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Введение 

Актуальность темы даIШого исследования обусловлена культурно­

исторической эпохой Новейшего Времени, а именно изменениями на 

глобально-культурном плане, которые человеческое общество претерпело за 

последние несколько десятилетий. 

Проблема цифрового общества, информационной эпохи, цифровой 

культуры разработана прежде в исследованиях таких специалистов, как О. 

Басалаева, Г. Можаева, А. Фещенко, Г. Бабанская, А. Давлетбаева, Л. 

Черняховская, В Звонов, В. Кисельников, Д. Переводчикова, М. Лукашевич, Е. 

Живицкая, Й. Юль, Д. Андоне и многие другие. Данные исследователи 

рассматривали информационное общество как новый тип цивилизации с 

новыми когнитивными потребностями. 

Целью данной работы является исследование цифровой культуры в 

разнообразии подходов, обнаруживающихся при ее формировании и изучении. 

Задачи, поставленные для достижения цели исследования следующие: 

1) Охарактеризовать культуру информационной эпохи, выявить 

специфические тенденции ее развития; 

2) Зафиксировать цифровую гуман:итаристику как прmщипиально новый 

ракурс культурных исследований; 

3) Выявить изменения, связанные с наступлением цифровой эпохи в 

системе образования; 

4) Прояснить сущность игрового, информационного, проектного 

подходов; 

5) Охарактеризовать особенности дистанционного образования и МООК; 

6) Исследовать способы имплементации цифровых методов в 

гуманитарных практиках. 

Объектом исследования выступает феномен цифровой культуры, иначе 

именуемой электронной культурой. 
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Предмет данного исследования является - разнообразие гуманитарных 

подходов, формирующихся в процессе образования цифровой культуры. 

В работе кшочевыми являются такие термины и понятия, как цифровая 

культура, E-culture, digital hитanities, геймификация, эстетизацuя ошибки, 

социальная робототехника, технобиоэволюция, МООК, shift, социология 

социологии, менеджмент качества, междисциплинарность. 

Новое понятие, вводимое в данной работе - инерконнективный 3-D 

(трёхмерный) континуум. Это понятие применяется как по отношению к 

новой форме существования научно-исследовательской сферы, так и к 

качественно новому формату существования культуры в целом. 

В исследовании используются методы сравнения, анализа и синтеза. 

Исходя из поставленных целей и задач исследования, дипломная работа 

состоит из введения, двух разделов, которые, в свою очередь, подразделяются 

на три подраздела каждый, и основных выводов. Список использованной в 

работе литературы состоит из 40 наименований. Объём работы - 49 страниц. 
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Выводы 

В настоящее время можно гов орить 0 наступлении цифровой эпохи, 

формирования цифрового общества. Цифровая(электронная) культура _ это 

свод прежде существовавших в физических медиумах артефактов, которые уже 

были созданы в цифровом пространстве. Это культура, ищущая пути 

преодоления междисциплинарных барьеров, рассмотренная как система 

общедоступных данных, готовых к последующему преобразованию, адаптации, 

трансляции и хранению. Цифровая культура характеризуется 

интерконнективностью и кросс-дисциплинарностью, инновационностью, 

глобальностью. 

В Новейшее время сформировалось новое миропонимание и 

мироощущение, новая «линза>>, через которую воспринимается окружающая 

реальность, отличная от тех, которые можно было наблюдать в предыдущие 

культурно-исторические периоды. Видоизменение сложившегося 

мироощущения связано с пересечением и взаимосвязанностью сфер, ранее 

понимаемых как раздельные. Культура приближается к своему субъекту, а 

методы её осмысления адаптируют и интегрируют методы работы с 

информацией, ранее не ступавшие на территорию культуры и гуманитарного 

знания в целом. Фактически, формируется новый субъект культуры. Сама 

культУРа принимает новые формы, существует в новых конфигурациях. Наука 

открывает неожида~шые горизонты для исследований, формирует на стыке 

различных областей новые кросс-дисциплинарные направления, генерирует 

большой объём данных для дальнейшего расширения поля исследований и 

охвата всё более широкого спектра объектов познания. 

Человечество стремится к объединению ранее стоявших поодаль 

областей знания, рассмотрению предметов одних через призму и методы 

других., применению естественно-научных подходов к изучению гуманитарных 

объектов познания и наоборот. На стыке наук образуются новые дисциплины, 

изучающие качественно новые объекты познания, свойственные только для 
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информационной эпохи и цифровой культуры. Искусственный интеллект ныне 

- предмет изучения социальных наук, а искусство и литература анализируются 

методами информатики. 

Новые образовательные технологии являются свидетельством нового 

типа культуры, проявляющегося в сфере знаний и науки: они носят 

интердисциплинарный, всеобъемлющий характер, ориентированы на 

интерактивные модели преподавания, вовлекающие учащегося во 

взаимодействие с объектом изучения непосредственно. Они существуют на 

виртуальном плане, в интерконнективной общедоступной веб-среде. МООК как 

новый образовательный формат соответствуют мироощущению цифровой 

эпохи. Они вносят практический и интерактивный элемент в преподнесение 

материала, задействовав достижения смежных дисциплин на пересечении 

точных и гуманитарных наук. Знания в пределах МООК-преподавания 

понимаются не просто как нечто застывшее, а представления рассматриваются 

как эпифеномен знания, а не его материя. Человек как субъект познания и 

субъект культуры - не просто материал, который можно формировать, но 

формирующий самого себя агент. 

Основные тенденции цифрового типа культуры - это два вектора, один из 

которых направлен на всё большую дифференциацию знания, другой - на синтез 

и интерконнективность знаний из разных областей. С одной стороны, формы 

общественного сознания продолжают дифференцироваться, появляются всё 

новые узко специализированные дисциплины с весьма специфическими 

объектами изучения, децентрализуется и управление в науке и образовании. С 

другой стороны, сами направления исследований находятся в процессе синтеза: 

зачастую они стоят на перекрёстке двух ранее дискретно стоявших научных 

сфер. Естественные, гуманитарные, социальные науки больше не предстают 

nараллельными мирами, а видятся взаимопроникающими сетями. Можно 

говорить 0 культуре не как о стройной иерархической структуре, а как о 
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трёхмерном интерконнективном континууме, соединённом на всех уровнях, как 

нейроны в нервной ткани, нон-стоп передающем данные. 
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