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Zmiany w kulturze edukacji w §rodowisku cyfrowym
w perspektywie kompetencji cyfrowych dzieci
— ujecie teoretyczne

STRESZCZENIE

Niniejszy artykul zostal przygotowany w celu podkreélenia zmian, ktére ksztattujg
kulture edukacji dzieci w srodowiskach cyfrowych. Artykut jest teoretycznym prze-
gladem literatury na temat: kultury edukacji, srodowisk cyfrowych i kompetencji
cyfrowych dzieci. Zawarto wnim przeglad teorii edukacyjnej Jerome’a Brunera
w kontekscie dzieciecych kompetencji cyfrowych. Rozwazania zawarte w artykule
oparte s na przykladach technologii, takich jak: rzeczywistos¢ wirtualna, rzeczy-
wisto§¢ rozszerzona oraz $rodowisko cyfrowe w grze komputerowej Minecraft.
W wyniku przeprowadzonych analiz dost¢pnej literatury przyjeto, ze obecne mozli-
wosci technologiczne zmienily sposéb, w jaki dzieci uczestnicza w kulturze cyfrowe;j.
Odniesiono si¢ przy tym do prac badaczy wskazujacych na zmiane w kulturze edu-
kacji dzieci, ktére z odbiorcow mediéw cyfrowych staly sie ich aktywnymi tworcami.
Przyjeto przy tym, ze potrzebne jest nowe spojrzenie na potencjal technologii dla
rozwoju kompetencji dzieci.

SLOWA KLUCZOWE: kompetencje cyfrowe dzieci, kultura edukacji, Minecraft, §rodo-
wisko cyfrowe

Zmiany dotyczace kultury edukacji oraz technologii w dobie niemalze
nieograniczonego dostepu do mediéw daja szerokie wielowymiarowe pole
badawcze. W prezentowanym artykule chcialbym zwrdci¢ uwage na kulture
edukacji wsrodowisku cyfrowym jako zjawisko, ktére moze by¢ podstawg
eksploracji empirycznych z perspektywy rozwoju kompetencji cyfrowych
dzieci. Mam przy tym na uwadze, Ze rozwdj ten moze zachodzi¢ na réznych
etapach edukacji uczniéw oraz przy okazji jej réznych form - zaréwno insty-
tucjonalnych jak i tych o charakterze pozainstytucjonalnym.

Celem gléwnym niniejszego tekstu uczynitem zaakcentowanie przemian
dziecigcej kultury edukacji w srodowisku cyfrowym oraz ukazanie wzajem-
nych implikacji przyjetych kategorii. Stanowia je: kultura edukacji, srodowi-
ska cyfrowe oraz kompetencje cyfrowe dzieci. Kategorie te charakteryzuja si¢
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duza ztozonoscig oraz réznorodnymi sposobami interpretacji przez badaczy.
Dotyczy to w szczegolnosci $rodowisk cyfrowych, ktére sg zjawiskiem trud-
nym do wyczerpujacego scharakteryzowania na kanwie pojedynczego arty-
kutu. Majgc to na uwadze odnosze sie w tekscie do egzemplifikacji sSrodowisk
cyfrowych dzieci w postaci technologii wirtualnej i rozszerzonej rzeczywi-
stosci oraz popularnej gry Minecraft.

Funkcjonowanie takich $rodowisk nie byloby mozliwe bez Internetu.
Technologia ta zapewnia dzieciom rozmaite sposoby komunikacji bedac jed-
noczes$nie miejscem tworzenia si¢ e-kultury o czym pisze Joanna Dziekonska
(2020). Badania autorki stanowig jedng z podstaw moich rozwazan, gdyz
ukazujg one specyfike dziecigcych aktywnoséci w Internecie. Prezentowane
przez nig wyniki badan moga ponadto stanowi¢ empiryczne przyklady dla
licznych kwestii poruszanych w tym artykule.

Gléwnym tlem rozwazan w ramach niniejszego artykutu uczynitem kom-
petencje cyfrowe dzieci stanowigce obszar ulegajacy cigglym zmianom. Nie
staram sie przy tym przesadza¢ konkretnych zmian, dotyczacych tego typu
kompetencji, poniewaz wymagaloby to szeroko zakrojonych badan. Chce
jedynie zaakcentowaé, ze na ksztalt kompetencji cyfrowych dzieci moze
oddziatywac¢ zlozona oraz wcigz ewoluujgca kultura edukacji w srodowiskach
cyfrowych.

Rekonstrukcja glownej kategorii — kultura edukacji
Gloéwna kategoria moich rozwazan, jaka jest kultura edukacji stanowi jed-
noczes$nie tytul klasycznej obecnie ksiazki Jerome’a Brunera (1996, 2010). Jest
on uznawany za przedstawiciela w obszarze omawianej problematyki. Bruner
nie definiuje kultury edukacji, jednakze w formie dziewigciu esejow sklada-
jacych sie na jego prace, przedstawia przemyslenia zwigzane z tytulowym
okresleniem.

Autor podkresla nierozerwalne powigzania miedzy kulturg iedukacja.
O powiazaniach pisze réowniez Wolodymyr Rudenko (2012) przytaczajac
osobne definicje dla kultury i edukacji. Majac na uwadze gléwny nurt tema-
tyczny mojego artykulu skupiam sie raczej na calosciowym ujeciu, jakim
jest kultura edukacji wedlug Brunera, zwazajac jednoczesnie na specyfike
relacji kultury i edukacji uyyjmowanych osobno. Opisujac relacje miedzy oma-
wianymi kategoriami autorzy (Bruner, 1996, 2010; Rudenko, 2012) zwracajg
uwage na funkcje kultury, ktoéra petni ona w kontekscie edukacji. Polega ona
na ksztaltowaniu umystu poprzez dostarczanie narzedzi do kontrolowania
$wiata, jak rowniez koncepcji siebie i swoich mozliwosci.
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Piszac o dostarczaniu narzedzi, Bruner kieruje uwage czytelnika na spo-
soby myslenia, ktdre ksztaltowane s3 miedzy innymi kulturowo (1996, s. 20).
Autor prezentuje przy tym sytuacyjny ikulturowy kontekst edukacji oraz
nauki szkolnej, bez ktorego nie moglyby one istnie¢, poniewaz to jak uczy sie
czlowiek oraz czego sie uczy wynika z szeregu cech charakteryzujacych sytu-
acje oraz kulture, ktdrej jest uczestnikiem. Ponadto bez kultury nie byloby
mozliwosci komunikowania sie, uczenia oraz zapamigtywania. Podkresla to
réwniez Witold Bobinski (2019, s. 36) piszac, ze Bruner sklonny jest widzie¢
edukacje jako nieodiaczny skladnik kultury - czes¢ ,kulturowego konty-
nentu”. Nie ma wiec jakiej$ ,,osobnej”, wyizolowanej edukacji, jest bowiem
tylko kultura edukacji albo edukacja jako kultura.

Bruner wigzac zjawiska kultury iedukacji wramach kultury edukacji
ujmuje je w szereg kontekstow. Czynigc to opisuje je miedzy innymi poprzez
pryzmat: konstruowania rzeczywisto$ci przez czltowieka, sposobéw myslenia,
proceséw uczenia si¢ oraz powigzan ludzkiego umystu z kultura (2010). Pre-
zentuje przy tym swoje stanowisko wobec szeroko rozumianych funkcji oraz
celow edukaciji.

Zdaniem Brunera, konstruowanie rzeczywistosci jest produktem tworze-
nia znaczen nadawanych przez ludzi dla jej elementéw. Znaczenia te ksztat-
towane sg z kolei przez tradycje oraz sposoby myslenia, co autor okresla jako
kulturowy zestaw narzedzi (1996, s. 20). Bruner odnoszac si¢ do relacji mie-
dzy umystem i kulturg (s. 53) przyjmuje, ze kultura bedac wytworem umystu
czlowieka jednocze$nie ten umyst ksztaltuje. Dzieje si¢ to za sprawa proceséw
uczenia si¢. Procesy tego rodzaju, zdaniem autora, zachodzg najlepiej, gdy
wigza sie z partycypacja, sa proaktywne, wspolnotowe, tym samym oparte na
wspolpracy oraz oddane raczej konstruowaniu znaczen niz ich otrzymywa-
niu (s. 84). Omawiane procesy sa przedstawione w esejach poprzez pryzmat
funkcji edukacji. W mysl zawartych tam tez funkcje te powinny polega¢ na
umozliwieniu dzieciom dziatania w pelni posiadanego przez nie potencjalu.
Istotne jest przy tym wyposazenie dzieci w narzedzia pozwalajace na wyko-
rzystanie ich pasji oraz umiejetnosci, ktore juz nabyty (s. 67). W dostarczaniu
takich narzedzi przydatna jest wcigz rozwijajaca si¢ technologia cyfrowa pet-
nigca role wspierajaca proces edukacji.

Whisujac technologie w my$l Brunera, jej zastosowanie moze stanowi¢
réwniez okazje dla pobudzania aktywnosci zwiazanych z kierowaniem przez
dzieci wlasnym rozwojem. Tego typu aktywnosci szeroko opisuja Bobinski
(2019) oraz Dziekonska (2020), zwracajac uwage na kulture edukacji w kon-
tekscie ucznia jako osoby sprawczej. Bazujac na publikacjach Brunera, Bobin-
skiego oraz Dziekonskiej, przyjatem, ze okazjg dla rozwoju przez wspolprace
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oraz samodzielnie wyznaczany przez dziecko kierunek moga by¢ jego aktyw-
nosci zwigzane z partycypacja w kulturze srodowisk cyfrowych. Partycypacja
dziecigca w tych §rodowiskach moze stanowi¢ réwniez okazje do samodziel-
nego konstruowania znaczen.

Spojrzenie na kulture edukacji przez pryzmat technologii
informacyjno-komunikacyjnych, w tym srodowisk cyfrowych

Obecne pokolenie dzieci funkcjonuje w dynamicznie zmieniajacej si¢ rzeczy-
wistoéci, ktérej Zygmunt Bauman (2012) nadal miano plynnej. Na aspekty
wynikajgce z rozwoju technologii w kontekscie edukacji zwraca uwage miedzy
innymi Katarzyna Borawska-Kalbarczyk (2017). Autorka podkresla przy tym
gtéwnie pozytywne aspekty postepu w zakresie technologii informacyjno-
-komunikacyjnych okreslanych skrétowo jako TIK.

Technologie te facza w sobie sprzet (ang. hardware) oraz oprogramowanie
(ang. software). Stanowia przy tym narzedzia edukacyjne, ktérych uzytkowa-
nie - jak podaje Borawska-Kalbarczyk moze zwieksza¢ szanse dla rozwoju
intelektu. Jest to jeden z watkow jej rozwazan dotyczacych procesow zwigza-
nych z ponowoczesnymi zmianami. Autorka (2018) zwraca przy tym uwage
na konieczno$¢ poszukiwania wartosciowych metod zastosowan technologii
i przestrzeni sprzyjajacych twdrczosci dzieci oraz mlodziezy w zwigzku z ich
uczestnictwem w kulturze cyfrowej.

Omawiane technologie zakorzenity si¢ praktycznie we wszelkich dziedzi-
nach zycia, w tym edukacji i kulturze. Jest to szczegélnie widoczne w przy-
padku dzieci i mlodziezy, ktére jako przedstawiciele cyfrowych tubylcéw,
o ktorych pisze Marc Prensky (2001), sprawnie funkcjonuja w srodowiskach
cyfrowych.

Obecny stan rozwoju technologii informacyjno-komunikacyjnych po-
zwala generowa¢ Srodowiska cyfrowe, ktore stajg sie coraz bardziej ztozone
oraz funkcjonalne. Zaawansowany charakter ifunkcjonalnos¢ niektérych
z nich zapewnia rozmaite formy komunikacji oraz twoérczosci. Dzigki temu
réwniez dziecigca partycypacja w kulturze cyfrowej moze osiggaé coraz to
nowe formy oraz wyzsze poziomy zlozonosci.

Réznorodnos¢ form komunikacji oferowanych przez technologie cyfrowe
zapewnia mozliwo$¢ proaktywnych, wspolnotowych oraz opartych na wspot-
pracy aktywnosci dzieciecych, o ktorych pisze Bruner (1996, 2010). Aktywno-
$ci te moga dotyczy¢ miedzy innymi tworzenia przez dzieci rozmaitych tresci
cyfrowych poprzez uczestnictwo w $rodowisku cyfrowym. Na srodowisko to
skladaja si¢: programy komputerowe przybierajace forme rozmaitego rodzaju
aplikacji lub ustug cyfrowych. Moga mie¢ one posta¢: gier komputerowych,
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portali spolecznosciowych, czatéw oraz innych tego rodzaju rozwigzan
opisywanych w literaturze (Dziekoniska, 2020) funkcjonujacych gltéwnie za
sprawg Internetu. Dziecigcym aktywnosciom zwigzanym z takimi srodowi-
skami cyfrowymi towarzyszy¢ moze proces uczenia sie zachodzacy wedlug
zalozen opisywanych przez Brunera (1996, s. 84).

Argumentujac powyzsze stwierdzenia, postuze sie przykladem dzie-
ciecego uczestnictwa w kulturze przy okazji grania przez nie w popularne
wérod nich gry komputerowe. Postrzegam bowiem gry komputerowe jako
przyklad srodowisk scalajacych w sobie caly wachlarz rozwigzan technologii
informacyjno-komunikacyjnych. Traktuje je w kontekscie swoich rozwazan
jako przyklad zlozonych przestrzeni ksztaltowania si¢ kultury edukacji
dzieci. Majac to na uwadze pomijam osobne omawianie specyfiki dzieciecych
aktywnosci w ramach czatéw, portali spotecznos$ciowych itym podobnych
form sprzyjajacych ksztaltowaniu si¢ dzieciecej kultury edukacji, poniewaz
takowe sg juz w literaturze opisane (Dziekonska, 2020), Czynie to na rzecz
odniesienia si¢ do przyktadu jednej z gier komputerowych — Minecraft, ktorg
traktuje jako egzemplifikacje dla dziecigcej kultury edukacji w zlozonym $ro-
dowisku cyfrowym.

Spojrzenie na kulture edukacji w srodowisku cyfrowym przez pryzmat
technologii VR i AR oraz przestrzeni wirtualnych gier komputerowych
na przykladzie Minecraft

Gry komputerowe, generujace przestrzenie wirtualne, stanowig przyktad $ro-
dowisk cyfrowych charakteryzujacych sie duzg zlozonoscia. Posiadajac przy
tym funkcje online, takie jak: mozliwo$¢ wspodlnej rozgrywki z jednoczesnym
prowadzeniem rozmow, czatu i tym podobnych form interakeji, stanowig roz-
budowane narzedzia komunikacji. Niektdre z nich pozwalaja na jednoczesna
interakcje czlowieka z drugim czlowiekiem oraz sztuczng inteligencja.

Za sprawa rozwoju technologii informacyjno-komunikacyjnych przestrzen
cyfrowa, miedzy innymi ta zwigzana z grami komputerowymi coraz bardziej
przenika sie z przestrzenia biologiczng czlowieka. Przykltad stanowig techno-
logie opierajace swoje dzialanie na fantomatyce, ktdéra kojarze z twdrczoscia
Stanistawa Hermana Lema (2020). Fantomatyka, ktéra dawniej wystepowata
jako kategoria fikcji naukowej, obecnie znajduje odzwierciedlenie praktyczne
wykorzystujace wirtualng rzeczywisto$¢ (ang. virtual reality — VR) oraz rze-
czywisto$¢ rozszerzona (ang. augmented reality — AR). Szczegdélowo o tego
typu technologiach i ich rozwoju pisze miedzy innymi Brenda Laurel (2016).
Zaréwno rzeczywisto$¢ wirtualng jak irozszerzong charakteryzuje immer-
sja, za sprawg ktorej mozliwe jest glebokie, jak nigdy dotad, zanurzenie si¢
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w $wiat cyfrowy. Przyklad takiego $wiata na gruncie polskiej nauki wskazal
Pawel Topol (2011, 2013), piszac migdzy innymi o SecondLive.

Przedstawione wyzej relatywnie nowe technologie bedace narzedziami
uczestnictwa w srodowiskach cyfrowych stanowia pole do rozwoju nowych
form kultury oraz wspierania procesu uczenia si¢. Oddzialywanie wirtual-
nej rzeczywistodci opisuje miedzy innymi Shelly Schift (2021). Dostepne s3
réwniez prace dotyczace wirtualnej rzeczywisto$ci w kontekscie edukacji, na
ktére zwraca uwage Newton Buliva (2018). Za sprawa przedstawionych tech-
nologii uczestnictwo w §rodowiskach cyfrowych nie musi obecnie odbywa¢
sie wylacznie za posrednictwem monitora komputerowego oraz klawiatury.
Funkgje, takie jak: przesylanie gestow, ruchéw ciala, mowy w czasie rzeczy-
wistym zapewnianie przez rozwigzania sprzetowe — na przyklad gogle wirtu-
alnej rzeczywisto$ci daja nowe mozliwosci. Stawiajg jednoczesnie wyzwania,
na ktore zwracajg uwage miedzy innymi: Sarah Jones, Steve Dawkins i Julian
Mc Dougall (2022) ujmujac je w kontekscie kompetencji medialnych.

Gry komputerowe oraz rozwigzania VR i AR postrzega si¢ nie tylko przez
pryzmat funkcji ludycznej, lecz réwniez jako forme cyfrowej przestrzeni
edukacji. Stanowig one przy tym narzedzie w dydaktyce, co podkresla Karol
Kowalczuk (2016, 2020). Obecnie pojawiajg sie dos$¢ liczne pozycje litera-
tury dotyczace VR i AR jako (ang. metaversum), czyli wirtualnych $wiatoéw
postrzeganych jako przestrzen cyfrowa, bedaca przyszloscia edukacji. Wsrod
prac badaczy dostepny jest przeglad literatury dotyczacy tego zagadnienia,
ktéry opracowali: Leonard Zonaphan, Karin Northus, Jonathan Wijaya, Said
Achmad oraz Rhio Sutoyo (2022). Zasoby tam wskazane dotycza przyszlosci
edukacji w metaversum, gdzie nieodzowng role petnia srodowiska cyfrowe.

Dziecigcym aktywnos$ciom zwigzanym z grami komputerowymi, ktdre
czesto tacza sie z wykorzystaniem VR i AR do generowania $rodowisk wir-
tualnych, towarzysza zjawiska kulturowe. Charakterystyce zjawisk kulturo-
wych w kontekscie gier komputerowych poswiecili swoja ksigzke John Dovey
oraz Helen W. Kennedy (2011). Korzystanie przez dzieci ztego typu gier
przybiera czesto forme pasji oraz stanowi okazje do uczenia sie tego, co dane
dziecko uzna za przydatne. W ten sposéb taka aktywnos¢ staje sie okazja
uwolnienia dziecigcej mocy sprawczej w kierowaniu wlasnym rozwojem (zob.
Bruner, 1996, 2010; Bobinski, 2019). Dziecko moze wigc nabywa¢ kompetencji
cyfrowych, ktére uzna za przydatne. Co istotne, opisywany rozwdj moze by¢
mozliwy przy okazji aktywnosci odbieranej jako rozrywka.

Przykltadem gry komputerowej popularnej wsréd dzieci, ktora generuje
przestrzen wirtualng, jest Minecraft. Przestrzen gry stanowi platforme twor-
czej aktywnosci dzieciecej, ktora wykracza ponadto poza samg gre. Aktyw-
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nosci dzieci charakteryzujg sie bowiem nie tylko budowaniem wirtualnych
konstrukcji w grze, lecz réwniez tworzeniem samouczkdéw, porad do gry,
czgsto z wykorzystaniem platform takich jak YouTube. Wigze si¢ to z kolei
z uzywaniem przez dzieci narzedzi w postaci ustug online, programéw kom-
puterowych i tym podobnych. Sprzyja¢ to moze procesom uczenia si¢ wediug
zalozen Brunera (zob. 1996, s. 84). Wykorzystywanie przez dzieci narzedzi
cyfrowych stanowi przy tym okazje do rozwoju kompetencji cyfrowych.
Ponadto w wyniku korzystania z tresci cyfrowych i tworzenia ich przez dzieci
moze ksztaltowac si¢ kultura edukacji.

Grze Minecraft jako przestrzeni twdrczosci dzieci poswiecaja uwage:
Maria Cipollone, Katherine C. Schifter oraz Rick A. Moffat (2014). Za
posrednictwem gry mozliwa jest komunikacja i wspdtpraca przy budowaniu
$wiata w wirtualnej przestrzeni tréojwymiarowej. Ma to swoj potencjat eduka-
cyjny, na co zwraca uwage Dodie J. Niemeyer oraz Hannah R. Gerber (2015).
Wskazani autorzy opisuja Minecraft jako srodowisko uczenia si¢ oparte na
wspolpracy. Poprzez wlasciwe zastosowanie tej gry mozliwe jest tworzenie
spotecznosci dzieci, w ktérych moga one kierowa¢ swoim rozwojem. Znaj-
duje to odzwierciedlenie w praktyce, czego przykladem jest projekt Minecraft
Gaming Day, o ktérym pisze Rachael Cilauro (2015). W toku wspélnych dzia-
tan dziecigcych uaktywnia¢ si¢ moga procesy myslowe. Dochodzi¢ moze przy
tym do rozwoju kompetencji, o czym pisze Michael Dezuanni (2018). Jego
artykul poswiecony jest kompetencjom medialnym w kontekscie omawianej
gry, z ktérymi wigza si¢ rowniez kompetencje cyfrowe.

Spojrzenie na kulture edukacji w srodowisku cyfrowym przez pryzmat
kompetencji, w tym kompetencji cyfrowych dzieci
W celu zdefiniowania kategorii kompetencji cyfrowych na potrzeby niniej-
szego artykulu przyjatem definicje Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji
(2014, s. 17). Kompetencje cyfrowe stanowia zespol kompetencji informacyj-
nych oraz informatycznych. Kompetencje informacyjne zawieraja umiejet-
nos$ci wyszukiwania, oceny oraz rozumienia informacji. Kompetencje infor-
matyczne stanowia z kolei umiejetnodci, takie jak: wykorzystanie urzadzen
elektronicznych w tym komputera, postugiwanie si¢ Internetem, korzystanie
z aplikacji i oprogramowania miedzy innymi do tworzenia tresci cyfrowych.
Szczegdlowe kompetencje cyfrowe wskazywane sa wramach DigComp.
W modelu tym publikowanym w ramach zasobéw Komisji Europejskiej
zespOt autoréw: Riina Vuorikari, Stefano Kluzer i Yves Punie (2022) zawart
szeroka liste kompetencji cyfrowych, ktéra stanowi¢ moze ramy odniesienia
do rozmaitych celéw.
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Wsrdd prac naukowych dostrzec mozna relacje miedzy kulturg edukacji
w §rodowisku cyfrowym ikompetencjami cyfrowymi. Przyklad stanowi¢
moze praca Bobinskiego (2019). Autor przyblizajac znaczenie kultury eduka-
cji odwoluje sie do szeregu analogii wskazujac: kulture stotu, kulture jazdy,
kulture dyskusji, kulture pracy i tym podobnych. Zwraca przy tym uwage, ze
takie zestawienie jest bliskie rozumieniu ich jako zespotu: ,dyspozycji, cech,
zachowan izasad skladajacych si¢ na wysokie kwalifikacje w jakiej$ dzie-
dzinie, wysoki poziom opanowania jakiej$ umiej¢tnosci czy prowadzenia
konkretnych dziatan” (s. 34). Poprzez tego typu ujecie dostrzegam zwigzek
kultury edukacji z kompetencjami, co przekiadac si¢ moze na relacje kultury
edukacji i kompetencji cyfrowych.

Powigzania miedzy kulturg edukacji w$rodowisku cyfrowym i kompe-
tencjami cyfrowymi dostrzegam réwniez poprzez definicje Marii Czerepa-
niak-Walczak (1999). Jak podaje autorka — kompetencje znajdujg zastosowanie
w opisywaniu, wyja$nianiu oraz projektowaniu wielu dziedzin aktywnosci
ludzi (s. 54). Sadze, ze do dziedzin tych mozna wpisa¢ edukacje, kulture oraz
kulture edukacji, na przyklad t¢ dotyczaca dziecigcych aktywnosci zwiaza-
nych z gra komputerowa Minecraft.

Czerepaniak-Walczak podkresla, ze kompetencja nie stanowi rezultatu,
lecz jest teoretycznym celem, bedacym podstawa rozwoju czlowieka oraz
zmiany jego $wiata zycia. Dostrzegam tu relacje, poniewaz czescia tak pojmo-
wanego $wiata zycia mogg by¢ przestrzenie cyfrowe. Aktywnosci zwigzane
z tymi przestrzeniami moga stanowic z kolei okazj¢ do rozwoju kompetencji
cyfrowych wpisujacych si¢ w ramy modeli, takich jak wspomniany DigComp
(2022). Czerepaniak-Walczak podkresla, ze (s. 60) kompetencje, ktére zwy-
kle ujmuje sie jako harmonijng kompozycje zlozong z wiedzy, sprawnosci,
rozumienia oraz pragnienia stanowia dyspozycje osoby, ktére mozna zaob-
serwowa¢ izmierzy¢ w okreslonym kontekscie. Bazujac na powyzszej defi-
nicji przyjalem, ze do opisywanych dyspozycji mozna wpisa¢ kompetencje
cyfrowe ujawniajace sie i ksztattujace w kontekscie, jaki stanowig srodowiska
cyfrowe.

Zmiany w kulturze edukacji w srodowisku cyfrowym

Kompetencje cyfrowe sg tematyka analizowang miedzy innymi w kontekscie
zmiany sposobow uczestnictwa w kulturze cyfrowej. Na specyfike aktywno-
$ci spolecznych przez pryzmat kultury oraz zachowan wobec mediéw cyfro-
wych zwrdcita uwage Malgorzata Gruchola (2017). Autorka pisze o zmianie
okreslonej mianem przesuniecia. Podkresla, ze media s3 wykorzystywane
w dzisiejszych czasach w sposéb aktywny. Wskazuje przy tym na dzialania,
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takie jak: dzielenie si¢ tresciami i danymi oraz wspottworzenie i tworzenie
nowych tresci (s. 129). Zmiany w sposobach korzystania z mediéw dostrze-
galne sa nie tylko w przypadku osob dorostych, lecz takze dzieci. Dowodza
tego badania Dziekonskiej (2022), ktorych wyniki pokazuja, ze aktywne
korzystanie z mediéw przez dzieci ma znaczenie w ksztaltowaniu sie ich kul-
tury cyfrowe;j.

Tworzenie i odbidr tresci cyfrowych przez dzieci moze sprzyjaé rozwojowi
kompetencji cyfrowych. Na kompetencje tego typu w kontekscie zjawiska
przesunigcia zwraca uwage Justyna Jasiewicz (2018). Autorka czyni to w ra-
mach publikacji poswieconej relacyjnemu modelowi kompetencji cyfrowych.
Model ten wigze si¢ z relacyjna koncepcja kultury wywiedziona z socjologii
relacji, o czym szerzej pisze Marek Krajewski (2013). Bazujac na wskazanej
koncepcji (Jasiewicz, 2018) zwraca uwage na zmiany sposobow uczestnictwa
w kulturze (s. 118). Podkresla zanik podziatu na odbiorcéw oraz tworcoéw kul-
tury (s. 117), co dotyczy miedzy innymi dzieci. Zanik ten wynika z postepu
technologicznego. Jego przejawy polegaja na wzbogaceniu oraz zwigkszeniu
stopnia réznorodnosci zasobéw kultury oraz pojawieniu si¢ nowych sposo-
béw aktywnego w niej uczestnictwa.

Rozwazania badaczek (Gruchota, 2017; Jasiewicz, 2018) przyjatem jako
gtéwng podstawe do udzielenia odpowiedzi na zasadnicze pytanie wyni-
kajace z tytulu mojego artykulu. Dotyczy ono zmian w kulturze edukacji,
w srodowisku cyfrowym mogacych by¢ znaczacymi dla ksztaltowania sie
kompetencji cyfrowych. W $wietle caloéci przeanalizowanej literatury, ujetej
w niniejszym artykule, jako zasadnicza zmian¢ moge wskaza¢ uaktywnienie
sie dzieci jako tworcow tresci cyfrowych, co z kolei nadaje nowe znaczenie
kulturze edukacji.

Nie jest to jedyna zmiana, na ktérg chcialbym zwrdci¢ uwage, bowiem na
skutek rozwoju technologicznego pojawily si¢ nowe zjawiska. Sg one osadzone
w gleboko zmienionej formie rzeczywistosci (Krajewski, 2013; Jasiewicz, 2018,
s. 118). Wlasnie owej formy dotyczg kolejne zmiany, ktére postrzegam nie tyle
jako nowe co nabierajgce rozpedu.

Sadze, Ze polegaja one na pojawianiu si¢ oraz rozwoju srodowisk cyfro-
wych stanowigcych nowe formy rzeczywistosci. Formy, takie jak przedsta-
wiona w tekscie gra komputerowa oraz technologie VR i AR przenikajg coraz
bardziej tradycyjne srodowiska edukacji. Dostrzegam przy tym trzecig ze
zmian, na ktérg chcialbym zwréci¢ uwage. Jest nig coraz to wyrazniejsze
przenikanie sie edukacji z rozrywka cyfrowg, w toku ktorej ksztaltowac sie
moga kompetencje cyfrowe.
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Jako przejaw opisanych zmian postrzegam ksztaltujace sie centra niefor-
malnej edukacji, na ktére zwraca uwage Agnieszka Ogonowska (2013, 2015).
Powstaja one przy okazji konwergencji mediéw, komunikacji oraz informa-
tyki o czym piszg Larry Dailey, Lori Demo oraz Mary Spillman (2007). Tego
rodzaju triada okredlana jest zbiorczo mianem nowych mediéw, ktérym
swoja uwage poswiecily: Monika Miczka-Pajestka (2012), Emilia Musial (2015)
oraz Magdalena Szpunar (2008). Kluczowa jest przy tym konwergencja, czyli
zderzenie starych i nowych mediéw podkreslane przez Henry’ego Jenkinsa
(2007).

Uzytkownicy nowych mediow tworza spoleczenstwo sieci, na co zwraca
uwage Monika Jablonska (2020). Do tego rodzaju spoleczenstw zaliczaja sie
réwniez dzieci. Tworzone przez nie centra edukacji nieformalnej skupiajg sie
gltéwnie wokot okreslonego rodzaju srodowiska cyfrowego, takiego jak na przy-
klad generowane przez gre Minecraft. Przyjmuje przy tym, ze takie spoleczno-
$ci dziecigce skupione wokol srodowisk cyfrowych moga stanowi¢ podstawe
ksztaltujgcej sie kultury edukacji oraz rozwoju kompetencji cyfrowych.

Tytulem podsumowania
Majac na uwadze tres$¢ artykulu oraz przeanalizowang dostepng mi literature
chciatbym zaproponowa¢ stwierdzenie, ze obecne mozliwosci technologiczne
zmienily sposob partycypacji dzieci w kulturze cyfrowej. Moga one bowiem
by¢ obecnie nie tylko odbiorcami kultury, lecz réwniez jej aktywnymi twor-
cami stanowigc centra edukacji nieformalnej. Pojawiajace si¢ rozwigzania
w obszarze technologii informacyjno-komunikacyjnych organizuja przestrzen
do rozwoju kulturowego dzieci oraz ksztaltowania ich kompetencji, w tym
cyfrowych. Srodowiska cyfrowe, wokét ktérych skupiajg sie dzieci coraz bar-
dziej wkraczajg oraz przenikaja tradycyjne przestrzenie rozwoju i edukacji.
Przedstawione wartykule zmiany, dotyczace kultury edukacji w $ro-
dowisku cyfrowym traktuje¢ jedynie jako przyklady. Zwazajac na specyfike
omawianych zjawisk, ktore charakteryzuja si¢ wielowatkowos$cia oraz
licznymi implikacjami, chcialbym podkresli¢c mozliwo$¢ wystepowania
réwniez innych przemian. Moga one dotyczy¢ kontekstéw innych niz tylko
kompetencje cyfrowe. Chcialbym przez to podkresli¢ specyfike niniejszego
artykulu, ktory traktuje jako punkt wyjscia oraz opracowanie teoretyczne
z mys$la dalszych rozwazan w tym kierunku.
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SUMMARY

The Changes of Education in Digital Environment on the Context
of Pupils Media Literacy Development — Theoretical approach
This paper was prepared to highlight the changes which shaping the culture of chil-
dren’s education in digital environments. The text include a theoretical review of the
literature about: culture of education, digital environments, and children digital liter-
acy. This paper reviews Jerome Bruner’s educational theory in reference to children
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digital literacy. The considerations contained in the article are based on examples
of technologies such as: virtual reality, augmented reality, and the digital environ-
ment in Minecraft computer game. As a result of the analyses, it was concluded that
the current technological possibilities have changed the way children participate in
digital culture. It was concluded that the child from the recipient of digital media
has become their active creator. It has been assumed that it is needed a new look for
technologies potential for the development of children’s digital competences.

KEY WORDS: children’s digital competences, culture of education, Minecraft, digital

environment
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