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Zmiany w kulturze edukacji w środowisku cyfrowym 
w perspektywie kompetencji cyfrowych dzieci  

– ujęcie teoretyczne

streszczenie
Niniejszy artykuł został przygotowany w celu podkreślenia zmian, które kształtują 
kulturę edukacji dzieci w środowiskach cyfrowych. Artykuł jest teoretycznym prze-
glądem literatury na temat: kultury edukacji, środowisk cyfrowych i kompetencji 
cyfrowych dzieci. Zawarto w nim przegląd teorii edukacyjnej Jerome’a Brunera 
w kontekście dziecięcych kompetencji cyfrowych. Rozważania zawarte w artykule 
oparte są na przykładach technologii, takich jak: rzeczywistość wirtualna, rzeczy-
wistość rozszerzona oraz środowisko cyfrowe w grze komputerowej Minecraft. 
W wyniku przeprowadzonych analiz dostępnej literatury przyjęto, że obecne możli-
wości technologiczne zmieniły sposób, w jaki dzieci uczestniczą w kulturze cyfrowej. 
Odniesiono się przy tym do prac badaczy wskazujących na zmianę w kulturze edu-
kacji dzieci, które z odbiorców mediów cyfrowych stały się ich aktywnymi twórcami. 
Przyjęto przy tym, że potrzebne jest nowe spojrzenie na potencjał technologii dla 
rozwoju kompetencji dzieci.
słowa ��������kluczowe: kompetencje cyfrowe dzieci, kultura edukacji, Minecraft, środo-
wisko cyfrowe

Zmiany dotyczące kultury edukacji oraz technologii w dobie niemalże 
nieograniczonego dostępu do mediów dają szerokie wielowymiarowe pole 
badawcze. W prezentowanym artykule chciałbym zwrócić uwagę na kulturę 
edukacji w środowisku cyfrowym jako zjawisko, które może być podstawą 
eksploracji empirycznych z perspektywy rozwoju kompetencji cyfrowych 
dzieci. Mam przy tym na uwadze, że rozwój ten może zachodzić na różnych 
etapach edukacji uczniów oraz przy okazji jej różnych form – zarówno insty-
tucjonalnych jak i tych o charakterze pozainstytucjonalnym.

Celem głównym niniejszego tekstu uczyniłem zaakcentowanie przemian 
dziecięcej kultury edukacji w środowisku cyfrowym oraz ukazanie wzajem-
nych implikacji przyjętych kategorii. Stanowią je: kultura edukacji, środowi-
ska cyfrowe oraz kompetencje cyfrowe dzieci. Kategorie te charakteryzują się 

issn  2353-7914� doi: 10.15290/parezja.2023.19.03
parezja 1/2023(19)� studia i eseje



32  ·  a. naruszewicz  ·  zmiany w kulturze edukacji w środowisku cyfrowym

dużą złożonością oraz różnorodnymi sposobami interpretacji przez badaczy. 
Dotyczy to w szczególności środowisk cyfrowych, które są zjawiskiem trud-
nym do wyczerpującego scharakteryzowania na kanwie pojedynczego arty-
kułu. Mając to na uwadze odnoszę się w tekście do egzemplifikacji środowisk 
cyfrowych dzieci w postaci technologii wirtualnej i rozszerzonej rzeczywi-
stości oraz popularnej gry Minecraft.

Funkcjonowanie takich środowisk nie byłoby możliwe bez Internetu. 
Technologia ta zapewnia dzieciom rozmaite sposoby komunikacji będąc jed-
nocześnie miejscem tworzenia się e-kultury o czym pisze Joanna Dziekońska 
(2020). Badania autorki stanowią jedną z podstaw moich rozważań, gdyż 
ukazują one specyfikę dziecięcych aktywności w Internecie. Prezentowane 
przez nią wyniki badań mogą ponadto stanowić empiryczne przykłady dla 
licznych kwestii poruszanych w tym artykule.

Głównym tłem rozważań w ramach niniejszego artykułu uczyniłem kom-
petencje cyfrowe dzieci stanowiące obszar ulegający ciągłym zmianom. Nie 
staram się przy tym przesądzać konkretnych zmian, dotyczących tego typu 
kompetencji, ponieważ wymagałoby to szeroko zakrojonych badań. Chcę 
jedynie zaakcentować, że na kształt kompetencji cyfrowych dzieci może 
oddziaływać złożona oraz wciąż ewoluująca kultura edukacji w środowiskach 
cyfrowych.

Rekonstrukcja głównej kategorii – kultura edukacji
Główna kategoria moich rozważań, jaką jest kultura edukacji stanowi jed-
nocześnie tytuł klasycznej obecnie książki Jerome’a Brunera (1996, 2010). Jest 
on uznawany za przedstawiciela w obszarze omawianej problematyki. Bruner 
nie definiuje kultury edukacji, jednakże w formie dziewięciu esejów składa-
jących się na jego pracę, przedstawia przemyślenia związane z tytułowym 
określeniem.

Autor podkreśla nierozerwalne powiązania między kulturą i edukacją. 
O powiązaniach pisze również Wołodymyr Rudenko (2012) przytaczając 
osobne definicje dla kultury i edukacji. Mając na uwadze główny nurt tema-
tyczny mojego artykułu skupiam się raczej na całościowym ujęciu, jakim 
jest kultura edukacji według Brunera, zważając jednocześnie na specyfikę 
relacji kultury i edukacji ujmowanych osobno. Opisując relacje między oma-
wianymi kategoriami autorzy (Bruner, 1996, 2010; Rudenko, 2012) zwracają 
uwagę na funkcję kultury, którą pełni ona w kontekście edukacji. Polega ona 
na kształtowaniu umysłu poprzez dostarczanie narzędzi do kontrolowania 
świata, jak również koncepcji siebie i swoich możliwości.
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Pisząc o dostarczaniu narzędzi, Bruner kieruje uwagę czytelnika na spo-
soby myślenia, które kształtowane są między innymi kulturowo (1996, s. 20). 
Autor prezentuje przy tym sytuacyjny i kulturowy kontekst edukacji oraz 
nauki szkolnej, bez którego nie mogłyby one istnieć, ponieważ to jak uczy się 
człowiek oraz czego się uczy wynika z szeregu cech charakteryzujących sytu-
ację oraz kulturę, której jest uczestnikiem. Ponadto bez kultury nie byłoby 
możliwości komunikowania się, uczenia oraz zapamiętywania. Podkreśla to 
również Witold Bobiński (2019, s. 36) pisząc, że Bruner skłonny jest widzieć 
edukację jako nieodłączny składnik kultury – część „kulturowego konty-
nentu”. Nie ma więc jakiejś „osobnej”, wyizolowanej edukacji, jest bowiem 
tylko kultura edukacji albo edukacja jako kultura.

Bruner wiążąc zjawiska kultury i edukacji w ramach kultury edukacji 
ujmuje je w szereg kontekstów. Czyniąc to opisuje je między innymi poprzez 
pryzmat: konstruowania rzeczywistości przez człowieka, sposobów myślenia, 
procesów uczenia się oraz powiązań ludzkiego umysłu z kulturą (2010). Pre-
zentuje przy tym swoje stanowisko wobec szeroko rozumianych funkcji oraz 
celów edukacji.

Zdaniem Brunera, konstruowanie rzeczywistości jest produktem tworze-
nia znaczeń nadawanych przez ludzi dla jej elementów. Znaczenia te kształ-
towane są z kolei przez tradycje oraz sposoby myślenia, co autor określa jako 
kulturowy zestaw narzędzi (1996, s. 20). Bruner odnosząc się do relacji mię-
dzy umysłem i kulturą (s. 53) przyjmuje, że kultura będąc wytworem umysłu 
człowieka jednocześnie ten umysł kształtuje. Dzieje się to za sprawą procesów 
uczenia się. Procesy tego rodzaju, zdaniem autora, zachodzą najlepiej, gdy 
wiążą się z partycypacją, są proaktywne, wspólnotowe, tym samym oparte na 
współpracy oraz oddane raczej konstruowaniu znaczeń niż ich otrzymywa-
niu (s. 84). Omawiane procesy są przedstawione w esejach poprzez pryzmat 
funkcji edukacji. W myśl zawartych tam tez funkcje te powinny polegać na 
umożliwieniu dzieciom działania w pełni posiadanego przez nie potencjału. 
Istotne jest przy tym wyposażenie dzieci w narzędzia pozwalające na wyko-
rzystanie ich pasji oraz umiejętności, które już nabyły (s. 67). W dostarczaniu 
takich narzędzi przydatna jest wciąż rozwijająca się technologia cyfrowa peł-
niąca rolę wspierającą proces edukacji.

Wpisując technologię w myśl Brunera, jej zastosowanie może stanowić 
również okazję dla pobudzania aktywności związanych z kierowaniem przez 
dzieci własnym rozwojem. Tego typu aktywności szeroko opisują Bobiński 
(2019) oraz Dziekońska (2020), zwracając uwagę na kulturę edukacji w kon- 
tekście ucznia jako osoby sprawczej. Bazując na publikacjach Brunera, Bobiń-
skiego oraz Dziekońskiej, przyjąłem, że okazją dla rozwoju przez współpracę 
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oraz samodzielnie wyznaczany przez dziecko kierunek mogą być jego aktyw-
ności związane z partycypacją w kulturze środowisk cyfrowych. Partycypacja 
dziecięca w tych środowiskach może stanowić również okazję do samodziel-
nego konstruowania znaczeń.

Spojrzenie na kulturę edukacji przez pryzmat technologii 
informacyjno-komunikacyjnych, w tym środowisk cyfrowych
Obecne pokolenie dzieci funkcjonuje w dynamicznie zmieniającej się rzeczy-
wistości, której Zygmunt Bauman (2012) nadał miano płynnej. Na aspekty 
wynikające z rozwoju technologii w kontekście edukacji zwraca uwagę między 
innymi Katarzyna Borawska-Kalbarczyk (2017). Autorka podkreśla przy tym 
głównie pozytywne aspekty postępu w zakresie technologii informacyjno- 

-komunikacyjnych określanych skrótowo jako TIK.
Technologie te łączą w sobie sprzęt (ang. hardware) oraz oprogramowanie 

(ang. software). Stanowią przy tym narzędzia edukacyjne, których użytkowa-
nie – jak podaje Borawska-Kalbarczyk może zwiększać szanse dla rozwoju 
intelektu. Jest to jeden z wątków jej rozważań dotyczących procesów związa-
nych z ponowoczesnymi zmianami. Autorka (2018) zwraca przy tym uwagę 
na konieczność poszukiwania wartościowych metod zastosowań technologii 
i przestrzeni sprzyjających twórczości dzieci oraz młodzieży w związku z ich 
uczestnictwem w kulturze cyfrowej.

Omawiane technologie zakorzeniły się praktycznie we wszelkich dziedzi-
nach życia, w tym edukacji i kulturze. Jest to szczególnie widoczne w przy-
padku dzieci i młodzieży, które jako przedstawiciele cyfrowych tubylców, 
o których pisze Marc Prensky (2001), sprawnie funkcjonują w środowiskach 
cyfrowych.

Obecny stan rozwoju technologii informacyjno-komunikacyjnych po-
zwala generować środowiska cyfrowe, które stają się coraz bardziej złożone 
oraz funkcjonalne. Zaawansowany charakter i funkcjonalność niektórych 
z nich zapewnia rozmaite formy komunikacji oraz twórczości. Dzięki temu 
również dziecięca partycypacja w kulturze cyfrowej może osiągać coraz to 
nowe formy oraz wyższe poziomy złożoności.

Różnorodność form komunikacji oferowanych przez technologie cyfrowe 
zapewnia możliwość proaktywnych, wspólnotowych oraz opartych na współ-
pracy aktywności dziecięcych, o których pisze Bruner (1996, 2010). Aktywno-
ści te mogą dotyczyć między innymi tworzenia przez dzieci rozmaitych treści 
cyfrowych poprzez uczestnictwo w środowisku cyfrowym. Na środowisko to 
składają się: programy komputerowe przybierające formę rozmaitego rodzaju 
aplikacji lub usług cyfrowych. Mogą mieć one postać: gier komputerowych, 
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portali społecznościowych, czatów oraz innych tego rodzaju rozwiązań 
opisywanych w literaturze (Dziekońska, 2020) funkcjonujących głównie za 
sprawą Internetu. Dziecięcym aktywnościom związanym z takimi środowi-
skami cyfrowymi towarzyszyć może proces uczenia się zachodzący według 
założeń opisywanych przez Brunera (1996, s. 84).

Argumentując powyższe stwierdzenia, posłużę się przykładem dzie-
cięcego uczestnictwa w kulturze przy okazji grania przez nie w popularne 
wśród nich gry komputerowe. Postrzegam bowiem gry komputerowe jako 
przykład środowisk scalających w sobie cały wachlarz rozwiązań technologii 
informacyjno-komunikacyjnych. Traktuję je w kontekście swoich rozważań 
jako przykład złożonych przestrzeni kształtowania się kultury edukacji 
dzieci. Mając to na uwadze pomijam osobne omawianie specyfiki dziecięcych 
aktywności w ramach czatów, portali społecznościowych i tym podobnych 
form sprzyjających kształtowaniu się dziecięcej kultury edukacji, ponieważ 
takowe są już w literaturze opisane (Dziekońska, 2020), Czynię to na rzecz 
odniesienia się do przykładu jednej z gier komputerowych – Minecraft, którą 
traktuję jako egzemplifikację dla dziecięcej kultury edukacji w złożonym śro-
dowisku cyfrowym.

Spojrzenie na kulturę edukacji w środowisku cyfrowym przez pryzmat 
technologii VR i AR oraz przestrzeni wirtualnych gier komputerowych 
na przykładzie Minecraft
Gry komputerowe, generujące przestrzenie wirtualne, stanowią przykład śro-
dowisk cyfrowych charakteryzujących się dużą złożonością. Posiadając przy 
tym funkcje online, takie jak: możliwość wspólnej rozgrywki z jednoczesnym 
prowadzeniem rozmów, czatu i tym podobnych form interakcji, stanowią roz-
budowane narzędzia komunikacji. Niektóre z nich pozwalają na jednoczesną 
interakcję człowieka z drugim człowiekiem oraz sztuczną inteligencją.

Za sprawą rozwoju technologii informacyjno-komunikacyjnych przestrzeń 
cyfrowa, między innymi ta związana z grami komputerowymi coraz bardziej 
przenika się z przestrzenią biologiczną człowieka. Przykład stanowią techno-
logie opierające swoje działanie na fantomatyce, którą kojarzę z twórczością 
Stanisława Hermana Lema (2020). Fantomatyka, która dawniej występowała 
jako kategoria fikcji naukowej, obecnie znajduje odzwierciedlenie praktyczne 
wykorzystujące wirtualną rzeczywistość (ang. virtual reality – VR) oraz rze-
czywistość rozszerzoną (ang. augmented reality – AR). Szczegółowo o tego 
typu technologiach i ich rozwoju pisze między innymi Brenda Laurel (2016). 
Zarówno rzeczywistość wirtualną jak i rozszerzoną charakteryzuje immer-
sja, za sprawą której możliwe jest głębokie, jak nigdy dotąd, zanurzenie się 
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w świat cyfrowy. Przykład takiego świata na gruncie polskiej nauki wskazał 
Paweł Topol (2011, 2013), pisząc między innymi o SecondLive.

Przedstawione wyżej relatywnie nowe technologie będące narzędziami 
uczestnictwa w środowiskach cyfrowych stanowią pole do rozwoju nowych 
form kultury oraz wspierania procesu uczenia się. Oddziaływanie wirtual-
nej rzeczywistości opisuje między innymi Shelly Schiff (2021). Dostępne są 
również prace dotyczące wirtualnej rzeczywistości w kontekście edukacji, na 
które zwraca uwagę Newton Buliva (2018). Za sprawą przedstawionych tech-
nologii uczestnictwo w środowiskach cyfrowych nie musi obecnie odbywać 
się wyłącznie za pośrednictwem monitora komputerowego oraz klawiatury. 
Funkcje, takie jak: przesyłanie gestów, ruchów ciała, mowy w czasie rzeczy-
wistym zapewnianie przez rozwiązania sprzętowe – na przykład gogle wirtu-
alnej rzeczywistości dają nowe możliwości. Stawiają jednocześnie wyzwania, 
na które zwracają uwagę między innymi: Sarah Jones, Steve Dawkins i Julian 
Mc Dougall (2022) ujmując je w kontekście kompetencji medialnych.

Gry komputerowe oraz rozwiązania VR i AR postrzega się nie tylko przez 
pryzmat funkcji ludycznej, lecz również jako formę cyfrowej przestrzeni 
edukacji. Stanowią one przy tym narzędzie w dydaktyce, co podkreśla Karol 
Kowalczuk (2016, 2020). Obecnie pojawiają się dość liczne pozycje litera-
tury dotyczące VR i AR jako (ang. metaversum), czyli wirtualnych światów 
postrzeganych jako przestrzeń cyfrowa, będąca przyszłością edukacji. Wśród 
prac badaczy dostępny jest przegląd literatury dotyczący tego zagadnienia, 
który opracowali: Leonard Zonaphan, Karin Northus, Jonathan Wijaya, Said 
Achmad oraz Rhio Sutoyo (2022). Zasoby tam wskazane dotyczą przyszłości 
edukacji w metaversum, gdzie nieodzowną rolę pełnią środowiska cyfrowe.

Dziecięcym aktywnościom związanym z grami komputerowymi, które 
często łączą się z wykorzystaniem VR i AR do generowania środowisk wir-
tualnych, towarzyszą zjawiska kulturowe. Charakterystyce zjawisk kulturo-
wych w kontekście gier komputerowych poświęcili swoją książkę John Dovey 
oraz Helen W. Kennedy (2011). Korzystanie przez dzieci z tego typu gier 
przybiera często formę pasji oraz stanowi okazję do uczenia się tego, co dane 
dziecko uzna za przydatne. W ten sposób taka aktywność staje się okazją 
uwolnienia dziecięcej mocy sprawczej w kierowaniu własnym rozwojem (zob. 
Bruner, 1996, 2010; Bobiński, 2019). Dziecko może więc nabywać kompetencji 
cyfrowych, które uzna za przydatne. Co istotne, opisywany rozwój może być 
możliwy przy okazji aktywności odbieranej jako rozrywka.

Przykładem gry komputerowej popularnej wśród dzieci, która generuje 
przestrzeń wirtualną, jest Minecraft. Przestrzeń gry stanowi platformę twór-
czej aktywności dziecięcej, która wykracza ponadto poza samą grę. Aktyw-
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ności dzieci charakteryzują się bowiem nie tylko budowaniem wirtualnych 
konstrukcji w grze, lecz również tworzeniem samouczków, porad do gry, 
często z wykorzystaniem platform takich jak YouTube. Wiąże się to z kolei 
z używaniem przez dzieci narzędzi w postaci usług online, programów kom-
puterowych i tym podobnych. Sprzyjać to może procesom uczenia się według 
założeń Brunera (zob. 1996, s. 84). Wykorzystywanie przez dzieci narzędzi 
cyfrowych stanowi przy tym okazję do rozwoju kompetencji cyfrowych. 
Ponadto w wyniku korzystania z treści cyfrowych i tworzenia ich przez dzieci 
może kształtować się kultura edukacji.

Grze Minecraft jako przestrzeni twórczości dzieci poświęcają uwagę: 
Maria Cipollone, Katherine C. Schifter oraz Rick A. Moffat (2014). Za 
pośrednictwem gry możliwa jest komunikacja i współpraca przy budowaniu 
świata w wirtualnej przestrzeni trójwymiarowej. Ma to swój potencjał eduka-
cyjny, na co zwraca uwagę Dodie J. Niemeyer oraz Hannah R. Gerber (2015). 
Wskazani autorzy opisują Minecraft jako środowisko uczenia się oparte na 
współpracy. Poprzez właściwe zastosowanie tej gry możliwe jest tworzenie 
społeczności dzieci, w których mogą one kierować swoim rozwojem. Znaj-
duje to odzwierciedlenie w praktyce, czego przykładem jest projekt Minecraft 
Gaming Day, o którym pisze Rachael Cilauro (2015). W toku wspólnych dzia-
łań dziecięcych uaktywniać się mogą procesy myślowe. Dochodzić może przy 
tym do rozwoju kompetencji, o czym pisze Michael Dezuanni (2018). Jego 
artykuł poświęcony jest kompetencjom medialnym w kontekście omawianej 
gry, z którymi wiążą się również kompetencje cyfrowe.

Spojrzenie na kulturę edukacji w środowisku cyfrowym przez pryzmat 
kompetencji, w tym kompetencji cyfrowych dzieci
W celu zdefiniowania kategorii kompetencji cyfrowych na potrzeby niniej-
szego artykułu przyjąłem definicję Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji 
(2014, s. 17). Kompetencje cyfrowe stanowią zespół kompetencji informacyj-
nych oraz informatycznych. Kompetencje informacyjne zawierają umiejęt-
ności wyszukiwania, oceny oraz rozumienia informacji. Kompetencje infor-
matyczne stanowią z kolei umiejętności, takie jak: wykorzystanie urządzeń 
elektronicznych w tym komputera, posługiwanie się Internetem, korzystanie 
z aplikacji i oprogramowania między innymi do tworzenia treści cyfrowych.

Szczegółowe kompetencje cyfrowe wskazywane są w ramach DigComp. 
W modelu tym publikowanym w ramach zasobów Komisji Europejskiej 
zespół autorów: Riina Vuorikari, Stefano Kluzer i Yves Punie (2022) zawarł 
szeroką listę kompetencji cyfrowych, która stanowić może ramy odniesienia 
do rozmaitych celów.
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Wśród prac naukowych dostrzec można relacje między kulturą edukacji 
w środowisku cyfrowym i kompetencjami cyfrowymi. Przykład stanowić 
może praca Bobińskiego (2019). Autor przybliżając znaczenie kultury eduka-
cji odwołuje się do szeregu analogii wskazując: kulturę stołu, kulturę jazdy, 
kulturę dyskusji, kulturę pracy i tym podobnych. Zwraca przy tym uwagę, że 
takie zestawienie jest bliskie rozumieniu ich jako zespołu: „dyspozycji, cech, 
zachowań i zasad składających się na wysokie kwalifikacje w jakiejś dzie-
dzinie, wysoki poziom opanowania jakiejś umiejętności czy prowadzenia 
konkretnych działań” (s. 34). Poprzez tego typu ujęcie dostrzegam związek 
kultury edukacji z kompetencjami, co przekładać się może na relację kultury 
edukacji i kompetencji cyfrowych.

Powiązania między kulturą edukacji w środowisku cyfrowym i kompe-
tencjami cyfrowymi dostrzegam również poprzez definicję Marii Czerepa-
niak-Walczak (1999). Jak podaje autorka – kompetencje znajdują zastosowanie 
w opisywaniu, wyjaśnianiu oraz projektowaniu wielu dziedzin aktywności 
ludzi (s. 54). Sądzę, że do dziedzin tych można wpisać edukację, kulturę oraz 
kulturę edukacji, na przykład tę dotyczącą dziecięcych aktywności związa-
nych z grą komputerową Minecraft.

Czerepaniak-Walczak podkreśla, że kompetencja nie stanowi rezultatu, 
lecz jest teoretycznym celem, będącym podstawą rozwoju człowieka oraz 
zmiany jego świata życia. Dostrzegam tu relację, ponieważ częścią tak pojmo-
wanego świata życia mogą być przestrzenie cyfrowe. Aktywności związane 
z tymi przestrzeniami mogą stanowić z kolei okazję do rozwoju kompetencji 
cyfrowych wpisujących się w ramy modeli, takich jak wspomniany DigComp 
(2022). Czerepaniak-Walczak podkreśla, że (s. 60) kompetencje, które zwy-
kle ujmuje się jako harmonijną kompozycję złożoną z wiedzy, sprawności, 
rozumienia oraz pragnienia stanowią dyspozycje osoby, które można zaob-
serwować i zmierzyć w określonym kontekście. Bazując na powyższej defi-
nicji przyjąłem, że do opisywanych dyspozycji można wpisać kompetencje 
cyfrowe ujawniające się i kształtujące w kontekście, jaki stanowią środowiska 
cyfrowe.

Zmiany w kulturze edukacji w środowisku cyfrowym
Kompetencje cyfrowe są tematyką analizowaną między innymi w kontekście 
zmiany sposobów uczestnictwa w kulturze cyfrowej. Na specyfikę aktywno-
ści społecznych przez pryzmat kultury oraz zachowań wobec mediów cyfro-
wych zwróciła uwagę Małgorzata Gruchoła (2017). Autorka pisze o zmianie 
określonej mianem przesunięcia. Podkreśla, że media są wykorzystywane 
w dzisiejszych czasach w sposób aktywny. Wskazuje przy tym na działania, 
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takie jak: dzielenie się treściami i danymi oraz współtworzenie i tworzenie 
nowych treści (s. 129). Zmiany w sposobach korzystania z mediów dostrze-
galne są nie tylko w przypadku osób dorosłych, lecz także dzieci. Dowodzą 
tego badania Dziekońskiej (2022), których wyniki pokazują, że aktywne 
korzystanie z mediów przez dzieci ma znaczenie w kształtowaniu się ich kul-
tury cyfrowej. 

Tworzenie i odbiór treści cyfrowych przez dzieci może sprzyjać rozwojowi 
kompetencji cyfrowych. Na kompetencje tego typu w kontekście zjawiska 
przesunięcia zwraca uwagę Justyna Jasiewicz (2018). Autorka czyni to w ra-
mach publikacji poświęconej relacyjnemu modelowi kompetencji cyfrowych. 
Model ten wiąże się z relacyjną koncepcją kultury wywiedzioną z socjologii 
relacji, o czym szerzej pisze Marek Krajewski (2013). Bazując na wskazanej 
koncepcji (Jasiewicz, 2018) zwraca uwagę na zmiany sposobów uczestnictwa 
w kulturze (s. 118). Podkreśla zanik podziału na odbiorców oraz twórców kul-
tury (s. 117), co dotyczy między innymi dzieci. Zanik ten wynika z postępu 
technologicznego. Jego przejawy polegają na wzbogaceniu oraz zwiększeniu 
stopnia różnorodności zasobów kultury oraz pojawieniu się nowych sposo-
bów aktywnego w niej uczestnictwa.

Rozważania badaczek (Gruchoła, 2017; Jasiewicz, 2018) przyjąłem jako 
główną podstawę do udzielenia odpowiedzi na zasadnicze pytanie wyni-
kające z tytułu mojego artykułu. Dotyczy ono zmian w kulturze edukacji, 
w środowisku cyfrowym mogących być znaczącymi dla kształtowania się 
kompetencji cyfrowych. W świetle całości przeanalizowanej literatury, ujętej 
w niniejszym artykule, jako zasadniczą zmianę mogę wskazać uaktywnienie 
się dzieci jako twórców treści cyfrowych, co z kolei nadaje nowe znaczenie 
kulturze edukacji.

Nie jest to jedyna zmiana, na którą chciałbym zwrócić uwagę, bowiem na 
skutek rozwoju technologicznego pojawiły się nowe zjawiska. Są one osadzone 
w głęboko zmienionej formie rzeczywistości (Krajewski, 2013; Jasiewicz, 2018, 
s. 118). Właśnie owej formy dotyczą kolejne zmiany, które postrzegam nie tyle 
jako nowe co nabierające rozpędu.

Sądzę, że polegają one na pojawianiu się oraz rozwoju środowisk cyfro-
wych stanowiących nowe formy rzeczywistości. Formy, takie jak przedsta-
wiona w tekście gra komputerowa oraz technologie VR i AR przenikają coraz 
bardziej tradycyjne środowiska edukacji. Dostrzegam przy tym trzecią ze 
zmian, na którą chciałbym zwrócić uwagę. Jest nią coraz to wyraźniejsze 
przenikanie się edukacji z rozrywką cyfrową, w toku której kształtować się 
mogą kompetencje cyfrowe.
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Jako przejaw opisanych zmian postrzegam kształtujące się centra niefor-
malnej edukacji, na które zwraca uwagę Agnieszka Ogonowska (2013, 2015). 
Powstają one przy okazji konwergencji mediów, komunikacji oraz informa-
tyki o czym piszą Larry Dailey, Lori Demo oraz Mary Spillman (2007). Tego 
rodzaju triada określana jest zbiorczo mianem nowych mediów, którym 
swoją uwagę poświęciły: Monika Miczka-Pajestka (2012), Emilia Musiał (2015) 
oraz Magdalena Szpunar (2008). Kluczowa jest przy tym konwergencja, czyli 
zderzenie starych i nowych mediów podkreślane przez Henry’ego Jenkinsa 
(2007).

Użytkownicy nowych mediów tworzą społeczeństwo sieci, na co zwraca 
uwagę Monika Jabłońska (2020). Do tego rodzaju społeczeństw zaliczają się 
również dzieci. Tworzone przez nie centra edukacji nieformalnej skupiają się 
głównie wokół określonego rodzaju środowiska cyfrowego, takiego jak na przy-
kład generowane przez grę Minecraft. Przyjmuję przy tym, że takie społeczno-
ści dziecięce skupione wokół środowisk cyfrowych mogą stanowić podstawę 
kształtującej się kultury edukacji oraz rozwoju kompetencji cyfrowych.

Tytułem podsumowania
Mając na uwadze treść artykułu oraz przeanalizowaną dostępną mi literaturę 
chciałbym zaproponować stwierdzenie, że obecne możliwości technologiczne 
zmieniły sposób partycypacji dzieci w kulturze cyfrowej. Mogą one bowiem 
być obecnie nie tylko odbiorcami kultury, lecz również jej aktywnymi twór-
cami stanowiąc centra edukacji nieformalnej. Pojawiające się rozwiązania 
w obszarze technologii informacyjno-komunikacyjnych organizują przestrzeń 
do rozwoju kulturowego dzieci oraz kształtowania ich kompetencji, w tym 
cyfrowych. Środowiska cyfrowe, wokół których skupiają się dzieci coraz bar-
dziej wkraczają oraz przenikają tradycyjne przestrzenie rozwoju i edukacji.

Przedstawione w artykule zmiany, dotyczące kultury edukacji w śro-
dowisku cyfrowym traktuję jedynie jako przykłady. Zważając na specyfikę 
omawianych zjawisk, które charakteryzują się wielowątkowością oraz 
licznymi implikacjami, chciałbym podkreślić możliwość występowania 
również innych przemian. Mogą one dotyczyć kontekstów innych niż tylko 
kompetencje cyfrowe. Chciałbym przez to podkreślić specyfikę niniejszego 
artykułu, który traktuję jako punkt wyjścia oraz opracowanie teoretyczne 
z myślą dalszych rozważań 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


