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Аннотация. В статье представлено исследование по проблеме организации до-
полнительного образования школьников в цифровой среде. Цель статьи — выявление 
основных направлений исследований педагогических, социальных и психологи-
ческих аспектов организации дополнительного образования школьников в цифро-
вых средах, освещенных в научных публикациях за последние годы. Исследование 
проводилось с применением поисковых систем по индексируемым базам научных 
публикаций на английском языке с последующим анализом по заданным параметрам. 
Анализировались следующие аспекты дополнительного образования школьников 
с использованием цифровых сред: 1 — педагогические (формы и форматы реализа-
ции дополнительного образования; технологии и типы построения обучения; приме-
няемые цифровые инструменты; особенности построения обратной связи и оценка 
образовательных результатов); 2 — психологические (развитие навыков XXI века); 
3 — социальные (проникновение цифровых сред в дополнительное образование; 
преодоление социального и экономического неравенства; особенности социальной 
идентификации). Показано, что проблема изучения дополнительного образования 
школьников в цифровой среде все еще находится на периферии внимания научного 
сообщества. В основном обсуждается применение цифровых сред в контексте тради-
ционных занятий в офлайн-форме. Растущий успех онлайн-продуктов для дополни-
тельного образования в мире и отсутствие в научных публикациях материалов по ним 
делает научные исследования в этой области особенно актуальными.

Ключевые слова: дополнительное образование детей и подростков; цифровая 
среда; педагогические, психологические и социальные аспекты; мотивация и само-
эффективность.
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Organization of beyond the classroom education 
of schoolchildren in the digital environment: 
research overview

Abstract. The article presents a study on the problem of organizing schoolchildren’s 
supplementary or beyond the classroom education in the digital environment. The purpose 
of the article is to identify the main research directions of pedagogical, social, and psycho-
logical aspects of the organization of schoolchildren’s supplementary education in digital 
environments, considered in scientific publications in recent years. The study was con-
ducted using search engines for indexed databases of scientific publications in English, fol-
lowed by analysis according to the specified parameters. It analyzes the following aspects 
of supplementary education of schoolchildren using digital environments: 1 — pedagogical 
(forms and formats of implementation of supplementary education; technologies and types 
of academic setting; digital tools used; features of receiving feedback and evaluating edu-
cational results); 2 — psychological (development of skills of the XXI century); 3 — so-
cial (penetration of digital environments into supplementary education, overcoming social 
and economic inequality; features of social identification). It is shown that the problem 
of studying supplementary education of schoolchildren in the digital environment is still 
on the periphery of the attention of the scientific community. The application of digital 
environments in the context of traditional offline classes is discussed. The growing success 
of online products for supplementary education around the world and the lack of materials 
on these topics in scientific publications makes research in this area especially relevant.

Keywords: supplementary education; beyond the classroom education of children 
and adolescents; digital environment; pedagogical, psychological, and social aspects; moti
vation and self-efficacy.

Введение

Национальный проект «Образование» ставит амбициозную цель 
вхождения страны в десятку ведущих стран по качеству образо-
вания. Важная задача — научное обоснование путей повышения 

качества образовательных результатов, особенно в области естественных наук, 
где достижения российских школьников сейчас в наибольшей степени от
стают от ведущих стран [Пентин и др., 2018]. Важно учитывать, что не только 
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формальное общее образование обеспечивает существенный вклад в дости-
жение образовательных результатов, но и «образование за стенами школы» 
[Поливанова и др., 2020]. В качестве ресурса для улучшения результатов 
школьников в области естественно-научной грамотности рассматривается 
дополнительное внешкольное образование [Гетман и др., 2020]. Особенный 
интерес представляют его дистанционные форматы. В современном образо-
вательном контексте, спецификой которого является погружение школьни-
ков в цифровой мир, где они проводят значительную часть своего времени, 
возникают новые возможности для развития образовательной активности, 
мотивации и самоэффективности учащихся [Deci & Ryan, 2008; Асмолов, 
2015; Обухов, 2019]. Возможно, что именно цифровая среда дополнительно-
го образования, позволяющая решать проблемы и исследовательские задачи 
в реальных жизненных контекстах, обеспечивать доступ к качественному 
контенту педагогам в любом уголке страны способна стать фактором роста 
качества естественно-научного образования в России. Этот вопрос особенно 
актуализировался в период пандемии [Павлов, 2020].

В контексте российских исследований наиболее изучены вопросы 
по проблеме отсева и снижения мотивации слушателей онлайн-курсов (в ву-
зовском и дополнительном профессиональном образовании) [Базанова и Со-
колова, 2017; Семенова и Вилкова, 2019]. Однако в российских данных нет 
работ, посвященных именно дополнительному образованию детей в сфере 
естественно-научных дисциплин в онлайн-форматах. В зарубежных исследо-
ваниях эта тематика представлена более широко [Hamm et al., 2019; Kuo, 2007]. 

Ключевым для нас стал вопрос: какова эффективность такого формата 
обучения, как онлайн-кружки в решении задачи повышения мотивации и са-
моэффективности учащихся? Данные имеющихся исследований относительно 
связи мотивации и дистанционных форматов, в том числе дополнительного 
образования, противоречивы. Объективный ответ на поставленный вопрос 
может быть получен путем проведения экспериментального исследования.

Эксперимент для поиска ответов на данные вопросы запланирован к реали-
зации осенью 2021 года с более 1000 учащихся 7–9-х классов в Хангалакском 
улусе Республики Саха (Якутия) с использованием курсов дополнительного 
образования по физике, химии, экологии, биологии, географии и астрономии 
на платформе «ГлобалЛаб».

Перед реализацией экспериментального исследования мы провели анали-
тический обзор по данной проблеме с целью выявления основных направле-
ний исследований педагогических, социальных и психологических аспектов 
организации дополнительного образования школьников в цифровых средах, 
освещенных в научных публикациях, входящих в индексы Scopus и/или Web 
of Science за последние 7 лет. 

Под цифровыми средами нами понимаются любые программные про-
дукты, цифровые платформы и сервисы, которые могут быть использованы 
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для организации различных видов учебной и образовательной деятельности 
учащихся. В связи с такой широкой трактовой этого термина в поле нашего зре-
ния попали профессиональное программное обеспечение, открытые и закры
тые социальные сети, компьютерные игры и игровые среды, видеохостинги, 
сервисы видеоконференций, сервисы обмена сообщениями. 

Методика исследования

В исследовании были использованы методы поиск и подбора источников 
по следующему общему алгоритму: 1 — поиск источников в базе данных 
научных публикаций Google Scholar по основным ключевым словам за период 
2013–2020 годов с последующим сужением поисковых запросов уточняющими 
ключевыми словами; 2 — первичный анализ и отбор найденных публикаций 
по аннотациям; 3 — проверка отобранных публикаций для вхождения в ин-
дексы Scopus и Web of Science; 4 — более детальный анализ публикаций, 
прошедших проверку; 5 — выявление дополнительных источников по спискам 
литературы проанализированных публикаций и повторение шагов 2–4 для тех 
из них, которые, по нашему мнению, заслуживали внимания. На выходе шага 
2 алгоритма было отобрано 25 публикаций, из которых прошли проверку 
по шагу 3 лишь 12. Еще три публикации были добавлены к анализу по резуль-
татам выполнения шага 5.

В ходе подготовки к работе был составлен следующий перечень ос-
новных ключевых слов, полностью или частично соответствующих поня-
тию «дополнительное образование» в англоязычной научной литературе: 
after class activities; after-school groups; after school education; after school clubs; 
after school center; after school tutoring programs; education in non-formal settings; 
extended learning; extracurricular activities; informal learning; leisure center; out-
of-classroom activities. При поиске к числу понятий цифровой среды мы от
несли: digital, online, web, social network, video game. В результате комбина-
ции основных и уточняющих ключевых слов получались сужающие запросы 
следующего вида: after school digital activities; extracurricular activities + online; 
after school + video game и т. п.

Методика анализа. Основной фокус нашего внимания был сосредоточен 
на трех аспектах организации дополнительного образования: педагогиче-
ском, психологическом и социальном. Велся поиск ответов на следующие 
вопросы.

1.	 В рамках педагогического аспекта:
	 Какие формы и форматы дополнительного образования используются?
	 Какие технологии обучения применяются?
	 Какие инструменты (цифровые среды) внедряются?
	 Как осуществляется обратная связь и оценка результатов?



 

186 ВЕСТНИК МГПУ ■ СЕРИЯ «ПЕДАГОГИКА И ПСИХОЛОГИЯ»

2.	 В рамках психологических аспектов:
	 Каковы эффекты в области развития навыков XXI века?
3.	 В рамках социальных аспектов:
	� Каков уровень проникновения цифровых сред в дополнительное обра-

зование?
	� Как используются цифровые среды для преодоления различных видов 

неравенства в дополнительном образовании?
	� Какие особенности социальной идентификации проявляются при приме

нении цифровых сред в дополнительном образовании?

Результаты исследования и их обсуждение

Педагогические аспекты

Формы и форматы. В ряде публикаций [Barreto et al., 2017; Davis, 
Fullerton, 2016; Puigcercós, 2018; Vickery, 2014] описывается применение раз-
личных цифровых сред при реализации программ дополнительного образова-
ния в формате кружков (after-school club). Форма обучения в кружках носила 
очный характер. Описывается работа кружка по математике для учащихся 
младшего школьного возраста в одной из частных школ США [Barreto et al., 
2017]; работа сетей кружков по цифровым технологиям и программированию 
(сети Digital Media Club и Afterschool Network в США), журналистике, пред-
метам естественно-научного цикла и искусству (инициатива Quatre Cantons 
в Испании), организованных на базе государственных школ [Davis, Fullerton, 
2016; Puigcercós, 2018; Vickery, 2014]. 

В трех из четырех публикаций, описывающих применение в кружках, 
учебная деятельность учащихся носила частично или полностью проектный 
характер. В одном из описаний все проекты учащихся строились вокруг ра-
боты с цифровыми медиа [Vickery, 2014]. Проекты были как групповыми, 
так и индивидуальными. Основное их содержание — создание собственных 
короткометражных фильмов. Роль педагога в проектах ограничена и сводилась 
к помощи учащимся в получении инструментальных навыков. Применение 
этих навыков — в зоне ответственности учащихся. Похожая форма и содержа-
ние проектной работы описана и в другой публикации по созданию цифровых 
приложений [Davis, Fullerton, 2016].

Проектная деятельность могла быть направлена на налаживание связей 
между школьной программой и практическими знаниями учащихся, почерпну-
тыми за пределами школы [Puigcercós, 2018]. Так один из кружков был посвящен 
применению цифровых компетенций для решения конкретных проблем школы. 

В ряде работ [Burch et al., 2016; Carissoli, Villani, 2019; Harvey et al., 2014; 
King, 2015; Mourgela, Pacurar, 2018] рассматриваются особенности применения 
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цифровых сред при организации внеклассной деятельности. Среди них есть 
такие, основное содержание которых — развитие навыков эмоционального 
интеллекта [Carissoli, Villani, 2019] или развитие различных навыков XXI века 
[King, 2015]. Обсуждается применение цифровых сред во внеклассной дея-
тельности школьников в возрасте от 9 до 12 лет в Греции [Mourgela, Pacurar, 
2018]. Выявляются различия в опыте обучения школьников старшей школы 
в цифровой среде и в традиционной форме [Harvey et al., 2014].

В некоторых работах в поле зрения попадает формат репетиторства 
(tutoring) [Burch et al., 2016; Huang et al., 2016], изучаются факторы, влияющие 
на эффективность применения различных цифровых сред при внеклассной 
репетиторской деятельности [Burch et al., 2016], обсуждается роль интеллек-
туальных репетиторских онлайн-систем в устранении пробелов при изучении 
математики шестиклассниками [Huang et al., 2016]. 

Несколько особняком стоят работы, изучающие аспекты влияния цифровых 
сред на работу государственных групп продленного дня Швеции (Leisure-Time 
Centers) [Martinez, 2019; Martinez, 2020]. Центры охватывают 84 % школьников 
в возрасте от 6 до 9 лет и 20 % — в возрасте от 10 до 12 лет. В данных работах 
описывается проблема возникновения новых вызовов, встающих в области ско-
рее воспитания, а не образования. Тот факт, что школьники проводят огромную 
часть времени в таких социальных сетях, как Facebook, Instagram и YouTube, 
ставят перед системой продленного дня задачу по развитию связанных с этим 
навыков: ответственного онлайн-общения и критической цифровой грамотности. 

Таким образом, можно выделить следующие основные сценарии включе-
ния цифровых сред в дополнительное образование:

а)	 цифровой кружок — представляет собой традиционную офлайновую 
форму, в которой цифровые среды применяются скорее как инструмент для по-
лучения результатов проектной деятельности. Например, результатом проекта 
может являться видеоролик, цифровая иллюстрация, мобильное приложение, 
а инструментами — Adobe Photoshop, Final Cut Pro, среда для разработки при-
ложения. Основная роль педагога в таком сценарии — наставник, помогающий 
приобрести инструментальные цифровые навыки;

б)	 цифровой клуб — также часто является офлайновой формой дея-
тельности, в рамках которой цифровые среды (чаще всего социальные сети 
и видеоигры) выступают в роли пространства, в котором учащиеся могут 
сформировать и развить различные новые навыки, такие как цифровое кри-
тическое мышление, общение в социальных сетях. Основная роль педагога 
здесь состоит в стимулировании рефлексии учащихся, постановки перед ними 
вопросов, заставляющих их осознавать те вызовы и проблемы, которые возни-
кают при использовании цифровых сред;

в)	 онлайн-репетиторство — онлайновая форма деятельности, в рамках 
которой чаще всего проводятся дополнительные занятия по основным школь-
ным предметам. Роль педагога в таком сценарии сильно зависит от режима 
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взаимодействия — синхронного (учащиеся одновременно получают от педагога 
задания и выполняют их в ходе сеансов коммуникации) и асинхронного (сеансы 
коммуникации с педагогом и выполнение заданий разделены во времени). 

Технологии и типы обучения. В части анализируемых работ применение 
цифровых сред при организации дополнительного образования рассматри
ваются в контексте определенных, часто теоретически обоснованных техно-
логий, типов и приемов обучения и организации учебного процесса. 

В работе [Burch et al., 2016] рассматривается три технологии организации 
учебного процесса в формате репетиторства: а) синхронное сопровождение 
педагогом на основе готового цифрового контента; б) преподавание через циф-
ровое средство (уроки с применением Skype или других голосовых сервисов); 
в) асинхронное обучение. Перечисленные технологии различаются прежде 
всего степенью вовлеченности педагога: от чисто технического сопровождения 
до полной вовлеченности в учебный процесс.

В работе [Martinez, 2019] рассматривается практика применения цифровых 
сред в контексте трех стратегий взаимодействия наставника (учителя, роди-
теля) и учащегося: а) активное взаимодействие (active mediation), в рамках 
которого наставники обсуждают с учащимися использование цифровых медиа, 
давая объяснения и подсказки, б) запретительное взаимодействие (restrictive 
mediation), в рамках которого наставники ограничивают и контролируют ис-
пользование цифровых медиа детьми, и в) взаимодействие с совместным 
использованием или просмотром (co-use/co-view-ing), в рамках которого на-
ставники используют цифровые медиа совместно с детьми. Автор исследова-
ния фиксирует применение всех трех стратегий в условиях групп продленного 
дня, отмечая, что наиболее распространенной из них и при этом наименее 
эффективной является запретительное взаимодействие. Наибольшей эффек-
тивностью обладает ограниченное применение взаимодействия с совмест-
ным использованием или просмотром (участие преподавателя в онлайн-игре, 
совместный просмотр видеоконтента). 

В работе [Vickery, 2014] цифровая среда описана как фактор усиления 
неформального компонента обучения. Схожая точка зрения на применение 
цифровых сред представлена и в работе [Mourgela, Pacurar, 2018]. Здесь циф-
ровая среда рассматривается как пример неструктурированного и часто само
стоятельного обучения в противовес структурированному (традиционные 
кружки, дополнительные курсы, репетиторы).

Работы [Barreto et al., 2017; Carissoli, Villani, 2019] описывают активное 
применение приемов игрофикации при внедрении цифровых сред в дополни-
тельном образовании. В работе [Barreto et al., 2017] рассматривается обучение 
математике с сильными элементами игрофикации с помощью инструментов 
среды Club Pinguine. В работе [Carissoli, Villani, 2019] также описывается, 
что учащиеся проводят почти все время в различных компьютерных играх. 
Характер деятельности носит как индивидуальный, так и групповой характер, 
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а переключение между играми достаточно строго направляется и контроли
руется педагогами. 

В работах [Davis, Fullerton, 2016; King, 2015] речь идет о концепции связ-
ного обучения (connected learning [Ito et al, 2013]). В обоих работах следо-
вание основным принципам этой концепции при внедрении цифровых сред 
рассматривается как критерий успешности такого внедрения. В работе [Davis, 
Fullerton, 2016] цифровая среда, реализующая принципы связного обуче
ния, объединяет в себе три основных контекста: а) академические предметы 
(academic subjects), б) личную заинтересованность (personal interests) и в) куль-
туру межличностного взаимодействия (peer cultures). Центральную роль в свя-
занном обучении играют новые медиа, поскольку они обеспечивают открытую 
сетевую связанность (openly networked). Основным средством, с помощью 
которого обеспечивалась сетевая связность в эксперименте, описанном в рабо-
те, являлись цифровые бейджи, публикующиеся на сайте CentralSite, и посты 
в блогах. 

В работе [King, 2015] массовая многопользовательская игра World 
of Warcraft рассматривалась как цифровая платформа, выполняющая роль циф-
ровой «песочницы», создающей прекрасные условия для реализации связного 
обучения. Активную роль в организации деятельности в игровой среде выпол-
няли взрослые наставники — «спасатели» (livegruards). По мере эксперимента 
«спасатели» постепенно вводили приемы скаффолдинга [Wood, Bruner, Ross, 
1976]. Скаффолдинг (scaffolding, «установка строительных лесов») — одна 
из основных технологий в конструктивисткой педагогике, заключающаяся 
в отказе от прямого инструктирования учащихся и создании условий для са-
мостоятельного «построения» знания. Наиболее распространенные приемы 
скаффолдинга: постановка проблемы, сокращение числа способов ее реше-
ния, поддержание траектории ее решения, выделение критических моментов, 
снижение уровня фрустрации, демонстрация. Эти приемы имели своей целью 
показать учащимся, как те умения и навыки, которые они получали в игре, 
могут быть использованы в школе при изучении традиционных предметов. 

Инструменты. Социальные сети. В работе [Vickery, 2014] описано огра-
ниченное применение социальных сетей Flickr и Tumblr в качестве источников 
для идей проектов учащихся. Большое внимание посвящено проблеме огра-
ничения доступа к социальным сетям в школьном здании. Политика блоки-
ровки социальных сетей в школах оказывает негативное влияние на развитие 
социальной грамотности у маргинализированных учащихся. 

Проблема ограничений доступа также попадает в поле зрения работы 
[Martinez, 2019; Martinez, 2020]. Исследователи описывают применение уча-
щимися социальных сетей Instagram, Facebook и YouTube, на работу в которых 
при пребывании учащихся в группе продленного дня накладываются достаточ-
но жесткие ограничения. В обоих работах описан интересный пример учебной 
симуляции — для школьников младшего возраста деятельность в социальной 
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сети Facebook была заменена на ее офлайновый аналог — доску, на которую 
учащиеся могли прикреплять свои посты и лайки.

В работе [Mourgela, Pacurar, 2018] говорится, что использование Facebook 
и беседы в чате выделяются исследователями в отдельные виды внеклассной 
деятельности. 

Десктопные приложения. Использование в качестве цифровой среды 
обычных десктоп-приложений описано только в трех работах — [Vickery, 2014; 
Davis, Fullerton, 2016; Puigcercós, 2018]. В число таких приложений входят 
Adobe Photoshop, Final Cut Pro и среды разработки мобильных приложений.

Видеоигры и игровые платформы. Согласно работе [Barreto et al., 2017], 
учащиеся в кружке проводили основное время в цифровой двумерной среде 
Club Pinguine, в рамках которой они могли участвовать в математических 
играх Pufflescape и Bits and Bolts, а также заниматься неигровыми видами 
деятельности, направленными на создание и кастомизацию цифровых персо-
нажей. Сходное применение игр рассмотрено в работе [Carissoli, Villani, 2019]: 
основное время учащиеся проводили в различных играх, которые не являют-
ся образовательными (цель обучения — развитие навыков эмоционального 
интеллекта).

В работах [Martinez, 2019; Martinez, 2020] в качестве одной из учебных 
деятельностей в группе продленного дня описано активное взаимодействие 
учащихся в многопользовательских онлайн-играх Minecraft и Animal Jam. 

В работе [King, 2015] описывается курс дополнительного образования, 
выстроенный исключительно на опыте, полученном от массовой многопользо-
вательской онлайн-игры (ММО-игра) World of Worldcraft. Игра была выбрана 
из-за своей популярности, она породила множество фан-клубов, в рамках ко-
торых пользователи активно пишут романы с участием героев игры, создают 
арт-объекты, занимаются исследованиями культуры и истории создания игры. 

Видеохостинги — веб-приложения, позволяющие загружать и просмат
ривать видeоролики. Крупнейшими сервисами этого типа являются YouTube 
и Vimeo, которые весьма скудно представлены среди инструментов, внедряю
щихся в дополнительном образовании. Ограниченное применение видео-
хостингов YouTube и Vimeo описано в работах [Vickery, 2014; Martinez, 2020], 
где они использовались учащимися для публикации своих работ и для «поиска 
вдохновения» при работе над собственными проектами. 

Блоги. Сервисы ведения блогов — публичных журналов, в которых авто-
рами статей являются пользователи, также скудно представлены в анализи
руемых работах. В работе [Davis, Fullerton, 2016] посты (статьи) в блогах 
закрытой специализированной сети CentralSite были формой оценки достиже-
ний. В работе [Puigcercós, 2018] написание постов в школьный блог описано 
как один из видов проектов, выполнявшихся учащимися в кружке, посвящен-
ном применению цифровых компетенций для решения конкретных проблем 
школы.
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Онлайн-среды. В ряде работ рассматривается применение для организации 
дополнительного образования специализированных онлайн-сред — чаще всего 
веб-приложений, предназначенных для решения задач организации учебного 
процесса и содержащих учебный материал. К этому классу относятся, в част-
ности, системы управления обучением (LMS), MOOC-платформы, такие си-
стемы адаптивного обучения? как ALEKS и Knewton. В работе [Harvey et al., 
2014] исследуется опыт применения в основном и дополнительном обучении 
широкого спектра онлайн-сред без точного указания их перечня. В работе 
[Yalavaç, Samur, 2016] для организации внеклассной деятельности использова-
лось неназванное приложение из класса систем управления обучением (LMS) 
в сочетании с Adobe Connect. В работе [Huang et al., 2016] описано применение 
онлайн-среды для адаптивного обучения математике ALEKS.

Обратная связь и оценка образовательных результатов. В работе 
[Harvey et al., 2014] выделяется ряд положительных и отрицательных с точ-
ки зрения учащихся аспектов применения цифровых сред во внешкольном 
образовании, расширяющем подготовку по общеобразовательным предметам. 
Большинство учащихся указали, что им больше всего нравятся следующие 
возможности, которые дает им онлайн-обучение: гибкость, самостоятельное 
обучение, учеба дома и работа в Cети. Среди негативных аспектов выделе-
ны отсутствие внеклассных совместных занятий (кружков), сложность он-
лайн-занятий, отсутствие спортивных занятий, музыки, искусства. В качестве 
недостатков онлайн-образования указаны отсутствие курсов специального 
образования, перемен для общения с друзьями.

Работа [Yalavaç, Samur, 2016] посвящена изучению восприятия учащи-
мися и преподавателями внешкольных онлайн-курсов по четырем основным 
критериям: а) восприятие структуры курсов, содержания и ресурсов; б) вос-
приятие взаимодействия учащихся; в) восприятие обратной связи, оценки; 
г) восприятие технологии и технической поддержки. Важным, по мнению 
учащихся, является привлекательность ресурсов — они должны не только 
соответствовать поставленным целям занятия, но и возбуждать интерес. Мно-
гие учащиеся отмечали, что ресурсы полезны для освоения тем, но «скучны 
и сложны для понимания». Среди факторов, повышающих интерес, особо 
выделяются возможность взаимодействия учащихся в онлайн-среде, наличие 
обратной связи от преподавателя и сокращение численности группы (в экспе-
рименте численность групп доходила до 1000 человек). Слабая техническая 
поддержка предсказуемо негативно сказывается на восприятии онлайн-занятий 
учащимися.

В работе [Vickery, 2014] описан эффект отказа учащихся из неблагополуч-
ных семей от публикации собственных работ в крупных социальных сетях. 
Учащиеся охотно показывали свои работы в режиме офлайн учителям, сверст-
никам, исследователям, но говорили, что не перенесут критики от незнакомых 
людей.
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В работе [Burch et al. 2016] отмечается влияние на оценку учащими-
ся в опыте применения цифровых сред таких факторов, как расположение 
и степень вовлеченности педагога (тьютора), соответствие дополнительной 
программы школьной программе, тип контента (цифровой, нецифровой), на-
личие и вид оценивания. Отдельно как важные факторы влияния выделяются 
стоимость участия в программе и даже качество рекламных материалов.

Описание или упоминание конкретных способов оценки результатов уча-
щихся можно встретить только в трех анализируемых работах. В работе [Huang 
et al., 2016] для оценки эффекта внедрения цифровой среды проводилась коли-
чественная оценка образовательных достижений школьников по стандартным 
тестам штата Теннесси. В работе [Barreto et al., 2017] основной формой поощ-
рения учащихся была виртуальная валюта цифровой среды Club Pinguine — 
«монетки», которые можно было заработать, играя в разные образовательные 
игры, а тратить их нужно было на развитие виртуального персонажа. В рабо-
те [Davis, Fullerton, 2016] описывалось, что за участие в кружках учащиеся 
получали элективные кредиты (elective credits), которые, в свою очередь, 
подтверждались цифровыми бейджами, публиковавшимися на специальном 
сайте CentralSite. Для успешного получения кредитов каждый участник должен 
был также опубликовать не менее 8 блог-постов с описанием своего опыта 
участия в программе.

Психологические аспекты

Развитие навыков XXI века. Одним из важных условий успешного при-
менения цифровых сред в дополнительном образовании авторы исследования 
[Davis, Fullerton, 2016] видят в том, чтобы всячески смещать режимы взаимо-
действия с такими средами от режима зависания в них (hang-out) к режиму 
ковыряния с ними (geek-out). Именно режим geek-out обеспечивает связность 
обучения, которое, в свою очередь, ведет к формированию навыков XXI века. 
Это хорошо согласуется с концепцией messing around, о которой говорилось 
в связи с описанием механизмов мотивации в работе [Vickery, 2014].

В работе [Vickery, 2014] описывается дихотомия инструментальных на-
выков и грамотности (tools skills, tools literacy) и цифровой (дизайнерской) 
грамотности (digital, design literacy). В противоположность навыкам владения 
различными программами для обработки и производства цифрового контента 
цифровая грамотность вслед за авторами работ [Tyner, 1998] и [Watkins, 2011] 
рассматривается как способность применять навыки владения инструмента-
ми при критическом мышлении, исследовании, решении проблем реального 
мира. 

Неформальный характер кружков берется за основной фактор, обус
лавливающий формирование цифровой грамотности именно в условиях 
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дополнительного образования. Так, в работе [Barreto et al., 2017] показано, 
как противоречия между внешней и внутренней мотивацией проявляются при 
развитии навыка сотрудничества. В работах [Martinez, 2019; Martinez, 2020] 
представлена серия исследований, посвященных изучению роли дополнитель-
ного образования в формировании навыков ответственного онлайн-общения 
(частный случай навыка коммуникации) и навыка критической цифровой 
грамотности (частный случай критического мышления). 

Опираясь на теоретическую модель эмоционального интеллекта, пред-
ложенную в работе [Mayer et al., 1997], исследователи в работах [Carissoli, 
Villani, 2019] сосредоточились на трех основных навыках, подобрав для каж-
дого из них серию игры: а) оценка и выражение эмоций в отношении себя 
(игры Flappy Bird, And Smasher, SlenderMan, Tap the Frog); б) оценка и выра-
жение эмоций в отношении других (игры The end of the World, Paper Please, 
Nanorunners, PicoPark); в) регуляция и использование эмоций (Flow, Niva, 
Fruit of Feather, Microtrip). В результате эксперимента зафиксировано улучше-
ние навыка оценки и выражения эмоций в отношении себя, при этом уровни 
двух других навыков не изменились (предположительно, это связано с тем, что 
навык понимания и регуляции своих эмоций является наиболее быстро разви-
ваемым). Зафиксировано увеличение числа случаев применения учащимися 
стратегии когнитивной переоценки (cognitive reappraisal). 

В рамках исследования [King, 2015] были подтверждены положительные 
эффекты применения массовых многопользовательских игр (ММО) на разви-
тие следующих навыков XXI века: а) осмысленное чтение, письмо и инфор-
мационная грамотность; б) критическое мышление и навык решения проблем; 
в) вычислительная грамотность; г) креативность и инновационность мышле-
ния; д) лидерские качества; е) коллаборация и командная работа; ж) навыки 
владения информационно-коммуникационными технологиями. Положительное 
влияние на развитие этих навыков было обнаружено и в более ранних иссле-
дованиях по применению ММО в формальном образовании. 

Социальные аспекты

Проникновение цифровых сред в дополнительное образование. В иссле
довании [Ivaniushina & Aleksandrov, 2015] приводятся результаты широко
масштабного обследования дополнительного образования в России, по данным 
которого доля учащихся, занимающихся дополнительным образованием через 
Интернет составляет 0,019 и 0,023 в начальной и средней школе соответст
венно. Сходная ситуация наблюдается в Китае: по данным исследования 
[Zhang & Tang, 2017], до 45 % учащихся школьного возраста в Китае прини-
мают участие в различных формах дополнительного образования. Цифровые 
или удаленные формы такого образования даже не упоминаются в их числе 
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при том что исследователи явно описывают эти формы как желательные к вне-
дрению в будущем. Из приведенных в работе [Mourgela & Pacurar, 2018] дан-
ных можно заключить, что в Греции доля учащихся младшего школьного 
возраста, использующих цифровые среды во внеклассной деятельности, если 
не равняется, то близка к 100 %. Доля учащихся профиля увлеченных чита-
телей (меньше всего времени проводят в цифровых средах) составляет около 
30 %, а доля учащихся профиля умеренно активных, которые демонстрируют 
положительное влияние их опыта в цифровых средах на образовательные 
результаты, составляет более 50 %. Такое расхождение результатов между 
Россией и Китаем, с одной стороны, и Грецией — с другой, объясняется кар-
динальной разницей методологического подхода. Греческие исследователи 
включают в свой анализ все виды неформального (неструктурированного) 
образования, включая общение в социальных сетях. Это методологическое рас-
хождение ярко иллюстрирует увеличивающуюся пропасть между неформаль-
ным и дополнительным образованием и огромный потенциал задействования 
цифровых сред именно в контексте неформального образования. 

Преодоление социального и экономического неравенства. В работе 
[Vickery, 2014] анализируются результаты восьмимесячного эксперимента, 
проведенного в старшей школе города Техас, в ходе которого исследователи 
наблюдали за работой кружка Digital Media Club (DMC), организованного учи-
тельницей технологии. Данная школа является государственной, с большим 
количеством детей из преимущественно испаноговорящих социально и/или фи-
нансово неблагополучных семей. В рамках DMC учащиеся имели возможность 
работать над индивидуальными и групповыми проектами, используя хорошие 
компьютеры, дорогое программное обеспечение (Adobe Photoshop, Final Cut Pro) 
и надежный доступ в Интернет. Особо подчеркивается, что у некоторых детей 
не было дома свободного доступа в Интернет. Многие либо вовсе не имели 
компьютера дома, либо делили доступ к нему с другими членами семьи. Циф-
ровой разрыв (digital gap) является причиной проблем развития цифровой гра-
мотности. Никто из участников исследования не решился выложить свои работы 
в такие социальные сети, как YouTube, Flickr или Tumblr. Участники называли 
две основные причины своего нежелания: боязнь, что их работу украдут, и страх 
получить критические замечания. Учащиеся также говорили, что не в полной 
мере понимают, как работают права на интеллектуальную собственность. 

Схожий пример представлен в работе [Davis & Fullerton, 2016], в которой 
также говорится о необходимости учета цифрового разрыва при внедрении 
цифровых сред в дополнительное образование.

В работе [Huang et al., 2016] показано, что при применении онлайн-ре-
петиторства стирается гендерное различие в достижениях в математике аф-
роамериканцев из школ с низким социально-экономическим статусом. В от-
ношении белых американцев из тех же школ гендерная разница сохраняется. 
В школах с высоким социально-экономическим статусом учащихся гендерная 
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разница не так заметна. Считается, что онлайн-репетиторство может внести 
значительный вклад в преодоление именно гендерных различий в результа-
тах учащихся. В частности, это связывается с доступностью круглосуточной 
поддержки. При офлайн-режиме учитель может игнорировать школьников 
с низким социальным статусом и этническими особенностями. 

По результатам широкомасштабного обследования 60 школ в 8 провин-
циях Китая (7410 учащихся) исследователи в работе [Zhang & Tang, 2017] 
делают вывод о том, что более активное применение цифровых технологий 
в дополнительном образовании может способствовать преодолению разрыва 
в доступности учебных программ для учащихся, относящихся к различным 
социоэкономическим стратам общества. Такой эффект обусловливается тем, 
что цифровой формат позволяет учащимся выбирать чему, как, когда и где 
обучаться.  

В работе [Burch et al., 2016] исследователи обращают внимание на разный 
уровень влияния типов цифровых сред на девочек и мальчиков, разницу в ре-
зультатах по отдельным предметам (математика, решение проблем и чтение) 
людей с ограниченными возможностями, с родным английским и родным 
испанским.

Учащиеся с ограниченными возможностями. В работе [Burch et al. 
2016] отмечается, что учащиеся с ограниченными возможностями предпо-
читают обучение через цифровые средства с синхронным участием тьютора. 
Во внеурочной деятельности в цифровых средах они демонстрируют более 
активное участие по сравнению с другими группами.

Особенности социальной идентификации. В работе [Davis & Fullerton, 
2016] был выявлен эффект жизни в кругу (life in the circle). Вслед за исследо-
ваниями в работе [Chatman, 1999] он понимается как особый режим обмена 
информацией в маленьких мирах, члены которых не испытывают сложностей 
при общении друг с другом, но испытывают дискомфорт при нарушении 
информационных границ своего мира. Один и тот же индивид может при-
надлежать нескольким мирам и также испытывает дискомфорт от смешения 
информационных обменов в них. Многие учащиеся не желали публиковать 
свои блог-посты и бейджи где-то за пределами специализированной сети — 
в Twitter, YouTube и других социальных сетях общего назначения, поскольку 
это нарушило бы разделение между двумя мирами: мира частной жизни, весе-
лья, общения с друзьями и мира обучения, достижений. Эффект жизни в кругу 
тесно связан с наличием у современных школьников, принадлежащих к поко-
лению так называемых цифровых аборигенов (digital native), двух идентич
ностей: цифровой и реальной.

В работе [Barreto et al., 2017] описывается важнейшая роль, которую играет 
цифровая идентичность в мотивации. Цифровая идентичность может использо-
ваться в учебной деятельности как полноценный фактор внешней мотивации. 
Достижения, полученные в цифровой виртуальной среде, рассматриваются 
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учащимися как полноценная награда за сложный и иногда даже неприятный 
процесс обучения.

В работе [Martinez, 2019] навык ответственного онлайн-общения описы-
вается как способность преодолевать раздвоение цифровой и реальной иден-
тичностей. По мнению исследователя, группы продленного дня в Швеции 
в недостаточной мере используют возможности дополнительного образования 
в этом преодолении по причине того, что самой распространенной стратегией 
взаимодействия с цифровыми средами в этих группах является запретительная 
стратегия. 

В работе [Puigcercós, 2018] выявлены свидетельства достаточно четкого 
разграничения идентификации себя как ученика в школе и как участника вир
туального общения. При этом в рамках дополнительного образования учащиеся 
в меньшей степени ощущают разрыв между этими двумя идентичностями. 

В работе [King, 2015] отмечается чрезвычайная важность для мотивации 
стирания грани между идентичностью учащегося как пользователя многополь-
зовательской онлайн-игры и как ученика школы. Это согласуется с представле-
нием о том, что что дихотомии «игра – учеба», «виртуальность – реальность» 
являются во многом демотивирующими, мешающими учащимся осознать 
значимость своей игровой деятельности для формирования навыков XXI века.

Заключение

Анализ научных работ по проблеме применения цифровых сред в органи-
зации дополнительного образования показывает, что данный вопрос все еще 
находится на периферии внимания научного сообщества. В частности, это ка-
сается полностью цифровых форм проведения занятий. В подавляющем боль-
шинстве работ описано применение цифровых сред в контексте традиционных 
занятий в офлайн-форме. Растущий успех онлайн-продуктов для дополнитель-
ного образования в мире и отсутствие в научных публикациях материалов 
по ним делает научные исследования в этой области особенно актуальными.

С точки зрения педагогических аспектов при анализе указанных работ 
обращает на себя внимание тот факт, что подавляющее их большинство опи-
сывает применение цифровых сред в организации дополнительного образова-
ния в его традиционных формах и форматах — кружках, внеклассных заня
тиях, репетиторских сеансах, группах продленного дня. Внедрение цифровых 
сред в дополнительное образование часто связывается с концепций связного 
обучения, режимами неформального, свободного и неструктурированного 
образования, суть которого удачно выражается метафорой geek-out и messing 
around. В поле зрения исследователей попадает достаточно широкий спектр 
цифровых инструментов. При этом повышенное внимание привлекает приме-
нение игр, игровых сред и систем онлайн-репетиторства. На оценку учащи-
мися цифровых сред наибольшее влияние оказывает расположение и степень 
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вовлеченности педагога (тьютора), соответствие дополнительной программы 
школьной программе, привлекательность цифровых ресурсов, наличие и вид 
оценивания. Отдельно необходимо отметить негативное влияние на эффекты 
внедрения цифровых сред, оказываемое практикой запрета социальных сетей 
внутри школьных зданий. Среди способов оценки образовательных результа-
тов учащихся имеются примеры использования цифровых бейджей, игровой 
валюты и постов в блоге.

С точки зрения психологических аспектов во многих работах отмечается 
особая роль и широкие возможности цифровых сред в развитии самых разных 
навыков ХХI века. В их число входят навыки критического мышления, кол-
лаборации и коммуникации, вдумчивого чтения, эмоционального интеллекта, 
решения проблем, цифровой грамотности и другие. 

С точки зрения социальных аспектов внедрение цифровых сред демон-
стрирует ряд положительных эффектов в решении проблемы социального 
и экономического неравенства, в том числе за счет увеличения доступности 
дополнительного образования и прямого сокрытия признаков социального ста-
туса в условиях онлайн-сред. Однако при этом необходимо учитывать наличие 
цифрового разрыва, оказывающего серьезное влияние на мотивацию учащихся 
с низким социальным статусом. Важным социальным фактором, который дол-
жен учитываться при внедрении цифровых сред, является наличие у поколения 
цифровых аборигенов двух идентичностей — цифровой и реальной. Особую 
сложность создает тот факт, что граница между этими идентичностями про-
ходит в том числе в области цифровых инструментов: разные идентичности 
учащегося используют разные среды, а эффект жизни в кругу обусловли
вает активное сопротивление при попытках использовать инструменты одной 
идентичности для другой.

Примечания / Remarks

Исследование выполнено при финансовой поддержке РФФИ в рамках 
научного проекта № 19-29-14190 [The reported study was funded by RFBR, 
project number 19-29-14190]. 
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