lrena Pulak

ARTYKULY NAUKOWE
SCIENTIFIC ARTICLES

EETP Vol. 13, 2018, No 3(49)
ISSN 1896-2327 | e-ISSN 2353-7787 @ @ @
DOI: 10.14632/eetp.2018.13.49.189 BY _ND

Tekst nadestany: 15.05.2018
Tekst zaakceptowany: 15.08.2018

Akademia Ignatianum w Krakowie

Zabawki w cyfrowym Swiecie —
implikacje edukacyjne

Toys in the Digital World -
Educational Implications

StOWA KLUCZOWE

ABSTRAKT

zabawka, zabaw-

ki elektroniczne,
technologie cyfrowe,
Internet, srodowisko
wirtualne, bezpie-
czenstwo dziecka

Celem opracowania jest ukazanie trendéw, jakie zachodza wspélczes-
nie w procesie rozwoju zabawek bazujacych na technologiach cyfro-
wych, i zwiazanych z tym implikacji. W artykule opisano gléwne
przeobrazenia dokonujace si¢ w $wiecie zabawek pod wplywem eks-
pansji medidw i technologii cyfrowych oraz wynikajace z tego faktu
konsekwencje dla rodzicéw i opickunéw. Przedstawiono przyklady
elektronicznych zabawek i ich mozliwosci. Oméwiono réwniez réz-
norodne aspekty i konteksty oddziatlywania nowych mediéw, ktére
dzieci bardzo czesto trakeuja jako przedmioty stuzace do zabawy.

W dzisiejszym $wiecie rzeczywisto$¢ coraz bardziej miesza si¢ z prze-
strzenig wirtualna. Dotyczy to szczegblnie doswiadczen dzieci, gdyz
to wlasnie dla nich obie one stanowig juz naturalne §rodowisko do-
rastania i rozwoju. W wielu sytuacjach technologia tak gleboko prze-
nika nasza codzienno$¢, ze coraz trudniej wytyczy¢ wyrazng granicg
pomiedzy nimi. Rodzi to istotne konsekwencje dla procesu ksztalce-
nia i wychowania mlodego pokolenia oraz moze wplywa¢ na jako$¢
relacji dziecka z rodzicem.
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°
toy, electronic toys,  In the modern world, real environment is increasingly mixed with
digital technologies,  virtual environment. This problem particularly applies to children’s
Internet, virtual ~ experiences, because both of these environments are already natural
environment, chil-  for them. In many situations, technology so deeply interferes with
drens safety  our everyday life that it is difficult to draw a clear border between real
and virtual experiences. It results with important consequences for the
education and upbringing of the young generation, and it may affect

the quality of the child-parent relationship.

The aim of this study is to show the trends currently observed in the
development of toys based on digital technologies, and related impli-
cations. The main transformations taking place in the world of toys
under the influence of media and the expansion of digital technolo-
gies, as well as the resulting consequences for parents, are described.
Examples of such toys and their possibilities are presented. Various
aspects and contexts of the impact of new media are discussed, as the
media are often used by children for play.

Przeobrazenia dokonujgce sie w Swiecie zabawek

Rozwdj nowych technologii przynosi ze sobg wiele zmian w réznych sferach zycia
cztowieka. Technologie cyfrowe wplywaja na sposéb, w jaki si¢ uczymy, pracujemy czy
bawimy. W $wiecie, ktéry nas otacza, pojawia si¢ coraz wigcej zaawansowanych tech-
nicznie urzadzen i gadzetdw, ktére maja stuzy¢ szeroko rozumianej zabawie i rozrywee.

Zabawki rozumiane jako przedmioty przeznaczone do zabawy' podlegajg tym sa-
mym przeobrazeniom. Na przestrzeni lat zmienialo si¢ gléwnie tworzywo, z ktérego
byly wykonane: zazwyczaj drewno, tekstylia, potem réwniez metal i papier. Obec-
nie rynek zabawek, ze wzgledu na duza uniwersalno$¢ zastosowan i bezpieczerstwo
uzytkowania, zdominowaly gléwnie tworzywa sztuczne. Réwnolegle dokonuje si¢ tez
zmiana jako$ciowa, przechodzimy od ery zabawek mechanicznych, ktére si¢ poruszaly
i wydawaly dzwicki, do zabawek duzo bardziej zaawansowanych technologicznie, in-
teraktywnych i spersonalizowanych. Przestrzeni zabawy powigksza si¢ dzigki wykorzy-
staniu Internetu, sieci teleinformatycznych i technologii rzeczywistosci rozszerzonej
(Augmented Reality). Coraz czgéciej przedmioty codziennego uzytku, a wéréd nich
takze zabawki, stajg si¢ czgscig wirtualnego swiata.
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' Stownik Jezyka Polskiego PWN, hasto: zabawka; https://sjp.pwn.pl/sjp/zabawka;2541692.html (dostep:
13.05.2018).
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Sledzac historie rozwoju zabawek, mozna zauwazy¢, ze liczne tradycyjne, klasyczne
zabawki wydajg si¢ ponadczasowe; zawsze znajdowaly swoje miejsce i nadal posiadajg
stale i liczne grono zwolennikéw zaréwno wérdd rodzicéw, jak i dzieci’. Obecnie
jednak powoli ustepuja one miejsca elektronicznym odpowiednikom, ktére wyposa-
zone sa w mikroprocesory, chipy i baterie. Juz nawet zabawki dla najmlodszych dzieci
i niemowlat odtwarzaja muzyke, pluszaki wydaja odglosy, graja melodyjki, nasladujg
dzwicki przedstawianych zwierzat, a nawet wypowiadaja kilka stéw. Sg zabawki wy-
korzystujace rozwiazania bazujace na sztucznej inteligencji, ktére zaprojektowano tak,
aby prowadzily dialog z dzieckiem®.

Stajemy obecnie w obliczu istotnej zmiany w $wiecie zabawek, nastapito bowiem
przekroczenie niewielkiej, ale do$¢ dtugo utrzymujacej si¢ granicy pomiedzy sfera ma-
terialng i przestrzenia wirtualng. Wspélczesne zabawki staly sie jednoczesnie artefak-
tami materialnymi i mediami online. Swiat cyfrowy krzyzuje si¢ w nich ze $wiatem
analogowym. Nowe pojecie connected play’, trudne do przedtumaczenia na jezyk pol-
ski, ma wskazywa¢ na transmedialny i multimodalny charakter wspéiczesnej zabawy,
na dychotomizowanie przestrzeni zabawy dziecka w XXI wieku. W nowoczesnych
zabawkach zaczela si¢ zacierad linia dzielaca to, co jest online, z tym, co jest offline’.
W konsekwencji pojawiajg si¢ nowe wazne kwestie dotyczace prywatnosci (warunkéw
przechowywania, przetwarzania i udostepniania danych osobowych) oraz bezpieczen-
stwa dzieci i ich zdrowia. Moga z tego wynikna¢ réwniez problemy natury praw-
nej, na przyklad wiazace si¢ z niedookreslonymi warunkami wilasnosci. Analogicznie
do rozwiazan stosowanych w innych dziedzinach wiascicielem oprogramowania jest
zazwyczaj firma produkujaca zabawki, a rodzice kupujacy zabawki stajg si¢ jedynie
licencjobiorcami. Z tego wzgledu takie oprogramowanie moze by¢ przez producenta
w dowolnym czasie aktualizowane i modyfikowane, mogg zmieniaé si¢ réwniez wa-
runki jego uzytkowania.

Na podobiefistwo Internetu rzeczy tworzy si¢ na naszych oczach rynek Interne-
tu zabawek. Wickszo$¢ tzw. inteligentnych zabawek to produkty majace charakter
hybrydowy — facza bowiem konkretny fizyczny przedmiot ze specjalnie zaprojekto-
wanym dla niego oprogramowaniem i calym wirtualnym $rodowiskiem. Do korzy-
stania z zabawki niezbedna jest wymiana danych pomiedzy dzieckiem a serwerem

? K. Kabacinska, Od grzechotki do... — stow kilka o zabawkach dziecigcych, ,Studia Edukacyjne”, 2010,
nrl1l,s. 128-129.

3 D.E. Levin, B. Rosenquest, 7he Increasing Role of Electronic Toys in the Lives of Infants and Toddlers:
Should We Be Concerned?, “Contemporary Issues in Early Childhood”, 2001, vol. 2, nr 2, p. 242-243.

4 G. Mascheroni, D. Holloway, (Eds.), 7he Internet of Toys: A Report on Media and Social Discourses
Around Young Children and IoToys. DigiLitEY 2017; htep://digilitey.eu/wp-content/uploads/2017/01/Io-
Toys-June-2017-reduced.pdf (dostgp: 12.05.2018).

> Tamze.
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czy platforma internetows. Zaczynaja wicc dziala¢ regulacje prawne zwigzane z kon-
sumpcja mediéw cyfrowych, ochrong danych osobowych i praw autorskich®.

Nowe frendy w rozwoju zabawek

W niedalekiej przysztosci oczekuje si¢ rozwoju zabawek stanowiacych czgéé wirtu-
alnego $wiata. Podlaczenie zabawki do Internetu nie bedzie czyms$ nietypowym. Na
razie ta tendencja jest wyraznie widoczna gléwnie w przypadku gier komputerowych,
jednak niedlugo obejmie takze inne formy zabawek.

Zaawansowane technologicznie zabawki mogg obecnie dysponowaé polaczeniami
z Internetem przez WI-FI czy bluetooth, moga by¢ takze wyposazone w réznego ro-
dzaju sensory i czujniki, aby eksplorowaé przestrzelt wokot siebie i zbiera¢ informacje
z otoczenia’. Coraz wiccej zabawek jest juz ,smart”, gdyz pozwalajq na interakeje
z malym uzytkownikiem, mogg taczy¢ si¢ réwniez z innymi zabawkami. Pod pojeciem
inteligentnej zabawki rozumiemy zazwyczaj zabawke wyposazong w elementy elek-
troniczne, sktadajace si¢ z procesoréw sterowanych odpowiednim oprogramowaniem,
ktére pozwalaja na interakeje z uzytkownikiem®. Przykladem jednej z pierwszych ta-
kich zabawek bylo popularne takze w Polsce Tamagotchi, kedre swoja premiere miato
jeszcze w 1996 roku, oraz interaktywne maskotki Furby.

Wspélczesne zabawki oparte o nowe technologie moga reagowaé na dzialania
dziecka, rozpoznawa¢ komunikaty stowne i wspéltdziala¢ z nim. Moga by¢ réwniez
zdalnie kontrolowane poprzez infrastrukture sieciows, na przyklad za posrednictwem
smartfonéw lub tabletéw z odpowiednim oprogramowaniem.

W raporcie Internet of Toys: A Report on Media And Social Discourses Around Young
Children and IoToys autorzy wyréznili trzy gléwne rodzaje zabawek wyposazonych
w oprogramowanie (software-based toys). Pierwsza grupa to te zabawki, ktore tacza si¢
z Internetem (Internet connectivity). Druga stanowia zabawki symulujace interakeje
z cdowiekiem (simulation of human interaction), na przyklad lalki uruchamiane za
pomoca narzedzi do rozpoznawania glosu. Trzecia grupa — najbardziej zaawansowana
technologicznie — to ta, ktéra moze by¢ programowana przez uzytkownika (program-
mability by the user), na przyktad moze wykonywa¢ dziatania, ktére nie byly predefi-
niowane przez producenta zabawki. Przykladem moga by¢ tu niektére roboty, ktdry-
mi dzieci mogg sterowaé przy uzyciu odpowiednich aplikacji, piszac przy tym wlasne

¢ S. Chaudron i in.,Kaleidoscope on the Internet of Toys — Safety, Security, Privacy and Societal Insights,
EUR 28397, Luxembourg 2017; http://publications.jrc.ec.curopa.cu/repository/bitstream/JRC105061/
jrc105061_final_online.pdf (dostgp: 12.05.2018).

7 G. Mascheroni, D. Holloway (Eds.), 7he Internet..., dz. cyt.

8 Tamze.
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programy. Wyodrebnione obszary jednak w wielu przypadkach zachodza na siebie
i czasami trudno wytyczy¢ wyrazna granice migdzy nimi (rys. 1).
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Rys. 1. Klasyfikacja zabawek wykorzystujacych oprogramowanie

Zrédbo: Opracowanie whasne na podstawie G. Mascheroni, D. Holloway (Eds.). 7he Internet
of 1oys: A Report on Media and Social Discourses Around Young children and IoToys. DigiLitEY
2017, heep://digilitey.eu/wp-content/uploads/2017/01/IoToys-June-2017—-reduced. pdf.

Przyktadem zabawki reprezentujacej zaréwno pierwsza, jak i druga grupe jest Hello
Barbie firmy Mattel. Lalka ta moze prowadzi¢ z dzieckiem rozmowe, po nacisnieciu
przycisku aczy si¢ z domowg siecia bezprzewodowa, nagrywa wypowiedz dziecka i prze-
syla jq do serwera. Tam oprogramowanie do sztucznej inteligencji przetwarza ja i udziela
odpowiedzi, ktéra z powrotem przesytana jest do lalki. Odpowiednia aplikacja na smart-
fony umozliwia rodzicom wglad w rozmowy prowadzone przez dziecko z Hello Barbie,
a niezb¢dne dane s przechowywane w telefonie, za pomoca keérego si¢ faczy.

Popularne wsréd dzieci figurki Star Wars réwniez zyskujg dzigki technologiom
nowe wlasciwosci. Droid BB — 8 przy wykorzystaniu odpowiedniej aplikacji dzialaja-
cej na smartfonie lub tablecie moze reagowaé na polecenia glosowe, przemieszczac sie,
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wykonywaé zaprogramowane wczesniej ruchy, graé w gry, wyswietla¢ nagrania przy-
pominajace hologramy, a nawet samodzielnie eksplorowad przestrzedt wokét i uczy¢
si¢ jej topografii. Jednak jesli nie dysponujemy odpowiednim sprzetem i podacze-
niem do Internetu, jego mozliwosci beda mocno ograniczone’.

Z kolei dostgpna w wielu polskich sklepach kolekcja hatchimals oferuje dzieciom
interaktywne stworki, kedre wykluwaja si¢ z jajka. Zadaniem dziecka jest opieka nad
elektronicznym zwierzatkiem oraz jego edukacja. Projektanci zabawki przewidzieli
trzy fazy rozwoju: noworodek, niemowle i dziecko!’.

Zabawka ktéra mozna sklasyfikowaé w kazdej z wyodrebnionych kategorii, sg ro-
boty Dash & Dot, produkty firmy Wonder Workshop. Dzi¢ki wbudowanym senso-
rom mogg reagowaé na glos, odnajdywaé przedmioty oraz taficzy¢ i $piewaé. Moga
by¢ kodowane za pomoca graficznych, intuicyjnych i dostosowanych do potrzeb
mlodszych dzieci aplikacji na smartfony i tablety. Dash jest promowany jako ,,pierw-
szy prawdziwy przyjaciel-robot dla dzieci”, a Dot jako ,inteligentny robot”. Producen-
ci zalecaja je powyzej 5. roku zycia'l.

Ciekawe i szerokie mozliwosci réznorodnych zastosowan w zabawach dzieci daja
technologie druku 3D. Sg juz dostgpne w sprzedazy drukarki produkowane z my-
§la o najmiodszych uzytkownikach. Dzieci weielajg si¢ w role twércow i wynalazcdw
pragnacych urzeczywistni¢ swoje pomysly i idee w prakeyce. Uzywajac specjalnych
aplikacji, projektuja przedmioty, a nastepnie drukuja je i sprawdzaja ich dzialanie.
Na przyklad drukarka The da Vinci miniMaker jest reklamowana jako zabawka STE-
AM, keéra nie tylko wspiera rozwdj kompetencji z zakresu nauk scistych, matemartyki
i sztuki, ale rowniez moze towarzyszy¢ dziecku przez wiele lat, na kolejnych etapach
edukagji szkolnej'?. Dostgpne sa takze na rynku odmiany drukarek 3D, ktére przyj-
mujg postaé elektronicznego pidra.

Produktem kierowanym gléwnie do chlopcéw sa na przyklad Anki Overdrive,
reklamowane jako zdalne supersamochody — roboty dzialajace w oparciu o sztuczng
inteligencje, ktére mozna tworzy¢, programowaé, wyposazaé i uzbraja¢ do walki z in-
nymi. Obstugiwane s3 za pomoca specjalnych konsoli®.

Czgsto producenci zabawek oferujg dzieciom zabawki nawiazujace do tematyki
popularnych aktualnie wéréd mlodych odbiorcéw programéw i filméw, figurki pre-
zentujace postacie bohateréw z kreskéwek i bajek animowanych dla dzieci, na przy-
klad filméw Disneya, sagi Star Wars itp.

? Por. https://www.sphero.com/starwars/bb8 (dostgp: 14.09.2018).

10 Por. htep://www.hatchimals.com/pl_pl/toys/ (dostgp: 14.09.2018).

" Por. htep://www.wonderpolska.pl/product-pol-6-DASH.html (dostgp: 14.09.2018).

12 Por. https://www.xyzprinting.com/en-US/product/da-vinci-minimaker (dostep: 14.09.2018).
'3 Por. http://www.anki.com/en-us/overdrive (dostgp: 14.09.2018).
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Urzgdzenia medialne jako zabawki

Widok nawet bardzo malego dziecka bawigcego si¢ smartfonem czy tabletem nie
jest w obecnych czasach niczym niezwyklym. Dzieci, nasladujac dorostych, pragna
korzysta¢ z komputeréw, tabletéw, telefonéw komérkowych, konsol do gier i innych
urzadzet mobilnych. Elektroniczne gadzety wydaja si¢ im bardzo atrakcyjne, przy-
ciagaja ich uwage. O tym jednak, czy zabawy z uzyciem réznorodnych mediéw beda
sprzyjaé rozwojowi dziecka i w zadowalajacym stopniu zapewnia¢ mu bezpieczeristwo,
zalezy obecnie nie tyle od samych urzadzer, ale od oprogramowania i tresci medial-
nych, ktére za ich pomoca beda eksponowane.

Z punktu widzenia rozwoju dziecka warto dokonaé tu rozréznienia na dwa rodzaje
aktywnosci podejmowanej przez dziecko w trakcie korzystania z mediéw cyfrowych.
Dziecko moze by¢ bowiem biernym lub aktywnym konsumentem tresci medialnych.
W pierwszym przypadku jedynie oglada programy telewizyjne lub nagrania audio-
wizualne (dostgpne na przyklad na plycie DVD czy kanale YouTube), w drugim za$
samodzielnie podejmuje dziatania z wykorzystaniem mediéw, na przyklad gra w gry,
konstruuje, tworzy i edytuje cyfrowe obrazy lub filmy za pomoca specjalnie dedyko-
wanych programdw.

Jedna z najpopularniejszych rozrywek bazujacych na mediach cyfrowych, kedrg
preferuja dzieci juz od najmlodszych lat, s gry komputerowe. Wielo$¢ oferowanych
tytwkdw gier i zréznicowany stopien ich trudnosci sprawia, ze kazde dziecko znajdzie
wéréd nich cof dla siebie. Wyrézni¢ mozna rézne rodzaje gier. Najczgéciej przytaczana
klasyfikacja ze wzgledu na cel gry wyréznia osiem podstawowych kategorii gier: sy-
mulacyjne, strategiczne, zrgcznosciowe, przygodowe, fabularne, logiczne, edukacyjne
oraz sportowe'’. Kwestie atrakcyjnosci gier komputerowych dla dzieci i ich wplywu
na miodego uzytkownika sa zagadnieniami szeroko dyskutowanymi w literaturze
i wymagaja osobnej analizy, dlatego w tym opracowaniu problemartyka ta jest jedynie
zasygnalizowana.

Rodzajem zabawki — jednoczesnie petniacym funkcje telefonu komérkowego —
moga by¢ zaprojektowane specjalnie dla malych dzieci zegarki typu smartwatch.
Oprécz typowych opgji, takich jak wbudowane gry i aplikacje dla dzieci oraz moz-
liwos¢ wykonywania potaczen z okreslonymi numerami, dostgpne sa takze rozbudo-
wane funkcje opiekuniczo-kontrolne. Smartwatch moze by¢ dodatkowo wyposazony
na przyktad w lokalizator GPS, przycisk wysylajacy do rodzica sygnat SOS czy alarm,
ktéry whacza si¢ przy probie zdjecia urzadzenia z reki czy opuszezenia zdefiniowa-
nego wczesniej obszaru. Na wzér odpowiednikéw przeznaczonych dla dorostych

' A. Borkowska, Dzieci w swiecie gier komputerowych. Poradnik nie tylko dla rodzicéw, Warszawa 2016; hteps://
akademia.nask.pl/publikacje/ Dzieci-w-%C5%9Bwiecie-gier-komputerowych.pdf (dostep: 13.05.2018).
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uzytkownikéw moze on posiada¢ dodatkowe funkgje, takie jak latarka, krokomierz,
czy bardziej zaawansowane typu monitoring snu.

Przy okazji analizy zastosowari nowych rozwiazaii technologicznych do produkdji
zabawek warto wspomnie¢ o nowych, cyfrowych formach ksiazki dla dzieci. Tablety,
czytniki ebookéw i inne urzadzenia mobilne staja si¢ obecnie fizycznymi nosnika-
mi dla elektronicznych wydawnictw. Dywersyfikacji ulega przede wszystkim interfejs
wspodtczesnej ksiazki. W ofercie handlowej mozna odnalezé ebooki, audiobooki lub
ksiazki tradycyjne zawierajace kody QR lub linki, ktére pozwalajg na dostep do do-
datkowych, réznorodnych zasobéw sieci. Szczegblne mozliwosci w tym zakresie do-
starczaja réwniez technologie rzeczywistosci rozszerzonej (Augmented Reality). Poprzez
tréjwymiarowe projekcje — wirtualne obrazy, ktére moga by¢ uzupelnione animacja
i dzwiekiem, pojawia si¢ nowa jako$¢ doswiadczenia — mozliwo$¢ odbioru ksiazki za
pomoca réznych zmystéw. Przykladem sa tu ksiazki wydawnictwa Carlton z wielo-
krotnie nagradzanej serii Bring to life. W ksigzce Dinosaurs Alive!, po zeskanowaniu
wybranych ilustracji za pomocg tabletu lub smartfona, oczom dziecka ukazuja sie
przestrzenne modele dinozauréw, ktére mozemy obserwowacé z réznych perspektyw!'.

Podsumowujac rozwazania dotyczace nowych trendéw w przemysle zabawkar-
skim, warto jeszcze raz podkresli¢ zjawisko przenikania si¢ $wiata realnego, fizycznych
artefaktéw z przestrzenia cyfrows, ustugami, aplikacjami i zasobami internetowymi.
W nowoczesnych zabawkach te technologie czgsto albo stanowia ich integralna czg$¢,
albo tworza obudowe medialng bedacej cz¢dcia promocji produkeu.

Konsekwencje rozwoju zabawek elektronicznych

Zabawa jest jednym z najwazniejszych i podstawowych doswiadczeri malego dziec-
ka, a jako dzialanie spontaniczne przede wszystkim ma sprawia¢ mu przyjemnosé. Jest
ona réwniez nieod{gcznie zwigzana z okresem dzieciristwa, pelni bardzo wazne funkcje
rozwojowe. Zaangazowane w zabawe dziecko przezywa silne emocje, czgsto zapomina
o otaczajgcym je $wiecie. Zabawki jako rekwizyty uzywane trakcie zabawy nie sa ko-
nieczne, w wielu sytuacjach wystarczy dziecku jego wlasna wyobraznia '°.

Wraz z rozwojem technologii zmienia si¢ jednak rodzaj i zakres doswiadczed, z ja-
kimi dzieci maja kontakt. Zmieniaja si¢ zabawki, a wraz z nimi zmieniajg si¢ rodza-
je zabaw. Obecnie technologia odgrywa istotng role w ksztaltowaniu form i sposo-
béw dziecigeych zabaw. Dzieci w kazdym wieku korzystaja z komputerdw, tabletow,

15 Por. https://www.carltonbooks.co.uk/series/digital-magic-books (dostep: 14.09.2018).

1 AL Brzezifiska, M. Batkowski, D. Kaczmarska, A. Wlodarczyk, N. Zamecka, O roli zabawy w przygo-
towaniu dziecka do dorostego Zycia, ,Wychowanie w Przedszkolu”, 2011, nr 10, s. 6.
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telewizji i konsoli do gier czy smartfonéw'”. Dane statystyczne wskazuja, ze po$wigcaja
réwniez bardzo duzo swojego czasu na kontakt z mediami ekranowymi. W opinii
Bozeny Muchackiej wlasnie rozwéj techniki i rozrywki masowej spowodowal zmiang
form zabaw receptywnych, ktére obecnie polegaja przede wszystkim na biernym od-
biorze fabul, fikeji, wydarzen i innych informacji za posrednictwem mediéw'®.

Przeklada si¢ to w konsekwencji na zmniejszenie czasu poswigcanego na inne for-
my zabawy, w tym tradycyjne, konstrukeyjne, rézne aktywnosci ruchowe i sportowe.
Plenerowe zabawy z réwiesnikami sa zdecydowanie mniej popularne wéréd miodego
pokolenia, niz mialo to miejsce jeszcze 30 lat temu, przed era powszechnego dostgpu
do komputeréw i Internetu.

Proste, klasyczne zabawki, takie jak grzechotki, klocki, uktadanki, pozwalaly dzie-
ciom by¢ twércami — podmiotami, ktére kontroluja sposéb zabawy. Wspélczesnie
jednak dzieci przyzwyczajaja si¢ do zabawek, ktére kierujg ich sposobem zabawy, pod-
powiadaja, a nawet czasami narzucaja, w co i jak maja si¢ bawi¢, a tym samym deter-
minujg sposdb wykorzystania danej zabawki, narzucajg gotowe rozwiazania. Mozna
nawet pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze w niekt6rych przypadkach programuja zachowa-
nie i sposéb zabawy dzieci. Nie inspirujg, jak zapewniaja producenci, ale odwrotnie —
ograniczajg rozwdj wyobrazni u dziecka'.

Nowoczesne zabawki przyciagaja uwage dzieci i ich rodzicéw ruchem, §wiadem,
dzwigkiem, ktére wydaja. Zabawki, ktére tego nie proponuja, moga by¢ postrzegane
jako nudne i nieciekawe. Specjalisci ostrzegajg jednak, ze problem ten w perspekeywie
diugofalowej moze mie¢ istotny wplyw na sposéb zabawy i uczenie si¢ dzieci. Moze
réwniez przynies¢ ze sobg niekorzystne konsekwencje w procesie ich edukacji®.

Zaawansowane technologiczne zabawki sa zazwyczaj przez producentéw szeroko
reklamowane i mocno promowane w mediach, co sprawia, ze rodzice chetnie je
kupuja. Szczegdlnie przyciagaja ich edukacyjne walory uwypuklane w przekazach
reklamowych. Dodatkowo w reklamach zabawki ukazywane sa w trakcie wykony-
wania réznych atrakcyjnych dzialan, w bajkowych okolicznosciach, robia magiczne
rzeczy i przezywaja ekscytujace przygody. Pojawia si¢ zatem pytanie: czy promowane
walory edukacyjne wspolczesnych, pelnych technologii zabawek sg rzeczywiscie tak
warto$ciowe, czy jednak przeciwnie ograniczaja horyzonty dzieci, ich wrodzong ten-
dencje do aktywnej zabawy, niszcza wyobraznig, nie wspieraja twérczego myslenia,
ograniczajg interakcje z rodzicami? Pomimo prowadzonych od lat badari pytania te

17" R. Slutsky, M. Slutsky, L.M. DeShetler, Playing with Technology: Is it All Bad?Technology and Play: What
do you Need to Know?, ,Dimensions of Early Childhood”, 2014, vol. 42, no 3, p. 18-23.

'8 B. Muchacka, Zabawa w poznawczym rozwoju dziecka, ,Pedagogika Przedszkolna i Wezesnoszkolna”,
2014, vol. 2, nr 1(3), s. 14.

¥ D.E. Levin, B. Rosenquest, 7he Increasing, dz. cyt.
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nadal sg aktualne®. Zmieniaja si¢ bowiem bardzo dynamicznie same media cyfrowe
i ich mozliwosci.

Dos¢ czesto na przyklad w literaturze pedagogicznej napotkaé mozna stereoty-
powe patrzenie na problem gier komputerowych i wynikajace z tego implikacje dla
procesu wychowania i edukacji. Szczeg6lnie wida¢ to w stwierdzeniu, ze gry kompute-
rowe izolujg dzieci od ich réwiesnikéw, ze nastgpuje skracanie doswiadczen osobistych
w kontaktach z innymi ludZmi, a grajace z komputerem dziecko nie uczy si¢ komuni-
kowa¢ z réwiesnikami. Takie ujecie jest juz nie do korca aktualnie, poniewaz postep
w zakresie technologii komunikacyjnych spowodowal jednak rozwdj gier, w ktérych
dzieci graja z innymi zywymi osobami. Praktyka pokazuje réwniez, ze gry sa bardzo
atrakcyjnym tematem rozméw dla dzieci, chetnie wymieniaja si¢ do§wiadczeniami,
obserwuja si¢ wzajemnie, komentuja swoje dokonania w grze. Czasami w przypadku
dziecka nie§miatego, majacego problemy interpersonalne technologia moze zadziala¢
wreez odwrotnie — dzigki wspdlnej grze z réwiesnikami moze wspoméc podejmowa-
nie interakeji spolecznych.

Wyniki badari dotyczace wplywu gier komputerowych na dzieci s3 niejedno-
znaczne. Naukowcy wskazujg zaréwno na negatywne, jak i pozytywne konsekwengje,
dlatego zadaniem stojacym przed rodzicami i wychowawcami poczatku XXI wicku
jest maksymalizacja tych ostatnich i niwelowanie pierwszych. Bardzo duzo zalezy od
jakosci i mozliwosci gier lub aplikacji, z keérymi maja do czynienia dzieci. Dobrze za-
projektowane gry moga sprzyja¢ rozwojowi poznawczemu, nabywaniu réznorodnych
umiejetnosei, a nawet aktywnosci fizycznej. Z drugiej strony jednak na rynku do-
stepnych jest wiele gier, ktdre epatuja negatywnymi emocjami, wzbudzaja niepokdj,
strach, eksponuja przemoc, promuja stereotypy (dotyczace na przyklad plei, pocho-
dzenia etnicznego itp) czy ksztaltujg u dziecka cechy niepozadane, takie jak wrogos¢
i agresja.

Powaznym i powszechnym problemem, z ktérym stykaja si¢ wspélczesnie rodzice,
staje si¢ sytuacja, kiedy dzieci chetniej i czg$ciej wybieraja aktywnosci dostgpne za
posrednictwem mediéw cyfrowych, niz tradycyjne formy zabawy. Aby przeciwdziata¢
temu zjawisku, nalezy poszukiwaé drogi, jak sensownie i odpowiedzialnie wprowa-
dza¢ dzieci w $wiat mediéw elektronicznych, wykorzystujac przy tym ich naturalng
ciekawos¢. Bardzo wazna jest warto$¢ edukacyjna zabawek, gier i aplikacji, z ktérych
korzystajg mlodzi ludzie. Powinny one bazowa¢ na idei rozwigzywania problemow,
zapewni¢ dzieciom mozliwos$¢ rozwoju i poznania poprzez whasne wybory i wrodzong
ciekawos¢, co przeklada si¢ na takie dziatania, jak poszukiwanie, projektowanie, kon-
struowanie. Warto takze mie¢ $wiadomos¢, ze dziecko poznajac otaczajacy je $wiat,
eksploruje réwniez §rodowisko medialne, w kedrym przebywa, sigga po nowe media

2l Tamze.
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cyfrowe. Juz dziecko kilkuletnie jest w stanie w podstawowym zakresie poradzi¢ sobie
z tworzeniem nagran filmowych, dzwigkowych, robieniem zdje¢ i ich edycja. Moze to
by¢ okazja do zainspirowania dziecka do wlasnych dziatan kreatywnych, eksperymen-
towania z przekazami medialnymi lub tworzenia whasnych.

Potrzebne sg réwniez szeroko zakrojone badania pokazujace poziom wykorzysta-
nia i skutki korzystania z elektronicznych zabawek. Technologia, w ktéra wyposazona
jest zabawka, nie moze przytaczaé dziecka, jedynie rozszerza¢ jej wlasciwosci o do-
datkowe mozliwosci, i co najwazniejsze — powinna pozwala¢ dziecku przez caly okres
zabawy w pelni kontrolowa¢ zabawke.

Rozsadna strategia wydaje si¢ zbalansowanie czasu, jakie dziecko spedza na réz-
nych aktywnosciach, z czasem, jaki spedza, korzystajac z nowych technologii i elektro-
nicznych zabawek. Dzialania niezwiazane z technologia powinny réwnowazy¢ te dru-
gie. Rodzice i opiekunowie musza bezwzglednie towarzyszy¢ dzieciom w ich zabawach
medialnych, pokazywa¢, ze wiele z tych rzeczy mozna zrobi¢ w tradycyjny sposéb, bez
wykorzystania nowych technologii, ukazywa¢ mozliwosci wykorzystania technologii
cyfrowych w réznych sytuacjach, zwhaszcza jesli chcemy si¢ czego$ nowego dowiedzied,
poszukad konkretnych informacji. Dzieci ucza si¢ przez nasladowanie, beda zatem po-
wielaly wzorce korzystania z medidw, jakie obserwuja we wlasnych rodzinach. Dorosli
powinni uwaza¢, zeby technologia nie zdominowala aktywnosci dzieci, nie przejeta
calego czasu, ktére poswigcaja na zabawe. Czas spedzany szczegdlnie przed mediami
ckranowymi powinien by¢ limitowany, na przyklad do 30-minutowych przedziatéw,
wypehnianych wymiennie z na przyklad aktywnoscia fizyczna na $wiezym powietrzu.
Rola rodzicow jest réwniez whasciwy dobdr gier i aplikacji, ktérymi bawi si¢ dziecko,
wezesniejszego ich przegladniecia®. W dobie bogatej oferty handlowej jest to wyma-
gajace czasu i trudne zadanie.

Gdy dziecko stale jest stymulowane réznymi bodZcami pochodzacymi z medidéw,
przyzwyczaja si¢ do takiej sytuacji, przyjmuje postawe biernego konsumenta i oczeku-
je od otoczenia, ze bedzie caly czas zabawiane. Rodzinne interakcje w tym kontekscie
moze odbierad jako nudne i nieatrakcyjne. Dlatego tak wazne jest podkreslanie akeyw-
nej roli dziecka w zabawie, pozostawienie dziecku duzego zakresu swobody i pozwo-
lenie na podejmowanie spontanicznych dziatari. Ruslan Slutsky, Mindy Slutsky i Lori
M. DeShetler podkreslaja jednoczesnie, ze rodzice nie powinni si¢ az tak obawia¢
technologii, stanowi ona bowiem obecnie duza cz¢$¢ naszego Srodowiska, w ktérym
zyjemy. Moze wzbogaci¢ do§wiadczenia dziecka i wiele zaoferowaé pod warunkiem
jednak, ze uzywana jest z umiarem i zamiennie z innymi formami zabawy?.

22 R. Slutsky, M. Slutsky, L.M. DeShetler, Playing with Technology: Is it All Bad?Technology and Play: What
do you Need to Know?, dz. cyt., p. 18-23.
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Podsumowanie

Trwa obecnie zaréwno w mediach, jak i wéréd ekspertéw ozywiona dyskusja nad
wadami i zaletami nowoczesnych, inteligentnych zabawek. Pada wiele argumentéw za
i przeciw korzystaniu z tych produktéw. Wiréd najczestszych obaw, jakie sg wyrazane,
nalezy wymieni¢ problem z zachowaniem prywatnosci dziecka, bezpieczeristwem da-
nych osobowych i geolokalizacyjnych (na przyklad mozliwo$¢ identyfikacji domu na
podstawie polozenia, z ktérego urzadzenie faczy si¢ do sieci), czy mozliwo$¢ przejecia
kontroli nad urzadzeniem, ktdrym bawi sie dziecko przez hakeréw lub osoby, ktérymi
kierujg zte intencje (niestety odnotowano juz takie przypadki). Kolejne obawy dotycza
kwestii tendencji dzieci do naduzywania mediéw cyfrowych, braku réwnowagi po-
miedzy $wiatem realnym i wirtualnym. Skutkuje to cz¢sto ograniczeniem aktywnosci
fizycznej i snu, co przeklada si¢ potem na problemy w sferze zdrowotnej. W sferze
spolecznej z kolei technologizacja zabaw dziecigcych budzi zastrzezenia, gdyz czesto
prowadzi do ograniczenia relacji rodzinnych i czasu spedzanego z rodzicami i réwie-
$nikami, a sa to elementy niezbedne do prawidtowego rozwoju dziecka. W wypowie-
dziach rodzicéw i ekspertéw widoczne sg réwniez pewne korzysci. Padajq takie argu-
menty, jak zadowolenie dzieci, wartosci edukacyjne, wprowadzanie dziecka w $wiat
nowych technologii, nauka programowania i przygotowanie w ten sposéb do wyzwari
wsp6lczesnego $wiata. Czas, jaki dziecko spedza, bawiac si¢ zabawkami (w tym elek-
tronicznymi), powoduje czgsto ograniczenie czasu poswiccanego na telewizje lub inne
bierne korzystanie z mediéw ekranowych. Nie mozna réwniez zaprzeczy¢ fakrowi, ze
czg$¢ zaawansowanych technologicznie zabawek jest zaprojektowana tak, by sprzyjac
rozwojowi poznawczemu i wspélpracy, wymusza wspéldziatanie z innymi dzieémi,
konieczno$¢ uzgodnienia wspélnej strategii itp.?%. To, czy bawiac si¢ nowoczesnymi
zabawkami, dzieci osiagna korzysci, zalezy jednak od bardzo wielu czynnikéw, dlatego
tak wazny jest ich dobdr do indywidualnych upodoban i potrzeb konkretnego dziec-
ka. W dzisiejszym $wiecie, w ktdrym mocno promuje si¢ konsumpcyjny styl zycia,
a wielkie koncerny zabawkarskie za pomoca dziatan marketingowych sztucznie kreuja
popyty wéréd malych klientéw, jest to trudne zadanie, ale mozliwe do wykonania.
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