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Аннотация
Актуальность исследования обусловлена распространением онлайн-обучения и отсутстви-
ем научно обоснованных критериев для анализа и конструирования новых образователь-
ных программ. В статье представлен обзор международных исследований, посвященных 
следующим темам: влияние интернета на психическое развитие и академические результаты 
детей 5-12 лет; взаимосвязь использования инструментов цифрового обучения и формиро-
вания компонентов развития когнитивной и коммуникативной сферы; влияние цифрово-
го компонента обучения на академические достижения учащихся; обучение детей основам 
программирования с целью формирования у них вычислительного мышления. В результа-
те библиометрического анализа баз научного цитирования были выделены статьи, связан-
ные с цифровой трансформацией дошкольного и начального обучения. Число таких статей 
за период с 2000 по 2020 г. для Scopus составило 1709, а для Web of Science 984. На основе 
анализа встречаемости ключевых слов в записях были выделены кластеры взаимосвязан-
ных понятий. Три кластера для Web of Science связаны с сетью интернет, игровыми обуча-
ющими приложениями и вычислительным мышлением. В дальнейшем мы проанализиро-
вали 60  источников, наиболее полно представляющих указанные три кластера. Выводы: 
большинство исследований строится на сравнении значимости психолого-педагогическо-
го эффекта традиционного обучения и обучения с использованием цифровых технологий. 
Противоречивые данные о влиянии цифровых сред на образовательные результаты говорят 
о том, что разработка психолого-педагогической типологии механизмов онлайн-обучения, 
которая бы учитывала особенности взаимодействия ребенка, учителя и цифровой среды, 
носит актуальный характер.
Ключевые слова: онлайн-обучение, цифровые среды, когнитивное развитие, коммуникатив-
ное развитие, вычислительное мышление, дошкольники, младшие школьники, библиоме-
трика, VOSviewer.
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Abstract
The relevance of the research is due to the increasing popularity of online learning and the lack 
of scientifically based criteria for analysing and designing new programs. The article provides 
an overview of international research and teaching practices on the following topics: the impact 
of Internet use on the mental development and academic results of children aged 5-12 years; 
the relationship between the use of various digital learning tools and the formation of various 
components of cognitive and communication development; the influence of the digital component 
of learning on students ' academic achievements; teaching children the basics of programming 
in order to form their computational thinking. In this study, the numbers of paperes related to 
the digital transformation of preschool and primary education were identified. The number of 
such articles for Scopus was 1709, and for Web of Science 984. Term maps were visualized in the 
period 2000–2020. The three clusters for Web of Science relate to the Internet, gaming learning 
applications, and computational thinking. After that, we analysed 60 sources that most fully 
represent these three clusters. The paper draws the following conclusions: to date, most studies 
are based on comparing the significance of the psychological and pedagogical effect of traditional 
training and education with the active use of digital technologies. There are few studies comparing 
different types of digital environments and online educational technologies; conflicting data on the 
impact of digital media and online technology on educational outcomes suggests that development 
of psycho-pedagogical typology of mechanisms for online learning that would take into account the 
peculiarities of  interaction between child, teacher and digital environments, is urgently relevant; 
today, we have a fairly large array of data on the positive impact of digital gaming environments on 
the formation of creative abilities.
Keywords: online learning, digital environments, cognitive development, communication 
development, computational thinking preschool children, primary school children, bibliometric 
analysis, VOSviewer.

Введение
Разработка и внедрение эффективной модели обучения, сочетающей физи-

ческое присутствие и работу онлайн, являются ключевым вызовом для системы 
образования сегодняшнего дня во всех странах мира. Пандемия COVID-19 лишь 
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обострила актуальность этого вопроса в связи с тем, что большинству националь-
ных систем образования потребовались эргономичные решения одновременно 
и в сжатые сроки. В статьях последнего времени употребляются такие термины, как 
«цифровая трансформация системы образования» и «новая нормальность», кото-
рые подразумевают использование онлайн-технологий и цифровых сред в качестве 
равноправных механизмов обучения, наряду с традиционными урочными форма-
ми (Iivari et al., 2020). Особенную сложность представляет вопрос об организации 
такой модели обучения с детьми младшего возраста – дошкольниками и младшими 
школьниками – у которых сфера саморегуляции и учебной мотивации находится 
в стадии формирования и не позволяет осваивать материал автономно или с ми-
нимальным контролем взрослого. Исходно мы полагали, что построение модели 
смешанного обучения в физической и цифровой среде представлено в психоло-
го-педагогических исследованиях, связанных с изучением следующих вопросов: 
влияние пользования интернетом на психическое развитие и учебные результаты; 
взаимосвязь использования различных инструментов цифрового обучения и фор-
мирования тех или иных компонентов развития познавательной, эмоциональной, 
регуляторной сферы, а также влияние цифрового компонента обучения на ака-
демические достижения учащихся; обучение детей основам программирования с 
целью формирования у них вычислительного мышления. Однако реальное пред-
ставление исследовательского ландшафта может быть получено только на основе 
библиографического анализа множества источников из международных баз науч-
ного цитирования и последующего изучения наиболее представительных источ-
ников. Цель настоящей статьи – на основе анализа массива публикаций выявить 
связь цифрового компонента обучения и развития детей дошкольного и школьно-
го возраста. 

Методы исследования
На первом этапе исследования были использованы методы библиографическо-

го анализа баз данных научного цитирования Web of Science и Scopus. Мы выбрали 
эти источники данных как наиболее демократичные и доступные для повторного 
воспроизведения нашего исследования. В качестве средства библиографического 
анализа был выбран VOSviewer – средство, которое динамично развивается с 2009 
года и используется для выявления и визуального представления сетевых отноше-
ний как между авторами, так и между ключевыми словами публикаций (Williams, 
2020). На втором этапе исследования анализировались источники, которые, по 
мнению авторов, наиболее явно представляют воздействие сети интернет, игровых 
и программистских практик на академические достижения и формирование ком-
понентов развития познавательной и эмоциональной сферы школьников.

Библиографический анализ
Библиографический анализ внутри Scopus
Для выделения данных из базы Scopus использовалась следующая формула:
ALL ((«preschool» OR «primary school») AND («psychological» OR «pedagogical») 

AND (computer OR internet OR digital)) AND PUBYEAR > 1999 AND (LIMIT-TO 
(ACCESSTYPE(OA)))

В результате поиска по заданным условиям было выделено 1709 записей, удов-
летворяющих условиям: статьи на английском языке, опубликованные в период 
с  2000 по 2020 год, в которых говорится о психолого-педагогических исследова-
ниях в дошкольном или начальном обучении с использованием компьютерных, 
сетевых или цифровых средств. При этом для 6240 ключевых слов был установлен 
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нижний порог встречаемости, равный 7. Это позволило выделить 260 ключевых 
слов. После удаления слов, связанных с клиническими исследованиями и конкрет-
ными странами, были получены 5 кластеров, которые представлены на Рисунке 1. 
Читатели могут не только рассмотреть кластеры на Рисунке 1, но и самостоятельно 
выбрать наиболее удобную для себя форму визуального представления отношений 
между ключевыми словами в сетевом приложении VOSviewer online по адресу:

https://app.vosviewer.com/?json=https%3A%2F%2Fdrive.google.com%2Fuc%3Fid
%3D1PYEncl86AgZWeaWBMcBpXSd0YFt4zmjL

Наиболее крупный (выделен красным цветом) кластер образовательных тех-
нологий объединяет 114 понятий, среди которых «грамотность», «знание», «уче-
ники», «обучающие системы», «начальное обучение», «дошкольное обучение», 
«перевернутое обучение», «компьютерные игры», «интернет» и «информационные 
технологии». Второй по численности – психолингвистический – кластер (зелёный) 
содержит 47 понятий, среди которых «развитие», «понимание», «принятие реше-
ний», «семантика». Третий по численности – исследовательский – кластер (голу-
бой) содержит 37 понятий, среди которых «психология», «психометрика», «мето-
дология». В результате библиометрического анализа и визуального представления 
сети понятий из базы данных Scopus по их совместной встречаемости в текстах 
статей, понятия, связанные с цифровой трансформацией детского обучения, оказа-
лись сгруппированными внутри одного многочисленного кластера образователь-
ных технологий (красный кластер).

Рисунок 1. Кластеры ключевых слов поля цифрового образования детей в Scopus

Библиографический анализ внутри Web of Science
Для выделения данных из базы Web of Science использовалась следующая фор-

мула:
(TS=((preschool OR «primary school») AND (computer OR internet OR digital) 

AND (learn*))) AND LANGUAGE: (English) AND DOCUMENT TYPES: (Article) 
Timespan: 2000-2020.
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В результате поиска по заданным условиям было выделено 984 записи, удовлет-
воряющие условиям: статьи на английском языке, опубликованные в период с 2000 
по 2020 год, в которых говорится о дошкольном или начальном обучении с исполь-
зованием компьютерных, сетевых или цифровых средств обучения. Все эти записи 
были загружены в среду библиографического анализа VOSviewer и проанализиро-
ваны на совместную встречаемость (co-occurence) ключевых слов. При этом для 
3610 ключевых слов был установлен нижний порог встречаемости, равный 5. Это 
позволило выделить 281 ключевое слово и 8 кластеров, которые представлены на 
Рисунке 2. Читатели могут не только рассмотреть кластеры на Рисунке 2, но и само-
стоятельно выбрать наиболее удобную для себя форму визуального представления 
отношений между ключевыми словами в сетевом приложении VOSviewer online по 
адресу:

https://app.vosviewer.com/?json=https%3A%2F%2Fdrive.google.com%2Fuc%3Fid
%3D12dAwEAMvfg7sDC5OtXxKLeznE7zdizf4

Наиболее крупный кластер, выделенный красным цветом, объединяет 68 клю-
чевых слов, связанных с вычислительным мышлением, цифровой грамотностью 
и программированием: «образовательные технологии», «цифровая грамотность», 
«использование компьютеров», «конструктивизм», «конструкционизм» и «рас-
ширенная реальность». Второй по численности (55) кластер (голубой) включает 
понятия, связанные с интернет-направлением: «дети», «поведение», «академи-
ческие достижения», «сеть интернет». Третий по численности (50) кластер (зелё-
ный) включает понятия, связанные с направлением компьютерных игр: «ученики», 
«знания», «достижения», «игровое обучение», «компьютерные игры», «физическая 
активность». Таким образом, в результате библиометрического анализа и визуаль-
ного представления сети понятий из базы данных Web of Science по их совместной 
встречаемости в тексте были выделены группы понятий, каждая из которых ха-
рактеризует отдельное направление цифровой трансформации детского обучения.

Рисунок 2. Кластеры ключевых слов поля цифрового образования детей в WoS
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Последовательность библиографического анализа была следующей: общий за-
прос к базам научного цитирования Web of Science и Scopus; выделение записей, 
соответствующих запросу; выделение ключевых слов; фильтрация ключевых слов 
по частоте встречаемости; выделение кластеров понятий; отбор обзорных публика-
ций, связанных с кластерами; удаление дубликатов; анализ источников. Блок-схема 
извлечения и фильтрации записей представлена на Рисунке 3.

Рисунок 3. Блок-схема извлечения и фильтрации записей
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Анализ источников
Сеть интернет
Взаимодействие с цифровым пространством занимает все больше времени как 

у детей, так и у взрослых. В среднем современный взрослый проводит до 6,5 часов 
в день, используя цифровые медиаресурсы. Среди подростков в возрасте 13-17 лет 
отправка сообщений стала наиболее распространенным видом активности с общим 
количеством около трех с половиной тысяч сообщений в месяц. Исследования ука-
зывают на то, что более половины студентов отправляют сообщения во время за-
нятий, и попытки преподавателей прекратить эту практику не приводят к успеху. 
Кроме того, было выяснено, что отправка сообщений не коррелирует с успеваемо-
стью учеников в школе (Clayson & Haley, 2013). Дети дошкольного возраста уде-
ляют равное количество времени взаимодействию с электронными устройствами 
и занятиям, не связанным с технологиями (Slutsky & DeShetler, 2017). Трансфор-
мация окружающей среды актуализирует вопрос о разработке новых форм образо-
вания, которые бы гармонично интегрировались в современные условия. Однако 
попытки вернуться к традиционным методам обучения не приводят к желаемым 
результатам. В связи с этим возникает потребность во внедрении современных тех-
нологий уже на стадии дошкольного образования, что обусловлено их широким 
распространением в повседневной жизни детей. Тем не менее, становится очевид-
ным, что простое наличие технологий не гарантирует их успешное освоение. Со-
гласно культурно-исторической концепции Л. С. Выготского, цифровое обучение, 
подобно любому другому виду образования, предполагает освоение детьми адек-
ватных культурных средств, соответствующих данной сфере активности (Hourcade 
et al., 2019; Iba & Burgoyne, 2019; Tenenberg & Chinn, 2019).

Утверждение, что молодежь – это «цифровые аборигены» (Prensky, 2010), 
обладающие более высоким уровнем цифровых навыков просто потому, что они 
родились в то время, когда цифровые устройства уже существовали, не получило 
подтверждения. Исследования показывает, что цифровые навыки быстро форми-
руются в дошкольном возрасте (Livingstone et al., 2015), однако достоверность этого 
вывода может зависеть от того, какой именно цифровой навык операционализи-
руется (Lane & Ziviani, 2010). В раннем детстве умения совершенствуются по мере 
того, как ребенок осваивает все более сложные операционные задачи: от того, что-
бы провести пальцем по сенсорному экрану или использовать мышь, сидя на ко-
ленях у родителей, до самостоятельного использования планшета или компьютера 
(Calvert et al., 2005; Marsh, 2016; Saçkes et al., 2011). По мере улучшения двигатель-
ных навыков дошкольникам становится легче работать с компьютерами и другими 
цифровыми устройствами (Calvert et al., 2005). Цифровые навыки также продолжа-
ют формироваться в подростковом возрасте: старшие подростки применяют ком-
пьютер чаще и более квалифицированными способами, например, используют про-
граммное обеспечение для фильтрации рекламы или вирусов. Учеба и свободное 
пользование интернетом еще больше стимулируют освоение цифровых средств: 
когда дети находятся в сети, у них есть возможность освоить жесты, необходимые 
для работы с цифровыми устройствами, справиться с техническими проблемами 
(Facer, Sutherland, Furlong & Furlong, 2001) или существенными онлайн-рисками, 
такими, например, как случайный доступ к неподходящему или оскорбительному 
контенту. Кросс-секционные исследования показали, что индивидуальные разли-
чия в количестве времени и частоте, с которой маленькие дети (Holloway, Green & 
Livingstone, 2013) и подростки (Livingstone & Helsper, 2010) используют компьютер 
и выходят в интернет, связаны с уровнем их цифровых навыков. Время, которое 
дети проводят в интернете в раннем детстве, формирует потенциал развития спо-
собов использования сетевых ресурсов в течение нескольких лет.
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Например, в исследовании, проведенном с участием 101 семьи в Чикаго, авто-
ры поставили следующие вопросы: как связано использование интернета в раннем 
детстве с академическими успехами в основной школе? Как сказывается уровень 
цифровых навыков родителей на развитии их у детей? В работе описываются ре-
зультаты опросов, которые проводились среди родителей с интервалом в шесть 
лет: в первый раз – когда детям в семьях было в среднем пять лет (дошкольный воз-
раст) и во второй раз – когда детям было 11 лет (возраст обучения в основной шко-
ле). В первый раз родители указывали, умеет ли их ребенок пользоваться мышью 
и самостоятельно переходить от сайта к сайту, а также сколько времени в течение 
дня ребенок проводит за использованием девайсов. На втором этапе родители так-
же отвечали на вопросы о том, на каком уровне их дети владеют навыками поиска, 
хранения и сортировки информации в интернете. Сами родители также выполня-
ли ряд заданий с целью проверки уровня их цифровой грамотности. Авторам уда-
лось показать, что количество времени, проведенное перед экраном в дошкольном 
детстве, отрицательно коррелирует с академическими успехами в средней школе 
(математика, язык), а вот уровень цифровых навыков, сформированный в раннем 
детстве, наоборот, положительно связан как с умением пользоваться интернет-ре-
сурсами в возрасте 11 лет, так и с успеваемостью. Вопреки ожиданиям, оказалось, 
что уровень цифровой грамотности родителей не связан с уровнем детей по этому 
же параметру. Таким образом, можно сказать, что время, проведенное за компью-
тером в раннем и дошкольном детстве, потенциально полезно для будущей успеш-
ности ребенка, в том числе школьной, однако важно, как именно это время исполь-
зуется: пассивное это времяпрепровождение или активное использование разных 
инструментов в цифровых средах (Hurwitz & Schmitt, 2020). 

В свою очередь голландское лонгитюдное исследование с участием 151 школьни-
ка (на момент старта детям было 10 лет, в финале – 13 лет) показало неравномерность 
развития разных цифровых навыков в зависимости от особенностей построения 
образовательного процесса. Авторы изучали сформированность таких умений, как 
сбор информации, безопасное ее хранение, преобразование и создание. Оказалось, 
что уровень умения находить и собирать информацию практически в два раза выше 
уровня остальных трех умений. Хуже всего оказывается развито умение создания 
информационных цифровых продуктов, так как этому в образовательном процессе 
уделяется меньше всего внимания (Lazonder et al., 2020). Говоря об организации про-
цесса обучения с активным использованием онлайн-технологий, уместно упомянуть 
исследование, проведенное университетом Оулу (Финляндия), в котором авторы на 
первом этапе провели четыре воркшопа со школьниками (134 участника, 11 – 13 лет) 
с использованием различных образовательных технологий, а именно: дискуссии по-
сле просмотра видеофрагмента, игры, поиска информации, составления карты (все 
воркшопы подразумевали активное использование детьми индивидуальных гадже-
тов). На втором этапе с детьми проводили фокус-группы, в ходе которых выясняли, 
что ученикам кажется сильными и слабыми сторонами обучающего процесса и какие 
рекомендации по его изменению они могут предложить. Оказалось, что дети хотели 
бы получать образование, которое обладает следующими характеристиками: 1) сти-
муляцией: волнует, будоражит, отличается новизной и предъявляет ситуацию вызо-
ва; 2) гедонизмом: обеспечивает получение удовлетворения, радости и наслаждения 
от жизни; 3) автономностью: способствует независимому мышлению и действиям, 
выбору, творчеству, исследованию. Все указанные характеристики коррелируют 
с ценностями, которые обычно служат индивидуальным интересам. В ходе обсужде-
ния взаимодействия в группе дети также затрагивали вопросы, свидетельствующие 
о том, что они, по-видимому, ценят атмосферу доброжелательности, то есть сохране-
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ние и повышение благополучия тех, с кем ребенок находится в тесном личном кон-
такте, сдерживание действий, склонностей и импульсов, способных вызвать негатив-
ные эмоции или причинить вред другим, а также нарушить социальные ожидания 
или нормы (Hartikainen et al., 2019).

Обучающие игровые приложения
Говоря о взаимосвязи использования различных инструментов цифрового об-

учения и особенностей развития познавательной, эмоциональной, регуляторной 
сферы детей дошкольного и младшего школьного возраста, отметим, что в основ-
ном исследователи уделяют внимание следующим вопросам: взаимосвязи исполь-
зования в обучении компьютерных игр, технологий VR и приложений для план-
шетов с формированием креативности, со способностью разрешать проблемные 
ситуации, с позитивной и негативной экспрессивностью, с уровнем вовлеченности 
в образовательный процесс, со способностью коммуницировать и сотрудничать 
при решении образовательных задач, а также с уровнем саморегуляции, в частно-
сти, сдерживающим контролем.

В исследовании Н. Бехнамния с соавторами (Behnamnia et al., 2020) проведен 
метаанализ работ последнего времени, посвященных вопросу влияния использова-
ния игровых обучающих приложений на формирование творческих способностей 
дошкольников (возраста 4–6 лет). Ниже отражены ключевые результаты исследо-
ваний взаимосвязи использования игровых обучающих приложений для дошколь-
ников и уровня их креативности (Таблица 1).

Таблица 1. Результаты исследований взаимосвязи использования игровых обучающих  
приложений для дошкольников и уровня их креативности

Ссылка Ключевые результаты
(Kulikovskaya 
& Andrienko, 
2016)

Использование сказок в приложении для планшетов повышает способ-
ность детей интегрировать реальность и киберпространство и создает 
платформу для самостоятельного развития навыков критического и 
творческого мышления

(Shabalina et al., 
2016)

Цифровое игровое обучение положительно влияет на креативность и 
критическое мышление дошкольников

(Bae, 2016) Обучающие игровые приложения полезны с точки зрения формирования 
креативности в процессе художественного образования дошкольников

(Arnott et al., 
2016)

Использование обучающего приложения «Песочный замок» (вирту-
альный генератор историй, где дети могут манипулировать разными 
персонажами) положительно связан с уровнем сложности структуры 
нарратива дошкольников 

(Mertala, 2016) Среди возможностей, которые предоставляют обучающие приложения, 
наибольший интерес детей вызывают возможности фотографирования 
и последующего использования фотографий

(Leggett, 2017) Роль педагога оказывается определяющей в процессе формирования 
творческого мышления ребенка дошкольного возраста как с использова-
нием игровых цифровых приложений, так и без него

(Raziūnaitė et 
al., 2018)

Компьютерные игры, в которых игрок может использовать музыкаль-
ные инструменты, вызывают у детей большой интерес к изучению и 
созданию новых музыкальных звуков, и это влияет на уровень творчест-
ва и эмоционального интеллекта

(Chen & Lo, 
2019)

В процессе пользования игровыми цифровыми приложениями в плане 
формирования творческих способностей большую роль играют опыт и 
знания, полученные детьми ранее 
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В то же время следует учитывать данные, которые говорят о том, что тактиль-
ные ощущения (прикосновения к реальным предметам или использование циф-
ровых средств сенсорного стимулирования) положительно сказываются на спо-
собности детей младшего школьного возраста разрешать проблемные ситуации, 
в частности связанные с дизайном пространства (Kim & Cho, 2014)

В работе Кресцензи-Ланна (Crescenzi-Lanna, 2020) проведен сравнительный 
анализ 15 обучающих приложений для детей дошкольного возраста. Исследование 
проводилось с помощью метода наблюдения за детьми в возрасте 4 лет, которых 
просили играть поочередно в каждое из приложений (исследование заняло 5 иг-
ровых сессий по 45 минут). Экспериментатор фиксировал эмоциональные вер-
бальные высказывания и восклицания детей, соотнося их с тем, что происходит 
на экране. Авторы рекомендуют разработчикам приложений обратить внимание 
на следующие вопросы: 1) понятны ли детям цель и задачи игры и механизмы до-
стижения уровней; 2) провоцирует ли игра вербальную коммуникацию и обраще-
ние к другому (вербальная коммуникация – механизм эмоциональной регуляции); 
3) провоцирует ли приложение положительные эмоции (обратная связь от героев 
и проч.); 4) не приводит ли использование приложения к скуке и фрустрации.

Относительно использования VR-технологий в процессе обучения дошколь-
ников есть данные о том, что оно отрицательно сказывается на уровне импуль-
сивного контроля, но положительно – на коммуникативных способностях детей 
(Bailey et al., 2019).

Также на сегодняшний день мы располагаем значительным массивом работ 
о влиянии цифрового компонента обучения на академические достижения уча-
щихся. Так, в результатах исследования, выполненного Национальным универси-
тетом Тайваня, в котором приняло участие 40 школьников (10–11 лет), показано, 
что сочетание цифровых и реальных сред обучения дает очень значимый эффект 
в отношении мотивации, вовлеченности, показателей успеваемости и освоения 
предмета. Так, в рамках эксперимента с одной из групп занятия по естественным 
наукам велись следующим образом: сначала дети должны были выполнять задания, 
построенные по принципу игровых квестов, на планшете (изначальным стимулом 
к деятельности всегда была необходимость ответить на какой-то тематический во-
прос), а затем группа детей отправлялась в так называемую «комнату побега» (уже 
реальную), из которой они должны были выбраться с помощью тех знаний, ко-
торые получили на предыдущем этапе, используя цифровое приложение (Huang 
et al., 2020). Сравнение контрольной и экспериментальной группы показало, что 
дети, обучавшиеся в описанной модели, намного превосходили своих сверстников 
в освоении естественнонаучных понятий, мотивации, вовлеченности, умения со-
трудничать и разрешать проблемные ситуации.

Также необходимо отметить, что игры, связанные с письменной коммуникаци-
ей со сверстниками, дают положительный эффект при обучении детей-дислексиков 
(Vasalou et al., 2017). Технологии VR-сред, где дети вовлекаются в самостоятельное 
создание арт-объектов и музыкальных произведений, хорошо себя показывают 
при обучении детей в музыкальных школах (Innocenti et al., 2019). 

В эксперименте Ванбеселера с соавторами (Vanbecelaere et al., 2020) на выборке 
из 336 школьников (7–8 лет) показано, что системное внедрение игровых платформ 
в процесс обучения математике и чтению положительно сказывается как на уровне 
знаний и умений по этим предметам, так и на вовлеченности в процесс обучения. 
Гергену с соавторами (Görgen et al., 2020) в свою очередь удалось показать, что иг-
ровые приложения дают значимый положительный эффект при работе с детьми 
с  нарушениями навыков чтения, так как создают ситуацию коммуникации и со-
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трудничества. В то же время мета-анализ, проведенный Бенавид-Варела с соавто-
рами (Benavides-Varela et al., 2020), демонстрирует, что в работе с детьми с трудно-
стями в обучении математике использование игровых приложений не приносит 
значимых результатов. В работе Гомес с соавторами (Simões Gomes et al., 2018) ана-
лизируются игровые платформы для обучения детей основам программирования и 
утверждается, что, несмотря на обилие технологических решений, такой платфор-
мы, которая бы давала системный положительный эффект, пока не разработано.

Развитие вычислительного мышления через обучение программированию 
Ключевым фактором применения цифровых технологий в обучении детей до-

школьного и младшего школьного возраста является развитие вычислительного 
мышления и вычислительной грамотности. Вычислительное мышление представ-
ляет собой умение использовать компьютерные программы для решения задач 
в различных областях. Вычислительная грамотность включает в себя способности 
декомпозировать сложный процесс на отдельные операции и последующее выра-
жение или запись этих процедур с использованием кода, доступного для чтения 
компьютером. В современном мире вычислительная неграмотность становится 
препятствием успешной деятельности человека (Rushkoff, 2010). Развитие вычи-
слительного мышления через программирование – ключевая цель образования для 
детей (Patarakin et al., 2019). Вычислительное мышление включает декомпозицию, 
паттерны, абстрагирование и автоматизацию. Программирование помогает осво-
ить вычислительное мышление. Сегодня существует множество инструментов для 
обучения программированию (García-Peñalvo et al., 2016). 

Министерство образования Новой Зеландии в 2018 году объявило об интегра-
ции цифровых технологий в учебные программы 1-13 классов (Bocconi et al., 2016). 
Министерство образования стремится к всеобщей «технологической грамотности» 
к 10 классу, предоставляя ресурсы для подготовки учителей к работе с цифровыми 
технологиями (Gee-Spillane, 2018). В 2015 году Австралия приняла учебную про-
грамму «Цифровые технологии», включающую обязательное программирование 
с 1-го по 10-й класс и фокус на креативное использование технологий через циф-
ровые системы, данные, информацию и создание цифровых решений (Blannin, 
2019; Blannin & Symons, 2019). В 2018 году Южная Корея сделала программирова-
ние обязательным в начальной и средней школе. При этом вычислительное мыш-
ление формируется через взаимодействие со сверстниками в средах визуального 
программирования (Chiazzese et al., 2017; Echeverría et al., 2019). В США прави-
тельство поддерживает организации, продвигающие изучение программирования 
в школах, но общенациональной учебной программы не существует (Margulieux 
et al., 2020; Partovi, 2014). Программирование помогает детям воплощать в жизнь 
собственные идеи и создавать собственные социальные объекты. Этот подход 
впервые был предложен Пейпертом в 1967 году в среде обучения математике через 
программирование исполнителя на языке Лого, потомком которой является одна 
из самых популярных сред сетевого программирования Scratch. Распространение 
инструментов программирования для детей, таких как Scratch, Snap!, StarLogo 
Nova и Kodu, трансформирует «потребительскую» модель взаимодействия с ком-
пьютером, позволяя создавать игры, анимации, истории и художественные рабо-
ты (Resnick, 2017). 

Успешное обучение программированию требует адекватных материалов, на-
пример простых экранных объектов в Scratch Jr для малышей и визуальных плат-
форм типа Scratch для детей разных возрастов. Южная Корея решает проблему 
сложного для освоения синтаксиса, используя в начальной школе языки визуаль-
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ного программирования. В исследовании с участием финских учителей начальных 
классов показано успешное использование различных игр и игровых сред для об-
учения кодированию. Преподаватели начинают с простых упражнений, когда ре-
бенок играет роль исполнителя, а затем переходят к робототехническим наборам 
и Scratch Jr. С развитием навыков учащихся внедряются более продвинутые среды, 
такие как Scratch, Kodu и Tynker classrooms (Hiltunen, 2016). Примерами креатив-
ного программирования могут служить создание нарративов, применение инно-
вационных материалов и носимых сенсоров или контроллеров, например Lilypad 
Arduino (Kafai & Burke, 2014; Kelleher, 2009). 

Кафай и Берк ввели термин «вычислительное участие» (Kafai & Burke, 2014). 
После завершения проекта ученик может взаимодействовать с онлайн-сообщест-
вом через комментарии, лайки и оценки, например на игровой платформе Gamestar 
Mechanic (Games & Squire, 2008). Взаимодействие учеников в группах и создание 
ремиксов способствует вычислительному участию. Трансформируя программи-
рование в совместную деятельность, преподаватели формируют среду совместной 
работы. Сегодня существует множество онлайн-сообществ, основанных на инстру-
ментах программирования. Переход от инструментов к сообществам изменяет 
роль учителя, облегчая доступ к учебным ресурсам для учеников и преподавате-
лей. Учащиеся изучают функционал и назначение игр, анимаций или приложений, 
а затем экспериментируют с исходным кодом для корректировки поведения про-
граммы. Этот второй этап имеет ключевое значение, поскольку помогает понять 
работу алгоритмов и процедур. В результате ученик может создать собственный ре-
микс проекта. Это соответствует современной среде профессионального програм-
мирования, основанной на совместном использования открытого кода (Dasgupta 
et al., 2016; Monroy-Hernández, 2013). Сопоставление образовательных сообществ 
свидетельствует о широком использовании объектов сотрудничества. Примерами 
таких сообществ являются Scratch, Gamestar Mechanic, Agentcubes, Kodu, Pocket 
Code, NetLogo, StarLogo (TNG & Nova), Globaloria, Greenfoot, Alice (Looking Glass), 
предоставляющие открытые платформы для обмена проектами. Создание новых 
проектов основывается на предыдущих работах, опубликованных другими пользо-
вателями в сообществе.

Результаты
Библиографический анализ международных баз научного цитирования 

(SCOPUS; WoS) показал, что если выделить тематические кластеры публикаций и 
проранжировать их по частоте встречаемости используемых понятий, то наиболее 
разработанными окажутся темы, связанные с использованием различных цифро-
вых образовательных технологий (включая компьютерные игры) в процессе обуче-
ния в начальной школе, особенно в части повышения академических достижений 
и мотивации обучающихся. В случае с дошкольниками чаще встречаются работы, 
посвященные формированию азов вычислительного мышления и навыков про-
граммирования. Проблема же связи использования цифровых технологий с раз-
личными компонентами психического (познавательного или коммуникативного) 
развития детей 5-12 лет исследована существенно меньше. 

Анализ отдельных публикаций, особенно формирующих экспериментов, по-
зволяет сделать выводы о том, что само по себе количество времени, проводимого 
ребенком с гаджетом, значимо не коррелирует с формированием способности ис-
пользовать цифровые технологии как средство для решения практических и/или 
учебных задач. Часы, проведенные за компьютером или планшетом в дошкольном 
детстве, положительно коррелируют с последующей школьной успешностью толь-
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ко в том случае, если не являются пассивным времяпровождением и сопровожда-
ются взрослым, который провоцирует активное использование разных инструмен-
тов в цифровых средах, создавая таким образом социальную ситуацию развития.

Важно отметить, что при сравнении уровня сформированности у детей различ-
ных компетенций (поиск, анализ информации и проч.) самым слабым оказывается 
умение самостоятельно создавать цифровые продукты, так как обычно в дошколь-
ных организациях и школах этому уделяется наименьшее количество времени, 
хотя продуктивная цифровая деятельность содержит очень высокий потенциал 
для познавательного и коммуникативного развития детей. 

Резюмируя, можно сформулировать преимущества использования игровых 
цифровых приложений и Интернет-ресурсов дошкольниками и младшими школь-
никами:

– улучшение показателей успеваемости и достижение целей обучения;
– повышение уровня мотивации и вовлеченности;
– положительный настрой по отношению к учебе;
– позитивное влияние на детское взаимодействие, социализацию и способ-

ность к сотрудничеству.
К ограничениям и рискам использования подобных приложений в работе с до-

школьниками относятся следующие:
– дети обращают слишком много внимания и отвлекаются на фактор новизны;
– относительно использования VR-технологий в процессе обучения дошколь-

ников есть данные о том, что оно отрицательно сказывается на уровне импульсив-
ного контроля;

– при работе над академическими достижениями, а также уровнем критиче-
ского и творческого мышления очень важную роль играют способы деятельности 
педагога: наиболее эффективным оказывается сочетание решения задач в реальных 
и виртуальных средах, объединенных общим содержательным контекстом.

Обсуждение
Отметим, что на сегодняшний день большинство исследований строится на 

сравнении значимости психолого-педагогического эффекта традиционного обра-
зования и обучения, строящегося на активном использовании цифровых техноло-
гий. Работы, где анализировалось бы влияние различных типов онлайн-сред на те 
или иные компоненты познавательного и коммуникативного развития детей до-
школьного и школьного возраста, представлены незначительно. Можно предполо-
жить, что это связано со следующими трудностями методологического характера: 

1. Типологию цифровых сред и онлайн технологий, имеющую в основе психо-
лого-педагогическое основание, еще только предстоит сформировать. Например, 
можно выделить среды, направленные на репродуктивные способы деятельности, 
и творческие, где дети создают продукты по собственному замыслу; можно ран-
жировать цифровые решения, наиболее популярные в образовании дошкольников 
и школьников, по степени самостоятельности, которую они предполагают; можно 
разделить среды, где ребенок ставит задачи, и те, в которых он только решает зада-
чи, уже поставленные взрослыми, и т. д. 

2. Цифровая среда, как правило, предполагает довольно сложно организован-
ную деятельность, что с большой вероятностью обусловливает разнонаправленное 
комплексное влияние на когнитивную и коммуникативную сферу ребенка. Такой 
характер взаимосвязи затрудняет построение строго формирующего эксперимен-
та, так как выделить и проконтролировать отдельные переменные оказывается 
довольно сложно. Создание психолого-педагогических типологий цифровых сред 
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и  наличие валидных данных о влиянии разных компонентов на регуляторные 
функции, развитие мышления и памяти и способности к сотрудничеству сущест-
венно помогло бы педагогам более осознанно расставлять акценты в работе с деть-
ми в детских садах и школах.

Некоторая противоречивость данных о влиянии цифровых сред и онлайн-
технологий на академические результаты и разные аспекты психологического 
развития обусловлена, на наш взгляд, очень большой ролью педагога: его про-
фессиональной подготовкой, способами организации процесса работы со средой, 
развернутостью обратной связи на результаты детской деятельности. Дальнейшие 
исследования рассматриваемой проблемы помогут в том числе сформировать ре-
левантную профессиональную «оптику», через которую можно оценить эффектив-
ность сочетания тех или иных сред и способы включения их в целостную ткань 
образовательного процесса со стороны воспитателя или учителя. 

Отдельную, на наш взгляд, проблему представляет собой исследование о влия-
нии цифровых, особенно игровых сред на формирование творческих способностей 
детей дошкольного и младшего школьного возраста, которых представлено до-
вольно много, в то время как методологические основания модели операционали-
зации понятия «креативность» требуют доработки: пока характеристики решений 
пользователей сводятся только к оригинальности и разнообразию.
 
Заключение

На основе анализа встречаемости ключевых слов в связанных с цифровой 
трансформацией дошкольного и начального обучения статьях из баз WoS и Scopus 
были выделены и визуально представлены в среде VOSviewer кластеры взаимосвя-
занных понятий, доступные читателям для самостоятельного изучения в интерак-
тивном сетевом приложении. На основе последующего анализа текстов выделен-
ных источников в работе сделан вывод о положительном характере взаимосвязи 
цифрового компонента обучения с развитием детей дошкольного и школьного 
возраста. В то же время, имеющиеся данные о негативном влиянии игровых обуча-
ющих приложений на формирование импульсивного контроля у дошкольников 
(при положительном на мотивацию у обучению) заставляют относиться к исполь-
зованию таких приложений с осторожностью. К наиболее перспективным направ-
лениям дальнейших исследований следует отнести: 

– изучение взаимосвязи и влияния сред и технологий разного типа на познава-
тельное и коммуникативное развитие детей;

– теоретические работы по построению психолого-педагогических типологий 
цифровых сред и образовательных онлайн-технологий; 

– формирующие эксперименты, дизайн которых позволил бы получить реле-
вантные данные о влиянии сред и технологий разных типов на определенные ас-
пекты познавательного и коммуникативного развития; 

– прикладные разработки, позволяющие педагогам детских садов и школ стро-
ить профессиональную деятельность, интегрируя цифровые и реальные среды 
в общий содержательный контекст проблемно-ориентированного характера.
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