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Вопросы обучения и развития находятся в центре внимания журнала «Обра-
зование и саморазвитие». В эпоху компьютеризации необходимо пересмотреть 
контексты и пространства обучения. На раннем этапе ребенок действует в ограни-
ченной среде, взаимодействуя с родителями и с объектами человеческой деятель-
ности. Ребенок учится посредством человеческих прикосновений, невербального 
общения, а также через знакомство с окружающим его материальным миром. Вза-
имодействие в этой среде дает ребенку возможность учиться и развиваться соци-
ально. В постцифровую эпоху среда включает физическую и цифровую реальность. 
Распространение цифровых технологий влияет на социализацию, восприятие ре-
альности (материальность физических, цифровых и трансмедийных практик) и де-
ятельность. То, как происходит взаимодействие с использованием набора средств 
массовой информации, влияет на саморазвитие и самооценку ребенка. Окружаю-
щая среда формируется социальными практиками, которые в постцифровую эпоху 
стирают границу между физическим и цифровым миром. При определении гра-
мотности вводятся понятия онлайн и офлайн деятельности (Sefton-Green, Marsh, 
Erstad, & Flewitt, 2016). Границы между физическим и виртуальным стираются 
(Marsh, 2010; Plowman, 2016). 

Социальные практики и цифровые технологии взаимосвязаны и создают 
среду взаимодействия. Доступность цифровых технологий реализуется в этой 
взаимодополняемости пользователя и окружающей среды (Gibson, 1977), созда-
ющей среду взаимодействия, обусловленную социальными практиками, исполь-
зующими цифровые технологии. Доступность находится на пересечении многих 
аспектов технологического и социального (Koole, 2009), и в постцифровой пара-
дигме основное внимание уделяется социальному, а не технологическому (Peters 
& Besley, 2019). Ученые Burr, Taddeo, Floridi (2020) полагают, что будущие иссле-
дования будут направлены на решение вопросов благополучия и этики, на то, что 
лучше для общества.

Педагогика должна исследовать, как образовательная среда, формируемая по-
средством взаимодействия с цифровыми технологиями, влияет на конечное раз-
витие обучения. Образовательные технологии должны способствовать реализации 
аутентичного обучения, то есть значимого прежде всего для самого ученика (Dewey, 
1938). Это понятие связано с аутентичной средой, аутентичным содержанием и ме-
тодами обучения (Istenič Starčič, 2020). Вслед за Dewey (1938), Bruce и Levin (1997) 
дали определение образовательным технологиям в учебной программе дошколь-
ного образования на основе аутентичной деятельности ребенка. Такие технологии, 
по их мнению, должны включать (1) обучение через исследования, (2) взаимодей-
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ствие как основу социальной вовлеченности, (3) конструирование в игре и творче-
стве с использованием набора материалов и (4) самовыражение.

Детская игра, выполняемая в условиях раннего обучения в семье, а затем в до-
школьном учреждении, предусматривает материальность, включающую цифровые 
игрушки, цифровую игру с монитором и цифровые устройства. Игра проявляет 
социокультурные практики и включает в себя практики, связанные с цифровыми 
технологиями. Технологическая среда широко распространена и беспрепятственно 
входит в различные социальные практики (Istenič Starčič, 2020).

Учебная программа дошкольного образования, основанная на играх, зависит 
от учителей дошкольного образования, их готовности к интеграции технологий 
и партнерству с родителями для создания безопасной среды. Применяя цифровые 
технологии в раннем возрасте совместно с родителями, педагог следует четырем 
ключевым факторам использования цифровых технологий (Istenič Starčič, 2020):

1) развитие ребенка происходит через игровую деятельность, когда он взаимо-
действует с окружающей средой и культурными артефактами, среди которых циф-
ровые артефакты занимают центральное место;

2) цифровые технологии способствуют развитию цифровых навыков ребенка;
3) цифровые технологии способствуют развитию ребенка в социально-эмоци-

ональной, когнитивной, психомоторной сферах;
4) цифровые технологии и навыки способствуют развитию в различных облас-

тях учебной программы.
Ребенок рождается в культурной среде с характерными для нее культурными 

инструментами, и его игра с ними является основным способом его культурного 
развития (Vygotsky, 1978).
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