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в статье описывается опыт автора по проектированию
цифровой образовательной среды для раскрытия
творческого потенциала и развития творческой ода-
ренности детей младшего школьного возраста через
сетевую проектную деятельность. Реализация педаго-
гического дизайна среды в соответствии с концепцией
Е. Д. Патаракина, где метод проектов рассматривается
сквозь призму сетевого взаимодействия, позволяет
говорить о переходе от понятия «образовательная
среда» к понятию «образовательная экосистема»,
когда для анализа современной образовательной
среды используется модель экологической системы.
Представленный материал может быть полезен педа-
гогам и педагогическим дизайнерам, интересующимся
вопросами поиска и разработки новых форм взаимо-
действия участников образовательного процесса в
условиях цифровизации образования.
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Введение

Проблема влияния среды на развитие чело-
века была обозначена еще в XVII–XVIII веках, став
объектом исследования таких просветителей, как
К. А. Гельвеций, Д. Дидро, Дж. Локк, Ж.-Ж. Руссо. 

Английский просветитель Дж. Локк (1632–
1704) в своей эмпирико-сенсуалистической кон-
цепции выделяет пример, среду и окружение
ребенка в качестве основных воспитательных
средств. Его рассуждения о том, что от воспита-
ния и обстоятельств жизни зависит все развитие
человека, послужили основанием для дискуссии,
развернувшейся между французскими просвети-
телями Д. Дидро (1713–1784) и К. А. Гельвецием
(1715–1771) [Евстифеев, 2010]. 



Полностью отрицавший возможные врожденные задатки,
К. А. Гельвеций считал влияние внешней среды определяющим ум-
ственное и мировоззренческое развитие личности, в то время как спо-
рящий с ним в работе «Систематическое опровержение книги
Гельвеция «человек» Д. Дидро отвергает утверждение о всесильности
воспитания и отсутствии у людей субъективных различий, подчерки-
вая, что при помощи воспитания и с учетом особенностей строения и
функционирования организма можно многого достичь в организации
человека [Жилин, 2019].

Ж.-Ж. Руссо (1712–1778) рассматривал среду как условие оптималь-
ного саморазвития личности, исходя из идеи, что в человеке изначально
заложены благоприятные тенденции саморазвития [Журавлева, 2016].

в отечественной науке средовой подход нашел свое отражение
в работах таких исследователей 20-х годов XX века, как С. Т. Шацкий,
Л. С. выготский, ф. И. Шмидт, А. А. богданов, М. С. бернштейн, и опре-
делил дальнейший интерес к проблеме воздействия образовательной
среды на учебный процесс и его результаты, актуальность которой мы
можем наблюдать в настоящее время в условиях цифровой трансфор-
мации образования. 

По мнению Л. С. выготского: «Среда не представляет из себя чего-
либо абсолютно застывшего, неподатливого и неизменного. Напротив,
единой среды не существует в реальной действительности. Она распа-
дается на ряд более или менее самостоятельных и изолированных друг
от друга кусков, которые могут быть предметом разумного воздействия
человека как ничто другое» [Мануйлов, 2016]. Интересно отметить, что
его предложение «лепить, кроить, кромсать и резать элементы среды»,
сочетая их таким способом, который позволит учителю эффективно ре-
шать профессиональные задачи, находит отражение в цифровых обра-
зовательных конструкторах, благодаря которым современное
образование становится персонализированным.

характерные для современного общества феномены цифровизации,
экологического и сетевого мышления приводят к трансформации сре-
дового подхода в понятие «экосистемный подход», где понятия образо-
вательная среда и образовательная экосистема рассматриваются как
тождественные. 

И. М. федоров считает, что «именно образовательная экосистема
будущего нацелена на развитие у учащихся компетенции и метакомпе-
тенции востребованных в новой постиндустриальной экономике»
[федоров, 2019].

По мнению Е. Д. Патаракина, «использование экологической си-
стемы в качестве модели для анализа современной образовательной
среды позволяет рассмотреть системные вызовы, которые ставят раз-
витие информационных технологий и перед современным образова-
нием, и перед современным обществом в целом» [Патаракин, 2013].

Проблемный вопрос

цифровизация общего образования является приоритетным на-
правлением образовательной политики Рф, ожидаемыми результатами
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которой должны стать непрерывность, доступность и качество образо-
вания [Томюк, 2019]. цифровая трансформация образования не может
рассматриваться отдельно от таких феноменов современности, как се-
тевое или экологическое сознание, и требует от разработчиков обра-
зовательных систем поиска новых решений перед лицом новых вызовов.
Остро встает вопрос педагогического дизайна такой образовательной
среды, которая была бы ориентирована на раскрытие творческого по-
тенциала каждого ребенка и при этом учитывала векторы развития об-
разования, связанные с цифровизацией современного общества
и становлением сетевого взаимодействия. 

Изложение основного материала статьи

Межпредметный сетевой проект «Искусство. без перевода» для уча-
щихся 3–4 классов начальной школы (сайт проекта
https://sites.google.com/view/artfokus) разрабатывался с целью создания об-
разовательной среды, способствующей формированию у участников
проекта готовности к межкультурному диалогу и умения строить взаи-
моотношения в процессе взаимодействия с окружающими на основе
этнокультурной толерантности, а также раскрытию творческого потен-
циала и развитию творческой одаренности детей младшего школьного
возраста. Проект объединяет такие предметные области, как изобра-
зительное искусство, русский язык, литературное чтение, технология
и ИКТ. Сетевой проект «Искусство. без перевода» был успешно апро-
бирован в рамках международного дистанционного образовательного
марафона «Купаловские проекты» (ссылка на анализ апробации
https://clck.ru/R7RZT).

цифровая образовательная среда проекта спроектирована в соот-
ветствии с ключевыми принципами дизайна совместной сетевой дея-
тельности субъектов образования: продуктивности, эволюции
и визуализации [Патаракин, 2017]. 

Проект состоит из пяти этапов. На подготовительном – участники
объединяются в команды и выбирают роли с учетом своих интересов и
уровня подготовки. Консультантом выступает координатор команды, ко-
торым может стать школьный учитель, педагог дополнительного обра-
зования или кто-то из родителей участников. На этом этапе происходят
проблематизация и актуализация знаний, выявление познавательного
интереса и определение зоны актуального развития учащихся.
участники проекта знакомятся с системой оценивания и оформляют
«Скетчбук команды» (https://clck.ru/R7RY6), где будут фиксировать свой
прогресс в течение всего проекта и публиковать промежуточные ре-
зультаты на каждом этапе. «Скетчбук» может быть реализован на основе
шаблона, разработанного авторами в сервисе Google-Презентации
с учетом специфики каждого задания. Данный сервис дает возможность
организовать совместное онлайн-редактирование презентации без соз-
дания учетной записи, что позволяет координатору организовать эф-
фективное внутрикомандное взаимодействие. Шаблон содержит формы
для самопроверки и рекомендации по выполнению предложенных за-
даний. Для организации наблюдения за процессом продвижения команд
в проекте авторами разработана «Таблица Суперсилы»
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(https://clck.ru/R7RWk), позволяющая на каждом этапе организовать само-
и взаимооценивание командной работы в виде игрофикации.

в ходе первого этапа («Каковы глаза, такова и природа») участники
ищут ответ на вопрос: «Как место, в котором мы живем, помогает ви-
деть красоту целого мира?» цифровой историей – коллективным про-
дуктом этапа – является общекомандная презентация «Коллекция
сувенирных открыток» (https://clck.ru/R9BaG), которая накапливает циф-
ровые копии аппликаций всех команд, дополненные известными выска-
зываниями или поэтическими строками собственного сочинения
о красоте своего края. Совместное редактирование презентации участ-
никами проекта происходит в сервисе Canva, который позволяет коман-
дам оформить свою работу в виде почтовой открытки, доступной для
вывода на печать. Для создания совместной аппликации участники ис-
пользуют пейзажные зарисовки, выполненные ими во время прогулки.
в качестве фона выступает одна из акварельных заготовок, созданная
ребятами в технике «по-сырому» на подготовительном этапе. участники
договариваются внутри команды, на каком фоне будет собрана со-
вместная аппликация и какие из представленных зарисовок будут в нее
включены. цифровые копии зарисовок каждого участника, включая те,
которые не были выбраны для создания аппликации, публикуются на
коллективной Google-карте «Пейзажные зарисовки со всего мира»
(https://clck.ru/R9Kkv) и могут быть использованы в дальнейшем другим
участниками проекта. Метка команды на карте оформляется в соответ-
ствии с критериями оценивания и позволяет соотнести географическое
местоположение команды с опубликованными участниками художе-
ственными работами. 

второй этап («По одежке встречают») строится вокруг проблемного
вопроса: «что говорит одежда о человеке и как закладываются эти по-
слания?» в течение этапа ребята работают над созданием образа су-
пергероя, когда перед ними стоит задача не только придумать
собственного героя, но и наделить его уникальными суперспособно-
стями, гармонирующими с его характером и внешним видом. Каждая
способность должна быть подробно раскрыта и описана на странице
персонажа в соответствии с критериями оценивания коллективной пре-
зентации «Супергерои» (https://clck.ru/R9C92). Для создания презентации
авторами был выбран сервис Genially, в котором возможно не только
совместное редактирование, но и включение в слайды интерактивных
элементов, позволяющих максимально раскрыть задачи этапа.

На третьем этапе проекта («битая посуда два века живет») участ-
ники собирают и описывают коллекцию артефактов для «виртуального
краеведческого музея» (https://clck.ru/R9L2f). Для публикации артефактов
(музейных экспонатов) используется совместная доска в сервисе Padlet.
Каждый экспонат коллекции – реальный объект, найденный участником
проекта во время прогулки, для которого пишется небольшая история:
придумывается название, высказываются предположения о происхож-
дении и возможном предназначении. задача координатора на этом
этапе – сохраняя позицию наблюдателя, помочь каждому участнику
команды разглядеть за найденным объектом свою уникальную историю.
На основе получившихся в результате историй команде предлагается
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подумать, как найденные артефакты могут быть связаны между собой.
Координатор фиксирует рассуждения ребят и помогает им составить
и опубликовать совместную историю в виде цифровой книги
(https://clck.ru/R9Cfi), которая может быть выполнена в сервисе
StoryJumper, где по желанию команды текст возможно дополнить ил-
люстрациями ребят и озвучить. в результате у каждого участника по-
является возможность найти свой ответ на проблемный вопрос этапа:
«что мы можем узнать, исследуя предметы быта?»

К финалу проекта все команды приходят, имея в своем распоряже-
нии весьма разнообразный художественный материал. На основе на-
копленного в течение проекта материала ребята создают анимационный
фильм, персонажами которого становятся супергерои, созданные на
втором этапе, события мультфильма разворачиваются в декорациях,
подготовленных в ходе первого этапа, в основу сценария ложится ис-
тория, придуманная командой на третьем этапе проекта, что обеспечи-
вает условия для включения каждого участника в процесс создания
итогового продукта (принцип продуктивности). 

участники команды могут принять решение об использовании для
создания своего финального продукта цифровые истории, созданные
другими участниками проекта: пейзажные зарисовки, образы суперге-
роев, описание артефактов (принципа эволюции).

Координатор организует внутрикомандное взаимодействие таким
образом, чтобы в процессе создания мультфильма, через который ре-
бята найдут для себя ответ на основополагающий вопрос (как искусство
объединяет народы?), был вовлечен каждый участник команды. в тех
случаях, когда к созданию мультфильма привлекаются родители (стар-
шеклассники, профессионалы) или используются цифровые истории
других участников проекта (пейзажные зарисовки, супергерои или от-
дельные суперспособности, сюжеты и артефакты), имена и благодар-
ности соавторов должны фигурировать в титрах в соответствии
с критериями оценивания итогового продукта. Связи между участниками
проекта становятся видимыми благодаря «фестивалю мультфильмов»
(https://clck.ru/R9EMe), который представляет собой карту совместной се-
тевой деятельности (принцип визуализации).

Анализ анкет участников проекта показал, что такой вид организа-
ции совместной деятельности позволяет сохранять мотивацию к про-
ектной деятельности на достаточно высоком уровне: все учащиеся
ответили, что им понравилось участвовать в проекте и они планируют
принимать участие в сетевых проектах в дальнейшем; среди заданий
не было таких, которые можно было бы назвать непосильными; в про-
цессе подготовки и создания финального продукта каждый участник
нашел свой интерес. По результатам анкетирования самыми значимыми
для ребят проектными продуктами стали образ супергероя и мульт-
фильм, при этом создание мультфильма было выделено большинством
как наиболее сложное.

Выводы

Анализ апробации представленного в статье проекта показал, что
вовлечение каждого субъекта образования в работу по созданию циф-
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рового продукта в ходе совместной сетевой деятельности позволяет
уже в начальной школе вывести позицию учащегося на новый уровень,
когда он выступает в активной творческой позиции в роли соавтора со-
временной образовательной среды. чем чаще созданный продукт об-
суждается и используется при создании новых цифровых историй
другими участниками, тем выше его ценность. Таким образом, проекти-
рование среды сетевого проекта в соответствии с тремя принципами
педагогического дизайна (продуктивности, эволюции, визуализации)
позволяет рассматривать среду проекта как образовательную экоси-
стему, в которой на всех ее уровнях происходят взаимосвязанные про-
цессы отбора и коэволюции, что поддерживает эволюционное развитие
всей учебной экосистемы и обеспечивает мощный импульс для раскры-
тия творческого потенциала на индивидуальном уровне. 
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