
Современным учащимся труднее усваивать учебный мате-
риал в том формате, в котором его принято давать. Многие 

исследователи отмечают, что у учащихся школ и студентов 
колледжей и высших учебных заведений снизилась концентра-
ция внимания, изменился тип мышления [10]. Феномен кли-
пового мышления уже приобрёл массовый характер. Поэтому 
для эффективности образовательного процесса следует выби-
рать новые формы подачи информации. Сейчас педагогу нуж-
но всего лишь обладать желанием для развития в педагогиче-
ском мастерстве по использованию EdTech-инструментов. 
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EdTech (Education Technology) — 
междисциплинарная область, которая 
применяет достижения IT в обуче-
нии. Цель разработок EdTech — соз-
дание вовлечённого, инклюзивного 
и индивидуализированного обра-
зовательного опыта. Онлайн-уроки 
в Zoom, тесты с автоматической 
проверкой, обучающие приложе-
ния — это EdTech, к которому мы 
привыкли и уже вряд ли сможем 
представить обучение без этих его 
достижений.

Некоторые из таких инструмен-
тов дают возможность создать 
цифровые истории, которые уже 
обрели популярность в других 
странах. Цифровые истории стали 
эффективным способом вовлече-
ния учащихся в образовательный 
процесс. 

Перед преподавателями образо-
вательных организаций стоит серь-
ёзная задача — создание среды для 
студенческой молодёжи, ориенти-
рованной на её мотивацию к са-
мообучению [8, c. 99]. При этом, 
отмечаем, что «…ускорение темпа 
жизни и работы современного об-
щества, прежде всего, требует от че-
ловека не только высокой способ-
ности длительное время со средо-
тачи ваться на определённом 
объекте, но и быстро и точно пере-
ключаться с одного объекта на дру-
гой. Это приводит к снижению ка-
чества отбираемой информации, 
а также смешиванию сторонних 
факторов с основным исследуемым 
явлением, что дополнительно на-

гружает и дезориентирует работу 
человека в целом» [1]. В результате 
мы получаем поверхностно мысля-
щего человека, не способного к дли-
тельной концентрации на конкрет-
ном объекте. Такой человек склонен 
к импульсивному действию и низ-
кому уровню рефлексии, что, в свою 
очередь, является признаком кли-
пового мышления.

В настоящее время проведено до-
статочное количество исследований, 
посвящённых феномену клипового 
мышления в образовательной сре-
де. Эти исследования проводили 
Г. В. Акименко, С. В. Докуки, Н. Е. Зы-
кова, Ж. В. Коробанова, Д. А. Суркова 
[2, 4, 5, 6]. 

Достаточный вклад в изучение 
темы внесла О. А. Старицына. Она 
утверждает, что «появление клипо-
вого мышления — это закономер-
ный процесс развития информаци-
онного общества. Современный че-
ловек страдает от когнитивной уста-
лости, которая возникает в ответ 
на информационную перегружен-
ность. Она выражается в осознан-
ном или неосознанном игнориро-
вании поступающей информации. 
Избыточная информация просто 
не воспринимается человеком. 
Поэтому люди, особенно молодые, 
стараются переключиться на более 
простую и легко потребляемую ин-
формацию, которая не требует уси-
лий и умственного напряжения» 
[10, с. 270].

С.Д Поляков отмечает, что «вы-
деляются и другие характеристики 
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“клиповости”: высокая скорость 
восприятия информации; форму-
лировка мнения на основе поверх-
ностного изучения объекта; умень-
шение способности анализировать 
информацию; умение одновремен-
но выполнять несколько задач…» 
и пр. [8, с. 130].

Клиповое мышление нарушает 
баланс когнитивных психических 
процессов, усиливая или ослабляя 
специфические свойства той или 
иной сферы [1].

Э. Тоффлер считает, что «зарож-
дающееся клиповое сознание стало 
влиять на форму восприятия ин-
формации. В ответ на активное 
влияние техногенного общества 
и снижение общего фона умствен-
ной деятельности возникает новый 
тип восприятия информации — 
клиповое мышление, которое при-
водит к разобщённости массового 
сознания» [6, с. 125].

В то же время В. Г. Ланкин и 
О. А. Григорьев затрагивают про-
блему фрагментированного мыш-
ления с позиции знаково-ком му ни-
ка цион ной системы. Авторы счи-
тают, что «...на протяжении всей 
истории знаково-символическая си-
стема оказывала огромное влияние 
на природу и содержание сознания 
людей. Средства массовой инфор-
мации выбрасывают огромное ко-
личество информации, что приводит 
к перегрузке информационного по-
ля, и человеческое общество не мо-
жет воспринимать и осмысливать 
такой поток новостей. В результате 

тексты, некогда наполненные смыс-
лом, превратились в огромную не-
фильтрованную массу информации, 
отвечающую потребностям совре-
менного общества. Этот характер 
потребления информации отраз-
ился на мышлении человечества 
в целом, сделав его более фрагмен-
тированным, значительно снизив 
уровень рефлексии и восприятия 
отдельных людей» [3]. 

Рассматривая «клиповость» в рам-
ках образовательного процесса 
Б. Донахью находит множество 
способов использования EdTech-
инструментов для улучшения ус-
воя емости информации. «Один из 
способов заключается в стратегии, 
которая позволяет преподавателям 
связывать контент с предыдущими 
знаниями или создавать предпо-
сылки к будущим урокам. Важно 
использовать эту стратегию для 
каждого урока, чтобы у обучающе-
гося была возможность проявить 
интерес к теме в увлекательной 
и интерактивной форме. Используя 
EdTech-инструменты, учителя мо-
гут вовлекать учащихся в процесс 
обучения, используя инструменты, 
с которыми учащиеся знакомы 
и которыми они потенциально 
увлечены» [1].

Разрешение учащимся использо-
вать технологии в классе становит-
ся всё более популярным по мере 
того, как технологии развиваются 
и становятся всё более распростра-
нёнными. Однако многие препода-
ватели борются с несколькими 
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аспектами EdTech-инструментов, 
в том числе с тем, как начать и ког-
да использовать их, как включить 
в процесс обучения, не создавая 
дополнительных отвлекающих фак-
торов для студентов, и ищут спо-
собы, которыми они могут моти-
вировать студентов к более высоким 
уровням мышления. Для препода-
вателей важно предоставить уча-
щимся возможность не только уча-
ствовать в эффективном и значимом 
обучении, но и привлекать их, под-
держивать их внимание и оценивать 
их различными способами, и всё 
это могут дать EdTech-инструменты. 
Существует множество способов, 
с помощью которых их можно ис-
пользовать для привлечения студен-
тов. Один из способов заключается 
в стратегии активации, которая по-
зволяет преподавателям связывать 
контент с предыдущими знаниями 
или создавать предпосылки. 

Важно иметь стратегию активи-
зации для каждого урока, чтобы 
у обучающегося была возможность 
проявить интерес к теме в увлека-
тельной и интерактивной форме. 
Используя EdTech-инструменты 
в качестве стратегии активизации, 
учителя могут вовлекать учащихся 
в свои уроки, используя инструмен-
ты, с которыми учащиеся знакомы 
и которыми они потенциально увле-
чены. Одним из способов являются 
игры. Игры могут позволить уча-
щимся использовать то, чему они 
уже научились, для прохождения 
неофициальных предварительных 

оценок в весёлой и стимулирующей 
обстановке. Например, педагог мо-
жет дать задание накануне вечером, 
а обучающиеся пойдут домой и по-
практикуются в том, чему они учи-
лись на занятии. На следующий день, 
используя игровой метод в своей 
стратегии активации, педагог пред-
лагает учащимся применить то, что 
они узнали из задания, к игре, под-
готовив их к задачам дня и ещё 
больше развив эти навыки. Студентам 
так весело во время игры, что они 
даже не осознают, что усиливают 
своё обучение. 

Ещё одним способом вовлече-
ния в образовательный процесс 
являются цифровые истории. 
Обучающимся будет интереснее 
читать материал в виде комикса, 
изучая новый материал вместе 
с главными героями, которые на-
ходятся в каком-либо сюжете. 
Повышается вовлечённость ещё и 
за счёт того, что такая подача 
включает в себя много красочных 
картинок.

Для разработки цифровых исто-
рий существует большое количе-
ство ресурсов, с которыми неслож-
но разобраться, чтобы повысить 
интерес к учебному материалу. 
В статье проанализируем популяр-
ность ресурсов по созданию ко-
миксов и рассмотрим один из по-
пулярных инструментов — Pixton 
(https://www.pixton.com/).

С помощью Google Trends (https://
trends.google.ru/) была получена ста-
тистика поисковых запросов отно-
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сительно сайтов по разработке ко-
миксов:

Bilibili Comics (https://www.• 
bilibilicomics.com/);

Pixton (https://app.pixton.com/);• 
Marvel Comics (https://www.• 

marvel.com/); 
Bitstrips (https://www.bitmoji.• 

com/);
Witty Comics (http://www.• 

wittycomics.com/).
Можем заметить, что одним из 

самых популярных по количеству 
обращений является Marvel Comics. 
Но этот сайт не совсем подходит 
для создания образовательных ко-
миксов, так как этот ресурс доволь-
но тематический и выбор сюжетов 
и героев сюжета весьма ограни-
чен. 

Второй по популярности ин-
струмент для создания цифровых 
историй — Pixton. Рассмотрим его 

более подробно, потому что он 
больше всего подходит для вы-
бранной задачи. 

В Pixton существует несколько 
типов учётной записи: студент 
и педагог. Учителю можно пригла-
шать учеников по ссылке в вирту-
альный класс для предоставления 
доступа к созданным материалам. 
Подписка является платной, но да-
ёт много преимуществ. В том числе 
и в создании комиксов. Для обра-
зовательных организаций осущест-
вляются коммерческие предложе-
ния, которые дают скидку.

Сам процесс создания цифровой 
истории в Pixton достаточно прост 
и интуитивно понятен. В редакто-
ре комикса удобная панель навига-
ции, которая содержит несколько 
вкладок: background, characters, 
focus, words, faces, actions. С их по-
мощью можно продумать каждую 

� Рис. 1. Сравнение тем и поисковых запросов в Google Trends
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деталь в кадре: фон, освещение, по-
ложение персонажа, мимику, речь 
и другие визуальные составляю-
щие. Существует много наборов, 
которые связаны единой темати-
кой, они упрощают процесс созда-
ния сюжета. Есть возможность вы-
бора персонажей, или можно 
придумать своего героя. После со-
хранения комикс можно изменить 

в любой момент. Один комикс мо-
жет содержать неограниченное ко-
личество кадров. 

Сайт Pixton полностью на ан-
глийском языке, но браузер перево-
дит его автоматически на русский 
язык.

Т. И. Авдеева в своей статье 
«Комикс как современная техноло-
гия обучения» говорит, что исполь-

� Рис. 2. Образовательный комикс по предмету «Математика», тема — Проценты
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зование комиксов в образовании 
«...особенно эффективно для пре-
подавания содержания в таких 
предметных областях, как матема-
тика, естественные науки, обще-
ствознание» [1, с. 65].

В рамках выпускной работы 
на кафедре информационных систем 
и технологий «Российского государ-
ственного профессионально-пе да-
гогического университета» ведётся 
разработка электронного руковод-
ства для педагогов образовательных 
организаций по созданию обучаю-
щих комиксов. Для практического 
примера был разработан комикс 
для учащихся 6-х классов по пред-
мету «Математика» по теме «Про-
центы» (рис. 2). Таким образом, мы 
видим, что EdTech-инс тру менты 
играют важную роль в образова-
тельном процессе. Они способны 
замотивировать учащихся, повы-
сить концентрацию внимания 
и усвояемость материала. К тому 
же это облегчает работу препода-
вателя, так как тратится меньше 
времени на объяснение или повто-
рение материала, ведь для этого 
есть различные ресурсы, доступ 
к которым можно получить, пере-
йдя по ссылке. 

Одним из таких EdTech-инс тру-
ментов является цифровая история, 
в некоторых случаях она способна 
заменить стандартный учебник, 
а учащимся будет гораздо интерес-
нее изучать материал, погрузившись 
в сюжет и рассматривая красочные 
иллюстрации.
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