформации общества обусловливают необходи-
мость модернизации профессиональной подготовки библиотечных кадров [24].  
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И. Н. Гендина выделяет как сильные, так и слабые стороны библиотекарей по 
проектированию и непосредственно работе в медиапространстве [25]. Например, 
библиотекари хорошо ориентируются в многообразии информационных ресурсов, 
знают приемы информационного поиска в традиционной и электронной среде ком-
муникации, владеют методами анализа и синтеза данных. 

С. Ю. Салынина также указывает на потенциал анимации и дидактической 
мультипликации для повышения качества подготовки специалистов социально-куль-
турной сферы [26]. 

Р. Б. Пагор, У. К. Сингх отмечают, что soft skills не являются врожденными спо-
собностями, а скорее навыками, которые можно развивать и применять в своей работе 
и повседневной жизни [27]. 

Относительно трудностей подготовки современных библиотекарей на базе ба-
калавриата и магистратуры активно размышляет Э. Р. Сукиасян [28]. Ученый, диа-
гностируя ситуацию в вузах и библиотеках, указывает: 

– наблюдается кризис в сфере библиотечного образования 
– существуют кадровые проблемы, охватывающие цифровые библиотеки.  
Автор отмечает, что оба явления взаимосвязаны и каждая неудача вузов в пер-

спективе отражается на работе всей библиотечной структуры.  
Н. С. Редькина анализирует значение soft skills для библиотекаря [29]. Действи-

тельно, в современном мире профессиональные навыки уже давно не ограничива-
ются только техническими знаниями. Soft skills, или мягкие навыки, становятся все 
более важными для успешной карьеры в любой сфере, включая библиотечно-инфор-
мационную деятельность [30].  

Н. И. Гендина, Е. В. Косолапова, Д. Д. Родионова, Л. Н. Рябцева выделяют при-
чины, какие конкретно soft skills и почему важны для библиотекаря [31], например 
умение анализировать информацию, представленную в различных форматах, или 
способность работать в группе над оформлением пространства зала. 

По выводам Н. Саратовцева, О. Козлова, О. Ваганова, О. Черней, коллективное 
творчество предполагает сочетание коммуникативных способностей и способности 
совместно творить [32]. 

На основании аналитической работы можно сформулировать следующие выводы: 
1) накоплен, проанализирован положительный опыт использования цифровых 

технологий для активизации информационного взаимодействия участников соци-
ально-культурных процессов (международные выставки, «Ночь в музее», «Билионочь»); 

2) существуют проблемы как в подготовке высококвалифицированных кадров 
для цифровых библиотек (бакалавриат, магистратура), так и в организации библио-
течного обслуживания современных посетителей; 

3) технология анимации (мультипликация) обладает значительным дидакти-
ческим эффектом, в том числе и для формирования навыков коллективной деятель-
ности над мультимедийным проектом. 

Однако в представленных исследованиях недостаточно изучена проблема при-
менения средств анимации в медиапространстве акции «Библионочь» для формиро-
вания навыков командной работы и повышения качества образования магистрантов. 

 

Методологическая база исследования / Methodological base of the research 
 

Выполнен теоретический анализ подходов к уточнению сущности командной 
работы, изучены проблемы и преимущества совместной информационной деятель-
ности, а также методы ее осуществления и перспективы для повышения качества биб-
лиотечного обслуживания. 
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Изучен опыт организации и проведения российской акции «Библионочь» в раз-
ных городах страны: Москве (Российская государственная библиотека), Кирове (об-
ластная библиотека им. А. И. Герцена), Орле (Орловская областная библиотека 
им. И. А. Бунина) и др. Выявлены следующие виды медиаресурсов, привлекаемых 
библиотеками к активизации информационного взаимодействия: сайты и социаль-
ные сети; блоги; форумы; сайты знакомств; виртуальные игры; геосоциальные сер-
висы, дидактическая мультипликация и т. п. Все это можно считать элементами ме-
диапространства, в том числе его конструирующими. 

Анимация активно используется в деятельности библиотек, медиапространства 
которых были проанализированы. Без визуального представления информации и 
данных не обходится ни одна встреча с читателями или конференция. 

Проанализированы средства анимации: TVPaint, Blender, Krita, OpenToonz, Mul-
tator, Renderforest, Animatron. Критерии для сравнения: стоимость (наличие бесплат-
ного периода пользования) и возможность заплатить картой российских банков; 
сложность интерфейса; требования к программному обеспечению; создание 
2D/3D-анимации, диаграмм, презентаций; качество проектируемых роликов; воз-
можность применения в медиапространстве библиотеки. 

На основании этих критериев и с учетом возможностей Орловского государствен-
ного института культуры (далее – ОГИК) выбран сервис Renderforest. В исследовании 
задействовано 68 магистрантов по направлению подготовки 51.04.03 Социально-куль-
турная деятельность. Профиль – «Управление проектами в социально-культурной 
сфере». Изучение средств анимации и применение их для проектирования медиапро-
странства библиотек реализовано и на занятиях по дисциплине «Информационные тех-
нологии в науке и образовании», и в рамках производственной практики. 

Для оценки сформированности навыков командной работы обучающихся маги-
стратуры использована методика В. Стефансона, состоящая из 60 утверждений. Они 
сгруппированы по шести тенденциям поведения человека в коллективе: зависимость, 
независимость, общительность, необщительность, принятие «борьбы» и избегание. 
Среднее время проведения: 20–30 минут. Количество ответов «да» суммируется с ко-
личеством ответов «нет» для противоположных тенденций. Предполагается, что от-
вет «да» имеет положительный знак, а ответ «нет» – отрицательный.  

Уровень «высокий» по первому и второму критериям, если магистрант набирает 
от «+20» до «+10» баллов; уровень «средний», если от «+9» до «–3»; если от «–4»  
до «–20», то уровень «низкий». Для третьего критерия уровень «средний», если маги-
странт получает от «+9» до «–9», а «низкий» – от «–10» до «–20». 

Для статистической обработки результатов применяется критерий χ2 Пирсона 
(онлайн-калькулятор – https://medstatistic.ru/calculators/calchit.html). Ограничения 
и условия критерия выполняются (объем выборки больше 30 респондентов, пересе-
чения в них отсутствуют, сумма респондентов по каждой группе совпадает с общим 
числом магистрантов). 

Оценка командных проектов, создаваемых при помощи средств анимации и 
направленных на формирование медиапространства «Библионочи», осуществлялась 
группой из пяти экспертов:  

− заведующий выпускающей кафедры; 

− преподаватель дисциплины; 

− три представителя библиотек города, курирующих акцию «Библионочь». 

https://medstatistic.ru/calculators/calchit.html
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Оценивались проекты команд по следующим критериям: соответствие тематике 
«Библионочи» (5 баллов), использование ресурсов цифровой технологии (8 баллов), 
уникальность результатов (7 баллов), представление проекта в форме доклада и де-
монстрации ролика (5 баллов), отражение вклада каждого участника команды в ра-
боте над анимацией (5 баллов). Итоговый результат по проекту – среднее арифмети-
ческое по оценкам всех экспертов. 

Таким образом, по итогам экспертного обсуждения обучающиеся магистратуры 
могли получить за командный анимационный проект от 0 до 30 баллов. Итоговый 
результат определялся следующим образом: «зачтено» – от 16 до 30 баллов, если менее 
16 баллов, то «не зачтено». 

Статистическая обработка результатов проектной работы осуществлялась с по-
мощью критерия Фишера (угловое преобразование). 

 

Результаты исследования / Research results 
 

Уточнение основных понятий 
Уточним, какие soft skills помогают библиотекарям быть успешными в своей ра-

боте и обеспечивать качественное обслуживание посетителей в медиапространстве 
библиотеки: 

1. Умение работать с информацией. Искать данные из различных источников, 
анализировать и делать обоснованные выводы. 

2. Коммуникация. Библиотекарям необходимо иметь хорошие коммуникатив-
ные навыки. Сотрудники должны быть в состоянии ясно и понятно объяснить ин-
формацию, помочь посетителям в поиске нужных материалов и ответить на их во-
просы. Кроме того, библиотекари должны быть готовы слушать и понимать потреб-
ности/запросы пользователей. 

3. Лидерство. Сотрудники могут занимать руководящие позиции в библиотеке 
и должны обладать соответствующими навыками лидерства. Они должны быть спо-
собными организовывать команду и руководить ею, делегировать задачи и мотиви-
ровать коллег к достижению общих целей. 

4. Управление временем и организация работы. Библиотекарям необходимо 
быть организованными и уметь эффективно управлять своим временем. Им полезно 
уметь расставлять приоритеты в решаемых задачах, планировать свою работу. Кроме 
того, сотрудникам важно быть подготовленными к неожиданным изменениям в рас-
писании или плане. 

5. Работа в команде. Библиотекари часто работают в коллаборации с другими кол-
легами. Они должны быть способными эффективно сотрудничать, делиться информа-
цией и идеями, решать вместе возникающие проблемы и достигать общих целей.  

Развитие и применение указанных навыков, по авторскому мнению, помогает 
библиотекарям эффективно выполнять свои обязанности и создавать положитель-
ную атмосферу в библиотеке. 

Компетенция «умение работать в команде» (командоориентированность) тесно 
связана с готовностью к совместному творчеству, умением взаимодействовать, эмоци-
ональным интеллектом сотрудников библиотек. 

Под медиапространством, согласно M. Туней, будем понимать электронную 
окружающую среду, сплетение социальных сетей, аудиоресурсов, зрительных обра-
зов, средоточие современных цифровых платформ и площадок [33]. В этом простран-
стве люди взаимодействуют друг с другом, общаются, создают и воспринимают самые 
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разные виды контента: текстовый, звуковой, визуальный. Это пространство не только 
откликается на события и явления реального мира, но и живет уже и по собственным, 
внутренним законам, борясь за внимание подписчика группы, пользователя пло-
щадки, читателя блога. Открыть для себя эти законы необходимо и библиотеке, пред-
ставив сущность и структуру медиапространства в единой, стройной системе. 

Всероссийская акция «Библионочь» – это один из вариантов организации соот-
ветствующего медиапространства. «Библионочь» предлагает новые формы профес-
сиональной кооперации библиотек с другими учреждениями культуры и обществен-
ными организациями. Цель «Библионочи» заключается в стремлении показать, что 
библиотека – это не только место, где можно брать книги, но еще и культурный, ин-
формационный, коммуникативный центр для развития личности. 

Рассмотрим особенности организации такой библиотечной медиаструктуры при 
поддержке средств анимации, которая позволит библиотеке раскрыть свой творческий 
потенциал, привлечь и удержать аудиторию, использовать эффективные инструменты 
продвижения и по совокупности всех условий способствовать формированию навыков 
командной работы, как одного из востребованных soft skills, у ее сотрудников. 

Экспериментальная работа в командах над анимационными проектами для ме-
диапространства «Библионочи» была организована среди обучающихся ОГИК. Про-
грамма магистратуры 51.04.03 Социально-культурная деятельность. Направленность 
(профиль) подготовки – «Управление проектами в социально-культурной сфере». К 
исследованию привлечено 68 магистрантов. 

Изучение средств анимации и применение их для проектирования медиапро-
странства библиотек реализовано в первую очередь на занятиях по дисциплине «Ин-
формационные технологии в науке и образовании». 

Для освоения дисциплины студенты используют знания и умения, сформированные 
в ходе изучения предметной области «Информационно-коммуникативные технологии в 
деятельности учреждений культуры». Освоение данной дисциплины является основой для 
последующей научно-исследовательской работы магистра. Основные виды деятельности, 
которые должен быть способен на должном уровне выполнять выпускник магистратуры: 
системный анализ социально-культурной деятельности в цифровом пространстве; прове-
дение самостоятельной научно-исследовательской работы, руководство научно-исследова-
тельской работой научных коллективов; разработка актуальных направлений, организа-
ция, проведение и внедрение результатов научных исследований в медиасфере и соци-
ально-культурной деятельности; проведение социологических и педагогических исследо-
ваний в связи с задачами совершенствования медиапространства учреждений культуры, 
оптимизации процессов личностного роста участников информационной деятельности; 
сбор эмпирической информации, проведение экспериментальных мероприятий и диагно-
стика их педагогической эффективности в процессе деятельности. 

Примерные темы занятий, предшествующих изучению медиатехнологий: «Пути 
развития информационных систем. Аппаратные и программные средства в новых ин-
формационных технологиях. Технические средства ЭВМ. Программное обеспечение 
ЭВМ. Операционная система. Машинная графика. Технология работы с графическими 
документами. Обработка текстовых документов. Правила работы с электронными табли-
цами. Технология подготовки и проведения электронных презентаций». 

Примерные темы для докладов/рефератов, отметки «зачтено/не зачтено», которые 
будут использованы также для первоначальной диагностики: Правила подготовки, разме-
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щения и использования электронных публикаций в сети Интернет. Индексация докумен-
тов в Сети. Словарь терминов. Файлы поисковой системы. Поисковые языки. Релевант-
ность найденной информации. Российские поисковые машины и системы. 

 
Описание опытно-экспериментальной работы 

Основная цель опытно-экспериментальной работы (далее – ОЭР) – проверка ди-
дактического потенциала анимации, применяемой в медиапространстве акции «Биб-
лионочь», для развития навыков командной работы обучающихся магистратуры. 

На первой стадии ОЭР была уточнена сущность феномена «умение работать в 
команде», преимущества и недостатки использования средств ИКТ для активизации 
различных направлений библиотечного обслуживания. Проанализированы меро-
приятия и итоги применения средств информатизации в работе библиотек разного 
уровня. Изучен российский и зарубежный опыт использования средств анимации 
для формирования медиапространства учреждений культуры. 

В ходе аналитической работы также выбран сервис Renderforest как платформа, 
наиболее соответствующая критериям эффективного библиотечного медиапро-
странства и возможностям ОГИК. 

Здесь же проведена первоначальная диагностика по уровню сформированности 
навыков командной работы обучающихся магистратуры по алгоритму методики 
В. Стефансона [34]. При оценке образовательных достижений респондентов учтены 
отметки по докладам (их темы указаны ранее). 

Таким образом, удалось отобрать 68 магистрантов, из которых были сформиро-
ваны контрольная и экспериментальная группы. В каждой по 34 человека. 

На второй стадии эксперимента были определены этапы и сущность организа-
ции командной работы над анимационными проектами для медиапространства 
«Библионочи». 

I этап. Изучение технологии мультимедиа, примеры программных средств, со-
циально-культурные проекты на базе мультимедиа, в том числе для поддержки фор-
мата акции «Библионочь».  

Анимация в представленном исследовании – это технология, которая (с помо-
щью неживых и неподвижных объектов) позволяет создавать иллюзию движения и 
жизни в информационном библиотечном пространстве. Понятие анимации в муль-
тимедиа включает программы создания и обработки видеоизображений и 3D-графи-
ческих изображений. 

Изучение конкретного программного средства. Далее представим алгоритм по 
созданию первой анимации в сервисе Renderforest. Преимущества: облачный сервис, 
есть меню на русском языке; приложения для Android и iOS; выбор BBC и других ав-
торитетных СМИ. Недостатки: простые однотипные иконки и иллюстрации (но их 
много); нельзя визуализировать видео на другом устройстве/в другом размере; 
нельзя объединять или менять анимации. 

1. Пользователь переходит по ссылке 
(https://www.renderforest.com/ru/#Videos) и попадает на главную страницу сайта 
Renderforest. Далее следует нажать на кнопку «Начать бесплатно». 

2. Возникает всплывающее окно, где появляются следующие сервисы для созда-
ния анимации: видео, веб-сайт, логотип, мокап, графика. Пользователю следует вы-
брать сервис «Видео». 

https://www.renderforest.com/ru/#Videos
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3. После того как разработчик попадает на страницу для создания видео, необ-
ходимо обратиться к верхней панели и из выпадающего списка «Видео» выбирать 
вкладку «Анимация».  

На этой странице есть готовые шаблоны (некоторые из них содержат премиум-
сцены, они платные). Отметим, что различные анимационные ролики объединены 
по категориям. Пролистывая немного ниже, рекомендуем остановиться на наборе для 
создания учебных видео. 

4. Пользователь выбирает шаблон. Здесь фильтры организованы по смысловым 
группам (инфографика и пр.) и категориям. 

Нажимаете кнопку «Создать сейчас», после чего возникнет всплывающее окно с 
обучением. Если вы не хотите тратить много времени на изучение сервиса, то 
нажмите на кнопку «Научите меня», в обратном случае – «Нет, спасибо». 

В создании нового видео можно выбрать готовый шаблон и работать с ним или 
ввести историю своего проекта, и сервис предоставит разработчику, по его мнению, 
лучший вариант шаблона. Кроме того, можно создавать проект с нуля. 

5. Переходите на вкладку «Создать проект с нуля». Далее – выбираете сцены, ко-
торые будут в вашем видео, после чего следует нажать на кнопку «Вставить». 

Здесь полезно ознакомиться с различными инструментами редактирования. Их 
не так много, но они удовлетворяют базовым потребностям библиотекарей для раз-
работки дидактической мультипликации. 

Пользователь может добавить нужный текст, отредактировать его положение и 
поменять вид сцены. Во вкладке «Стиль» есть возможность выбрать переход между 
сценами или оставить их без перехода. 

Во вкладке «Цвет» – инструменты для установки других цветов для оформления 
сцен. Еще можно назначить пользовательские цвета, в которых возникает необходи-
мость (но их всего четыре). 

Во вкладке «Музыка» имеется функция, позволяющая установить закадровый 
голос методом загрузки или записи онлайн. Кроме того, можно добавить музыку из 
библиотеки данного сервиса. 

Вкладка «Предпросмотр» содержит инструменты, которые обеспечат вам воз-
можность посмотреть свой проект. Но придется подождать некоторое время, пока 
происходит рендеринг видео. 

6. Готовый ролик можно сохранить в архиве Renderforest или экспортировать.  
Все проекты сохраняются в текущем аккаунте. Позже разработчик имеет возмож-

ность вернуться к их редактированию, если в том возникнет надобность.  
В бесплатной версии сервиса есть некоторые минусы. Например, видео сохраня-

ются в качестве 360р и имеют «водный знак» (в нижнем левом углу), но он не так 
сильно бросается в глаза. 

II этап. Распределение магистрантов на команды (по желанию, с помощью про-
грамм для генерации случайных чисел, в игровой форме: назвать дни недели, части 
суток, любимых авторов, времена года и разделиться на группы). Представление со-
трудниками библиотек (из группы экспертов) тематик для акции «Библионочи». 
Например, «Бунин и Рахманинов», «Библиоквест», «Читаем вместе» и др. 

Выбор командой тематики для «Библионочи». 
Разработка сценария и его реализация в виде анимационного фильма. 
Опишем правила, которых придерживались магистранты в ходе командной ра-

боты. 
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Правило аудитории: определение целевой аудитории, для которой создавался 
анимационный ролик.  

Правило оформления: продумывание единого стиля (аватар, принципы предъ-
явления текста, ключевые фразы), в каком объеме и с какой периодичностью вы бу-
дете сменять тексты, фото и видео и т. п. 

Правило содержания: поиск достоверной информации, обработка и представле-
ние ее в виде сценария для анимационного сюжета. 

Приведем пример сценария, который был отобран экспертами для «Библио-
ночи-2023» и реализован на базе Орловской областной библиотеки им. И. А. Бунина. 

В анимационном фильме присутствовал виртуальный ведущий и два чтеца. 
Ведущий. В 1906 году Рахманинов написал два романса на стихи Бунина: «Я опять 

одинок» и «Ночь печальна». Стихи и музыка романса «Ночь печальна» передают то-
мительную грусть и страстный порыв к счастью. 

Далее запускался романс «Ночь печальна» (в записи в исполнении Сметанникова). 
Ведущий. В России, до отъезда в эмиграцию, Бунин и Рахманинов виделись неча-

сто, но неизменно откликались на важные творческие события в жизни друг друга. 
Первый чтец. В 1912 году, когда вся страна отмечала 25-летие литературной дея-

тельности Бунина, Рахманинов прислал телеграмму. (В фильме появлялся соответ-
ствующий текст.) 

Второй чтец. А в 1915 году Бунин послал свою новую книгу рассказов и стихо-
творений «Чаша жизни» Рахманинову, и тот ответил… 

Снова анимационная вставка: «Дорогой Иван Алексеевич! Я Вас неизменно 
люблю, вспоминаю часто наши давнишние с Вами встречи. Грустно, что они теперь 
не повторяются. 27 апр. 1915 г.». 

Ведущий. Свои отношения писатель и композитор сохранили и в эмиграции. 
Анимация. Оба покидают родину. Рахманинов уехал в 1917 году и поселился с 

семьей в США. В 1920 году навсегда прощается с Россией Бунин, дальнейшая жизнь 
которого будет связана с Францией. Но любовь к Родине, к России оба пронесли через 
всю свою жизнь. Эта любовь питала их творчество, вдохновляла на создание новых 
произведений. 

Ведущий. О своем творчестве Рахманинов говорил… 
Первый чтец. «Я – русский композитор, и моя родина наложила отпечаток на мой 

характер и мои взгляды. Моя музыка – это плод моего характера, и потому это русская 
музыка…» 

Второй чтец. «Разве можем мы забыть Родину? Может человек забыть Родину? 
Она — в душе. Я очень русский человек. Это с годами не пропадает». Эти слова при-
надлежат Ивану Бунину. 

Ведущий. У И. А. Бунина есть удивительный рассказ «Косцы», написанный уже в 
Париже в 1921 году. В нем чувствуется необыкновенная любовь к родине, своему 
народу и его творчеству. 

Далее в формате анимации пересказывался сюжет этого рассказа. 
После просмотра анимации предполагалось проведение викторины (по основным 

моментам творчества И. А. Бунина и С. В. Рахманинова) в мобильном приложении. 
Однако по итогам защиты проекты (IV этап) эксперты порекомендовали маги-

странтам организовать игровое мероприятие через непосредственное информацион-
ное взаимодействие участников акции, чтобы пользователи библиотек проявили и 
физическую, и социальную, и ментальную активность. Это далее и было реализовано. 
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V этап. На практике для привлечения в медиапространство большего количества 
людей после анимационного фильма участники информационного взаимодействия 
были привлечены к библиоквесту «Тайна книжных сокровищ Бунинки». Квест про-
ходил в стиле детективного расследования, где в роли детективов предстояло высту-
пить четырем командам. Игрокам необходимо было узнать название загаданных Не-
известным книг, назвать имя Неизвестного и собрать 10 монет, чтобы выкупить книги 
в губернской библиотеке и передать Почтальону для отправки Неизвестному. Для 
перехода от одной полки (загадки) к другой использовались QR-коды. Все задания 
были так или иначе связаны с творчеством И. А. Бунина и С. В. Рахманинова. 

Участники контрольной группы также изучали материалы дисциплины, подго-
тавливали доклады и рефераты по цифровым технологиям для поддержки информа-
ционного пространства современных библиотек, но целенаправленно к организован-
ной командной работе над созданием анимационных фильмов для «Библионочи» не 
привлекались. Пример творческого задания, которое обучающиеся магистратуры вы-
полняли средствами медиатехнологий: оформить эссе (видеоэссе), в котором осмыс-
лить последнее поэтическое десятилетие, в нем выделить и описать главные тенден-
ции, события, книги, имена. Эссе принимались по четырем номинациям: «Как изме-
нилась русская поэзия за десять лет»; «Книга десятилетия»; «Поэт десятилетия», 
«“Библионочь” в русском литературном процессе». Заявка должна была содержать 
информацию об авторе (Ф. И. О., краткая справка, город, контакты), название номи-
нации, в которую подается работа, материалы заявки. Формат документа любой, но 
вся информация направляется одним файлом. На номинацию могли подавать эссе 
как отдельно магистранты, так и их группы. 

На фиксирующей стации эксперимента вновь проводилась оценка сформиро-
ванности навыков командной работы обучающихся магистратуры по алгоритму ме-
тодики В. Стефансона. Расчет уровней проводился по критериям: 

1) командная ориентация (по показателю «зависимость/независимость от 
мнения группы») – табл. 1; 

2) коммуникабельность (по показателю «общительность/необщительность») – 
табл. 2; 

3) контактность (по показателю «принятие/избегание «борьбы») – табл. 3. 
Таблица 1  

Результаты оценки развития навыков командной работы  
по критерию зависимость/независимость от мнения группы 

 
Уровень Группы 

Экспериментальная 
(34 магистранта) 

Экспериментальная 
(34 магистранта) 

До экспери-
мента 

До экспери-
мента 

До экспери-
мента 

До экспери-
мента 

Высокий 5 16 5 5 

Средний 20 15 22 23 

Низкий 9 3 7 6 

 
Thus, χ2obs.1< χ2crit (0.345< 5.991), and χ2obs.2> χ2crit (6.730> 5.991). Таким образом, тот 

факт, что после выполнения командного медиапроекта для акции «Библионочь» 
участники экспериментальной группы готовы более активно принимать групповые 
стандарты и ценности, способны прислушиваться к мнению лидера, не является слу-
чайным. 
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Таблица 2  
Результаты оценки развития навыков командной работы  

по критерию общительность/необщительность 
 

Уровень Группы 

Экспериментальная 
(34 магистранта) 

Экспериментальная 
(34 магистранта) 

До экспери-
мента 

До экспери-
мента 

До экспери-
мента 

До экспери-
мента 

Высокий 5 15 6 6 

Средний 21 12 20 21 

Низкий 8 7 8 7 

 
Thus, χ2obs.1< χ2crit (0.115< 5.991), and χ2obs.2> χ2crit (6.312> 5.991). Таким образом, тот 

факт, что после выполнения командного медиапроекта для акции «Библионочь» 
участники экспериментальной группы стали более коммуникабельными, стремятся 
быть открытыми в общении, не является случайным. 

Таблица 3 
Результаты оценки развития навыков командной работы  

по критерию принятие «борьбы»/избегание «борьбы» 
 

Уровень Группы 

Экспериментальная 
(34 магистранта) 

Контрольная (34 магистранта) 

До 
эксперимента 

После 
эксперимента 

До 
эксперимента 

После 
эксперимента 

Высокий 6 17 6 7 

Средний 16 12 17 18 

Низкий 12 5 11 9 

 
Thus, χ2obs.1< χ2crit (0.074< 5.991), and χ2obs.2> χ2crit (6.510> 5.991). Таким образом, тот 

факт, что после выполнения командного медиапроекта для акции «Библионочь» 
участники стремятся участвовать в жизни коллектива, добиваться более высокого ста-
туса в системе межличностных отношений, не является случайным. 

Проверка достоверности результатов контрольного измерительного мероприя-
тия (медиапроекта) была выполнена с помощью критерия Фишера. Они представ-
лены в табл. 4. 

Таблица 4 
Результаты оценки медиапроектов команд обучающихся магистратуры 
 
Отметка Группы 

Экспериментальная 
(34 магистранта) 

Экспериментальная 
(34 магистранта) 

До 
эксперимента 

До 
эксперимента 

До 
эксперимента 

До 
эксперимента 

Зачтено 24 (70,6%) 32 (94,1%) 25 (73,5%) 25 (73,5%) 

Не зачтено 10 (29,4%) 2 (5,9%) 9 (26,5%) 9 (26,5%) 

 
Приняты гипотезы: Н0 – уровни образовательных результатов в контрольной и 

экспериментальной группах статистически равны; Н1 – уровень результатов обуче-



Научно-методический электронный журнал «Концепт» 

279 
 

ния магистрантов экспериментальной группы выше уровня контрольной. В среде он-
лайн-калькулятора (https://www.psychol-ok.ru/statistics/fisher/) определено, что эм-
пирическое значение до эксперимента равно 0.268 (φэмп = 0.268 < φкрит = 1.64). Полу-
ченное эмпирическое значение φ находится в зоне незначимости. Н1 отвергается. Эм-
пирическое значение после эксперимента равно 2.437 (φкрит = 1.64 < φэмп = 2.437). Н0 
отвергается, и принимается H1. 

Результаты проведенного исследования соответствуют приоритетам ЮНЕСКО в 
области обеспечения доступности, распространения и развития образования, науки, 
культуры и информации во всем мире. Полученные медиаресурсы ориентированы 
поддерживать процессы формирования читательской грамотности и активного 
включения цифровых технологий в библиотечно-информационную деятельность. 
Выводы относительно дидактического потенциала средств анимации подтвердили 
результаты работы С. Ю. Салыниной [35]. 

В то же время они развивают выводы Р. Б. Пагор. У. К. Сингх в роли ИКТ в работе 
учреждений культуры [36]. В частности, продемонстрированы возможности расши-
рения информационного пространства: использование мультимедиаресурсов; 
предоставление доступа к интернет-ресурсам; поиск, сбор, систематизация информа-
ции из различных источников; создание собственных цифровых ресурсов. 

Значимым результатом является и то, что предложенный вариант организации 
командной работы обучающихся магистратуры над медиапроектом может стать од-
ним из вариантов поддержки библиотечного образования на пути выхода из кризиса 
в сфере кадровых проблем, описанных Э. Р. Сукиасян [37].  

 

Заключение / Conclusion 
 

В результате исследования выявлен следующий потенциал средств анимации 
для формирования навыков командной работы у магистрантов: 

– развитие умений прислушиваться к альтернативному мнению других членов 
коллектива, принимать стандарты и ценности группы, следовать социальным и мо-
рально-этическим нормам; 

– получение опыта управления проектом в условиях цифровизации и массового 
распространения искусственного интеллекта; 

– перенос опыта «виртуального» взаимодействия из социальных сетей в среду 
реального «живого общения» пользователей библиотек; 

– формирование творческого группового мышления. 
Отметим и образовательный потенциал командной деятельности над медиапроек-

том в плане повышения качества библиотечного образования в целом, например полу-
чение опыта анализа и освоения современной цифровой культуры; развитие умений 
оценивать качество визуальной информации, получаемой посредством медиа. 

В то же время определены следующие проблемы командообразования в инфор-
мационно-библиотечном обслуживании: отсутствие четкого лидерства в библиотеке; 
недостаток коммуникации между сотрудниками; недостаточная мотивация.  

Помимо внутренних факторов, влияющих на процесс командообразования в медиа-
пространстве библиотек, также существуют и внешние (социально-экономические) фак-
торы: недостаток финансирования и ресурсов; неэффективная организационная структура; 
низкий уровень профессиональной подготовки; низкий социальный статус профессии.  

Созданные медиапроекты получили реальное применение для популяризации 
акции «Библионочь» в российском обществе. Разработанные медиаресурсы, а также 
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рекомендации по организации командной работы в информационном пространстве 
могут быть использованы для совершенствования профессиональной подготовки со-
временного библиотечного работника в высшем учебном заведении. 
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