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Četiri stuba pedagoškog kvaliteta i digitalni svet dece u ranom detinjstvu
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Momenti detinjstva: Na dvorištu (Subotica, 1998)

Najpre, počeću sa slojevitom i za definisanje, teško uhvatljivom, sintagmom «pedagoški kvalitet», koja je centralna tema ovog skupa, jer imam nameru da je dovedem u vezu sa drugim, takođe, fluidnim fenomenom današnjeg doba: virutelnim svetom dece u ranom detinjstvu. 
Potrudiću se da u centru tog susretanja, u svojim refleksijama zadržim Prirodu deteta, jedinu pravu okosnicu definicija, konstrukata, koncepcija, fenomena, pojava, trendova prisutnih u pedagogiji ranog detinjstva. Očuvati i negovati tu Prirodu božanskog tipa bio je cilj u pedagogijama Komenskog, Frebela, Marije Montesori, Štajnera. Nakon njih, božansko se gubi iz pedagogije, a u društvu počinje dominirati priroda materijalnog, pozitivističkog, tehnicističkog. Sa njima smo se tokom HH veka sprijateljili do mere da se danas, zagazivši u postinformatičko doba HHI veka, pitamo o našoj pravoj prirodi i smislu postojanja.
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Ja koristim kompjuter (Banja Luka, 2006)
Termin «pedagoški kvalitet» zvuči kao monolitan i nediferenciran konstrukt (Clifford, 2005), iako u sebi sadrži mnoštvo dimenzija i područja, a reflektuje se kroz i u različite perspektive (Katz, 1993; Sheridan, 2001). Prema nekima, u pitanju je dinamičan odnos, dijalog i interakcija između različitih statičnih, dinamičnih, spoljašnjih i inter-subjektivnih pespektiva vaspitno-obrazovnog procesa (Kronberger Kreis, 1998, prema: Urban, 2005; Sheridan, 2001, 2011). Nekad se sintagma "pedagoški kvalitet" odnosi na kvalitet usluge u konkretnoj pedagoškoj instituciji, dok se često koristi kao atribut i nivo razvijenosti delatnosti, sistema i filozofije, odnosno, oficijelnog programa predškolskog vaspitanja - kurikuluma. U nekim slučajevima, postaje sinonim za konkretan program vaspitanja i obrazovanja na nivou dečijeg vrtića ili vaspitne grupe kao dobra, odnosno, najbolja praksa (Urban, 2005: 31). 
Prema tome, pedagoški kvalitet se gradi iz različitih dimenzija koje su prihvaćene među učesnicima u vaspitnom procesu, od kojih su neke dimenzije održive i stabilne, a neke dinamične i relativne. Razumevanje tih dimenzija je subjektivno i oslonjeno na perspektive (bilo lične, društvene, teorijske), na kontekst (društveno-političko-ekonomsko-kulturološki, institucionalni, lični) i vreme u kom se kvalitet gradi (Sheridan, 2011). U centru njegovog promišljanja, na koncu, uvijek stoji i društveno očekivanje iskazano putem „određenih vizija kvaliteta obrazovanja“ postavljenih u filozofiju vaspitanja i operacionalnizovano kroz sistem obrazovnih ciljeva u jednom društvenom kontekstu (Milutinović, 2009, str. 77). Dodajmo tome da je tek odnedavno perspektiva deteta dobila značajnije mesto u pedagogiji ranog detinjstva (Sommer, Pramling Samuelsson & Hundeide, 2010), po kojoj ima smisla slušati dete kao ravnopravnog učesnika, onoga koji deluje, određuje i poseduje svoj mikrosvet ranog detinjstva, specifičan i uticajan dovoljno da uspostavi interakciju sa ostalim svetovima. Donedavno, pedagogija je stajala na jednostranoj perspektivi, međutim, da promeni svoje uglove posmatranja pomogla su saznanja da „deca razvijaju različite strategije delovanja u različitim strukturalnim kontekstima“ (Tomanović, 2004, str. 38,39), te kao akteri, u složenim svakodnevnim interakcijama konstruišu vlastiti svet, odnose u njemu i mnogostruke identitete (James i Prout, 1996; vidi kod Tomanović, 2004). 
U kojoj meri su četiri stuba kvaliteta: komunikacija, kreativnost, individualizacija i priroda sastavni delovi pedagoškog kvaliteta u virtuelnom odrastanju tokom ranog detinjstva?

U ovoj igri dimenzija (oko) pedagoškog kvaliteta, stubove na kojima leže dimenzija Prirode deteta i virtuelni svet ranog detinjstva možemo posmatrati kao međusobno povezane slojeve mikro i makro svetova koji okružuju dete predškolskog uzrasta. Stoga, ekologija ljudskog razvoja i sistemski teorijski pristup dovoljno su jednostavni i sveobuhvatni, da omogućuju razumevanje našeg "šetanja" među dimenzijama pedagoškog kvaliteta u različitim svetovima u kojima dete živi. Kroz njihovu interakciju, otvaraju se neke nove perspektive, često arbitrarne: od globalnih i planetarnih (dajući nam komparativnu dimenziju naše predstave o intenzivnim promenama koje se dešavaju na celoj zemaljskoj kugli, i sa kojima se danas sva deca nose), do onih na nivou svakodnevne realnosti koja se oslanja na krajnje subjektivne procene "dobrog i kvalitetnog" vaspitno-obrazovnog procesa, ili virtuelnog sveta za konkretno dete, konkretnog roditelja, konkretnog vaspitača. Posmatrajući iz ove perspektive međuzavisnosti, detinjstvo današnje dece odvija se u svetu, bilo na  mikro bilo planetarnom nivou, uronjeno je u virtuelni svet, zavisno od informacionih tehnologija, jer tehnologije su «svuda oko nas, svo vreme». Socijalna sredina predškolskog deteta, njegove porodice, vrtića, i zajednice uronjena je u nove tehnologije, i na vremenskoj skali, tu potpunu uronjenost pratimo kroz bližu istoriju, sadašnjoj i budućnost, iako je sa sigurnošću ne možemo pretpostaviti. Time, aktivnosti deteta, posebno posmatrajući one kojima komunicira u tom svetu, i izražava na stvaralački način, pod uticajem su digitalnih tehnologija. A Brofenbrener nas upozorava da na «razvoj čoveka utiču događaji koji se dešavaju u okruženjima u kojima se on čak ni ne nalazi» (Bronfenbrenner, 1997, str. 14).
Ko je pametniji: čovek ili kompjuter? Andrej: Ja mislim da je pametniji kompjuter! Zašto misliš da je pametniji kompjuter? Čovek je napravio kompjuter, pa je zato pametan kompjuter. (Deo intervjua sa grupom šestogodišnje dece, Kompjuterska radionica, Subotica, 1997)

Današnje generacije predškolske dece rođene su u za njih prirodnom okruženju, u kome su prethodne generacije (Y, Z, V, C) «umanjile vreme potrebno za učenje i savladavanje kompjuterskih programa, povećale stepen multifunkcionalnosti u radu s kompjuterom i internetom, a virtuelni svet postao je za mnoge od njih spektakl koji blješti i u najvećem mraku. Internet je postao mesto neprekidnih mogućnosti, mesto kontinuirane zabave i mesto neprekidne komunikacije» (Duronjić Tapavički, 2012a). Kao transparentna potreba savremenog doba, digitalna pismenost (u najširem obliku) počinje da se društveno oblikuje kao nova potreba deteta u ranom detinjstvu. Iako je ona još uvek u fazi društvenog prepoznavanja kao autentična potreba deteta, kao lični kapital olakšava život u mrežnom i digitalnom društvu (Ribble and Bailey 2007), ali ga i transformiše. Takođe, utiče sasvim pouzdano i na to da se virtuelni svetovi odraslih i dece međusobno udaljavaju,a među njima često stoji nerazumevanje, čak i neprihvatanje ove vrste pismenosti u obrazovnom sistemu, što učenici osete. Kod nas, još uvek se razumevanja o koristima ili štetnim uticajima informacionih tehnologija u ranom detinjstvu zasnivaju na pretpostavkama, predrasudama, zdravorazumskim tumačenjima i interpretacijama, a manje su zasnovane na naučnim i stručnim istraživanjima i dubokom društvenom i pedagoškom promišljanju. 
Pomenuću neke mitove koji se još održavaju u životu. „Nekada se živelo mnogo lepšim životom“, „Kompjuteri će oduzeti detinjstvo našoj deci“, „Deca su žrtve informacionih tehnologija“ i slično. Jedno je istina: ukoliko se i dalje prema digitalnim potrebama dece budemo odnosili sa ovim ubeđenjima, sigurno će se one i realizovati. Jer, kako Šmit (1999) smatra, deca žive u simboličkom svetu odraslih, rađaju se u određenom društvenom okruženju, u određenoj civilizaciji, u određenom istorijskom trenutku, i „ovde i sada“ upoznaju i otkrivaju stvarnost, pokušavajući da je razumeju. Pošto su aktivna i delatna bića, čine taj proces i odnose u njemu dvostranim, i kroz svojevrsnu uzajamnu igru upijaju simbolički svet u kome jesu, stvarajući vlastita značenja, konstrukcije, iskustva i otkrića.  U širokim krugovima socijalnih odnosa i veza, pod uticajem raznovrsnih oblika kolektivnog ponašanja, interiorijzuju svoje okruženje, „klackajući se“ između onog „prirodnog“ i „društveno uslovljenog“. A među prvim igračkama kojih postaju svesni, sasvim sigurno stoje informacione tehnologije, mobilne, fluidne, bleštave sa puno slika, pokreta i zvukova, rasprostranjujuće čak do parkova i dečjih kolica na ulicama, i dalje u nedogled!
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Momenti detinjstva: Na aerodromu (Banja Luka, 2000)
Zna se da generacije dece koja koriste kompjutere duže od pet godina, i verovatno počev od ranog detinjstva, stvaraju novi jezik, običaje, rituale, digitalne svetove, razdvojene, nespojive i međusobno teško razumljive, a ponekad čak i suprotstavljene sa svetovima odraslih. Zagovara se da pitanje kompjuterske pismenosti, podjednako kao i pitanje ranog obrazovanja, postane pitanje osnovnih prava malog deteta. U pedagoškoj zajednici izrasta konsenzus oko toga da dete do pet godina treba da sazna i identifikuje načine upotrebe digitalnih tehnologija u svom svakodnevnom životu, te da treba da koristi kompjutere i druge programirane igračke kako bi podržalo svoje učenje, posebno vodeći računa o mogućnostima individualizacije i načina kreativnog izražavanja. U takvom diskursu, poželjno je da primena digitalnih tehnologija, kroz svrsishodnu i istraživačku igru, stvara osnovu za raspravljanje, diskusiju, razmatranje, razvoj kreativnosti i individualnosti, sposobnosti rešavanja problema, preuzimanje rizika, fleksibilnost mišljenja. Drugim rečima, obrazovne institucije moraju pružiti podršku deci da razvijaju svoje nove pismenosti (Pramling Samuellson et al., 2001).

[image: image4.jpg]


Kompjuterski generisan crtež (Kompjuterska igraonica, Subotica, 1997)
Postoje značajne razlike u kvalitetu interakcije dece i tehnologija u odnosu na neke pokazatelje. Dostupni izvori ukazuju na to da socijalni kontekst, te posebno obrazovni sistem, u kome deca odrastaju ima uticaja na njihove digitalne pismenosti. Deca iz viših društvenih slojeva koriste tehnologije na raznovrsnije načine, u odnosu na decu iz nižih staleža, koji najčešće koriste kompjuterske i video igre, odnosno, proizvode slabijeg kvaliteta, ali koji su dostupniji na tržištu. Pored toga, za razliku od dece koja pohađaju obrazovni sistem gde se još uvek nije osvestilo pitanje njihovih digitalnih potreba (kakav je naš), u okruženjima koje vode računa o tom aspektu razvoja dece, aktivnosti uz pomoć kompjutera u vrtićima su osmišljenije, sistematizovanije, pedagoški primerenije u odnosu na one koje deca upražnjavaju u svojih četiri zida kod kuće, a igra oko digitalnih tehnologija je mnogo bogatija i raznovrsnija, i najčešće pruža šarolikost mogućnosti za igre u malim grupama, gde deca prebacuju siže iz jednog u drugi plan: iz virtuelnog u realni i obrnuto (Hayward et al., 2002; NCES, 2003; McPake et al., 2005; Brooker & Siraj-Blatchford, 2002). 
To se naziva digitalni jaz. Iako su danas gotovo svi ljudi, bez obzira na društveni status, u riziku da postanu digitalno polupismeni (Selwyn & Facer, 2007), znatno šira dimenzija digitalnih podela je ona suštinske prirode: kako deca koriste informacione tehnologije?
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«Ja radim na kompjuteru» (Banja Luka, 2006)
Na ovo pitanje pokušaću da odgovorim kroz istraživanja koja se protežu više od deceniju na našim prostorima: Kompjuterska radionica (Subotica, 1995-1997), Uticaj informaciono-komunikacionih tehnologija na razvoj predškolske dece (Banja Luka, 2006-2008), „Slušanje“ dečjih crteža o kompjuterskim iskustvima (Banja Luka, 2010), Growing up digitally (Banja Luka, 2012), Medijska pismenost – proširenje kompetencija; odbrana od informatičkog viška informacija (Banja Luka, 2012). 
Opštu impresiju mogu odmah da iznesem: deca se menjaju, i u svom razvoju intiutivno grade svoje digitalne pismenosti na zanimljive ali ne i spektakularne načine kako se obično konstruiše (kako je to istakao Bakingem (Buckingham, 2006, 2008)), a vrtići ostaju isti, uspavani duboko u noći postinformatičkog doba. Gotovo su sva deca koja su učestvovala u studijama iz 2012. godine, koristila digitalne tehnologije, i u tome su imala dugogodišnje iskustvo.
Edutainment ili obrazovna zabava koja se sve više prebacuje u virtuelni svet interneta. Studije iz 2012. godine ukazuju da deca veoma kompetentno vladaju internet prostorom unutar svojih interesovanja (uglavnom igranja igara na mreži i preuzimanje sadržaja za zabavu); tamo su često samostalnija nego što odrasli mogu zamisliti:
Kad idete da se igrate na internetu, da li budete sa nekim ili ste sami? Jedan dečak odmah: Sam... Ostali u glas: Sami! Sam uključiš internet? Sam. A ti? Sama. Ti? Sama.Ti? Ne. Da li si sa mamom ili tatom? Da. I posmatram svoga brata kako igra. A ti? Sa bakom i djedom. Ja obično igram igrice sam, ali uvek budu baba i deda tamo zato što misle da ću ja pokvariti taj moj internet. Ima li još neko takvo iskustvo da je sa mamom, tatom, ili sa braćom? Ja igram a bude teta (dadilja) i mama bude nekad. Ti? Rekla si da igraš sama. Da. Da li bude neko sa tobom? Šta radiš onda, da li možeš sama da pokreneš igricu? Mama mi ukuca. Drugo dete: Ja sam ukucam. Koju reč sam ukucaš? Pa, možeš kucati igricu Džip i Ben Ten i Nindža kornjače, a nekad i Supermen. Šta ti kažeš mami da ti ukuca? Igrice za decu. I onda kakve dobiješ igrice? Za dečake i za devojčice. A ti Stefane, da li ti kažeš mami da ti ukuca ili sam? Ja sam ukucam igrice od tri do sedam. I koju onda igricu nađeš da igraš? Igram Super Mario. Šta se radi u toj igri? Pa, skačeš, imaju neke kornjače, njih ubijaš... Dobro, a da pitamo Anu. Šta ti kažeš mami da ti ukuca koju reč na internetu? Brojeve da sabiram... A ti Nado? Meni mama ukuca. Da li ti kažeš šta bi želela da se igraš, ili ti mama kaže? Ja se igram nekih za devojčice. Oblačiš lutkice, praviš im frizuru? Hm (potvrđuje)... (Deo iz fokus grupe zasnovane na igri dece na uzrastu od pet godina, studija Growing up digitally, Banja Luka, 2012)
Deca koriste digitalne tehnologije uglavnom za komunikaciju, uspostavljanje socijalnih veza i druženje, traženje različitih, njima značajnih informacija, za zabavu i razonodu. Taj trend počinje u ranom detinjstvu i omasovljava se tokom ranog osnovnoškolskog uzrasta (Duronjić, 2012b; Grbić i Panić, 2012; Pribišev Beleslin, 2014). Iz ugla etike, rastu sa nejasnim stavovima o sveopštoj „dopuštenosti“ i „mogućnostima“ u virtuelnom svetu:
A recite mi, da li odete ponekad na internet? Da li ste čuli za internet? – Ja kako kad...- Ja da... – Ja ne... Da li idete sami na internet ili sa mamom ili tatom? – Ja sam...- Ja sam... – I ja sam...- Ja sa mamom... Da li deca mogu da idu na internet sama, šta mislite? – Ja nemam kompjuter, ja imam lap top.- A ja imam računar.  Kada idete na internet, ukucate li neku reč? – Ja ukucam FRIV. Friv, šta to znači? – ​To su sve igrice (Deo iz fokus grupe zasnovane na igri dece na uzrastu od pet godina, studija Growing up digitally, Banja Luka, 2012)
Čuo sam o tome da ne možeš sve da uzmeš s interneta i da mogu da te kazne ako uzmeš tuđi tekst s interneta i kažeš da je tvoj, ali još ne razmišljam o tome. Ja to sve koristim za školu, ne stvaram novac...
...ako se nešto stavi na internet, to znači da je to slobodno za svakoga, za šta želi... (Delovi iz fokus grupa sa učenicima osnovnih škola, studija Medijska pismenost,  Banja Luka, 2012).
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Deci je kompjuter značajan izvor zabave, podjednako kao i resurs za učenje. Koristi za sebe, odnosno, svoj razvoj i učenje deca vide u sledećim oblastima: da nauče kako da igraju kompjuterske igre; za akademska postignuća (da nauče da broje, što će im biti poterbno u školi) za zabavu i slobodno vreme; za komunikaciju sa drugima; da dalje usavršavaju tehničke digitalne kompetencije. Zanimljivo je da deca ne prave razliku između ovih vrsta svojih kompjuterksih aktivnosti, nego ih prikazuju kao integrisanu aktivnost, isto i bilo koju drugu aktivnost koja ih privlači.
Šta mislite, šta deca mogu da nauče kada se igraju na kompjuteru? – Nauče da crtaju – Naučeju da igraju igrice – Mogu da nauče brojeve – Nauče slova... 
Zato što trebaju kad pođu u školu da sve znaju kad ih učiteljica pita. Da oni znaju... (Delovi iz fokus grupa zasnovanih na igri dece na uzrastu od pet godina, studija Growing up digitally, Banja Luka, 2012)
„Ja radim na kompjuteru“ (Banja Luka, 2006)
Digitalna iskustva, posebno igranje igara može da im posluži i za neke kompetencije koje će koristiti „kad porastu“: kao što su učenje stranih jezika, razvijanje specifičnih veština – vožnja auta, plivanje, i sl. (Da se  igraju igricama da porastu pa onda da mogu ići u dubinu mora (Deo iz fokus grupe zasnovane na igri dece na uzrastu od pet godina, studija Growing up digitally, Banja Luka, 2012). 
Sa druge strane, mnoštvo detalja koje primećujemo na dečjim crtežima (studija „Slušanje“ dečjih crteža o kompjuterskim iskustvima 2010), govori o tome da kompjuteri obezbeđuju „još jednog saigrača“, i pogodan „prostor za simboličke igre“. Deca manipulišu predstavama, simbolima i slikama, doživljavajući ih u onoj meri realno, kao i tradicionalne igračke, čime razvijaju novu formu simboličke igre (Brooker & Siraj-Blatchford, 2002). Kompjuteri predstavljaju "prozore u procese mišljenja kod dece" (Clements, 1998), dok ih neki vide kao prostore razvijanja višestrukih ličnosti, prozore u ličnost (deteta) (Turkle, 1998). Savremena deca odrastaju, takođe, sa “psihološkim mašinama”, smatra Turkle (1998), i rastući uz njih razvijaju svoja razumevanja. Kompjuterska terminologija i iskustva u njima postala su deo ličnosti dece, jer odrastaju sa različitim osećanjima i u različitim okvirima razmišljanja kada uspostavljaju i oblikuju svoje relacije sa mašinama. Kako bi razumela “svet mašina” i “svet ljudi” moraju da znaju da prave razliku između mašina i živih bića, jer znaju da i u uslovima kada predmet “misli” on predstavlja neživu prirodu. U takvom svetu, deci je bitno da uče (kako) da kontrolišu mašine već od najranijeg uzrasta, jer to postaje deo njihovog odrastanja (Marsh, 2002). Tehnološka i informaciono-komunikaciona pismenost / kompetentnost postaje alatka savremenog deteta.
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„Ja se igram na kompjuteru“ (Banja Luka, 2006)
Digitalna kultrura vršnjačkih zajednica. Iako češće pričaju priče o tome kako sami za sebe razvijaju digitalna iskustva, deca pričaju priče i o vršnjačkoj digitalnoj kulturi, o odnosima odraslih i dece oko digitalnih tehnologija, kao i o svakodnevici u svojoj porodici gde se prepoznaje mesto digitalnih tehnologija. Ona je sastavni deo komunikacije u vršnjačkoj kulturi i porodici.
Digitalna kultura vršnjačkih zajednica, gradi se u međusobnoj interakciji među decom. Usmerena je na aktivnost „ovde i sada“ i odlikuje je zadovoljstvo koje se oseća kroz pripadanje. Dominantna aktivnost u ovoj kulturi je igra, tako da se u njoj članstvo stiče i kroz koordinaciju oko teme igre, ili (i) kroz doprinos u njenom održavanju i bogaćenju. Ređe deca govore o digitalnom prostoru u kome se sastaju sa drugovima. Češće je to zajednica braća i sestara, gde jedni sa drugima uspostavljaju različite relacije. Starija deca pomažu mlađima u različitim aktivnostima: pokretanje programa, prelazak nivoa u igrama, pronalaženje informaciju na internetu i ukucavanje ključnih reči.
Deca u crtežima prikazuju aktivnost „ovde i sada“, najčešće samo jedne osobe, dok je druga veoma prisutna i uključena kao „posmatrač“ ili onlooker (Freeman & Somerindyke, 2001). Zajedničko delovanje i razvoj različitih strategija pomaganja drugome sastavni je deo aktivnosti malih grupa oko kompjutera (Brooker & Siraj-Blatchford, 2002) 
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„Deca oko kompjutera“ (Banja Luka, 2006)
Da li ti radiš sam ili sa nekim? – Sa mojom malom sestrom koja ima jednu godinu. I ona se već igra na kompjuteru? – Ne, nego ona kod mene stoji i govori Ko-ko-da, a to znači da joj pustim Piliće. Hajde nam još nešto ispričaj o tome! – Ja isto tako joj, kad ona hoće da joj pustim, ja joj pustim, pa onda joj dam da sedne na stolicu, i ja pored nje sednem, jer je ona mala i može da padne sa stolice.’ (Deo iz fokus grupe zasnovane na igri dece na uzrastu od pet godina, studija Growing up digitally, Banja Luka, 2012)
Neki smatraju da iskustva u korišćenju kompjutera mogu predstavljati prostor za istraživanje i zbližavanje sa drugom decom sličnih interesovanja (Colwell et al., prema: Heim et al., 2007). Zajedno se igraju i gledaju crtane filmove, iako se dešava da se posvađaju oko redosleda upotrebe kompjutera („Brat je tužan, jer ja igram igricu, a on bi želio da gleda crtani. Cijeli dan je bio na laptopu“, detalj sa crteža, studija Growing up digitally, 2012). Obično stariji brat ili sestra postavljaju pravila ponašanja i igre oko digitalnih tehnologija. Primetno je da su više okrenuti vršnjacima nego odraslima, a pojavljuju se i kućni ljubimci i igračke kao partneri u igri oko digitalnim tehnologija.  
U crtežima je, takođe, moguće uočiti zajednički socijalni prostor, u kome se prepoznaju odrasli kao drugi, skicirani u trenutku zajedničke aktivnosti (pevanje i razgovor), koja prija svim učesnicima. Lindlof (Lindlof, 1992) je u istraživanjima uočio da se u porodicama stvara poseban diskurs oko kompjutera, koji se odslikava na dijalog, naraciju i prihvatanje medija među njenim članovima. Kompjuteri u porodice ne ulaze kao "objekti bez roda", niti se tako doživljavaju i zadržavaju u njima.
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„Aktivnosti oko kompjutera“ (Banja Luka, 2006)
Članovi porodice prihvataju politička i društvena značenja tehnologija i mešaju ih sa ličnim značenjima, posebno sa značenjem da je kompjuter sredstvo osnaživanja razvoja dece i katalizator društvenih promena. Odnosi odraslih i dece u digitalnoj kulturi grade se kroz aktivnosti oko digitalnih tehnologija u koje se odrasli uključuju na različite načine. Najčešće u početku igre, kada je potrebno detetu pomoći oko ulaska u kompjuterksu igru, ili pronalaženja igara na internetu. Sa druge strane, deca uočavaju da odrasli grade pravila ponašanja oko kompjutera u domu. 
Kad deca igraju kompjuter, da li igraju sama ili sa odraslima? –Ja igram sama – i ja igram sam – Moja mama bude u kući, a ja igram sam igrice – Meni mama ili tata nekad pomognu – Meni brat nekad pomogne kad mama pravi ručak – Ja nekad sa mojom sestrom ona mi pomogne – Meni tata – Ja znam sam naći igrice Ti si rekla da ti ponekad roditelji pomognu. Šta ti pomognu? Pa, kad igram igrice, kad nešto ne mogu da upecam, onda mi pomognu. Ti si rekla da ti brat pomogne.  Da, na bojenju i na crtanju. Ti, radiš sama? Da – Ja radim precizno (Deo iz fokus grupe zasnovane na igri dece na uzrastu od pet godina, studija Growing up digitally, Banja Luka, 2012)
Deca pričaju priče o svakodnevnim ritualima svoje porodice oko digitalnih tehnologija. U njima deca razvijaju slobodno vreme kao dimenziju digitalnih praksi detinjstva. Digitalne tehnologije jesu prostor za zabavu, odmor, opuštenost i dobro raspoloženje u porodici. U crtežima dece, izdiferencirao se i poseban opis trenutka iz svakodnevnog života porodice, u kojima deca najčešće skiciraju opuštenu atmosferu u situacijama kada deca koriste kompjutere, kao što su poslepodnevni odmor roditelja, kuvanje ručka, igra sa mlađom decom i sl. Primetno je da deca iz manjih sredina  češće ističu ovu dimenziju svojih digitalnih iskustava. 
Kad ja igram igrice, mama i tata leže i igraju se sa bratom (komentar sa crteža, studija...

Ovo smo ja i seka. Zajedno koristimo laptop. Igramo igrice i slušamo muziku. Volimo Zdravka Čolića. Mama i babo su u drugoj sobi gledaju TV...
Nacrtala sam mamu, tatu, sestru, baku, deda i sebe. Mama sprema doručak, tata gleda kroz prozor, Nata se oblači, baba i djed sede, a ja igram igricu na kompjuteru (komentari sa crteža, studija Growing up digitally, 2012)
Deca navode neke obrasce ponašanja odraslih, odnosno, podrške učenju i upotrebi kompjutera. Najčešći je oblik podrške u kome roditelji (povremeno starija braća i sestre, u nekim slučajevima i bake) pomažu detetu da se prevaziđe prepreka (pokrene program, pronađe odgovorajući sajt na internetu, pređe preko neke prepreke u kompjuterskoj igri i sl.). Tek u nekim situacijama, deca ističu primere nadgledanja njihovih digitalnih aktivnosti, iako se čini da izrastaju obrasci „sami do mraka“ „sami zajedno“ i „igranje na kompjuteru do spavanja“ i postaju veoma upečatljivi prikazi socijalnih događaja oko digitalnih iskustava male dece danas: 
Kad idete da se igrate na internetu, da li budete sa nekim ili ste sami? […] Sa bakom i djedom. Ja obično igram igrice sam, ali uvek budu baba i deda tamo zato što misle da ću ja pokvariti taj moj internet. Ima li još neko takvo iskustvo da je sa mamom, tatom, ili sa braćom? Ja igram a bude teta (dadilja) i mama bude nekad (Deo iz fokus grupe zasnovane na igri dece na uzrastu od pet godina, studija Growing up digitally, Banja Luka, 2012)
Kad ja igram igrice, mama i babo me gledaju, da ne pokvarim laptop, a brat je u krevetu (komentar sa crteža, studija Growing up digitally, 2012)
Ti si rekao da ti ne pomažu? - Ja sam sam gore i niko ne bude sa mnom i ne bojim se da se igram. – Takođe i ja. – Takođe i ja... (Deo iz fokus grupe zasnovane na igri dece na uzrastu od pet godina, studija Growing up digitally, Banja Luka, 2012)
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„Porodični ambijent“ (Banja Luka, 2006)
Reci, kad se igraš na kompjuteru, da li si sam ili si sa nekim? – Ja sam sam. – Ja sam isto sam. – Isto. – Ja sam sam, ja se ne bojim ničega, samo ugasim, i samo budem u mraku, i igram igrice sam. I... i ne bojim se ničega. – A ja se malo bojim. (Deo iz fokus grupe zasnovane na igri dece na uzrastu od pet godina, studija Growing up digitally, Banja Luka, 2012)
E, ovo je moj tata rekao da ugasim kompjuter da ne gledam do mraka. Tata mi je dao samo malo da gledam, a ne do mraka (komentar sa crteža, studija Growing up digitally, 2012)
Kada se igrate igrica, sa kime ste najviše? Sa mamom i tatom – Ja nekad budem sa sestrom i bakom dođe baba malo gore kod mene i i mama i tata negde odu, ja ne plačem i tako (Deo iz fokus grupe zasnovane na igri dece na uzrastu od pet godina, studija Growing up digitally, Banja Luka, 2012)
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Ja ponekad igram sa sestrom, ponekad, nekad igram sam, i onda opet dođe sestra, i onda one da čita i uči, a ja onda ponovo sam. Pa onda se ona vrati, gleda crtani i onda je kraj i posle nje je moj tata, mislim, posle tate je, sam ja, posle mene je Una, moja sestra. I onda je večera, i tako (Deo iz fokus grupe zasnovane na igri dece na uzrastu od pet godina, studija Growing up digitally, Banja Luka, 2012)
„Drugovi se igraju“ (Banja Luka, 2006)
Da li su kompjuteri bitni u vrtiću?
U literaturi je primetan trend opadanja društvenog i naučnog interesovanja za pitanje uticaja informacionih tehnologija na razvoj dece predškolskog uzrasta i pitanja uvođenja kompjutera u predškolske institucije. Snabdevenost vrtića novim tehnologijama i njihova primena sastavni su deo pedagoškog kvaliteta. Pedagoška nauka je u fazi svog razvoja kada se više ne bavi pitanjima: da li su kompjuteri potrebni ili ne?, nego su u njenom fokusu promišljanja i proveravanja metodičkih modela njihove efikasne integracije u kuruikulum, ili zasnivanja kurikuluma na primeni kompjutera – formi „hvatanja u koštac“ sa novim digitalnim potrebama dece. Da bi ih deca koristila na pedagoški kvalitetan način, individualizovano, kreativno, igroliko, i kao medij razvijanja socijalnog prostora i vršnjačke kulture, potrebni su neki preduslovi: vreme i materijalni uslovi, iako se čini da su bitniji oni faktori koji imaju socijalnu, psihološku i kulturološku dimenziju. 

Naime, deci su u obrazovnom sistemu potrebni zainteresovani i iskusni odrasli (vaspitači i roditelji) na što je vek pre ukazao Vigotski, kako bi im pomagali i podržali učenje u „zoni narednog razvoja“. Potrebni su im podjednako i vršnjaci, kao socijalno ogledalo koje pomaže da grade perspektive, partneri za igru i osobe koje cene. Potreban je obrazovni sistem, organizovan i uređen tako da reflektuje kulturološke i društvene procese, pomažući im da ih prihvate, razumeju i deluju dalje na njih, transformišući sebe i zajednicu u kojoj odrastaju. 
Šta o tome kažu deca?
Ako slušamo decu, čućemo da imaju svoj stav o tome. Većina ih smatra da digitalne tehnologije trebaju da reflektuju ambijent koji je njima već poznat iz porodičnog doma: stol i stolica gde mogu da stave kompjuter i sednu da se igraju. U uslovima vrtića, mnogi razmišljaju da je potrebno da to bude prostor dostupan maloj grupi dece sa puno svetla, prostran kako bi više dece istovremeno lako prišlo i bilo na okupu. Takođe, deci je bitno da imaju slobodnu radnu površinu na kojoj mogu lako manipulisati mišem. Međutim, deca nagoveštavaju da bi im bilo prijatno i da kompjuter stave u neki manje formalan prostor, kao što je krevet, na tepih, u blok centar, u centar sa igračkama za igre uloga:
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Jedan dečak je izabrao ćošak [gde bi stavio kompjuter]. Drugi mu govori: Šta misliš ovde, sedneš i radiš? Druga devojčica dodaje: Zato što tu kad deca ovde sednu mogu ovde da igraju (rukom kao da pomera miša). Jedno dete ili više dece? Može igrat' dvoje. Vidim da si izabrala baš taj stol. Zašto? Zato što može stati više dece. Misliš da je dobro da se više dece igra na kompjuteru? Hm... (Deo iz fokus grupe zasnovane na igri dece na uzrastu od pet godina, studija Growing up digitally, Banja Luka, 2012)

Zašto baš tamo u tom ćošku? Zato što to su blizu ove igračke, jastuci, i ove slagalice... (fotodokumetacija, studija Growing up digitally, Banja Luka, 2012)
Jan fotografiše stol. Uslikao sam stol. Zašto bi ti voleo da bude na stolu? Zato Zato svi možemo kompjutere radit na stolu. Deci treba stol? – Da. Drugo dete dodaje: Može i u krevetu da se koristi (Delovi iz fokus grupa zasnovanih na igri dece na uzrastu od pet godina, studija Growing up digitally, Banja Luka, 2012)

Upozoravaju i preispituju ideju da postoji digitalna tehnologija u vrtiću, zato što je deca mogu pokvariti (između ostalog), „razbiti“, „ukrasti“. Međutim, gotovo da su svesni da ukoliko bi ih imali u vrtiću, njihove kompjuterske aktivnosti bi se protezale na ceo dan, što bi imalo negativne posledice na razvoj i njihovo zdravlje dece. 
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Da li biste voleli u vašoj sobi da imate kompjuter? Svi DA Zašto? Šta biste radili? – Mogli bismo da igramo igrice – Bilo bi onda čitav dan, onda bi odmarali Misliš da bi vam vaspitačica čitav dan dozvolila? Ne bi. Zašto? Pa zato što može ponekad da zaglupljuju decu – Može nekad kompjuter i da crkne – Zašto još? – Da bi, ne bi nosili naočalke (naočare).
 
... Da li biste vi voleli da imate u vašoj sobi i vrtiću kompjuter? Hm – Da Šta biste radili onda? Ja ne bi imao, ja bi se igrao, ne bi imao kompjuter Misliš da u vrtiću deca ne trebaju da imaju kompjuter? – Ne trebaju – Ne – Mogu pokvariti – Pa ne treba kompjuter zato što ima puno dece pa – Ponekad je bolje da deca dođu kući, a ne u vrtiću [… Vanja, lutka istraživač koja vodi diskusiju vraća decu u fokus] Ko od ne bi voleo da ima kompjuter u vrtiću? ¬Ja ne bi – Ni ja – Ni ja Da li ima neko ko bi voleo? Ja – Ja. (dvoje dece)
U jednom vrtiću (Banja Luka, 2012)
Umesto zaključka
Vratimo se na početak. 
Ako dete jeste mikrokosmos koji treba da učestvuje u unošenju reda i harmonije u celinu, ono od samog rodenja treba da bude u živom kontaktu sa svemirom. U školskom vrtiću treba kod dece razviti praktično iskustvo, koje će podstaći načelan odnos prema planu stvaranja koji vlada u svemiru (...) kroz susret sa suncem, insektom i vodom dete proživljava susret svog unikatnog individualiteta sa elementima i zakonima kosmosa, sa makrokosmosom, Božanskom celinom. Individualnost, stvaralaštvo, sloboda jesu medijatori preko kojih dete i svako ljudsko biće uspostavlja taj odnos sa univerzumom i učestvuje u njegovom večnom harmonizovanju. Sve se odvija prema Božjem planu, a prema tom planu svako živo biće ima svoj zadatak, svoju misiju (Spevak, 2007, str. 179-80).
Vaspitno-obrazovni proces visokog pedagoškog kvaliteta, koji ističe individualnost deteta, omogućuje da se na kreativan način izrazi, i bude u interakciji sa vršnjacima i drugima „licem-u-lice“, a ne najčešće posredovano socijalnim medijima, zahteva balans između Prirode i Društva, oba prostora odrastanja koja sve više zaokupljaju mobilne digitalne tehnologije. To je nezaustavljiv proces; moramo ga prihvatiti i razumeti. A kao odgovorni vaspitači pred kojima je Božanska priroda malog deteta, predstavljati sigurnu sponu (ili kako možemo u literaturi pronaći: građevinsku skelu) na koju se deca oslanjaju dok ih vodimo u „zoni narednog razvoja“, njihovoj i našoj. Jedan od pedagoški kvalitetnih načina za to je da zajedno sa decom Prirodu, a ne samo Društvo, doživimo kao svoj prostor učenja, komunikacije, stvaranja, socijalizacije. Tada, nije dovoljno samo pustiti decu u prirodu, iako je to sve potrebnije imajući u vidu navike koje smo kao građani XXI veka izgradili. U Prirodi treba  (ponovo naučiti) živeti i učiti, što smo u prethodnoj pedagoškoj paradigmi dugoj nekoliko vekova, zaboravili učeći da učimo jedino u instituciji. Prihvatimo da nam u procesu povratka Prirodi digitalne tehnologije pomognu, omogućujući i olakšavajući ponovno rođenje učenja učenja i razvoja u Prirodi.
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Momenti detinjstva: Igranje u šumi sa vaspitačicom (Čelinac, 2000)
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