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ZABAWY CYFROWE W PROCESIE UCZENIA SIE DZIECI
W WIEKU PRZEDSZKOLNYM — SZANSE | WYZWANIA
W KONTEKSCIE EDUKAC)I 4.0

DIGITAL PLAY IN THE LEARNING PROCESS
OF PRESCHOOL CHILDREN — QPPORTUNITIES
AND CHALLENGES FOR EDUCATION 4.0

Streszczenie: Male dzieci dorastaja dzi§ w nowym kontekscie
kulturowym, w ktérym ewolucja technologii stworzyta nowe
mozliwosci zabawy. Jako dorodli stajemy jednak przed swoistym
wyzwaniem, aby wprowadzajac dziecko w $wiat narzedzi TIK,
stworzy¢ mu mozliwos¢ tego, by mogto, wykorzystujac nowe
narzedzia technologiczne, uczy¢ si¢ — bawiac i bawi¢ — uczac
sig, a rownocze$nie zdobywad umiejetnosci niezbedne wspét-
czesnemu czlowiekowi, takie jak kreatywno$¢, mobilnos¢ czy
analityczno-syntetyczne spojrzenie na otaczajace zjawiska. Ce-
lem artykutu jest, na podstawie literatury przedmiotu i prowa-
dzonych badan, préba odpowiedzi na pytania dotyczace istoty
zabawy cyfrowej, jej znaczenia w procesie uczenia si¢ dziecka
w wieku przedszkolnym, ale tez wymagan, ktére musi spetni¢



dorosly (rodzic, nauczyciel), by zabawa cyfrowa znalazta miejsce
w przestrzeni edukacyjnej i stata si¢ znaczacym elementem przy-
gotowania dziecka do zycia w realiach, w ktérych rzeczywistos¢

wchodzi w synergie ze $wiatem wirtualnym.

Keywords: Summary: Today, young children are growing up in a new

child, play, digital cultural context in which the evolution of technology has cre-
play, learning, new ated new opportunities of play. As adults, however, we are
technologies, episodes faced with the challenge of introducing the child to the world
of child—grown-up of ICT tools, to give them the opportunity to learn by playing
involvement and play by learning. Likewise, we should make it possible for

them to acquire skills that are essential for modern people, such
as creativity, mobility, and an analytical and synthetic view of
the surrounding world. On the basis of the subject literature
and conducted research, the article aims to answer questions
concerning the essence of digital play and its significance in the
learning process of the child at preschool age. It also discusses
the requirements that an adult (parent, teacher) must meet in
order for digital play to find its place in the educational space
and become an important element of preparing the child for

the world in which reality merges with the virtual world.

Co ustysze, zapomng.

Co zobaczg, zapamigtam.
Co sam zrobig, zrozumiem.
Konfucjusz

Wprowadzenie

Dynamiczny rozwéj cyfrowego $wiata sprawil, ze réwniez uczenie si¢ dzieci
w wieku przedszkolnym, zwiazane z rozwijaniem kompetencji, zaréwno w sfe-
rze instrumentalnej, jak i kierunkowej, ulega zmianom. Edukacja antycypujaca
przysztos¢ juz dzis coraz czgéciej wykorzystuje bowiem innowacyjne rozwia-
zania technologiczne, sprzggajac tym samym realng i wirtualng rzeczywistos¢.
Wszystko to skutkuje przemiang metod i technik stosowanych takze w procesie
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edukacji dzieci w wieku przedszkolnym. Zacierajace si¢ coraz bardziej réznice
miedzy tym, co realne, a tym, co cyfrowe, nie moga jednak w sposéb bezwzgled-
ny wyznaczaé takiej $ciezki uczenia si¢ dziecka, ktéra bedzie zaprzeczeniem
jego naturalnych potrzeb rozwojowych. Zatem, cho¢ edukacja dziecka w wicku
przedszkolnym ulega rekonfiguracji, nie tylko w zakresie programowym, ale
tez w obszarach dotyczacych konstruowania procesu edukacyjnego, musi
przebiega¢ w taki sposéb, by znana od czaséw o$wiecenia sentencja docere et
delectare (nauczaé i bawi¢) znajdowata przemyslane odzwierciedlenie w dzia-
taniach edukacyjnych, nastawionych z jednej strony na uczenie si¢ dziecka
przez zabaweg, z drugiej na takie uczenie si¢ dorostego z dzieckiem, w ktérym
zabawa stanowi punkt centralny tego procesu.

Stoimy przed swoistym wyzwaniem — wprowadzajac dziecko w $wiat na-
rzedzi TIK, trzeba stworzy¢ mu mozliwo$¢, by mogto, z wykorzystaniem
nowych narzedzi technologicznych, uczy¢ si¢ — bawiac i bawi¢ si¢ — uczac,
a jednocze$nie zdobywa¢ umiejgtnosci niezbedne wspétczesnemu cztowiekowi,
takie jak kreatywno$¢, mobilnos¢ czy analityczno-syntetyczne spojrzenie na
otaczajace zjawiska.

Podjecie tego wyzwania réwnoznaczne jest jednak z zastosowaniem w prak-
tyce edukacyjnej teorii, ktére pomagaja stawaé si¢ nam (nauczycielom i ro-
dzicom) rozumnymi sceptykami, jak réwniez pozwalajg nieustannie si¢ uczy¢,
poszerza¢ wiedzg i wlasne umiejetnosci z zakresu cyfrowych technologii. Tylko
tak mozemy wspiera¢ dzieci w procesie uczenia sig, bo jak pisza twércy raportu
The State of the World’s Children 2017: Children in a Digital World (UNICEE,
2017), czy tego chcemy, czy nie, narzedzia cyfrowe staja si¢ nieodzownym
elementem ich zycia.

Aspekt ten widoczny byl juz w polskich badaniach prowadzonych przez
Agnieszke Bak w 2015 roku. Pokazaly one wéwczas, ze 64% dzieci w wieku
od 6 miesigcy do 6,5 lat korzysta z urzadzelt mobilnych, przy czym 25%
codziennie, 26% ma wiasne urzadzenie mobilne, 62% gra na smartfonie
lub tablecie, 63% dzieci zdarzylo si¢ bawi¢ smartfonem lub tabletem bez
konkretnego celu, natomiast 69% rodzicéw udostgpnia dzieciom urzadzenia
mobilne, kiedy muszg zajaé si¢ wlasnymi sprawami, a 49% rodzicéw stosuje
to jako rodzaj nagrody dla dziecka (Bak, 2015, s. 7).

Nie wydaje si¢, by mozna bylo w jakikolwiek sposéb zatrzymad ten trend, ale
dzigki wiedzy dotyczacej istoty i czynnikéw determinujacych uczenie si¢ dzieci,
znajomosci technologii informacyjno-komunikacyjnych oraz umiejetnosciom
zwigzanym z wykorzystaniem narzedzi nowych technologii mozemy poméc
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dziecku przygotowa¢ si¢ do aktywnego uczestnictwa w cyfrowym srodowisku
uczenia sie'.

Celem artykutu jest proba odpowiedzi na pytania: Jakim wyzwaniom musi
sprosta¢ nauczyciel dziecka w wieku przedszkolnym dostrzegajacy istot¢ zmian
w procesie edukagji 4.0, ktérej jednym z elementdéw jest przygotowanie dzieci
do catozyciowego uczenia si¢ z wykorzystaniem narzedzi nowych technolo-
gii?, a takze: Jakie znaczenie moze mie¢ zabawa cyfrowa w budowaniu kon-
cepcji wezesnej nauki, wykorzystujacej nowe technologie jako transmitery
edukacyjno-komunikacyjne w procesie nauczania i uczenia si¢ dzieci w wieku
przedszkolnym?

Nowe technologie w procesie uczenia sie dzieci w wieku przedszkolnym - wyzwanie
dla nauczycieli w kontekscie edukacji 4.0

Edukacja 4.0 to nic innego jak préba odpowiedzi na wyzwania stawiane
przez zachodzace w §wiecie ponowoczesnym zmiany, o ktérych wspomniaty§my
we wprowadzeniu do artykutu. Jej zadaniem powinno by¢ rozwijanie:

1) zdolnosci do odnajdywania sensu (sense-making) — w miarg jak poste-
powaé bedzie robotyzacja i automatyzacja coraz wigkszej liczby dzia-
tari, niezbedne stanie si¢ np. rozumienie istoty programowania, cho¢
komputery dzigki swojej mocy obliczeniowej beda w stanie zastgpowad
cztowieka w takich zadaniach jak analiza danych,

2) zdolnosci do adaptaciji i elastycznosci,

3) kompetencji migdzykulturowych — rosnaca globalizacja powoduje bo-
wiem, ze coraz czgsciej w otoczeniu dziecka pojawiaja si¢ osoby z innych
krajéw i kultur,

4) umiejgtnosci myslenia komputacyjnego (Wing, 20006), bedacego proce-
sem znajdowania rozwiazan probleméw z réznych dziedzin przy $wia-
domym wykorzystaniu metod i narzedzi informatycznych,

5) kompetencji medialnych, czyli umiejgtnos¢ korzystania z nowych me-
diéw — przy czym to nie tylko zdolnos¢ do technicznego ,konsumowania”
tresci z internetu, ale przede wszystkim zdolno$¢ do oceny i wartoscio-
wania tresci internetowych,

Potrzebg nabywania kompetencji zwiazanych z uczeniem si¢ opartym na nowych technologiach
pokazat cho¢by czas pandemii COVID-19.
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6) miedzydyscyplinarnosci — wiele dzisiejszych probleméw nie moze by¢
rozwigzanych z zastosowaniem wiedzy z jednej dyscypliny naukowej.
Oznacza to, ze cztowiek musi nauczy¢ si¢ poruszaé w poprzek dyscyplin,

7) zdolnosci do radzenia sobie z przetadowaniem kognitywnym,

8) umiejetnosci wspdtpracy w zespotach wirtualnych (World Economic
Forum 2016a; 2016b).

Analizujac koniecznos¢ wprowadzania srodkéw przygotowujacych dzieci do
podejmowania nowych wyzwan i catozyciowego uczenia si¢, mozna dostrzec,
ze oprogramowanie edukacyjne, w tym programy rozwijajace okreslone umie-
jetnosci, te wspomagajace rozwigzywanie probleméw i zadan czy symulacyjne
i demonstracyjne oraz system e-learningu (szczegélnie systemy synchronicznej
komunikacji — Virtual Classroom), d-learningu, b-learningu i m-learningu,
moze sta¢ si¢, rowniez w pracy nauczyciela przedszkola, waznym narz¢dziem
wspierajacym rozwdj dziecka, poniewaz pozwala mu nie tylko doswiadczad
poczucia kompetengji i sprawstwa, lecz takze przyczynia si¢ do poczucia ak-
tywnego uczestnictwa w grupie.

Warto jednak zwrdci¢ uwagg na to, ze cho¢ nowe narz¢dzia technologiczne
otwieraja przed edukacja dzieci w wieku przedszkolnym duze mozliwosci, ich
nieprzemyslane wykorzystywanie moze stanowi¢ o powstawaniu swoistych
inhibitoréw procesu uczenia si¢ w tym okresie zycia. Tym samym dorostego,
ktéry chcee stosowaé narzedzia nowych technologii, musi cechowac z jednej stro-
ny wysoki poziom kompetencji merytorycznych zwiazanych z umiej¢tnoscia
postugiwania si¢ nimi oraz sposobami ich uzywania w okreslonych obszarach
edukacyjnych tak, by umozliwi¢ stworzenie dopasowanego do potrzeb i moz-
liwosci dziecka srodowiska uczenia sig, z drugiej natomiast — wysoki poziom
kompetencji psychopedagogicznych, pozwalajacych unikna¢ putapki uprzed-
miotowienia dziecka. Skuteczno$¢ uczenia si¢ i nauczania wykorzystujacego
nowe technologie zawsze zalezy bowiem od zrozumienia przez dziecko sensu
i celu whasnej aktywnos$ci w tym wymiarze (Krauze-Sikorska, 2013).

Podstawa tworzenia odpowiedniego kontekstu edukacyjnego zwiazanego
z uczeniem si¢ dziecka i wykorzystujacego nowe technologie jest wigc podmio-
towe traktowanie dziecka, oparte na poznaniu jego potencjatu i tego, co moze
je ograniczaé w uczeniu sig, zrozumienie jego reakgji i zachowar determino-
wanych zaréwno przez czynniki endo-, jak i egzogenne, ale tez przemyslane
wprowadzenie dziecka w sytuacje, ktérych bedzie ono aktywnym uczestnikiem.

Odwolujac si¢ do podmiotowego statusu dziecka postugujacego si¢ narze-
dziami nowych technologii, warto raz jeszcze przywota¢ w tym miejscu znane,
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cho¢ nie zawsze wykorzystywane w praktyce edukacyjnej (zob. Klus-Stariska,
2010), zasady konstruktywizmu, bo tylko ich autentyczne respektowanie
w procesie uzywania nowych technologii w edukacji przedszkolnej bedzie
tworzylo korzystne sytuacje uczenia sig:

1) w pracy z narzgdziami TIK nalezy wyeliminowa¢ strategie pasywne
i realizowac strategie aktywne, ktére pozwolg uczacemu si¢ dziecku two-
rzy¢ konstrukty; aktywno$¢ w pewnym sensie ,wymusza” na dziecku
stworzenie konstruktu i zastosowanie go, zanim zdecyduje, co ma robi¢;

2) dziecko ma petne prawo do popetniania bledéw i nieustannego eksploro-
wania, bo uczenie si¢ przebiega droga prob i bledéw; tym samym nalezy
stawia¢ przed dzieckiem wyzwania zwigzane takze z szukaniem bledéw
i brakéw; aktywno$¢ dziecka powinna by¢ tez monitorowana i diagno-
zowana przez nauczyciela, by zauwazy¢ strefe najblizszego rozwoju;

3) temu, co robi dziecko, nalezy przypisa¢ wigksza wagg niz temu, co robi
nauczyciel, ,,uczenie si¢” musi wigc zawsze przewazac nad ,,nauczaniem” —
narzedzia technologiczne nie sg przypisane do nauczyciela, jego rola
jest ich wykorzystanie w taki sposéb, by byly to narzedzia uczenia si¢
dziecka; ich zastosowanie musi jednak tworzy¢ szans¢ na budowanie
»pol wspdlnych zainteresowan”;

4) uczenie si¢ powinno by¢ oparte na doswiadczaniu, eksplorowaniu, od-
krywaniu; waznym elementem jest tu zabawa, a ciekawe zadania zache-
caja do uczestnictwa, sprzyjaja koncentracji, wytrwatosci i otwartosci
poznawczej (Sikorska, 2017).

Takie podejscie do wykorzystania nowych technologii w uczeniu si¢ dziec-
ka w wieku przedszkolnym powinno tez skierowa¢ uwage dorostych na role,
jaka w tym procesie moze odegrac scaffolding’. W sytuacji stosowania narzedzi
nowych technologii znajomos¢ tego pojecia zmusza dorostego do szukania
odpowiedzi na pytanie, w jakich sytuacjach raczej si¢ wycofaé, niz pomagac
dziecku. Jak podkresla Joseph Foley (1994), rozwazajac istote efektywnosci
scaffoldingu, mozna odwotac¢ si¢ do kryteriéw zaproponowanych przez Arthura
N. Applebee, ktéry zwrdcit uwage na:

Termin ten, wprowadzony ponad 20 lat temu przez Davida Wooda, Jerome’a Brunera
i Gail Ross w celu podkreslenia istoty wsparcia udzielanego dziecku w epizodach wspélnego
zaangazowania (EWZ), wskazuje na to, ze wsparcie owo moze przyjmowa¢ rézne formy, jed-
nak bez niego dziecku byloby trudno osiagna¢ okreslony cel, lub okazatoby si¢ to niemozliwe
(Wood, Bruner i Ross, 1976).

KoNTEKsTY PEDAGOGICZNE 2(15) /2020



ZABAWY CYFROWE W PROCESIE UCZENIA SIE DZIECI W WIEKU PRZEDSZKOLNYM... /127

1) konieczno§¢ sprawowania kontroli nad sytuacjg uczenia si¢ zwigzang
z aktywnym uczestnictwem dziecka jako osoby uczacej si¢ w procesie
podejmowanej aktywnosci;

2) dopasowanie dziatari i zadari edukacyjnych do potrzeb i mozliwosci
dziecka (sfera aktualnego rozwoju), ale takze wspieranie go w podej-
mowaniu aktywnosci stymulujacych rozwoéj;

3) konieczno$¢ tworzenia srodowiska uczenia si¢ o odpowiedniej struk-
turze — pozwala to dziecku przy pomocy dorostego wypracowywac
wlasciwe, indywidualne strategie uczenia sig;

4) wspotdziatanie dziecko — dorosty, dorosty — dziecko;

5) tworzenie sytuacji sprzyjajacych przeniesieniu kontroli z nauczajacego
na uczacego si¢ — dziecko stopniowo poszerzajac wlasne kompetencje,
staje si¢ sprawcg podejmowanych dzialan i uczy si¢ ponosi¢ za ich wy-
konanie odpowiedzialnos¢.

Wszystkie te kryteria mogg znalez¢ odzwierciedlenie w sytuacji wykorzystania
w procesie edukacji zabaw cyfrowych, jednak, o czym wspomniaty$my wyzej,
dorosty musi posiada¢ kompetencje merytoryczne zwigzane z TIK oraz kom-
petencje psychopedagogiczne.

Zabawa cyfrowa - proba eksplikacji pojecia

Dostepna literatura dotyczaca istoty zabaw cyfrowych jest nie tylko niepetna,
ale przede wszystkim bardzo zréznicowana, poniewaz eksplikujac to pojecie,
autorzy odwotuja si¢ zaréwno do wielu koncepcji zabaw, jak i licznych modeli
edukacji dzieci. Istnieje oczywiscie do$¢ proste wyttumaczenie tego stanu rze-
czy — jak bowiem jednoznacznie zdefiniowa¢ zabawe cyfrowa i wskazad na jej
potencjal w epoce cyfrowej, jesli trudno byto takze o jednoznaczna definicje
zabawy w stabilnej epoce nowoczesnosci?

Réwnoczesnie jednak analiza réznych koncepcji zabawy pozwala dostrzec, ze
w samej zabawie ksztaltujg si¢ u dziecka wlasciwosci, ktére mozna uznaé za
istotne dla procesu uczenia si¢: (1) planowa realizacja zamierzen, (2) inten-
cjonalne koncentrowanie uwagi na konkretnym przedmiocie, (3) petnienie
okreslonych funkgji i rél, ale takze zdyscyplinowanie spoteczne.

Sytuacje powstajace w procesie ,,bawienia si¢” moga tez sprzyjaé swobodzie
dziatania, sile motywacji, a nawet czynno$ciom intuicyjnym, nieliniowym,
w ktérych zasadnicza role odgrywa przypadek, a takze wplywaé na wytwa-
rzanie sekwencji zachowan ambitnych i transgresyjnych, majacych wartos¢
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osobotworcza i kreatywna. Wazna jest tu jednak plaszczyzna porozumienia
miedzy dzieckiem a dorostymi rozumiejacymi, ze w zabawie dziecko uczy sie,
ksztaltuje samodzielno$¢ i inicjatywe twércza w mysleniu i dziataniu.

Dostrzeganie potencjatu tkwigcego w zabawie i zwigzkéw zachodzacych
migdzy nig a uczeniem si¢ sprawia, ze réwniez w eksplikacji pojecia zabawy
cyfrowej wazna staje si¢ interpretacja podkreslajaca, ze zabawa cyfrowa moze
mie¢ swéj udzial w dokonywaniu zmian jakosciowych w rozwoju dziecka —
przy zatozeniu, ze dziecko w niej uczestniczace bedzie moglo ,,(...) samo ze
sobg eksperymentowad, w najlepszym tego stowa znaczeniu — wyprébowywac
pomysly, by zobaczy¢, co si¢ stanie, manipulowa¢ przedmiotami i symbolami,
stawia¢ pytania i szuka¢ whasnych odpowiedzi” (Piaget, cyt. za: Dembo, 1997,
s. 315).

W tym miejscu warto podkresli¢, ze wezesne badania nad wykorzystaniem
technologii przez mate dzieci nie koncentrowaly si¢ na koncepcji cyfrowe;j
zabawy. Zamiast tego uwzgledniano w nich wplyw uzywania technologii na
uczenie si¢ dzieci i ich wyniki rozwojowe (Goldstein, 2011). Badania tego
typu osiagnely szczyt w latach 90. XX wicku i na poczatku XXI wieku, kiedy
komputery stacjonarne i laptopy staly si¢ dost¢pne dla wielu, takze dziecigcych,
uzytkownikéw. Analiza wynikéw pozwala dostrzec w nich dwa charaktery-
styczne nurty. Niekt6rzy badacze uznawali technologie za nieodpowiednie dla
matych dzieci, poniewaz znaczaco zmniejszaly ich zaangazowanie w praktyczne
zajecia i doswiadczenia z realnego $wiata (Cordes i Miller, 2000). Inni twierdzili,
ze technologie takie jak robotyka i korzystanie z otwartego oprogramowania
utatwiajg rozwéj poznawczy malych dzieci oraz zwigkszajq ich mozliwosci roz-
wigzywania probleméw (Clements, Nastasi i Swaminathan, 1993). Ta debata
trwala jeszcze przez jaki$ czas, a nacisk potozono na mozliwosci i wyzwania,
jakie niesie z sobg technologia ekranéw dotykowych z dostgpem do mobilnego
internetu (tablety, smartfony), ktéra uwolnita uzytkownikéw od polegania na
myszy i klawiaturze jako urzadzeniach wejsciowych i okazata si¢ szczegdlnie
przyjazna dla matych dzieci.

Christine Stephen i Susan Edwards (2018) zwrdcily uwagg na to, ze mobil-
no$¢ technologiczna wplynela réwniez na nowe prakeyki spoteczne i komuni-
kacyjne — dzieci sa zwykle otoczone przez dorostych uzytkownikéw techno-
logii i same majg tatwy dostgp do urzadzeni technologicznych w dowolnym
czasie i miejscu do zabawy. Wykorzystanie technologii, a tym samym cyfrowej
zabawy, nie jest juz ograniczone tylko do warunkéw domowych czy srodowiska
przedszkolnego, coraz cz¢sciej odbywa si¢ ono w otwartych przestrzeniach
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placéw zabaw, parkéw czy miejscach, w ktérych realne zabawy, np. z powodu
choroby dziecka, moga by¢ trudne lub wrgcz niemozliwe.

Korzystanie przez dzieci z technologii w zyciu codziennym powoduje ak-
tualnie wzrost zainteresowania zabawg cyfrows, przy czym obecne badania
konceptualizuja ja na dwa gtéwne sposoby. Pierwszy dotyczy teorii zabaw
cyfrowych. Jedna z najwczesniejszych byta w tym wypadku koncepcja Jamesa
Johnsona i Jamesa Christiego (2009), ktdrzy opisywali zabawe cyfrows jako
spoteczng i otwarta dzialalno$¢ z technologiami. Irina Verenikina i Lisa Kervin,
analizujac zwiazek zabawy cyfrowej z technologiami ekranéw dotykowych,
uznaly ja z kolei za samodzielna i samoregulujaca aktywnos¢ za pomoca apli-
kacji (2011). Marilyn Fleer (2014) oparla swoja definicj¢ zabawy cyfrowej na
rozwazaniach Lwa Wygotskiego dotyczacych wyobrazni dzieci i wskazata, ze
przemyslane zaangazowanie matych dzieci w technologie jest w stanie zna-
czaco rozwijaé wyobraznig. Jo Bird i Susan Edwards (2015) stworzyty Digital
Play Framework i zdefiniowaly zachowania zwiazane z zabawa cyfrowa w od-
niesieniu do zabawy epistemicznej (eksploracja, rozwiazywanie problemdw,
nabywanie umiej¢tnosci) i ludycznej (symbolika, innowacja). Jackie Marsh,
Lydia Plowman, Dylan Yamada-Rice, Julia Boshop i Fiona L. Scott (2016)
stworzyli typologi¢ zabaw cyfrowych zgodnie z propozycja Boba Hughesa®,
a Lorna Arnott (2016) opracowata system cyfrowej zabawy oparty na ekolo-
gicznym mysleniu Uriego Bronfenbrennera. Wszystkie ujecia wskazuja jednak
na wykorzystanie zabaw cyfrowych zwiazanych z grami wideo i komputerowy-
mi, stronami internetowymi i wyszukiwarkami, zabawkami elektronicznymi,
technologiami mobilnymi, smartfonami i tabletami.

Drugi kierunek badan nad zabawami cyfrowymi koncentruje si¢ na zrozu-
mieniu zwigzku migdzy tradycyjnymi zabawami dzieci a ich zaangazowaniem
w technologie cyfrowe. Te analizy podkreslaja niemoznos¢ oddzielenia tradycyj-
nej zabawy dziecigcej od zaangazowania dzieci w technologie w erze cyfrowe;.
Jackie Marsh (2010) zwrécita uwagg na istot¢ zabaw dziecigcych w $wiatach
wirtualnych, a Lydia Plowman, Joanna McPake i Christine Stephen (2008)
zauwazyly zacierajacy si¢ granice miedzy cyfrowymi i tradycyjnymi zabawami

Hughes, na ktérego powotuja si¢ Marsh, Plowman, Yamada-Rice, Bishop i Scott, zidentyfikowat
16 réznych rodzajéw zachowan, ktére wykazuja dzieci podczas zabawy: zabawa symboliczna,
ostra zabawa, sztuka spoteczno-dramatyczna, gra spoleczna, zabawa kreatywna, zabawa komu-
nikacyjna, zabawa dramatyczna, zabawa lokomocyjna (lokomotoryczna), gleboka gra, zabawa
cksploracyjna, zabawa fantasy, zabawa oparta na tworczych pomystach, gra o mistrzostwo,
zabawa wykorzystujaca obiekty z otoczenia, odgrywanie rél, zabawa podsumowujaca.
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realizowanymi przez male dzieci. Z kolei Joanne O’Mara i Linda Laidlaw
(2011) zilustrowaly, jak cyfrowe i tradycyjne odgrywanie rél zostato ptynnie
wprowadzone przez dzieci korzystajace z lalek interaktywnych (smartlalek)
i iPada. Inni badacze zwracaja uwagg na nowe formy zabawy matych dzieci,
w ktérych nie mozna juz okresli¢ jednoznacznie kierunku zabaw dziecigcych,
czyli przechodzenia od zabaw wykorzystujacych technologie do tych tradycyj-
nych i odwrotnie (Kervin i Verenikina, 2018).

Istotne we wszystkich rozwazaniach i poszukiwaniach wydaje si¢ jednak
podazanie w kierunku integracji nowych technologii, mediéw cyfrowych
i kultury popularnej z uczeniem si¢ opartym na zabawie, poniewaz moze to
sprzyja¢ nie tylko naturalnemu wejsciu dziecka w $wiat cyfrowy, lecz takze
rozwijaniu tych kompetencji, ktére zaklada edukacja 4.0.

Zabawa cyfrowa w procesie edukacji dzieci

Ciagle jeszcze, wbrew teoretycznym zatozeniom edukacji sprzyjajacej roz-
wojowi kazdego dziecka i deklaracjom wielu nauczycieli dzieci w wieku przed-
szkolnym za taka edukacja optujacym, dzieci te maja przede wszystkim ,znaé
i opanowa¢” przedstawiane im zagadnienia — bez zadawania zbyt duzej liczby
pytan, bez dociekan, bez samodzielnego rozwiazywania probleméw i watpli-
wosci. Z tego sa rozliczane i sprawdzane. Niestety, przy tym wszystkim gubi
si¢ aspekt kreatywnosci, twérczosci, innowacyjnosci czy poszukiwania wlasnej
drogi do rozwiazania problemu.

Zmiany, ktére niesie ze sobg wykorzystanie w procesie edukacji zabaw cy-
frowych, wymagaja od nauczyciela przedszkola przede wszystkim koncentragji
uwagi na zaangazowaniu dzieci w proces bawienia si¢ i uczenia przez zabawe.
To dzieci maja by¢ sprawcami, twércami, pomystodawcami. W mysl tej zasady
dziala powszechnie znany model nauczania zwany flipped classroom (odwrécona
klasa). Koncepcja tej edukacji bazuje na potrzebach dziecka, zwigkszajac w ten
sposéb jego autonomig oraz poziom zaangazowania w podejmowane aktyw-
nosci. Dodatkowo, majac bezposredni dostgp do nowoczesnych technologii,
dzieci staja przed szansa zdobycia zupetnie nowych umiejgtnosci, ktére moga
okaza¢ si¢ niezbedne w przysztosci.

Nauczyciel odgrywa tu rolg przewodnika, mentora, ktdry, jesli dzieci tego
potrzebuja, doradzi i podpowie, lecz nie bedzie narzucal sposobu bawienia
si¢, rozwigzan ani kierunku, w jakim zabawa ma podaza¢. Takie podejscie po-
zwala bawiacym si¢ dzieciom samodzielnie, metoda prob i bledéw, znajdowac
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rozwigzania. Aby mozliwe byto jednak prowadzenie cyfrowych zabaw, dzieci po-
winny mie¢ swobodny dostep miedzy innymi do: robotéw do programowania
(np. Photon, Dash i Dot), Lego Education (WeDo 2.0), tablic interaktywnych
oraz mobilnych urzadzen umozliwiajacych ,bawienie si¢” grafika komputerows,
pisanie prostych programéw czy pozwalajacych na zabawy iluzyjne (w role).
Istotny jest takze dostep do programéw typu Scratch]r, Ruby, codeSpark badz
Scottie Go! Korzystanie z urzadzeri technologicznych w zabawie cyfrowej nie
moze by¢ jednak inhibitorem relacji dziecka z innymi (w tym z réwiesnikami),
ale relacje te dziecko musi dalej rozwija¢ i wzmacniaé.

Jedna z takich aktywnosci moze by¢ kodowanie i programowanie realizo-
wane przez interaktywne zadania i wyzwania stawiane w zabawie przez samo
dziecko i wspélnie z innymi dzie¢mi. Dorosly, wykorzystujac epizody wspélnego
zaangazowania, razem z dzie¢mi zwraca uwage na jaki§ zewnetrzny temat,
wspdlnie z nimi dziata i moze je skutecznie wspiera¢ w wyborze praktycznych
probleméw do rozwiazania, nawiazujacych do realnych sytuacji zycia codzien-
nego i prawdziwych doswiadczen.

Interesujacym wyzwaniem jest tez wykorzystanie w zabawach aplikacji, pod
warunkiem, ze spetniaja one okreslone kryteria — m.in. musza by¢ dostosowane
do poziomu rozwojowego dzieci, ich stopient skomplikowania powinien odpo-
wiada¢ potrzebom i mozliwosciom uczniéw, a takze angazowaé ich poznawczo
i emocjonalnie, rozwija¢ twérczo$¢ i kreatywno$¢ w sposéb optymalny dla
danego wicku (Chau, 2014).

Ciekawe miejsce w zabawach cyfrowych mogg zajmowa¢ tez gry mobilne
dla dzieci, a badacze wskazujacy na ich zalety, w poréwnaniu z tradycyjny-
mi i konwencjonalnymi grami wideo, podkreslaja, ze gry te moga znaczaco
wzbogacaé proces uczenia si¢ dziecka w §rodowisku przedszkola, umozliwiaja
bowiem realizacj¢ just-in-time i just-in-place learning (Xiaoming i Qing, 2015)
oraz pozwalaja grajacym dzieciom na wigksza swobod¢ dotyczacy interakeji
z gra i innymi graczami (dzieci nie s ograniczone lokalizacja, czasem ani
przestrzenia).

Warto tez wspomniel, ze zabawy cyfrowe moga wprowadza¢ dzieci w za-
rzadzanie finansami i ogdlne zarzadzanie projektami oraz otwiera¢ przed nimi
$wiat nauki. Aplikacja Elmo Loves 123s w zabawny sposéb pomaga dzieciom
opanowywac¢ liczby od 1 do 20, a aplikacja Fish School HD umozliwia uczenie
si¢ przez zabawe liter, cyfr, koloréw i réznicowania ksztattéw (Sikorska, 2019).

Zabawy cyfrowe bywaja tez poddawane krytyce jako ograniczajace kreatyw-
no$¢, ale Rachel Bolstad (2004) przekonuje, ze moga by¢ wykorzystywane do
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wspierania twérczej zabawy i ekspresji, nie tylko poprzez selektywne i wspo-
magane przez dorostych korzystanie z gier wideo, lecz takze przez stosowanie
aparatéw cyfrowych, programowalne zabawki lub krétkofaléwki uzywane do
réznych zabaw. Interaktywne zwierzgta domowe, zabawki symulujace sprzet
gospodarstwa domowego i telefony komérkowe — wszystkie oferujg inng zaba-
we niz z ,tradycyjna’ gra wideo. Otwarto$¢ na programowalne zabawki, takie
jak BeeBots i niektdre zestawy Lego, moze tez pozwoli¢ na rezygnacje z ekranu,
umozliwiajac dzieciom wyprébowanie scenariuszy ,,co, jesli...” i rozwinigcie
myslenia obliczeniowego. Zabawa moze sta¢ si¢ dla dziecka takze tworzenie cy-
frowych albuméw z wycinkami z zycia w przedszkolu lub rodzinie czy tworzenie
cyfrowych, wizualnych opowiesci z ulubionych rysunkéw, wykonanych offline.
Wydaje sig, ze tego rodzaju aktywnos$¢ pozwala przezwyciezy¢ przynajmniej
niektére obawy dotyczace zamknigtego charakteru narzedzi technologicznych.

Uwagg dzieci moga przyciaga¢ tez aplikacje takie jak Disney Story Central —
wykorzystujace storytelling, czyli opowiadanie historii. Gry i aplikacje tego typu
rozwijajg wyobraznig dziecka za pomoca opowiesci lub metafory, angazuja je
emocjonalnie i zachgcajg do dialogu, na dtugo zapadaja w jego pamig¢. Prze-
mys$lane historie sa bowiem idealnym narz¢dziem rozwijania wielu kluczowych
kompetencji. Wiazac fakty, w tatwy sposéb mozna zrozumiec catos¢ kontekstu.
Oprécz tego opowiesci pomagaja zrozumie¢ zachowania, a takze motywuja,
inspiruja i dziataja odprezajaco. Duzy fadunek emocjonalny pozostaje w pa-
mieci dziecka diuzej niz suche fakty, definicje czy liczby (Sikorska, 2019).

Do zabawy tematycznej zachgcaja dzieci aplikacje rozwijajace umiejetnosé
utrzymywania porzadku i czystosci, mycia z¢béw czy dbania o zwierzgta
(np. Toca World, Czyste Zabki z Aquafresh lub Dr. Panda Szpital dla zwierzat).

Aspekt, ktéry na pewno warto podkresli¢, to ten, by cyfrowe zabawy nie
stanowily odrebnego elementu podejmowanych przez dzieci aktywnosci, ale
integralnie si¢ w nie wkomponowywaly. Wydaje si¢, ze doskonalym przyktadem
jest opis zachowania czteroletniej dziewczynki, ktéra zabrata interaktywnego

~gadajacego” psa na przejazdzke pociagiem wykonanym z tektury oraz uzywanie

przez dzieci starych komputeréw i niedzialajacych telefonéw komérkowych
jako rekwizytéw do zabaw w wyimaginowanych biurach, sklepach lub do
zabawy w dom (Stephen, Stevenson i Adey, 2013).

Cho¢ zabawy cyfrowe moga tworzy¢ nowe mozliwosci ,,bawienia si¢” dzieci
czy zwigkszal ztozono$¢ samej zabawy, to dla dorostego, ktéry nie jest pasyw-
nym obserwatorem bawiacych si¢ dzieci, ale za ich zgoda czynnym uczestnikiem
zabaw, stajg si¢ istotnym przyczynkiem do zrozumienia cyfrowych doswiadczen
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dzieci podczas ich zabaw, umozliwiajac tym samym podejmowanie $wiadomych
decyzji dotyczacych strategii edukacyjnych.

Podsumowanie

Wiara, ze istnieje naturalna wi¢z migdzy dzie¢mi a technologia, znajduje
odzwierciedlenie w powszechnym uzywaniu w stosunku do dzieci w kazdym
wieku terminu ,,cyfrowi tubylcy”, wprowadzonego przez Marka Prensky’ego
(2001). Stwierdzenie to moze by¢ poczatkowo przekonujace, poniewaz niektére
dzieci rzeczywiscie maja ,zaplecze technologiczne” i czasem dorodli czujg sig
tym przytloczeni. Jednak wiele dzieci w wieku przedszkolnym wecale nie za-
chowuje sig jak ,,cyfrowi tubylcy”; cho¢ ponad 60% polskich dzieci do 6. roku
zycia korzysta z urzadzen mobilnych i komputeréw, to zabawa cyfrowa, tak jak
kazda inna zabawa dziecka, powinna dostarczy¢ ,,(...) tego wszystkiego, co jest
potrzebne dziecku do uczenia sig, rozwoju i wzrostu (...)” (Zigler i Valentine,
1979, s. 186).

Odpowiadajac na zadane we wprowadzeniu do niniejszego tekstu pytania,
trzeba wyraznie podkresli¢, ze do tego, by zabawa cyfrowa stata si¢ istotnym
elementem edukacji 4.0, dziecku potrzebne sa nie tylko urzadzenia nowych
technologii, ale przede wszystkim kompetentny dorosly, ktéry potrafi uwzgled-
ni¢ kontekst zabawy cyfrowej — sposoby zaangazowania dzieci, formg ich
aktywnosci, miejsce w repertuarze innych zabaw, warunki, ktére sprawia, ze
zabawa cyfrowa bedzie miala dla nich znaczenie.

Zaprezentowane przez nas badania opisane w literaturze, cho¢ wymagaja
dalszego poglebienia, wskazujg na to, ze zabawa cyfrowa wspomagana przez
dziatania dorostych, takie jak wybér zasobéw w odpowiedzi na zainteresowa-
nia dzieci, i prowadzona w sposéb zapewniajacy aktywne wsparcie dla dzieci
korzystajacych z technologii pozwala dzieciom rozwija¢ aktywnos¢ poznawcza,
dazy¢ do osiagania doskonato$ci w zakresie réznych sprawnosci i umiejetnosci
bez rezygnacji z rozwijania wlasnej pomystowosci i kreatywnosci.

Jest to mozliwe dlatego, ze skuteczna interakcja z dorostym nastawionym na
autentyczng aktywnos¢ dziecka jest multimodalna, realizowana poprzez gest,
wyrazenie i dotyk, a takze wypowiedziane stowo. Dzialania fizyczne, werbalne
i spoteczno-emocjonalne pozwalajg na wspieranie dzieci w zabawach cyfro-
wych, na przyktad przez modelowanie sposobu korzystania z zabawki, kt6ra
moze by¢ w tym przypadku kasa fiskalna czy czytnik kart, lub zachgcanie do
czytania instrukeji w oknie dialogowym. Dorosly moze takze po prostu ,by¢
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z dzieckiem”, aby dzieli¢ si¢ z nim przyjemnoscia uczestniczenia w anima-
cjach — kryjace si¢ za nimi tresci mogg si¢ sta¢ tworzywem dalszej dziatalnosci
zabawowej lub artystycznej.

Takie podejscie do zabawy cyfrowej moze si¢ sta¢ pierwszym krokiem do
cyfrowego obywatelstwa dzieci (digital citizenship), o ktorego istocie w Digital
Community, Digital Citizen pisal Jason B. Ohler (2010). Konieczne s3 jed-
nak dalsze badania w celu ustalenia, w jaki sposéb utatwia¢ zabawe cyfrows
dzieciom w placéwkach wezesnej edukacji. Nowe technologie moga bowiem
sprzyjaé procesowi uczenia si¢ przez zabawe dzieci w wieku przedszkolnym,
ale tez ten proces dyskredytowad, poniewaz odkrywanie nowych obszaréw
aktywnosci dzieci wymaga od dorostego nastawienia na dziecko zaréwno jako
niepowtarzalng indywidualnos¢, jak i osobg ,zanurzong” w okreslonej kulturze.
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