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Аннотация: В зарубежных исследованиях актуальны проекты, 

направленные на изучение аспектов медиаинформационной гра-
мотности у детей посредством создания цифровых игр. В качестве 
результатов исследователи констатируют развитие операционных и 
редакторских навыков, навыков управления цифровой идентично-
стью, формирование критической медиаграмотности, обучение и 
социальное взаимодействие. 
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В современном обществе и в академической среде устойчиво 
мнение, что стимулирование развития и повышение уровня медиа-
информационной грамотности для детей и взрослых приобретает 
все большее значение в контексте конвергенции цифровых медиа и 
чрезвычайно сложной медиаинформационной обстановки [4]. В за-
рубежных исследованиях медиаинформационная грамотность 
(Media and Information Literacy – MIL) и игры рассматривается как 
рефлексивный инструмент развития цифровых компетенций лично-
сти. Цифровые навыки современного человека в научной литерату-
ре интерпретируют как комбинацию различных видов грамотности, 
в частности, медиаграмотность, информационная грамотность, ви-
зуальная грамотность, мультимодальная грамотность, компьютер-
ная грамотность и ИКТ-грамотность, медиа- и информационная 
грамотность [2]. Независимо от определений и подходов, эти мно-
гочисленные формы грамотности открывают критические дискус-
сии об изменении взаимосвязи грамотности и обучения. По мнению 
D. Frau-Meigs [3], основные MIL-навыки включают в себя навыки 
оперативной работы, редакторские навыки, организаторские спо-
собности и занимают центральное место в медиа-образования в 
эпоху цифровых технологий. Помимо своей значимости как инди-
видуального навыка, медиаграмотность открывает социальный и 
культурный диалог, который подчеркивает ее множественность [4]. 

Одно из главных противоречий в медиаисследованиях образова-
ния можно наблюдать в дискурсе о влиянии цифровых медиа на 
аудиторию учащихся, поскольку существует связь с дихотомией 
рисков и доступности [2]. Игры, особенно видеоигры, уже давно 
ассоциируются с этими противоречиями и, по мнению исследовате-
лей, имеют общую основу с перспективами изучения средств мас-
совой информации и образования с акцентом на их социальное ис-
пользование пользователями/аудиторией/учащимися. В результате 
общее предположение состоит в том, что опыт обучения происхо-
дит в различных учебных средах, независимо от того, спроектиро-
ваны ли они как формальные, неформальные, физические или вир-
туальные образовательные пространства [2].  

Исследования в области когнитивного потенциала обучения иг-
ре, анализу игр и игровому дизайну демонстрируют способы, кото-
рыми игры могут поддерживать другие виды грамотности и креа-
тивность. Растущий объем фактических данных поддерживает ин-
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теграцию анализа игр и производства в учебную программу [1] и 
как путь к повышению и поддержке современных навыков и знаний 
медиаграмотности школьников. Игры могут быть интегрированы в 
обучение несколькими способами: использование коммерческих 
названий, разработка игр с конкретными целями обучения или мо-
тивация обучающихся создавать свои собственные игры. Данное 
направление традиционно практиковалось как способ обучения на-
выкам программирования и решения проблем, использовалось для 
преподавания игр как культурной среды в их собственном праве, 
аналогично знаниям о кино или телевидении.  

Игра и творчество могут быть использованы в качестве рефлек-
сивного инструмента, школьники могут его использовать для уста-
новления и развития своего собственного критического понимания 
медиа. Во-первых, критическая медиаграмотность требует развития 
рефлексивных знаний: ученик должен знать тему, чтобы создать 
соответствующую игру. Во-вторых, в процессе создания игр 
школьники участвуют во взаимном обучении, что поддерживает 
критическую грамотность и обучение MIL. В-третьих, игровой ди-
зайн и создание контента также предоставляют обучающимся воз-
можность интегрироваться и анализировать личное повседневное 
медиапространство. Большинство исследователей согласны, что 
игры могут способствовать обучению, и отмечают, что для под-
держки интеграции качественных игр в среду обучения требуется 
больше эмпирических данных. Проблема заключается в определе-
нии качества игровых моделей и проектной деятельности, поэтому 
требует баланса между ролью педагогического дизайна и фактором 
вовлеченности в игровой дизайн, который включает игровую меха-
нику, интерактивность, вовлечение нарративов, погружение. 

Разрозненные исследования и практики современного молодеж-
ного медиапроизводства в формальном и неформальном секторах 
образования затрудняют достижение консенсуса в отношении педа-
гогического проектирования, интеграции и оценки видеоигр в учеб-
ной среде. Неоднозначность проявляется в несопоставимых образо-
вательных целях игры и формировании тематик стратегий. Соответ-
ствующие интеграционные мосты между формальной и нефор-
мальной практикой начинают формироваться благодаря появлению 
инновационных моделей и стратегических партнерств, которые ис-
пользуют дизайн-мышление для создания новых пространств для 
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обучения. Разработчики платформ предоставляют стимулы для воз-
рождения проектного, творческого и совместного обучения, которое 
было исключено из общественного образования [5]. Возможности 
для создания игр в мировой практике демонстрируют сходные зако-
номерности и подходы в образовании. Помимо аппаратного и про-
граммного обеспечения, преподаватели и профессиональные тренеры 
часто не обладают специальными знаниями для создания игр, однако 
подобная инициатива позволяет людям без профессиональных пред-
варительных знаний в области языков программирования создавать 
игры для поддержки развития творческих способностей и логическо-
го, математического и научного мышления.  

В качестве следующего шага в исследованиях необходимы ре-
зультаты опросника MIL в сочетании с анализом качественных дан-
ных на основе наблюдений за контрольными группами, контент-
анализом игр, созданных учащимися. Дополнительные данные пре-
доставят нюансы для разработки учебных программ и измерения 
воздействия, что будет использоваться в школьной образовательной 
практике при создании игр для обучения медиаграмотности. 
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