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Аннотация. Внедряемая цифровизация образования вступает в сущностное противоречие с педа-
гогическими целями. Попытки включения детей и подростков в практику цифрового образования 
зачастую игнорируют результаты исследований негативного воздействия электронных гаджетов на 
их психосоматическое состояние. Наше исследование показывает, что здоровый телесно-
двигательный опыт, полученный в детстве, способствует формированию устойчивости к разнооб-
разному цифровому воздействию, сознательному использованию электронных гаджетов. 
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Пафос, с которым продвигают идею цифровизации образования, в том числе, 

имеющего отношение к телесному развитию ребёнка, говорит, во-первых, об ангажи-

рованности данной идеи. Во-вторых, об отсутствии действительного критического рас-

смотрения сути данного явления. То, что выдаётся за критику, на самом деле, является 

лишь упоминанием очевидных издержек, которые, конечно же, когда-то будут «устра-

нены». К сожалению, примеры серьёзного научного анализа феномена цифровизации 

можно встретить достаточно редко. Но, само существо педагогики жёстко требует пре-

одоления здесь всякой безотносительности и абстрактной полезности, ибо речь идёт о 

становлении ребёнка человеческим существом. И так как этот процесс не является 

природным – т.е. само собой разумеющимся (хотя руссоистские представления, осо-
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бенно на фоне экологических проблем, время от времени опять входят в образователь-

ное пространство), – то ответственность взрослых людей за конкретные действия по 

отношению к ребёнку носит вполне конкретный характер, ибо последствия также 

вполне конкретны. Поэтому и цифровизация образования не может быть чем-то безот-

носительным, да ещё она почему-то изначально должна восприниматься, как нечто без-

условно позитивное, раз следует технологическому прогрессу. Ну, или как замечатель-

ное средство в эпоху пандемии.  

Индустриальная революция в XIX в. вносила свои плоды во все сферы жизни 

человека. Технологизация не обошла стороной и образование. Эмоционально это сопро-

вождалось пафосом прогресса, и потому поначалу обозначалось, как безусловно пози-

тивное действо. Далее, уже в XX в. в педагогический тезаурус входит понятие «техно-

логия» («педагогические технологии»), как атрибут модернизации образования, ко-

торое по своей сути так и оставалось (и остаётся!) традиционным, т.е. доиндустриаль-

ным. Теперь все технологические достижения стали продвигаться в педагогическую 

практику напрямую, по умолчанию, без всякого критического осмысления и проверки 

на соответствие главной педагогической цели – пробуждению и культивированию че-

ловечности (человеческих качеств). 

Актуальность нашего исследования определяется противоречием между скоро-

стью внедрения различных технологических достижений в повседневную жизнь людей 

(в том числе. в сферу образования) и степенью осознанности последствий от такого ро-

да внедрения. Существующие факты, полученные благодаря биографическим исследо-

ваниям (см. например: [5]), указывают на всю конкретику проявлений (телесных и пси-

хологических) во взрослом состоянии воздействий, полученных в детстве. 

Целью исследования было определить характер взаимосвязи между телесно-

двигательным опытом, полученным в детстве, и опытом обращения с современными 

цифровыми технологиями у учеников 10-11-х классов и студентов вуза физической 

культуры и спорта. 

Материал и методы. Для проведения исследования нами применялся метода 

опроса (анкетирования). Анкета содержала вопросы закрытого типа с предлагаемыми 

вариантами ответа (в том числе, по градуированной от 0 до 9 баллов шкале семантиче-

ского дифференциала). Содержание вопросов относилось как к телесно-двигательному 

опыту опрашиваемых, так и к их опыту использования современных цифровых техно-

логий. Полученные результаты были подвергнуты математико-статистической обра-

ботке (однофакторный дисперсионный комплекс ANOVA, критерий Фишера (F-

критерий)). 

Результаты и их обсуждение. Переход от индустриального общества к информа-

ционно-цифровому ничего не изменил в существе процесса модернизации. По-прежнему 

не затрагивая сущностные аспекты образования, не решая ключевой вопрос – что такое 

действительно современное образование? – пытаются просто модернизировать (как бы 

«осовременить») традиционное образование. Не преобразовывать само образование, а 

лишь механически вносить в него то, что стало современным в совершенно иной сфере 

социальной жизни – в хозяйственно-экономической, которая живёт по своим законам, 

радикально отличающимся от законов духовно-культурной сферы. Потому не может 

быть никакого прямого и здорового переноса экономической реальности в педагогиче-

скую. Как известно, необходимость цифровизации образования задаётся цифровизаци-

ей экономики. И если в данной статье речь идёт о телесно-двигательном опыте, то 

уместно привести здесь аналогию из физиологии человеческого тела. Уподобление 

экономической реальности и образования аналогично знаку равенству между физиоло-

гией мозга и физиологией печени. Любой физиолог и врач подтвердит, что такое  



уподобление в реальности (а не в абстрактных проектах) будет иметь только один ре-

зультат – смерть тела. 

Факты негативного воздействия технических устройств на человека стали по-

являться практически одновременно с появлением самих этих устройств. Накопление 

этих фактов происходило на фоне огромного энтузиазма, связанного с возможностью 

использования достижений технологического прогресса в педагогической практике. 

Так ещё в 1913 г. знаменитый бизнесмен от изобретательства Т. Эдисон пророчество-

вал о том, что в ближайшем будущем книги перестанут использоваться в школах, и 

что любую область знаний можно будет изучать с помощью фильмов. Правда, в 1926 

г. N. L. Greene в статье «Motion Pictures in the Classroom» («Фильмы в классной ком-

нате») проводит критическое осмысление внедрения данной идеи в образовательную 

среду. Он писал о том, что за прошедшее десятилетие было выдвинуто огромное ко-

личество путаных аргументов, заявлений и пророчеств относительно возможностей 

фильмов в деле серьёзного образования. Ведущей фигурой в этом запутанном процес-

се был сам мистер Томас Эдисон, который за десять лет до этого сказал, что движу-

щиеся картинки вытеснят учебники в течение десяти лет. Десять лет прошли без ви-

димых признаков какого-либо исполнения абсурдного пророчества, и, хотя Эдисон 

изменил свое высказывание, использовав слово «дополнять» вместо «заменять», 

ущерб, тем не менее, был нанесён. N. L. Greene справедливо отмечает, истинность 

или ложность утверждения не является мерой его непосредственного влияния, осо-

бенно если оно исходит из источника достаточного влияния – даже выдающегося в 

совершенно другой области. Слова Эдисона продемонстрировали трагическую жиз-

ненную силу. Они передавались из уст в уста, из пера в перо, пока не дошли практи-

чески до каждого педагога, который ещё не обратил никакого внимания на эту «визу-

альную» идею. Его слова можно было найти снова и снова цитируемыми в серьёзных 

образовательных трудах в течение последних двух месяцев. И если это высказывание 

было должным образом высмеяно сотнями педагогов, но при этом тысячи людей вос-

приняли его как педагогическое евангелие [6]. 

 Ситуация сейчас с внедрением цифровых технологий в образование является 

аналогичной происходившему сто лет назад. Только эффекты воздействия возросли 

многократно. Для того, чтобы был понятен, как говорится, масштаб бедствия, приведём 

один факт. Уже в 2015 г. молодые люди в США к 21-му году жизни набирали 10 000 

часов видеоигр [7,8]. Если эти часы пересчитать на академические и взять продолжи-

тельность учебного года, то это эквивалентно 9 учебным годам! Иначе, основное сред-

нее образование в нашей стране. Или это то количество часов, которое необходимо, 

чтобы стать экспертом в той или иной области. 

Цифровизация, например, даёт возможность тиражировать мультипликативно 

то, что раньше в среде молодого поколения носило частный, интимный характер. По-

мимо масштаба вовлечённых людей, интернет-буллинг и интернет-троллинг позволя-

ют осуществляться анонимным образом, тогда как в недалёком прошлом авторство 

практически всегда было очевидным. Многие родители, обеспокоенные защитой своих 

детей от телесной порнографии, совершенно спят по отношению к «душевной порно-

графии», которая изливается с экранов телевизоров, планшетов и айфонов. Дети не 

только созерцают её в неограниченном количестве, но нередко и сами включаются в 

это повальное обнажение души. И дети, и подростки ещё не способны найти адекват-

ное равновесие между открытостью и закрытостью. 

Воздействие цифровых технологий на человека носит тотальный характер, 

проникая вплоть до физиологических процессов. В своём исследовании Р. Пацлаф 

подробно изучил механизмы физиологического воздействия телевидения на разви-

тие детей и подростков [7]. Он отмечает феномен своего рода «телесной парализа-



ции», которая оказывается более глубинным негативным последствием, нежели из-

вестный феномен гиподинамии, т.к. речь идёт не просто о сокращении количества 

движений, но о качественной деформации в телесном созревании представителей 

молодого поколения. 

В 2020 г. был проведён «эксперимент» в мировом масштабе, который из чисто 

научных соображений навряд ли можно было бы провести. Миллионы детей и под-

ростков вместе с их родителями оказались в ситуации локдауна и дистанционного обу-

чения. Масштабное исследование НИИ гигиены и охраны здоровья детей и подростков 

выявило, что это оказалось стрессовой ситуацией и повлияло на психосоматическое 

состояние школьников: у 83,8% наблюдались неблагополучные психические реакции 

пограничного уровня [1]. Можно, конечно, сказать, что здесь не было чистоты экспе-

римента и психосоматические (душевно-телесные) нарушения причинялись ситуацией 

самоизоляции. Но погружение детей в виртуальный мир как раз и проводит к самоизо-

ляции человека. Это выглядит парадоксальным, когда у детей, подростков и молодых 

людей, «зависающих» в социальных сетях, переживается глубокое чувство одиноче-

ства и формируются асоциальные качества.  

В книге У. Сторра «Статус. Почему мы объединяемся, конкурируем и уни-

чтожаем друг друга» приводятся результаты ряда исследований: так анализ 70 мил-

лионов сообщений на платформе Weibo (Китай) показал, что гнев участников обще-

ния передавался быстрее и дальше всего именно через социальные сети, а анализ 

случаев моббинга в социальной сети Твиттер показал, что число подписчиков у тех, 

кто участвует в буллинге и троллинге, растёт существенно быстрее, чем у других 

пользователей [2].  

Самоубийство является ключевой проблемой здравоохранения и основной при-

чиной смерти среди лиц в возрасте от 10 до 24 лет в Соединенных Штатах. В 2017 г. 

самоубийства были второй по значимости причиной смерти среди этой группы, а с 

2007 по 2018 год уровень самоубийств увеличился на 56% среди лиц в возрасте от 14 

до 19 лет. В целом, среди подростков 12-19 лет самоубийство является третьей по зна-

чимости причиной смерти после несчастных случаев (непреднамеренных травм) и 

убийств. Предполагается, что расширение взаимодействия с социальными сетями, обу-

словленное появлением нового поколения электронных гаджетов и смартфонов, явля-

ется важным фактором увеличения числа самоубийств. Активное использование 

смартфонов, такое как текстовые сообщения, твиты или некоторые другие формы вза-

имодействия через социальные сети, является способствующим фактором.  

Исследовательская компания ADL опубликовала годовой отчёт по многопользо-

вательским онлайн-играм и пришла к выводу, что распространение ненависти, домога-

тельств и экстремизма в них продолжает расти. Притеснения, с которыми сталкиваются 

молодые люди в многопользовательских онлайн-играх, влияют на их онлайн- и 

офлайн-жизнь. Продолжая тенденцию прошлого года, более четверти молодых людей, 

столкнувшихся с притеснениями, бросили определённые игры. Каждый десятый юный 

геймер в США отметил, что он стал относиться к людям хуже, чем обычно, из-за домо-

гательств в онлайн-играх, а 8% из них сообщили, что их успеваемость в школе из-за 

этого снизилась [4].  

Другое недавнее исследование нейробиологов из Sapien Labs (США) почти 28 

тысяч молодых людей в возрасте 18-24 лет (первое поколение, у которого гаджеты 

могли быть с самого рождения) показало, что те, кто приобрели свой первый смартфон 

(или планшет) в более старшем возрасте, в среднем имели лучшее психическое благо-

получие и, соответственно, меньше проблем с суицидальными мыслями, чувством 

агрессии по отношению к другим и чувством оторванности от реальности.  



Это указывает на кумулятивный эффект использования смартфонов в детстве на состо-

яние человека во взрослой жизни, который особенно заметен у женщин [3].  

Но проблема находится не только в психической сфере, но и в телесной. 

Нами был проведён опрос (122 человека: школьники 17-18 лет и студенты СГУС 

спортивных и неспортивных специальностей), который выявлял характер телесно-

двигательного опыта и опыта использования различных современных гаджетов. Так 

группа испытуемых, которая 6-9 часов в сутки пользуется интернетом, статистиче-

ски значимо более низко оценивает своё участие в подвижных (не спортивных) иг-

рах в детстве (p<0,001), свою подвижность в детстве в целом (p<0,05), и как тенден-

ция их родители меньше принимали участие в организации у них двигательной ак-

тивности. Те, кто меньше часа в день смотрит телевизор (отметим, что представите-

ли молодого поколения гораздо больше времени проводят у других экранов), наобо-

рот, более высоко оценивают участие родителей (p<0,05). Группа испытуемых, ко-

торая 3-12 часов в день проводит за компьютером/ смартфоном, даёт более низкие 

оценки своего участия в подвижных играх (p<0,05) и подвижности в детстве в целом 

(p<0,05). Они также более низко оценивают развитие у себя различных телесно-

двигательных качеств, по сравнению с теми, кто менее 3-х часов проводит за ком-

пьютером/ смартфоном (статистически значимо развитие гибкости (p<0,05)).  

Заключение. Проведённое нами исследование позволяет сделать следующие 

выводы: 

1. Цифровизация образования (в том числе, физкультурного образования) нахо-

дится в сущностном противоречии с целями и задачами в педагогике, как духовно-

культурной сфере человечества. Здесь мы имеем пример некритического переноса ме-

тодов и средств из экономической сферы в образовательную, которая построена на ра-

дикально иных принципах существования. Такого рода перенос происходит уже на 

протяжении последних ста лет и его негативные последствия начинают проявляться 

уже не в единичных случаях, а приобретают глобальный характер. 

2. Попытки включения детей и подростков в практику цифрового образова-

ния, фактически, игнорируют результаты исследований негативного воздействия 

электронных гаджетов на психосоматическое состояние молодого поколения. И, 

наоборот, здоровый телесно-двигательный опыт в детстве и подростковом возрасте 

способствует формированию устойчивости к цифровому воздействию и более ра-

зумному использованию электронных гаджетов как в образовательных, так и в про-

фессиональных целях. 
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