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ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ АСПЕКТЫ СОЗДАНИЯ ЭЛЕКТРОННЫХ СРЕДСТВ 

ОБУЧЕНИЯ БЕЗОПАСНОСТИ ЖИЗНЕДЕЯТЕЛЬНОСТИ ДЕТЕЙ МЛАДШЕГО 
ШКОЛЬНОГО ВОЗРАСТА 

Закалинская К.В., Суриков А.В., Зайнудинова Н.В. 
Цель. Изучить теоретические аспекты создания электронных средств обучения для 

детей младшего школьного возраста, включая психолого-педагогические особенности 
и отличительные признаки геймификации в образовании, а также влияние электронных 
устройств на развитие детей данной возрастной группы, и определить основные подходы 
к проектированию указанного методического обеспечения. 

Методы. Общая методология работы предусматривала использование теоретиче-
ских методов исследования (анализ и синтез) и социологического метода получения ин-
формации. 

Результаты. Проведен обзор и анализ научных и литературных источников, по-
священных психолого-педагогическим особенностям и отличительным признакам гей-
мификации в образовании, а также влиянию электронных устройств на развитие детей 
младшего школьного возраста. Представлены результаты исследования мнения родите-
лей младших школьников об использовании в жизни их детей электронных устройств. 
Определены основные подходы к проектированию электронных средств обучения, пред-
назначенных для формирования культуры безопасности жизнедеятельности детей млад-
шего школьного возраста. 

Область применения исследований. Полученные результаты исследований могут 
быть применены при проектировании и создании электронных средств обучения детей 
младшего школьного возраста вопросам безопасности жизнедеятельности. 

Ключевые слова: дети младшего школьного возраста, безопасность жизнедеятель-
ности, электронные средства обучения, геймификация. 

(Поступила в редакцию 18 марта 2025 г.) 
Введение 
Постоянный поиск и внедрение новых средств и креативных форм обучения являются 

одним из основных направлений деятельности органов и подразделений по чрезвычайным 
ситуациям (далее – ОПЧС) в сфере пропаганды безопасности жизнедеятельности населения 
на современном этапе. Очевидно, что без детального анализа статистических данных о при-
чинах и условиях, способствовавших гибели людей в результате чрезвычайных ситуаций, 
невозможно адекватно разрабатывать действенные меры, направленные на их профилак-
тику, в том числе на обучение граждан. 

По данным ведомственного учета МЧС Беларуси в период с 2015 по 2024 г. в резуль-
тате пожаров на территории республики погибло 73 ребенка. В структуре причин возникно-
вения пожаров, приведших к гибели детей, превалируют причины, связанные с так называе-
мым человеческим фактором. В частности, 26 % случаев гибели детей были связаны с не-
осторожным обращением с огнем со стороны взрослых, 29 % – по причине шалости детей, 
на долю же технических причин, связанных с различным электротехническим, газовым обо-
рудованием, печным отоплением и т.д., пришлось 45 % пожаров. При этом в 39 из 40 случаев 
гибель детей по причинам, связанным с человеческим фактором, произошла на объектах жи-
лищного фонда. В качестве источников зажигания, приведших к пожарам по причине шало-
сти детей с огнем, были установлены непотушенные спички (62 %) и зажигалки (38 %).  

Зафиксированные сведения о возрасте погибших детей свидетельствуют о том, что 
к наиболее уязвимой категории относятся дети дошкольного и младшего школьного воз-
раста (71 и 19 % соответственно). К основным условиям, приведшим к гибели детей указан-
ной возрастной группы по причине шалости с огнем, относятся оставление их без присмотра 
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(в 53 % случаев), при этом во всех случаях причинами оставления детей без присмотра яв-
лялись либо невнимательность лиц, присматривающих за ребенком, либо неисполнение ро-
дителями обязанностей по воспитанию детей. 

В разрезе рассматриваемых причин пожаров как условия, способствовавшие гибели 
детей, зарегистрированы также случаи возникновения паники и выполнения неправильных 
действий при пожаре (21 %). Соответственно, на прочие условия (сон, болезни и т.д.) прихо-
дится около 26 % случаев гибели. 

Таким образом, основываясь на данных статистики, становится очевидной необходи-
мость дальнейшего совершенствования форм реализации информационно-пропагандист-
ской работы, проводимой работниками органов и подразделений по чрезвычайным ситуа-
циям, о безопасном поведении в быту в отношении как детей, так и взрослых. При этом необ-
ходимо акцентировать внимание родителей на вопросах недопустимости оставления детей 
без присмотра, недопущения использования источников огня малолетними, ответственности 
родителей за ненадлежащее воспитание и содержание детей, а также правильности выпол-
нения действий в случае возникновения пожара. 

Обращаясь к вопросу безопасности людей на водных объектах, следует отметить, что 
за последние 3 года в республике зафиксировано 70 случаев гибели несовершеннолетних. 
Подавляющее количество трагических случаев произошло в летние месяцы, что связано 
с благоприятной погодой и началом летних каникул. 

Данные статистики свидетельствуют, что более четверти погибших детей (26 %) были 
в возрасте от 6 до 10 лет, т.е. являлись младшими школьниками. Гибель детей происходила 
в основном при купании (56 %) либо по причине падения в воду (22 %). При этом 11 % детей 
погибло в результате падения в воду со льда. Говоря о несчастных случаях, произошедших 
в летние периоды, следует отметить, что практически все трагедии (94 %) произошли на вод-
ных объектах, не оборудованных для купания. 

По данным ОСВОД, основной причиной гибели детей до 10 лет является оставление 
их без присмотра родителями. Зафиксирован ряд случаев гибели, произошедших либо вслед-
ствие использования плавательных средств непромышленного изготовления (самодельные 
плоты), либо пренебрежения правилами применения плавательных средств промышленного 
изготовления (использование надувных матрасов). 

Резюмируя изложенное относительно безопасного поведения на водах, при проведе-
нии пропагандистских мероприятий в отношении детей младшего школьного возраста необ-
ходимо формировать знания по посещению водных объектов и проведению отдыха исклю-
чительно в сопровождении взрослых, купании только в специально предназначенных ме-
стах, в том числе исключению посещения водных объектов, не предназначенных для купа-
ния (технических водоемов, карьеров и т.д.), недопустимости использования плавательных 
средств, не приспособленных для этих целей, опасности нахождения на и вблизи водоемов 
в периоды становления и интенсивного таяния льда. 

Анализ статистических данных показывает, что к наиболее уязвимой возрастной 
группе, подверженной максимальному риску гибели от пожаров и на водных объектах, 
относятся дети дошкольного и школьного возраста. Указанное определяет необходимость 
адресного совершенствования применяемых методов профилактической работы, в том 
числе средств обучения. Как известно, современные дошкольники и младшие школьники 
максимально интегрированы в цифровую среду. По нашему мнению, разработка специали-
зированного образовательного контента и электронных средств обучения, посвященных 
проблематике безопасности жизнедеятельности, может стать эффективным средством для 
повышения информированности детей о данных вопросах.  

Настоящая работа посвящена изучению теоретических аспектов создания электрон-
ных средств обучения для детей младшего школьного возраста, включая их психолого-
педагогические особенности и особенности геймификации в образовании, а также влияния 
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электронных устройств на развитие детей, и определению основных подходов к проектиро-
ванию указанного методического обеспечения. 

 
Основная часть 
Психолого-педагогические особенности обучения младших школьников. Подав-

ляющее число исследователей, обращаясь к проблематике педагогических особенностей 
обучения детей младшего школьного возраста, опираются на теорию поколений. При этом 
само понятие «поколение» определяется как объединение людей с общими признаками, та-
кими как идентичный хронологический период жизни, схожие социокультурные условия 
развития, знаковые события и обстоятельства жизни, что благоприятствует формированию 
единодушия и близких мнений [1]. 

Наиболее часто упоминающаяся теория поколений является теория У. Штрayсса 
(W. Strauss) и Н. Хay (N. Howe) (далее – теория Штраусса – Хау), определяющая поколение 
как группу людей, живущих в определенную историческую эпоху, разделяющих общие 
взгляды и жизненные принципы и испытывающих чувство принадлежности к поколению 
[2]. 

Следует отметить, что вышеупомянутая теория не является единственной. Обзор ряда 
других теорий приведен в работах [2; 3]. В частности, авторами указывается, что теории от-
личаются временными интервалами рождения представителей различных поколений [4; 5], 
обоснованием определения указанных интервалов (например, значимые для мировой и со-
ветской истории события, принятие в качестве точки отсчета перестроечных событий 
в СССР) и рядом других особенностей [3]. 

Вместе с тем наиболее популярной теорией на современном этапе остается теория 
Штраусса – Хау. Следует отметить, что самой теорией последнее поколение установлено как 
поколение, рожденное позднее 2001 г. – поколение Z. Однако социологом М. МакКриндлом 
(Mark McCrindle) введена дефиниция «поколение Альфа» – дети, родившиеся после 2010 г. 
[1]. Соответственно, целевая аудитория обучающихся, рассматриваемая в настоящей работе, 
относится к поколению Альфа. 

В работе [3] авторами определены следующие ключевые особенности, свойственные 
детям поколения Альфа, которые, по нашему мнению, должны учитываться при решении 
задач по совершенствованию методического обеспечения, предназначенного для их обуче-
ния: 

– детям свойственна способность к быстрой обработке информации, что обусловлено 
привычным для них большим информационным потоком; 

– дети способны решать несколько задач одновременно, что может в итоге отрица-
тельно влиять на их концентрацию; 

– предпочтение восприятия информации в виде коротких видеофрагментов, изобра-
жений и инфографики; 

– дети с самого рождения окружены гаджетами, хорошо умеют ими пользоваться, их 
развитие происходит в условиях тотальной цифровизации. 

Одновременно авторами работы [3] утверждается, что указанные особенности «раз-
вивают привычку к быстрому и поверхностному восприятию информации, что может пре-
пятствовать развитию глубокого анализа и критического мышления», а «постоянное исполь-
зование готовых шаблонов и инструментов для решения задач может привести к уменьше-
нию способности поколения Альфа к аналитическому мышлению и поиску креативных 
решений». 

Вышеперечисленные проблемы подчеркивают необходимость участия в образова-
тельном процессе опытных людей, которые могут помочь сориентироваться детям в огром-
ном потоке окружающей их информации, а используемый при этом педагогический инстру-
ментарий должен быть максимально разнообразным. Указанное положение, без сомнения, 
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относится и к деятельности работников органов и подразделений по чрезвычайным ситуа-
циям в процессе формирования культуры безопасности жизнедеятельности при работе 
с младшими школьниками. В той же работе [3] авторами подчеркивается важность в преодо-
лении проблем развития мышления у поколения Альфа путем активного использования об-
разовательных игр и интерактивных методов, которые способствуют развитию критического 
мышления через практическое применение знаний. 

Исходя из рассмотренных выше особенностей поколения Альфа, следует отметить, 
что для лучшего восприятия игрового контента необходимо учитывать временные показа-
тели выполнения различных заданий и избегать излишней его перегруженности. 

В работе [2] автором на основе особенностей поколения Альфа сформулированы об-
разовательные запросы, среди которых ключевым является применение цифровых техноло-
гий с одновременным соблюдением баланса в их использовании, возможность взаимодей-
ствия детей с другими учениками, а также вовлечение в образовательный процесс родителей. 
Отметим, что младшими школьниками лучше всего воспринимается визуализированная 
информация, связанная с эмоциями и яркими образами. 

К вопросу активного влияния родителей на время, проводимое детьми за использова-
нием различных цифровых устройств, обращаются и авторы работы [6], подчеркивая, что 
для того, чтобы уберечь детей от недостатков в развитии, необходимо поощрять их увлече-
ния в физическом мире. 

Результаты проведенного обзора литературных источников показывают, что одним 
из направлений работы по совершенствованию методического обеспечения, предназначен-
ного для детей младшего школьного возраста при формировании культуры безопасности 
жизнедеятельности, может быть расширение применяемого работниками ОПЧС педагогиче-
ского инструментария. 

Опираясь на положения теории поколений, для целевой аудитории настоящей ра-
боты, по нашему мнению, оптимальным является разработка интерактивных образователь-
ных игр на основе цифровых технологий. В связи с этим для целенаправленной работы по 
созданию образовательного контента необходимо рассмотрение особенностей геймифика-
ции в образовании младших школьников. 

Особенности геймификации в образовании младших школьников. Применение 
игровых технологий в процессе обучения является далеко не новым в образовательном про-
цессе. Как отмечается в работе [7], «игра – проверенное веками дидактическое средство, ко-
торое совершенствовалось, приобретало новые формы вместе с развитием человечества». 

Обращаясь к вопросу применения цифровых технологий в образовании младших 
школьников, современные исследователи определяют их как способ организации учебно-
воспитательного процесса, основанный на частичном или полном использовании цифровых 
методов обучения, к которым в числе прочих относится геймификация [8].  

Непосредственно понятие «геймификация» учеными чаще всего рассматривается как 
«применение подходов, характерных для компьютерных игр в программных инструментах 
для неигровых процессов с целью привлечения пользователей, потребителей и обучаю-
щихся, повышения их вовлеченности в решение прикладных задач, использование продук-
тов, услуг» [9; 10]. 

Однако следует отметить, что непосредственно идея геймификации не замыкается ис-
ключительно на компьютерных технологиях. В частности, авторами работы [10] отмечается, 
что она пришла из бизнес-среды как эффективное средство маркетинговых решений, управ-
ления персоналом и т.д. При этом инструменты, используемые при применении данной тех-
нологии, не новы [11]. Вместе с тем она позволяет оказывать влияние на поведение человека, 
что обусловлено заложенной в технологию методологией правильной мотивации, основан-
ной на анализе его поведения [10]. 
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В работе [13] отмечается, что для цифровой образовательной геймификации харак-
терно изучение образовательных вопросов «в созданном или создаваемом виртуальном иг-
ровом пространстве, обладающем яркой визуализацией, интерактивностью, быстрой обрат-
ной связью в целях повышения вовлеченности и мотивации без изменения образовательного 
процесса». 

В пользу использования геймификации при обучении младших школьников склоня-
ется значительное число исследователей. В работе [12] указывается на перспективность при-
менения технологии для развития креативного мышления детей. Геймификация является эф-
фективным инструментом в повышении мотивации, стимулировании активности, внимания 
и улучшении производительности обучающихся [13]. 

Вместе с тем ряд исследователей допускают критику рассматриваемого подхода 
в обучении. Так, ссылаясь на работы зарубежных ученых, в работе [14] указывается, что от-
рицательный эффект от геймификации может складываться в результате сложного интер-
фейса и навигации, а также некачественной графики. 

Автором работы [9] отмечается, что дисбалансу между формированием знаний и раз-
влечением может способствовать превалирующий соревновательный эффект. Поэтому 
применение игр для обучения должно осуществляться для конкретизации и обобщения име-
ющихся у детей знаний. Данный элемент критики, по нашему мнению, все же более харак-
терен для организации непосредственно самого образовательного процесса, чем для гейми-
фикации как способа обучения. 

Критическое мнение в отношении рассматриваемой технологии основывается на том, 
что мотивация учеников должна формироваться путем получения новых знаний, в то время 
как игра основывается на системе вознаграждений и наказаний [14]. 

Более категоричную позицию занимают авторы работы [11], указывающие, что 
«стремление превратить работу в развлечение может стать причиной безответственного от-
ношения, обесценивания преодоления трудностей, и какие бы интересные и захватывающие 
инструменты этого метода не использовались, стоит помнить о том, что все рано или поздно 
надоест и превратится в рутину, и опять понадобятся новые инструменты для повышения 
мотивации учащихся». 

Следует отметить, что геймификация не равнозначна игре, и она не является сервисом 
для игр [10]. Задача использования геймификации не сводится к созданию полноценных игр, 
достаточным является применение определенных игровых фрагментов, что придает ей 
больше гибкости [10; 15].  

Анализируя все положительные и отрицательные аргументы исследователей о при-
менении геймификации в обучении младших школьников, по нашему мнению, оптималь-
ным является согласиться с позицией автора работы [14]. В ней указывается, что наилучшим 
является ее «чередование с иными способами и формами работы». 

Рассматривая существующие методические подходы к созданию цифровых средств 
обучения, целесообразным является обращение к источникам, в которых рассматриваются 
элементы, составляющие основу геймификации. В работе [14] отмечается, что ее ключевыми 
составляющими являются игровые механики и игровые динамики. По мнению автора ра-
боты [15], однозначного определения понятия игровой механики не существует. При этом 
авторы приводят свой взгляд на данное понятие, определяя его как способы, реализующие 
интерактивное взаимодействие игрока и игры и обеспечивающие реализацию игрового про-
цесса (задачи, обратная связь, награды, очки, квесты и т.д.). 

Одновременно в работе [14] механика рассматривается как правила игры, а баллы, 
ресурсы и награды выделяются в отдельную составляющую геймификации. Относительно 
игровой динамики авторы определяют ее как ход игры. 

Учитывая, что основным назначением любого дидактического средства обучения яв-
ляется развитие у обучающихся учебно-познавательной компетентности, с целью формиро-
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вания заданий для разрабатываемой электронной игры нельзя не остановиться на результа-
тах исследований, представленных в статье [16]. В ней авторы выделяют четыре основных 
направления (типов заданий), способствующих развитию указанной компетентности, кото-
рые необходимо учитывать при использовании цифровых ресурсов для обучения младших 
школьников. 

Для развития ценностно-смыслового компонента авторами предлагается использо-
вать различные диалоги с виртуальными персонажами игры, тем самым формируя обратную 
связь с обучающимся. При составлении диалогов необходимо использовать выражения, по 
аналогии применяемым педагогами для поддержки мотивации ребенка. В качестве вирту-
альных героев, например, в работе [15] указывается применение анимационных героев, что 
обеспечивает лучшую динамику игры и создает более благоприятное эмоциональное воздей-
ствие, лучшее восприятие логики событий и предлагаемых для решений заданий. 

К вариантам заданий, решение которых будет способствовать когнитивному разви-
тию детей, авторы относят выполнение логических операций, выявление причинно-след-
ственных связей и отношений различных объектов, трансформацию объектов (простран-
ственную или структурную) по алгоритмам, задания на внимание и т.д. 

Операционно-деятельностный компонент развития может быть реализован путем 
управления и координации действий и движений в процессе выполнения алгоритмических 
заданий. Рефлексивно-оценочный компонент развития реализуется за счет участия педагога 
[16]. 

Для повышения мотивации обучающихся при использовании геймификации обяза-
тельным условием является дополнительное стимулирование детей в процессе обучения пу-
тем внедрения элементов поощрения за верно решенные задания. Это может быть реализо-
вано путем как соответствующих реплик со стороны игровых персонажей, так и начисления 
игровых баллов, «вручения» бейджей, присваивания игровых званий [10] или вручения сим-
волических наград [14]. 

В качестве основной игровой механики, по нашему мнению, для создания электрон-
ной игры целесообразно применение квеста. Данный вариант организации процесса обуче-
ния достаточно широко применяется органами и подразделениями по чрезвычайным ситуа-
циям при формировании культуры безопасного поведения с детьми, в том числе младшего 
школьного возраста, и зарекомендовал себя как достаточно эффективный. 

Применительно к электронной игре квест может быть рассмотрен как приключенче-
ская игра, предполагающая решение определенных задач для продвижения по заранее 
разработанному сюжету. В работе [15] приводятся общие принципы разработки и создания 
квестов: доступность заданий, системность, эмоциональность, расчет временных рамок за-
даний, использование разнообразных видов деятельности на каждом из этапов квеста, ко-
нечный результат, рефлексия. 

Непосредственно технология образовательного квеста в начальном образовании рас-
смотрена в работе [17]. В указанной работе автором со ссылкой на работы Е.А. Игумновой 
и И.В. Радецкой приводится алгоритм создания квеста, основанный на логике технологии 
проблемного обучения (от постановки проблемы до путей ее решения, представления ре-
зультата и рефлексии). При этом приводится содержание технологической карты, необходи-
мой для реализации данного алгоритма. Так, карта содержит название, направленность кве-
ста, цель и задачи, продолжительность, возраст обучающихся (целевая группа), легенду, 
квест-героев, основное задание (идею), сюжет и продвижение, задания препятствия, навига-
торы, ресурсы, критерии оценивания, итог квеста, образовательный продукт и требования 
к разработке образовательного квеста. 

Следует также отметить, что при разработке цифрового ресурса необходимо учесть 
особенности влияния на детей младшего школьного возраста электронных устройств с це-
лью минимизации возможных последствий их применения. 
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Влияние электронных устройств на развитие детей младшего школьного воз-
раста. Применительно к разработке обучающего электронного средства обучения следует 
отметить, что не существует конкретных рекомендаций, какие электронные игры лучше 
всего использовать в обучении [18]. Поэтому при его разработке необходимо учитывать ре-
зультаты исследований, посвященных влиянию электронных устройств (гаджетов) на разви-
тие детей младшего школьного возраста. 

Указанному вопросу уделяется значительное внимание учеными, педагогами и пси-
хологами. Анализ литературных источников, посвященных исследованию указанного во-
проса, показывает, что мнение научного сообщества зачастую весьма противоречиво от 
резко отрицательного до исключительно положительного. 

В целом можно констатировать, что исследования направлены на изучение ряда 
направлений, среди которых выделяются следующие: 

– влияние использования электронных устройств на здоровье детей; 
– влияние использования электронных устройств на когнитивные функции организма 

детей; 
– изучение зависимости детей от мобильных устройств и ее профилактика. 
Рассматривая результаты исследований о влиянии использования гаджетов на здоро-

вье детей, формируется устойчивая позиция об их негативном воздействии.  
В частности, в работе [19] указывается, что к основным проблемам со здоровьем де-

тей относятся аддикция (формирование зависимости от гаджетов) (около 30 %), гипокине-
зия, проявляющаяся в снижении двигательной активности ребенка (около 25 %). Чрезмерное 
использование цифровых устройств приводит к значительным проблемам со зрением (около 
17 %). 

Фиксируются жалобы со стороны нервной системы (повышенная раздражительность, 
нарушение сна), а также опорно-двигательного аппарата (боли в шее и кистях рук, увеличе-
ние нагрузки на позвоночник, ухудшение осанки, застой крови в органах малого таза, ухуд-
шение развития крупной моторики, появление избыточной массы тела) [19; 20]. Немаловаж-
ным аспектом также является повышенное воздействие электромагнитного излучения на ор-
ганизм младших школьников.  

Достаточно масштабное исследование особенностей использования компьютерных 
технологий детьми младшего школьного возраста представлено в работе [21]. Авторами 
было проведено анкетирование родителей и учащихся общеобразовательных школ десяти 
регионов России, в том числе почти 5000 учеников. Установлено отрицательное влияние ин-
тенсивного использования электронных устройств на соблюдение учащимися распорядка 
дня, проявляющееся в нарушении режима дня (недостаточное время ночного сна, связанное 
как с его продолжительностью, так и с качеством, ухудшенным повышенной возбудимостью 
вследствие чрезмерного использования гаджетов) и в связанной с перегрузками статиче-
ского характера гиподинамии.  

Ссылаясь на работу В.Я. Хрыщанович «Влияние гаджетов на наше здоровье», авторы 
указывают на снижение за счет воздействия электромагнитного излучения концентрации ге-
моглобина, что проявляется тахикардией, шумами сердца и другими расстройствами. Кроме 
того, в статье упоминается изложенный в работе [22] факт негативного воздействия электро-
магнитного излучения гаджетов на головной мозг детей. 

Обращаясь к работам, посвященным исследованию влияния электронных устройств 
на когнитивные функции организма, в первую очередь следует отметить их противоречи-
вость.  

В работе [20] отмечается, что в ряде исследований показано положительное влияние 
занятий на специальных компьютерных тренажерах на развитие памяти. Одновременно ука-
зывается, что применение смартфонов отрицательно сказывается на развитии памяти млад-
ших школьников. Следует отметить, что в указанном случае речь идет об использовании 
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детьми гаджетов для выхода в социальные сети в период между уроками, а также примене-
нии гаджета в качестве записной книжки (фотографирование необходимой для последую-
щего использования информации, сохранение телефонных номеров и т.д.). 

Автор статьи [23] к положительным моментам применения электронных устройств 
относит практически неограниченный доступ к информации и образовательным ресурсам. 
Соответственно, к отрицательному воздействию – ограниченность каналов восприятия новой 
информации (отсутствие тактильного взаимодействия с предметами), а также пониженную 
творческую активность (невозможность моделирования на цифровом устройстве создания 
какого-либо объекта своими руками). 

В качестве аргументов в пользу превалирования отрицательного воздействия гадже-
тов авторы работы [20] приводят так называемый эффект цифровой деменции, заключаю-
щийся в «снижении функциональных возможностей мозга и ослабления познавательных 
функций вследствие злоупотребления использованием различных цифровых гаджетов». 
Указанная особенность обусловливается тем, что дети применяют электронные устройства 
в основном для развлечения, а использование ими гаджетов в познавательных целях в этом 
возрасте очень ограничено. Это связано с тем, что для эффективного использования гаджета 
в целях обучения школьникам необходимо обладать определенными навыками, такими как 
«точность формулирования запроса в поисковой системе, владение антивирусными сред-
ствами безопасности, умение извлекать необходимую информацию из большого массива ви-
део- и аудиоконтента, различать достоверный и недостоверный (фейковый) контент». 

Следовательно, для уменьшения данного эффекта необходимо создавать соответству-
ющие условия. По нашему мнению, разработка и внедрение новых образовательных продук-
тов, направленных на изучение детьми основ безопасности жизнедеятельности, могут спо-
собствовать снижению вероятности возникновения рассматриваемого эффекта. Исходя из 
указанных выше проблемных вопросов, целесообразным видится создание специализиро-
ванного мобильного приложения и его размещение на официальном ресурсе МЧС. Подобное 
решение будет способствовать уменьшению необходимости обращения к поисковым систе-
мам (за исключением первоначального поиска и установки приложения на мобильное 
устройство), а также необходимости поиска и фильтрации контента. 

В работе [24] автор со ссылками на исследования российских и зарубежных авторов 
приводит следующие отрицательные аспекты влияния цифровых устройств на когнитивные 
функции младших школьников: формирование клипового мышления, ухудшение памяти, 
рассеянность, снижение развития воображения и др. Вместе с тем в работе представлены 
и положительные эффекты: развитие пространственного, интуитивно-логического мышле-
ния, повышение умственной работоспособности, стимуляция познавательного интереса, по-
вышение самостоятельности в приобретении знаний и ряд других. При этом в отличие от 
многих других исследователей профессор С.П. Елшанский в своей работе предлагает кон-
кретные методологические подходы для разработки технологий повышения когнитивной 
эффективности обучения и снижения негативного влияния цифровизации. 

Одним из предлагаемых решений является применение специальных приложений для 
смартфонов с целью эффективного сохранения знаний в долговременной памяти учащегося. 

К вопросу изучения особенностей структуры интеллекта младших школьников, обу-
чаемых посредством гаджетов, обращаются авторы работы [18]. В результате эмпирических 
исследований авторы приходят к выводам, что в целом структура интеллекта младших 
школьников, обучаемых посредством гаджетов, отличается от структуры интеллекта тех, кто 
обучается с помощью традиционных учебных пособий.  

В частности, при обучении с применением гаджетов установлено, что ребенок «вна-
чале работает быстро и безошибочно, но постепенно у него снижается скорость и увеличи-
вается количество ошибок. При этом увеличение числа ошибок не приводит к повышению 
числа контрольных и корректирующих операций по ходу выполнения действия». Авторы 
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предполагают, что «это связано с установкой на то, что коррекцию ошибочного действия 
возможно осуществить позже, при оценке успешности учебной работы в целом». 

Для детей характерно интуитивное понятийное мышление, т.е. «ребенок восприни-
мает содержание текста преимущественно образно и не может четко выделить его смысл. Он 
как бы чувствует, о чем речь, но испытывает сложности вербализировать мысль, используя 
синтаксические структуры. Возможной причиной данного явления является быстрое пони-
мание главного, смысла познаваемого явления, что избавляет от необходимости детального 
анализа взаимосвязи между элементами познаваемой реальности за счет симультанного рас-
познавания, состоящего в свертывании процессов анализа и установление на их основе це-
лостных оптимальных признаков изучаемого явления». 

Как и в работе [24], авторами выявлена выраженность пространственного мышления, 
которая «свидетельствует о том, что ребенок воспринимает содержание текста преимуще-
ственно образно и не может четко выделить его смысл». 

Дополнительно необходимо остановиться на вопросе влияния использования гадже-
тов на внимание младших школьников. В частности, в работе [20] указывается, что совре-
менные дети младшего школьного возраста, как правило, имеют способность к концентра-
ции внимания на одном объекте на время, не превышающее 8 секунд. Сосредоточение же 
внимание детей на компьютерных играх обеспечивается путем частой смены объектов, что 
приводит к искажению развития внимания. Чрезмерная перегрузка в образовательном кон-
тенте визуальных типов предоставления информации (различных графиков, схем и т.д.) спо-
собствует повышению риска затруднения осознания ее сути.  

Основываясь на указанных особенностях влияния гаджетов на внимание младших 
школьников, при формировании концепции и сценария образовательного мобильного при-
ложения по основам безопасности жизнедеятельности необходимо соблюдать баланс графи-
ческой и текстовой информации, а сложность формулируемых задач должна быть адекватна 
возрасту обучающихся. 

К дополнительным когнитивным особенностям детей младшего школьного возраста 
авторы работы [20] относят ограниченный словарный запас, что, как уже отмечалось ранее, 
также было установлено в работе [18]. Следовательно, при разработке обучающего контента 
применяемая терминология и стиль взаимодействия должны быть максимально доступны 
для целевой аудитории.  

Рассматривая вопрос зависимости младших школьников от гаджетов и Интернета, ис-
следователи отмечают наличие ее признаков у порядка 30 % детей [25; 26].  

Сама зависимость определяется как «дезадаптивное поведение при использовании 
медиа, характеризующееся чрезмерным пристрастием к гаджетам, слабым контролем и 
нарушением повседневной деятельности» [27]. При этом отмечается, что порядка 40 % детей 
используют гаджеты для игр. К сожалению, выводы указанных работ либо лишь констати-
руют наличие проблемы, либо сводятся к тому, что родители зачастую поощряют увлечение 
детей (покупают гаджеты, не осуществляют должного контроля). 

Вместе с тем в ряде работ (например, [28; 29]) авторами приводятся конкретные ре-
комендации для родителей по снижению негативного влияния гаджетов для их детей. К ос-
новному принципу из предлагаемых рекомендаций можно отнести использование устройств 
как средства обучения под контролем родителей (совместное изучение и использование раз-
вивающих приложений, ограничение применения гаджетов по времени и т.д.). 

Очевидно, что проблема зависимости от гаджетов существует, вместе с тем разра-
ботка мер профилактики данного явления не входит в задачи настоящей работы. По нашему 
мнению, разработка специализированного обучающего контента по безопасному поведению 
детей в различных ситуациях может способствовать некоторому смещению интереса млад-
ших школьников в сторону увеличения использования электронных игр, содержащих полез-
ную, в первую очередь для их же собственной жизни, информацию. 
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Для учета мнения родителей представляется необходимым изучение их точки зрения 
на возможность использования электронной игры при формировании культуры безопасно-
сти жизнедеятельности детей младшего школьного возраста. 

Из проведенного обзора литературных источников становится очевидным, что реали-
зация процесса обучения без применения современных цифровых устройств просто невоз-
можна. Однозначным является и то, что для снижения негативного влияния гаджетов на ор-
ганизм ребенка необходимо «дозированное» использование устройств. Конечно же, идеаль-
ным представляется применение смартфонов, планшетов и других гаджетов исключительно 
в познавательных целях. Однако реалии таковы, что необходимо создавать условия для сме-
щения акцентов применения современных технологий в пользу образовательного контента, 
более привлекательного для детей. 

Принимая во внимание то, что определяющую роль в профилактике негативного вли-
яния гаджетов на организм детей играют родители, представляется целесообразным прове-
дение социологического исследования о возможности использования электронной игры при 
формировании культуры безопасности жизнедеятельности детей младшего школьного воз-
раста. 

Исследование мнения родителей и детей младшего школьного возраста о приме-
нении электронных средств обучения. В ходе выполнения настоящей работы было прове-
дено исследование мнения родителей младших школьников об использовании в жизни их 
детей электронных устройств. 

Исследование, в котором приняло участие 102 законных представителя учащихся 
1–4 классов, проводилось методом анкетного опроса на базе ГУО «Гимназия № 5 имени 
встречи Героев на Эльбе» г. Минска. Среди анкетируемых 60 % родителей были в возрасте 
27–33 лет (первый ребенок в семье), 35 % – 34–37 лет (второй ребенок в семье), возраст 5 % 
родителей составлял старше 38 лет (третий и последующий ребенок в семье). В ходе опроса 
применялась специально разработанная в рамках настоящей работы анкета.  

В результате анкетирования было установлено, что 88 % опрошенных родителей ука-
зали на то, что их дети умеют пользоваться гаджетами. При этом 64 % детей самостоятельно 
проявляют интерес к их использованию 2–3 раза в день, 18 % – 6–7 раз, а 12 % – не прояв-
ляют интереса и не вспоминают о них. В качестве своих вариантов ответов респонденты 
предлагали следующие: умеет пользоваться, но с трудом; пользуется гаджетами дольше по 
продолжительности в выходные дни; не пользуется вовсе. 

Относительно распределения времени использования гаджетов были получены сле-
дующие сведения: 30 % детей применяют цифровые устройства до 20 минут в день, от 1 до 
1,5 часов – используют 51 % детей, 19 % применяют гаджеты более 2 часов в день. Следует 
отметить, что последнее превышает рекомендуемую врачами-гигиенистами продолжитель-
ность работы на цифровых устройствах для данной возрастной группы [19]. 

Ожидаемо было установлено, что чаще всего гаджеты применяются в развлекатель-
ных целях (76 % – игры). Вместе с тем 53 % родителей указали, что дети используют разви-
вающие мобильные приложения. 

Отдельного внимания заслуживают результаты анкетирования, которые можно объ-
единить как группу «отношение родителей к применению гаджетов детьми». В частности, 
59 % респондентов на вопрос «Поощряете ли Вы увлеченность современных детей гадже-
тами?» ответили отрицательно. Вместе с тем у 69 % родителей применение ребенком гадже-
тов не вызывает беспокойства. Совместное проведение времени за использованием цифро-
вых устройств было отмечено со стороны 53 % опрошенных, что абсолютно соответствует 
показателю по доле применения развивающих приложений детьми. К сожалению, формат 
проведенного исследования не позволил соотнести последние два факта, тем не менее, по 
нашему мнению, указанное может свидетельствовать о том, что внимательное отношение 
родителей к применению гаджетов может способствовать смещению акцента применения 
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цифровых устройств от сугубо развлекательных целей в сторону их использования для ре-
шения образовательных задач. 

Противоречивым фактом, выявленным в ходе проведенного опроса, стало мнение ро-
дителей о положительности влияния гаджетов на жизнь ребенка. Так, 74 % респондентов 
высказали мнение о положительном влиянии цифровых устройств на детей и примерно 
столько же (73 %) о том, что использование гаджетов способствует вызову интереса в изу-
чении какого-либо предмета (вопроса). Среди своих вариантов ответов родители предлагали 
следующее: 

– на вопрос «Поощряете ли Вы увлеченность современных детей гаджетами?» в ос-
новном описывался вред здоровью, который приносят гаджеты (привыкание, ухудшение 
зрения, потеря интереса к реальной жизни, негативное влияние на нервную систему и прочие 
факторы). Вместе с тем некоторые родители указали на необходимость умения использовать 
подобные современные устройства в современном мире, ведь они могут стать помощниками 
для достижения успеха; 

– на вопрос «Считаете ли Вы, что использование гаджетов способствует вызову ин-
тереса в изучении какого-либо предмета (вопроса)?» законные представители отвечают по-
ложительно и поясняют, что использование приложений с развивающим контентом с до-
ступным пониманию ребенка интерфейсом позволяет заинтересовать современного ребенка 
обучением. 

Обсуждение результатов. Проведенный обзор и анализ литературных источников 
показывает, что разработка игровых электронных средств обучения детей младшего школь-
ного возраста, в том числе обучения вопросам безопасности жизнедеятельности, является 
актуальной задачей. Одновременно можно выделить следующие аспекты, которые необхо-
димо учитывать при проектировании указанных дидактических средств: 

– при разработке сценария образовательной игры необходимо учитывать особенность 
детей младшего школьного возраста по продолжительности выполнения различных заданий, 
т.е. избегать излишней перегруженности образовательного контента; 

– в качестве действующих персонажей целесообразно использовать яркие запомина-
ющиеся образы, хорошо известные целевой аудитории. По нашему мнению, для реализации 
данного положения при создании электронного средства обучения, предназначенного для 
формирования культуры безопасности жизнедеятельности младших школьников, наиболее 
целесообразным является использование персонажей мультипликационного фильма 
«Спецотряд 112» как наиболее актуального тематического контента для детей данной воз-
растной категории. Взятие за основу данного контента в качестве сюжетной линии разраба-
тываемого дидактического средства может способствовать более глубокому и комплексному 
погружению детей в вопросы безопасности, т.к. они будут выступать в качестве помощников 
спасателей и смогут больше узнать об их работе. Одновременно можно отметить, что подоб-
ный подход может способствовать популяризации спасательного ведомства. 

Сформулируем выводы, которые следует учесть при разработке электронного сред-
ства обучения: 

– для снижения потенциальных рисков при работе с интернет-ресурсами более пред-
почтительным видится создание специализированного мобильного приложения интерактив-
ной образовательной игры с возможностью его использования на стандартных операцион-
ных системах, применяемых в современных мобильных цифровых устройствах (мобильных 
телефонах, планшетах); 

– при формировании концепции и сценария мобильного приложения необходимо 
учитывать особенности концентрации внимания младших школьников, соблюдая при этом 
баланс графической и текстовой информации, а также сложности формулируемых задач; 

– интерфейс и навигация работы должны быть интуитивно понятны для детей млад-
шего школьного возраста; 

– графическая часть должна отвечать высоким требованиям; 
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– для формирования учебно-познавательной компетентности при формировании за-
даний квеста необходимо учитывать особенности развития ее ценностно-смыслового, когни-
тивного и операционно-деятельностного компонентов; 

– содержательный компонент должен быть сфокусирован на конкретизации и обоб-
щении имеющихся у детей знаний. Среди основных направлений содержания разрабатыва-
емого приложения целесообразно выделить следующие: пожарная безопасность (в том числе 
действия при пожаре), безопасность на водах. Очевидно, что указанные направления не 
охватывают всю полноту вопроса безопасности. Однако, руководствуясь приведенным 
выше положением об исключении перегруженности образовательного контента, по нашему 
мнению, перечисленные направления могут быть дополнены еще несколькими (например, 
вопросами безопасных условий для проведения досуга, поведения в лесу). Следует отметить, 
что предлагаемые образовательные вопросы предусмотрены учебной программой по пред-
мету «Основы безопасности жизнедеятельности» для II–V классов учреждений образования, 
реализующих образовательные программы общего среднего образования с русским языком 
обучения и воспитания, утвержденной постановлением Министерства образования Респуб-
лики Беларусь от 19 июля 2023 г. № 199. Для того чтобы расширить представление детей 
и их родителей о масштабности и разнообразии вопросов личной безопасности в разрабаты-
ваемом приложении целесообразно предусмотреть отдельный блок вопросов, который мог 
бы способствовать повышению интереса целевой аудитории к деятельности образователь-
ных центров МЧС; 

– терминология и стиль взаимодействия с пользователем должны быть максимально 
доступны для целевой аудитории; 

– в качестве основной игровой механики перспективным представляется использова-
ние образовательного квеста; 

– для повышения мотивации детей необходимо предусмотреть систему их поощрений 
за верно решенные задания; 

– за основу технологии создания образовательного квеста целесообразно принять об-
щепринятые методологические подходы, основанные на разработке технологической карты 
образовательного продукта с последующей ее цифровизацией. 

Проведенное исследование мнения родителей и детей младшего школьного возраста 
о применении электронных средств обучения основам безопасности жизнедеятельности по-
казало, что подавляющее большинство детей младшего школьного возраста используют га-
джеты. В основном устройства применяются для развлекательных целей. Одновременно 
около половины родителей утверждают, что в том числе с помощью гаджетов дети исполь-
зуют и развивающие приложения.  

Выявлено противоречие в отношении законных представителей детей к применению 
цифровых устройств детьми. С одной стороны, почти 60 % родителей не поощряют исполь-
зование гаджетов, при этом у 69 % опрошенных их применение не вызывает беспокойства. 
С другой стороны, подавляющее большинство (более 70 %) считает, что цифровые устрой-
ства положительно влияют на детей и способствуют их мотивации к приобретению новых 
знаний. 

По нашему мнению, полученные результаты свидетельствуют о правильности и пер-
спективности выбранного в настоящей работе средства обучения основам безопасности 
жизнедеятельности. Как уже отмечалось, создание мобильного приложения, отвечающего 
современным техническим требованиям, учитывающего психолого-педагогические особен-
ности современных детей младшего школьного возраста, во-первых, расширит спектр при-
меняемых работниками органов и подразделений по чрезвычайным ситуациям средств обу-
чения, а во-вторых, может способствовать смещению акцентов применения гаджетов от раз-
влекательного вектора к образовательному. 
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Заключение 
Проведенный обзор и анализ научных и литературных источников показал, что одним 

из путей совершенствования методического обеспечения по работе с детьми младшего 
школьного возраста при формировании культуры безопасности жизнедеятельности является 
разработка интерактивных образовательных игр на основе цифровых технологий. 

Для снижения рисков, возникающих при использовании детьми информационных ре-
сурсов сети Интернет, оптимальным является создание мобильного приложения, адаптиро-
ванного под наиболее распространенные операционные системы, применяемые в современ-
ных мобильных цифровых устройствах. 

При разработке сценария образовательной игры для развития ценностно-смыслового 
компонента учебно-познавательной компетентности целесообразно выбрать анимирован-
ных героев, хорошо известных целевой аудитории, применять яркие запоминающиеся об-
разы. Указанное может быть реализовано путем взятия за основу в качестве сюжетной линии 
разрабатываемого средства обучения персонажей мультипликационного фильма «Спецот-
ряд 112». 

При проектировании взаимодействия персонажей с пользователем необходимо ис-
пользовать выражения, свойственные применяемым педагогами для поддержки мотивации 
детей, терминология и стиль взаимодействия с пользователем должны быть максимально 
доступны. Для дополнительного повышения мотивации детей целесообразно предусмотреть 
систему поощрений участников игры за верно решенные задания.  

Для развития когнитивного компонента учебно-познавательной компетентности де-
тей следует применять такие задания, как выполнение логических операций, выявление при-
чинно-следственных связей и отношений различных объектов, трансформация объектов 
(пространственная или структурная) по алгоритмам, задания на внимание и т.д., при этом 
следует избегать излишней перегруженности образовательного контента. Содержательный 
компонент должен быть сфокусирован на конкретизации и обобщении имеющихся у детей 
знаний, при этом необходимо учитывать особенности концентрации внимания младших 
школьников, соблюдая при этом баланс графической и текстовой информации, а также слож-
ности формулируемых задач. 

Развитие операционно-деятельностного компонента учебно-познавательной компе-
тентности детей может быть реализовано за счет управления и координации действий и дви-
жений в процессе выполнения алгоритмических заданий. 

В качестве основной игровой механики перспективным представляется использова-
ние образовательного квеста. Графический интерфейс приложения должен отвечать высо-
ким требованиям, а навигация работы быть интуитивно понятной для целевой аудитории. 
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THEORETICAL ASPECTS OF CREATING ELECTRONIC TEACHING TOOLS 
FOR LIFE SAFETY OF PRIMARY SCHOOL CHILDREN 

Zakalinskaya K.V., Surikov A.V., Zaynudinova N.V. 
Purpose. To study the theoretical aspects of creating electronic learning tools for children of primary 

school age, including psychological and pedagogical features and distinctive features of gamification in ed-
ucation, as well as the influence of electronic devices on the development of children of this age group, and 
to determine the main approaches to the design of the specified methodological support. 

Methods. The general research methodology included the use of theoretical research methods (analysis 
and synthesis) and the sociological method of obtaining information. 

Findings. A review and analysis of scientific and literary sources devoted to the psychological and 
pedagogical features and distinctive features of gamification in education, as well as the influence of elec-
tronic devices on the development of primary school children is conducted. The results of the study of the 
opinions of parents of primary school children on the use of electronic devices in the lives of their children 
are presented. The main approaches to the design of electronic learning tools intended to develop a culture 
of life safety in primary school children are defined. 

Application field of research. The obtained research results can be applied in the design and creation 
of electronic means of teaching primary school children life safety issues. 

Keywords: primary school children, life safety, electronic learning tools, gamification. 
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