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В настоящее время цифровая среда измени-
ла социализацию и образование. Ценности 
и гражданская идентичность формируют-

ся не только в школе и вузе. Стратегические доку-
менты требуют расширять воспитательные прак-
тики через онлайн-ресурсы и защищать детей от 
деструктивного контента. Согласно указу прези-
дента о национальных целях к 2024 г. должно быть 
создано современное и безопасное цифровое обра-
зовательное пространство, обеспечивающее высо-
кое качество и доступность.�

Цифровая эпоха вывела воспитание за пре-
делы аудитории. Значимая часть взаимодействий, 
самоидентификации и гражданской активности 
перешла в формат онлайн. В таких условиях вос-
питательная работа опирается на развитие ответ
ственного поведения в сети, формирование навы-
ков критического отбора источников, опыт участия 
в социальных инициативах, проектной и волонтер-
ской активности. Исследования показывают, что 
для «цифрового поколения» традиционные фор-
маты малопривлекательны: 80 % молодых пользо-
вателей проводят в соцсетях более 2,7 ч. ежеднев-
но, что вдвое превышает время на еду и составляет 
треть времени сна [1, с. 143]. 

Социальные сети привычны для молодежи, 
в них проще выстраивается диалог, растет сопри-
частность, формируется сообщество практики.  
Например, группы в соцсети «ВКонтакте» повы-
шают вовлеченность и внеаудиторное взаимодей
ствие, обеспечивают регулярную обратную связь; 
мультиформатные инструменты (посты, анимация, 
опросы) помогают педагогу организовывать сов-
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местную деятельность и публичное обсуждение 
ценностных вопросов.

Базовые механики геймификации — уровни, 
очки, таблицы достижений, бейджи, индикаторы 
прогресса, легенда и нарратив, поэтапное услож-
нение задач — давно адаптированы к электронно-
му обучению. При корректной постановке целей 
игра перестает быть «развлечением» и становится  
моделью деятельности.

Для проверки гипотез был проведен опрос препо-
давателей и студентов 4-го курса ОмГПУ (20 человек). 
Большинство (75 %) оценили роль соцсетей в воспи-
тании гражданской позиции как высокую или очень 
высокую; 45 % регулярно используют соцсети в учеб-
ной работе, 40 % — время от времени. Преимущества 
соцсетей: доступ к актуальной информации (85 %), 
повышение интереса (80 %), возможность обсужде-
ния (75 %), быстрая обратная связь (70 %). Основные 
трудности: отвлечение учащихся (60 %), нехватка вре-
мени у педагога (55 %), сложность контроля активно
сти (50 %), негативный контент (40 %).

Элементы геймификации применяют 65 % рес-
пондентов. Популярны баллы/рейтинги (70 %), уров-
ни/миссии (65 %), командные соревнования (60 %), 
значки и награды (45 %). Среди респондентов 95 % 
уверены, что сочетание соцсетей и геймификации 
повышает критическое мышление и цифровую гра-
мотность; 75 % считают необходимым обучение пе-
дагогов современным цифровым инструментам, 
60 % — разработку методических рекомендаций, 
55 % — усиление технической поддержки.

Респонденты признают высокий воспита-
тельный потенциал соцсетей и геймификации, но  
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испытывают трудности с системным применением. 
Причины — нехватка времени, сложности контроля, 
отсутствие методических материалов и подготовлен-
ных кадров. При этом совпадение с теоретическими 
моделями подтверждает правильность выбранного 
направления. Сочетание социальных сетей и гейми-
фикационных механик дает практический путь к раз-
витию критического мышления и медиаграмотности 
за счет публичности суждений, регулярной обратной 
связи и тренировки ответственности.

Однако важно помнить про безопасность: циф-
ровая среда несет риски — кибербуллинг, фишинг, 
мошенничество, утечки данных. Как отмечают 
Е. В. Коваленко и А. Е. Кужбанова, образователь-
ная организация должна выстраивать безопасную 
цифровую среду [2, c. 191].

Таким образом, социальные сети и геймифи-
кация — это не цель, а среда и метод, которые пе-
реводят воспитание из объяснения норм в опыт ре-
ального действия. 
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