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spotecznej, integracji, empatii i nauki STEAM.
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Wstep

W niniejszym przegladzie szczegdélowo przedstawiono ewolucje teatru cieni i teatru
lalek jako metod storytellingu w czterech krajach europejskich: Grecji, Polsce,
Czechach i Niemczech. Zbadano tradycyjne metody storytellingu stosowane w tych
krajach oraz przeanalizowano korzyS$ci ptynace z wykorzystania sztuki, storytellingu i
digital storytellingu w $rodowisku edukacyjnym.

Opowiadanie historii od dawna shuzylo jako sposob dzielenia si¢ opowieSciami i
zblizania ludzi. Na przestrzeni lat 1 w réznych kulturach pojawiaty si¢ rézne formy
opowiadania historii, w tym poematy epickie, klasyczne sztuki teatralne, podania
ludowe, piesni ludowe, bajki, mity, basnie, przystowia i wiele innych (Czarkowski,
2019; Honzikova 1 in., 2023; Jedlickova, Kos, 2023; Skotheim, 2022). Jest to forma
wyrazania emocji i idei, ktéra w §rodowisku edukacyjnym moze przynosi¢ korzysci
zarOwno uczniom, jak i nauczycielom (Giannakou, Klonari, 2019). Opowiadanie
historii jako forma sztuki, czy to poprzez takie metody jak wspolne opowiadanie
historii, teatr, czytanie ksigzek z obrazkami, rysowanie potaczone z narracjg, zabawy
paluszkowe, odgrywanie rol, czy tez wykorzystanie przedmiotow i zabawek, takich
jak kukietki 1 teatry cieni, czy tez bardziej nowoczesne formy, takie jak digital
storytelling, moze sluzy¢ jako potezne narzedzie promowania sprawiedliwosci
spotecznej 1 praktyk inkluzywnych (Grant, Berry, 2011; National Art Education
Association, 2021). Storytelling zaréwno w tradycyjnej formie, jak 1 w nowoczesnej
wersji cyfrowej, jest skutecznym 1 niedrogim sposobem dotarcia do grup
niedostatecznie reprezentowanych i marginalizowanych, w tym kobiet, uchodzcow,
imigrantéw, osob niepetnosprawnych oraz studentéw z réznych srodowisk (Fish,
Syed 2021; Giannakou, Klonari, 2019; Gkoutsioukosta, Apostodilou, 2023; Jager i
in., 2017). Wszystkie te osoby 1 grupy majg szans¢ wyrazi¢ swoje opinie, dzielgc si¢
wlasnymi historiami i1 korzystajac z platformy, dzigki ktérej ich glosy zostang
wystuchane (Burgess, 2006; Moutafidou, Bratistsis, 2018; Schuch, 2020).
Szczegdlnie w kontekscie edukacyjnym cyfrowe opowiadanie historii moze pomdc
uczniom o réznym poziomie uzdolnien w rozwijaniu szeregu umiejetnosci migkkich,
takich jak empatia, samo§wiadomos¢, refleksja i wspodtpraca, a takze umiejetnosci
twardych poprzez zwickszenie ich kompetencji cyfrowych (Giannakou, Klonari,
2019). Nauczyciele, stosujac angazujace cyfrowe metody pedagogiczne w swoich
klasach, integrujac technologie poprzez cyfrowe opowiadanie historii 1 petnigc role
moderatoréw, tworzg integracyjne 1 demokratyczne $rodowisko nauki. Takie
podejscie nie tylko sprzyja aktywnemu uczeniu si¢ i poprawia wyniki dzieci w nauce,
ale takze wzmacnia umiejetnosci cyfrowe nauczycieli i poprawia relacje migdzy
nauczycielami a uczniami (Anderson i in., 2020; Choi, Yi, 2016).

Niniejszy przeglad literatury miat na celu zbadanie historii storytellingu i teatru cieni
w czterech krajach oraz ewentualnych powigzan z kwestiami sprawiedliwos$ci



spolecznej, empatii, inkluzji, kompetencji migdzykulturowych i1 zintegrowanego
uczenia si¢ (np. w zakresie nauk $cistych, technologii, inzynierii, sztuki i matematyki)
[STEAM]). Gléwnym przedmiotem zainteresowania byto ksztalcenie nauczycieli oraz
ewentualne potrzeby w zakresie rozwoju zawodowego przysztych nauczycieli w
kontekscie wdrazania digital storytellingu w ich praktyce edukacyjnej. Zastosowana
metodologia i1 pytania badawcze zostaly opisane w kolejnej sekcji poswieconej
metodologii. Wyniki przedstawiono nastgpnie w sposob tematyczny, udzielajac
odpowiedzi na pi¢g¢ pytan badawczych, a na koniec podsumowano caty przeglad i
przedstawiono zalecenia dotyczace przysztych badan.

Metodologia

W niniejszym przegladzie przeanalizowano ewolucje teatru cieni i1 tradycyjnego
opowiadania historii w czterech krajach europejskich oraz zbadano, w jaki sposob
sztuka, opowiadanie historii 1 cyfrowe opowiadanie historii moga promowac empatie,
integracje 1 sprawiedliwos$¢ spoleczng. Zbadano réwniez role cyfrowego opowiadania
historii w edukacji STEAM (nauka, technologia, inzynieria, sztuka i matematyka), a
na koniec przeanalizowano potrzeby nauczycieli w zakresie dalszego rozwoju
zawodowego, aby mogli skutecznie wykorzystywaé digital storytelling. Badania
oparto na pigciu pytaniach badawczych:

1) Jaka jest historia teatru cieni w Grecji, Polsce, Czechach i Niemczech?

2) Jakie tradycyjne metody opowiadania historii sg stosowane w Grecji,
Polsce, Czechach i Niemczech?

3) W jaki sposéb sztuka, opowiadanie historii i digital storytelling moga
promowac inkluzj¢, empatie i sprawiedliwo$¢ spoteczng?

4) W jaki sposob digital storytelling moze by¢ powigzany z podejSciem
STEAM? Jakie sa jego zalety i wady?

5) Jakiego rodzaju rozwéj zawodowy jest potrzebny nauczycielom, aby
wiaczali digital storytelling do praktyk edukacyjnych?

Podej$cie metodologiczne niniejszego badania opiera si¢ na usystematyzowanym
przegladzie literatury. Obejmuje on szeroko zakrojone poszukiwania wszystkich
istotnych badan dotyczacych danego tematu, metodyczng synteze wynikdw oraz
ocen¢ zakresu, rodzaju i jakosci dowodow zwigzanych z pytaniami badawczymi
(Siddaway i in., 2019). Stanowi uporzadkowane podejscie do gromadzenia i oceny
dowodow naukowych w celu odpowiedzi na pytania badawcze. Ma charakter
przejrzysty 1 powtarzalny, dazac do uwzglednienia wszystkich istotnych badan na
dany temat, przy jednoczesnej krytycznej ocenie jakosci dowodoéw (Lame, 2019).

Podczas przegladu wykorzystano PRISMA (2020) (Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-Analyses). PRISMA zostala opracowana, aby pomodc
autorom przegladow naukowych w jasnym przedstawieniu celu przegladu,
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zastosowanych metod 1 uzyskanych wynikow. Pomaga ona badaczom w
projektowaniu 1 przeprowadzaniu  przegladow  naukowych, zapewniajac
uwzglednienie wszystkich niezbednych informacji (Page i in., 2021).

PRISMA (2020) zawiera opis sposobu opracowania wytycznych dotyczacych
sprawozdawczosci oraz rozszerzong liste kontrolng, ktéra szczegdtowo przedstawia
zalecenia dotyczace sprawozdawczosci dla kazdego elementu (PRISMA, 2020).
Niniejszy przeglad literatury zostat zorganizowany zgodnie z nast¢pujaca lista
kontrolng PRISMA:

i.  Kryteria wyboru (kryteria wykorzystania i wykluczenia materiatow)
ii.  Zrédha informacji
iii.  Strategia wyszukiwania
iv.  Proces selekcji
v.  Proces gromadzenia danych
vi.  Dane
vii.  Ocena ryzyka bledu
viii.  Metody syntezy

Zgodnie z kryteriami checklisty PRISMA 1 po kompleksowym przegladzie istniejacej
literatury dotyczacej pigciu pytan badawczych (patrz tabela 1 ponizej)
przeprowadzono analiz¢ tematyczng i kodowanie danych w celu zwigkszenia
przejrzystosci, uporzadkowania i syntezy wynikéw. Analiza tematyczna jest jedng z
najczesciej stosowanych i popularnych metod (Mwita, Mwilongo, 2025) do analizy
danych jakosSciowych. W tym podej$ciu badacze daza do znalezienia i
zidentyfikowania powtarzajacych si¢ wzorcow w zebranych danych. Metoda ta
wymaga dokladnego przegladu danych jako$ciowych, po czym wzorce s3
identyfikowane, kategoryzowane, analizowane, a nast¢pnie opisywane w raporcie.
(Mwita, Mwilongo, 2025). Kodowanie jest kluczowym etapem analizy tematycznej,
poniewaz umozliwia grupowanie danych w konkretne kategorie, co pozwala uprosci¢
informacje 1 ulatwi¢ ich zrozumienie (Mwita, Mwilongo, 2025).

i. Kryteria wyboru

Kryteria wykorzystania materiatow

e Jezyk 1 data publikacji: angielski lub grecki, opublikowane w latach
2015-2025.
Zakres: edukacja, dzieci 1 nauczyciele.
Rodzaj zZrodia: recenzowane artykuly, rozdziaty w ksigzkach naukowych,
strony instytucji edukacyjnych (np. uniwersytetow) i strony internetowe z
poszczegolnych krajéw zawierajace informacje historyczne na temat tradycji
opowiadania historii i teatrow cieni.



Kryteria wykluczenia materiatow

e Artykuly, ktore nie spetniaja kryteriow uwzglednienia

Uzasadnienie uwzglednienia zZrodet sprzed 2015 r.

Chociaz okreslone kryteria wykorzystania materialdéw ograniczaty date publikacji do
okresu migdzy 2015 a 2025 r., w przypadku dwoch pierwszych pytan badawczych,
ktore dotyczyty informacji historycznych (historia teatru cieni i tradycyjnych metod
opowiadania historii), dokonano wyjatkow. W rezultacie wybrane dokumenty
opublikowane przed 2015 r. zostaly uwzglednione, przy czym najwczes$niejszy
dokument dotyczacy pytania badawczego 1 zostat opublikowany w 1855 r., a
dokument dotyczacy pytania badawczego 2 —w 1939 r. Ogoétem, w przypadku dwoch
pierwszych pytan badawczych przeanalizowano 19 dokumentow sprzed 2015 r. 1 24
dokumenty po 2015 r., aby zapewni¢ kompleksowy przeglad historycznego rozwoju
teatru cieni 1 tradycyjnego opowiadania historii.

ii. Zrodta informaciji

Aby zwigkszy¢ przejrzystos$¢ i zapewni¢ trafno$¢ pytan badawczych, przy wyborze
termindw wyszukiwania zastosowano podej$cie systematyczne. Obejmowato ono
strategiczne wykorzystanie konkretnych i réznorodnych kombinacji stow kluczowych
zgodnych z wczesniej okreslonymi kryteriami wykorzystania materialow. Informacje
pozyskano z wielu réznych platform, w tym baz danych, wydawcow internetowych i
renomowanych stron internetowych, aby zapewni¢ kompleksowos$¢ 1 wiarygodnosé
wynikow.

Zrédha informacji obejmowaty réznorodny i wiarygodny wybér publikacji, w tym
dokumenty pochodzace z uznanych mi¢dzynarodowych, recenzowanych baz danych,
takich jak ERIC, IEEE Xplore, EBSCO 1 Scopus. Dodatkowo uwzgledniono
publikacje naukowe dostgpne za posrednictwem gtownych platform wydawniczych,
w tym SpringerLink, SAGE Journals, Taylor & Francis oraz ACM Digital Library.
Przeglad obejmowal rowniez dokumenty akademickie, materiaty konferencyjne oraz
zrodta takie jak Ministerstwo Kultury Czech (2024), UNESCO (2016) i
Miegdzynarodowe Stowarzyszenie Lalkarskie (Dubskd Malikova, 2012; Kratochwil i
in., 2013; Reusch, 2012; Waszkiel, 2015).

iii. Strategia wyszukiwania

Strategia wyszukiwania informacji w wyszukiwarkach internetowych opierala si¢ na
wczesniej okreslonych kryteriach wiaczenia 1 zostata udoskonalona poprzez
systematyczne stosowanie ciggow wyszukiwania, wyszukiwania zaawansowanego i
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operatoréow logicznych Boole’a (takich jak ,,lub”, ,.i”, nawiasy i cudzystowy, np.

»digital storytelling AND inclusion”), filtrow 1 ukierunkowanych stéw kluczowych.
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Jako filtry do wyszukiwania informacji wykorzystano: dat¢, jezyk pisania (grecki i
angielski), oceng recenzowang badan, tematy i stowa kluczowe.

Aby zapewni¢ kompleksowe i1 wiarygodne wyszukiwanie danych, zastosowano
szeroki zakres stow kluczowych i1 fraz kluczowych, uporzadkowanych w rézne
kombinacje przy uzyciu operatorow logicznych/boolowskich, zgodnie z pigecioma
pytaniami badawczymi (patrz tabela 1). Bioragc pod uwagg zakres i ztozono$¢ strategii
wyszukiwania, nie jest mozliwe przedstawienie wszystkich kombinacji stow
kluczowych w szczegotach, dlatego tez przedstawiono wybrane przyktady ilustrujgce

to podejscie.

Table 1: Pig¢ pytan badawczych oraz przyklady uzytych stow kluczowych i

operatoréw boolowskich

Pytania badawcze

Slowa kluczowe

Operatory boolowskie

1. Jaka jest historia teatru cieni w
czterech krajach? (Grecja, Polska,
Czechy, Niemcy)

2. Jakie tradycyjne metody
opowiadania historii sa stosowane w
poszczegdlnych krajach? (Grecja,
Polska, Czechy, Niemcy)

3. W jaki sposob sztuka/
storytelling/digital storytelling moga
promowa¢ inkluzje, empatie i
sprawiedliwo$¢ spoleczna?

4. W jaki sposéb digital storytelling
moze by¢ powigzane z podejsSciem
STEAM? Jakie sa zalety i wady
takiego rozwiazania?

5. Jakiego rodzaju rozwéj zawodowy
jest potrzebny nauczycielom, aby
wlaczyli digital storytelling do
praktyk edukacyjnych?

teatr cieni, historia,
tradycja, folklor, lalkarstwo

1tp.

tradycja ustna, opowiadanie
historii, podania ludowe,
mity, techniki narracyjne

1tp.

digital storytelling,
integracja, empatia,
sprawiedliwos¢ spoleczna,
edukacja oparta na sztuce

1tp.

digital storytelling, STEAM
edukacja, integracja, nauki
$ciste, matematyka itp.

technologia, integracja,
rozwoj zawodowy,
wdrazanie itp.

,,Teatr cieni”, ORAZ historia, LUB
Czechy LUB Polska, ,,dziedzictwo
kulturowe” I teatr lalek itp.

,»Iradycyjne opowiadanie historii”,
opowiadanie historii ORAZ Grecja
LUB Niemcy, metody ,,ustnego
opowiadania historii” itp.

,Digital storytelling” ORAZ
(integracja LUB empatia LUB
sprawiedliwos¢ spoleczna”),
»edukacja oparta na sztuce” ORAZ
»grupy marginalizowane” itp.

"Digital storytelling" ORAZ
"STEAM edukacja, "digital
storytelling” ORAZ (korzysci LUB
wyzwania LUB ograniczenia) itp.

"digital storytelling" ORAZ
innowacje pedagogiczne, ,,r0zZw0j
zawodowy”, wdrazanie ORAZ
strategie pedagogiczne itp.

iv. Proces selekgc;ji

W ramach strategii wyszukiwania uzyskano tacznie 357 pozycji bibliograficznych.
Dokumenty te zostaty doktadnie przeanalizowane w kilku etapach, poczawszy od
szczegOtowej oceny zgodnie z wczesnie] okreslonymi kryteriami wilaczenia i
wylaczenia, a nastgpnie oceny tytuldéw 1 streszczen w celu ustalenia wstgpne;j
trafno$ci. W wyniku tego procesu oceny do przegladu wybrano 122 dokumenty, ktore
uznano za najbardziej trafne i bezposrednio odnoszace si¢ do pytan badawczych.



Lacznie 122 pozycje spelity kryteria kwalifikacyjne, z konkretnymi wyjatkami
zastosowanymi w odniesieniu do pierwszego i drugiego pytania badawczego, jak
wskazano wczesniej. Wykluczenie pozostalych dokumentéw wynikalo z réznych
czynnikéw. Byly to przede wszystkim odstepstwa od kryteriow wykorzystania
materialow (takie jak ograniczenia dotyczace daty publikacji lub jezyka) lub brak
bezposredniego odniesienia do pytan badawczych.

v. Proces gromadzenia danych

Proces gromadzenia danych od samego poczatku opierat si¢ na wezes$niej okreslonych
kryteriach kwalifikacyjnych, ktére staly si¢ podstawa identyfikacji i wyboru
odpowiednich zrédel. W celu przeprowadzenia systematycznych wyszukiwan w
roznych wyszukiwarkach, w tym Google Scholar, Google 1 Microsoft Bing,
wykorzystano r6zne kombinacje stoéw kluczowych i1 fraz kluczowych. Aby zwigkszy¢
doktadnos¢ wynikow, w miar¢ mozliwosci wykorzystano zaawansowane funkcje
wyszukiwania, zwlaszcza w Google i Google Scholar.

Wstepny wybor opierat si¢ na trafnosci tytuldw i streszczen w odniesieniu do
kryteriow wykorzystania materialdow. Dokumenty spelniajace te kryteria zostaty
poddane dalszej analizie na poziomie pelnego tekstu w celu potwierdzenia ich
trafnosci. Po zidentyfikowaniu ostatecznego zestawu badafh zastosowano proces
analizy tematycznej 1 kodowania w celu syntezy wynikéw 1 uporzadkowania
systematycznego przegladu literatury w jasny i zorganizowany sposob.

Wszystkie odniesienia zawarte w przegladzie byly w jezyku angielskim. Aby
zapewni¢ doktadne zrozumienie tresci, w razie potrzeby wykorzystano narze¢dzia
thumaczeniowe, takie jak DeepL Translator (https://www.deepl.com/translator),
Google Translate (https://translate.google.com), a takze modele jezykowe oparte na
sztucznej inteligencji, takie jak ChatGPT, do tlumaczenia 1 sprawdzania gramatyki
(https://chatgpt.com/).

vi. Dane

Aby odpowiedzie¢ na pi¢¢ pytan badawczych zawartych w niniejszym opracowaniu,
po przeprowadzeniu szeroko zakrojonych analiz wybrano informacje pochodzace ze
122 recenzowanych artykutow, zebranych z miedzynarodowych baz danych,
recenzowanych czasopism (np. ,,JJournal of Computers in Education” i ,,Journal of
Planning Education and Research”) oraz rzetelnych stron internetowych. Na wybor
badan mialo wptyw wiele zmiennych, z ktorych najwazniejsze to: jezyk, data
publikacji oraz recenzja artykutow. Wszystkie konsultowane zrodia sa w jezyku
angielskim, z wyjatkiem jednego: ,.Ceskd asociace oralni historie (Czeskie
Towarzystwo Historii Mowionej)” (b.d.). Celem byto wykorzystanie dokumentéw z
ostatniej dekady, jednak z przyczyn opisanych wczes$niej uwzgledniono réwniez
starsze zrodla, aby odpowiedzie¢ na pytania badawcze dotyczace tresci historycznych.



Badane aspekty byly zroznicowane 1 ztozone, dlatego przeanalizowano wiele zrodet i
zebrano odpowiednie dane poprzez kodowanie i analiz¢ tematyczng. Przykladem w
kontekscie tradycyjnego opowiadania historii w Grecji (pytanie badawcze nr 2) sa
kody takie jak ,,basnie ludowe”, ,mitologia” 1 ,tradycyjny przekaz stowny”, ktore
wykorzystano do analizy tematow, kategoryzacji i grupowania danych.

vii. Ocena ryzyka btedu

Mata liczba badan zidentyfikowanych w odniesieniu do dwoch pierwszych pytan
badawczych dotyczyta konkretnych krajoéw 1 zostala napisana w odpowiednich
jezykach narodowych. Stwarzato to trudnosci w zakresie dostgpnosci i interpretacji.
W rezultacie badania te nie spelniatly kryteriow wykorzystania materiatéw do
niniejszego przegladu i zostaty wykluczone z ostatecznej analizy.

Ponadto, w odniesieniu do pierwszego i drugiego pytania badawczego, ktore
koncentrujg si¢ na elementach historycznych, tradycyjnych i kulturowych, niektore
zrodla wykazywaty pewien stopien subiektywnosci i1 stronniczosci. Stronniczo$¢ ta
byla szczegdlnie widoczna w dyskusjach dotyczacych pochodzenia teatru cieni, gdzie
pojawialy si¢ sprzeczne twierdzenia przypisujace jego powstanie Chinom, Turcji lub
Indiom. Takie perspektywy zostaty wykluczone z przegladu, poniewaz nie miaty one
istotnego znaczenia dla zastosowanych pytan badawczych.

Ponadto wigkszos$¢ publikacji wydanych po 2015 r. skupia si¢ gldéwnie na cyfrowym
storytellingu (DST), czesto pomijajac tradycyjne formy i metody opowiadania
historii. Ta ostatnia zmiana podejscia odzwierciedla szersze trendy w badaniach
edukacyjnych, ktére wykazujg wigksze zainteresowanie wspotczesnymi narzedziami
cyfrowymi.

viii. Metody syntezy

Po ustaleniu kryteriow wykorzystania i wykluczenia materiatéw zidentyfikowano i
przeanalizowano kompleksowy zestaw odpowiednich dokumentow. Kazde badanie
zostato ocenione pod katem jego zgodnosci z wczesniej okreslonymi kryteriami
kwalifikacyjnymi i pytaniami badawczymi. W przypadku badan, ktore speiniaty
kryteria i1 dostarczyty istotnych informacji, kluczowe dane zostaty wyodrebnione 1
zapisane w tabeli danych. Tabela ta zawieratla pytania badawcze, kategorie
tematyczne oraz szczegdtowe informacje bibliograficzne dotyczace kazdego zrdodta
(W tym tytutl, autora i rok publikacji).

Utworzenie tabeli danych wsparto caly przeglad i analize tematyczng, pomagajac w
uporzadkowaniu i ustrukturyzowaniu tematow, literatury i pigciu pytan badawczych.

Dzigki analizie tematycznej tekstow 1 systematycznemu zapisywaniu informacji w
tabelach udato si¢ wyodrebni¢ kilka kluczowych kategorii tematycznych. Obejmuja
one historyczng ewolucje teatru cieni w czterech kontekstach kulturowych (Grecja,
Polska, Czechy 1 Niemcy), badanie tradycyjnych technik opowiadania historii w tych
krajach oraz analize roli sztuki w promowaniu sprawiedliwosci spolecznej i praktyk
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inkluzywnych. Dodatkowe zidentyfikowane tematy to sposoby, w jakie cyfrowe
opowiadanie historii moze sprzyja¢ integracji, empatii i sprawiedliwos$ci spotecznej;
korzy$ci 1 wyzwania zwigzane z wilaczeniem digital storytelling do podejscia
STEAM, oraz rozw0j umiej¢tnosci niezbednych do skutecznego wiaczenia DST do
srodowisk edukacyjnych. Wyniki przegladu zostaty uporzadkowane zgodnie z tymi
tematami.

WyniKki

Historyczna ewolucja teatru cieni w czterech krajach

W niniejszym rozdziale omdéwiono pierwsze pytanie badawcze: ,,Jaka jest historia
teatru cieni w czterech krajach?”, analizujgc zrodta historyczne i powigzane. Rozdziat
podzielony jest na cztery czesci, z ktoérych kazda zawiera przeglad historyczny
jednego z czterech krajéw. Omowienie rozpoczyna si¢ od Grecji, nastgpnie
przedstawiono Polske, Czechy, a na koncu Niemcy.

Grecja

Teatr lalek w Grecji dzieli si¢ na dwie kategorie: teatr z trojwymiarowymi lalkami
oraz teatr z plaskimi postaciami, ktére s3 wyswietlane na podswietlanym,
poOtprzezroczystym bialym ekranie. Ta druga forma opowiadania historii nazywana
jest teatrem cieni (lub po prostu teatrem cieni) i mozna ja spotkaé na catym §wiecie,
m.in. w Chinach, Indiach, Indonezji, Turcji 1 Europie (Chen, 2003). Teatr cieni w
Grecji przezywat rozkwit pod koniec XIX 1 na poczatku XX wieku, ale jego
popularnos¢ spadta w polowie XX wieku, gldwnie z powodu rozwoju kinematografii
(Myrsiades 1 Myrsiades, 2014), cho¢ nadal pozostaje popularng forma rozrywki,
gtéwnie dla dzieci, ale takze dla dorostych (Moraiti i in., 2016; Moumoutzis i in.,
2022).

Grecki teatr cieni sigga korzeniami Bliskiego 1 Dalekiego Wschodu, a
najpopularniejsza postacia cieniowg jest Karagiozis (Moumoutzis i in., 2022). Wplyw
Karagiozisa na grecki teatr cieni byt tak duzy, ze w §wiadomosci zbiorowej jego imi¢
stalo si¢ synonimem catego gatunku. Nawet gdy w przedstawieniach wykorzystuje si¢
inne postacie, widzowie czesto nazywaja je ,Karagiozis”. Ta identyfikacja
odzwierciedla gtebokie korzenie kulturowe tej postaci oraz kluczowsa role, jaka
odegrala ona w ewolucji i zachowaniu teatru cieni w Grecji. Tradycja Karagiozisa
sigga XVIII wieku (co najmniej 1799 roku) i ma swoje korzenie w imperium
osmanskim, poniewaz wzorowana byla na tureckim prototypie, Karagoz, z XIV
wieku (Myrsiades, 1 Myrsiades, 2014). Tureckie teatry cieni Karagoz rozprzestrzenity
si¢ wraz z ekspansjg Imperium Osmanskiego, dlatego tradycje te mozna spotkac nie
tylko w Grecji, ale takze w réznych krajach arabskich (Chen, 2003). W kontekscie
greckim Karagiozis jest postacig przedstawiajaca Grekdw w czasach, gdy Grecja
znajdowala si¢ pod panowaniem Imperium Osmanskiego. Mieszka on wraz z zong i
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trojka dzieci w chatce naprzeciwko palacu wezyra i czesto probuje, stosujac
prymitywne 1 psotne plany, zwigza¢ koniec z koncem dla siebie i swojej rodziny
(Hatzigianni 1 in., 2016). Karagiozis porusza wspoOlczesne kwestie spoteczne,
gospodarcze lub historyczne i ma duze znaczenie kulturowe w kontekscie greckim nie
tylko dlatego, ze moze stuzy¢ do wyrazania siebie i rozrywki (Moraiti i in., 2016), ale
takze ze wzgledu na swoja wysoka warto§¢ dydaktyczng i edukacyjng oraz dlatego, ze
zacheca do kreatywnosci i pracy zespotowej (Hatzigianni i in., 2016; Moumoutzis i
in., 2022). Ponadto kryzys gospodarczy w Grecji w 2009 r. sktonil ludzi do zwrdcenia
si¢ ku bardziej tradycyjnym formom rozrywki, co spowodowato wzrost popularnosci
Karagiozisa (Hatzigianni i in., 2016). Obecnie spektakle z udzialem Karagiozisa
cieszg si¢ ogromng popularnoscig podczas letnich festiwali plenerowych, ale mozna je
oglada¢ przez caly rok w przedszkolach i szkotach podstawowych, teatrach, a nawet
prestizowych salach koncertowych, takich jak Megaron — sala koncertowa w Atenach
(Megaron, 2025). Niektore z tych spektakli sa dostgpne w wersji cyfrowej na
YouTube, a niektére z nich maja ponad po6t miliona wyswietlen (Hatzigianni i in.,
2016).

Wszystko to pokazuje, ze teatr cieni pozostaje do dzi§ popularng forma opowiadania
historii w Grecji (Moraiti i in., 2016), ale takze w greckich szkotach za granica, gdzie
jest wykorzystywany w praktyce dydaktycznej (Hatzigianni i in., 2016). Dzieci w
Grecji nie tylko ogladajg tradycyjne przedstawienia teatru cieni i uczg si¢ o nim w
szkole, ale takze bawig si¢ lalkami teatru cieni (Moumoutzis i in., 2018). Tradycyjne
sztuki Karagiozisa zawierajg informacje historyczne o zyciu w epoce, w ktorej
rozgrywa si¢ akcja, oraz wiele sarkastycznych elementéw dotyczacych 6wczesnych
wladz, podczas gdy Karagiozis jest przedstawiany jako posta¢, ktéra opiera sig¢
wladzy, oszukuje ja 1 podwaza, aby zwalcza¢ niesprawiedliwos$¢ spoteczng 1
polityczng (Hatzigianni i in., 2016; Moumoutzis i in., 2018). Kolejnym wyjatkowym
aspektem teatru cieni jest to, ze kazda sztuka ma zazwyczaj unikalny lokalny motyw
muzyczny, dzigki czemu dzieci ogladajace spektakle moga rowniez poznaé rozne
tradycje muzyczne wystepujace w catej Grecji (Moumoutzis i in., 2018).

Prawdopodobnie to wlasnie ogromna popularno$¢ tradycyjnego teatru cieni sktonita
Laboratorium Rozproszonych Systemow 1 Aplikacji Multimedialnych Politechniki
Kretenskiej (eShadow, 2025) do jego cyfryzacji, umozliwiajac szerszy dostep i
zaangazowanie oraz pomagajac w jego modernizacji poprzez otwarcie nowych
perspektyw zaréwno w teatrze cieni, jak i opowiadaniu historii. Ta transformacja
pozwala osobom bez wczesniejszej wiedzy lub doswiadczenia na interakcje z tym
charakterystycznym medium opowiadania historii 1 korzystanie z niego, ktoére
wczesniej bylo domena wyspecjalizowanych praktykow, takich jak lalkarze teatru
cieni. Zmodernizowana wersja cyfrowego opowiadania historii zostata osiggnigta
dzigki wykorzystaniu narzedzia cyfrowego ,,eShadow” (Moumoutzis i in., 2022).
Celem tego bezptatnego narzedzia cyfrowego jest zachowanie i unowocze$nienie
tradycji poprzez umozliwienie uzytkownikom tworzenia, nagrywania i udostgpniania
cyfrowych przedstawien teatru cieni. Ponadto ulepszona wersja narz¢dzia eShadow,
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eShadow+, integruje technologie rzeczywisto$ci mieszanej i pozwala nauczycielom i
uczniom tworzy¢, nagrywac, udostepnia¢ i oglada¢ wlasne postacie, historie i cyfrowe
tresci multimedialne (Moumoutzis i in., 2018; Moumoutzis i in., 2022). W zwigzku z
tym eShadow+ zapewnia nowa forme¢ digital storytelling, taczac cechy tradycyjnego
teatru cieni i cechy cyfrowego opowiadania historii. Mozna zatem stwierdzi¢, ze w
kontek$cie greckim, a by¢ moze takze miedzynarodowym, mozna je postrzega¢ jako
nowoczesng cyfrowg wersje tradycyjnego teatru cieni. eShadow moze by¢ rowniez
wykorzystywane do popularyzacji tradycyjnego teatru cieni jako narzg¢dzia
edukacyjnego oraz do ulatwiania miedzykulturowych dziatan dydaktycznych,
poniewaz moze by¢ uzywane zaré6wno lokalnie, jak i na odlegtos¢ (Moumoutzis i in.,
2018). Szczegodlnie w regionach o dtugiej tradycji teatru cieni, takich jak Azja, Indie,
Indonezja, Chiny i1 Europa Zachodnia (Chen, 2003), eShadow moze by¢
wykorzystywany nie tylko do zachowania, ale takze do unowoczes$nienia tradycji
teatru cieni.

Polska

Teatr lalkowy istnieje w Polsce od XV wieku (Waszkiel, 2015). Polskiemu teatrowi
lalek towarzyszy zatem dluga tradycja (Wisniewska, Suszczynski, 2019), jednak nie
dotyczy to teatru cieni. R6zni polscy artysci, w tym Grzegorz Kwiecinski, Tadeusz
Wierzbicki i Adam Walny, eksperymentowali migdzy innymi ze $wiatlem i cieniem,
wykorzystujac podczas swoich przedstawien wiasciwosci fizyczne drewna, papieru,
kamieni, luster itp. Rdzne rodzaje teatru cieni mozna jednak znalez¢ we
wspotczesnych produkcjach przeznaczonych gtéwnie dla dorostych, w tym w teatrze
wizualnym $wiatla Wierzbickiego, a takze w Teatrze Figur, ktory powstal w 2007
roku w Krakowie i specjalizuje si¢ w przedstawieniach teatru cieni (Wisniewska,
Suszczynski, 2019). Niemniej jednak zawod lalkarza pojawil si¢ w Polsce po raz
pierwszy w drugiej potowie XX wieku (Waszkiel, 2015; Wisniewska, Suszczynski,
2019). Do tego czasu w Polsce wystepowali lalkarze, ktorzy byli pod wptywem
wloskich, holenderskich i niemieckich lalkarzy. Teatr lalkowy rozkwitt w polowie
XVIII wieku, prawdopodobnie dzigki poparciu Stanistawa Augusta Poniatowskiego,
ostatniego krola Polski. Pod koniec XVIII wieku publiczno$¢ preferowala teatry
mechaniczne (theatrum mundi), w ktéorych wystepowaty postacie nieruchome lub
poruszajace si¢ mechanicznie, na tle ptaskich lub specjalnie zaprojektowanych
malowanych tet, a ruch byt osiggane za pomocg kot zebatych lub zwyktych kot
(Waszkiel, 2015).

Od lat 70. XIX wieku na ulicach zaczgli pojawiac si¢ arty$ci wykorzystujacy pacynki
w stylu wiedenskiego Kasperltheater. Teatr lalkowy podupadt na poczatku XIX
wieku, a nastgpnie zaczal odzyskiwa¢ utracong $wietnosé, gltownie dzigki
zaangazowaniu lalkarzy w sprawdzone metody 1 klasyczny repertuar, ktore nadaty
kierunek tej sztuce, ale takze dlatego, ze przeniesli oni przedstawienia z duzych miast
i ich wielkich sal, poszukujac widzé6w na przedmiesciach (Waszkiel, 2015). Pod
koniec wieku to gldwnie zagraniczni lalkarze — wykorzystujacy przede wszystkim
lalki sznurkowe — zdominowali polska sceng lalkarska, w tym na poczatku XX wieku
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srodowiska intelektualne dostrzegly potencjal edukacyjny teatru lalek dla matych
dzieci, a teatr dla dzieci, zatozony przez Wtadystawa Rybke w Warszawie, taczyt lalki
z iluzjami optycznymi, sztuczkami magicznymi i tableaux vivants (Waszkiel, 2015).
Ponadto w XX wieku wioski lalkarz Vittorio Podrecca odegral znaczaca role w
ksztattowaniu polskiego teatru lalek. Teatr lalek wykazal si¢ swoja moca
przywotywania historii Polski — szczegolnie poprzez przedstawienia szopek — shuzac
jednoczesénie jako narzedzie subtelnego oporu, a nawet zastepujac teatr tradycyjny.
Przez lata przedstawienia kukietkowe byly wystawiane w wielu prywatnych domach,
a takze w wigzieniach 1 obozach koncentracyjnych, takich jak Dachau, Ravensbriick,
Auschwitz i Buchenwald, wszedzie tam, gdzie przetrzymywano Polakow lub
przebywali polscy zotnierze (Waszkiel, 2015). Obecnie teatr lalek w Polsce jest
multidyscyplinarng forma sztuki, ktora wykracza poza tradycyjne lalkarstwo i
obejmuje animacje przedmiotéw, przedstawienia z udzialem masek, teatr cieni, teatr
wizualny oraz rézne formy hybrydowe, taczace rdzne sposoby ekspresji artystycznej
(Wisniewska, Suszczynski, 2019).

Czechy

Chociaz teatr cieni jest odkryciem XX wieku w Czechach (Dubska, Malikova, 2012),
nie dotyczy to teatru lalek, ktoéry wedtug niektérych ma starozytne korzenie (Billing,
Drabek, 2015). W rzeczywisto$ci Praga jest uwazana za stolicg Swiata teatru lalek
(Billing, Drabek, 2015). Wynika to z faktu, ze w 1911 roku powstato Czeskie
Stowarzyszenie Przyjaciét Teatru Lalek (Cesky svaz pratel loutkového divadla), ktore
byto najstarszym stowarzyszeniem teatru lalkowego na $wiecie, a kilka lat pdzniej, w
1929 roku, w Pradze powstato Miedzynarodowe Stowarzyszenie Lalkarzy UNIMA
(I’'UNion Internationale de la MArionette). Wszystko to stato si¢ rzeczywistoscia
dzigki staraniom Jindficha Veselego (1885-1939), ktory w 1912 roku zatozyl rowniez
pierwsze na $wiecie czasopismo poswiecone lalkarstwu, zatytulowane ,,Loutka:r”
(Billing, Drabek, 2015). Ponadto czescy lalkarze organizowali rozne festiwale
krajowe 1 migdzynarodowe, a w XX 1 XXI wieku powstaty muzea lalkarstwa, w tym
Muzeum Lalkarstwa w Chrudimie, Muzeum Lalkarstwa w Pilznie oraz Muzeum
Czeskich Lalek 1 Cyrku (Dubskd, Malikova, 2012). Réwnocze$nie rdézne grupy, w
tym rodzice, nauczyciele, aktorzy i pisarze, zaczety wykazywac duze zainteresowanie
teatrem lalkowym, podkreslajac jego walory rozrywkowe, edukacyjne i artystyczne
oraz uznajac go za petnoprawng forme sztuki (Dubska, Malikova, 2012). Ponadto
mlodzi lalkarze rozpoczeli nauke na Wydziale Lalkarstwa, ktory zostat utworzony w
Pradze w 1952 r. przy Akademii Sztuk Scenicznych, a w 1990 r. przemianowany na
Wydziat Teatru Alternatywnego 1 Lalkarskiego (Dubské, Malikova, 2012).

Jednak teatr lalek w Czechach nie zawsze cieszyt si¢ popularnosciag. W rzeczywistosci
wielu uwazalo go za przestarzaty, co doprowadzito do zaniku tej tradycji ludowej na
poczatku XX wieku. Jednak artyS$ci teatralni modernistyczni 1 awangardowi zdotali go
ozywi¢, co doprowadzito do powstania ruchu ,renesansu lalkarstwa” (Billing,
Drabek, 2015, s. 18). Okresem najwigkszej popularnosci czeskiego teatru lalek byt
XVII i (gtownie) XIX wiek (Billing, Drabek, 2015). W XX wieku, a zwlaszcza w
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1949 r., powstata wigkszo$¢ profesjonalnych czeskich teatrow lalek, ktore istniejg do
dzi$, po wprowadzeniu w zycie ustawy teatralnej z 1948 r. (Dubska, Malikova, 2012).
Mimo ze rézni zawodowi lalkarze ludowi twierdza, ze teatr lalkowy ma starozytne
korzenie, nie ma na to dowodow, gdy spojrzy si¢ na to przez pryzmat wspotczesnych
koncepcji, takich jak tradycje narodowe, instytucje, przedsiewzigcia kulturalne czy
pojecia dziedzictwa materialnego i niematerialnego (Billing, Drabek, 2015). Jednak
Dubska 1 Malikova (2012, akapit 2) argumentuja, ze istnieja ,,ikonograficzne dowody
z okresu $redniowiecza dokumentujagce wykorzystanie pacynek w ramach wystepow
rozrywkowych komikow na targach 1 jarmarkach”.

W Czechach teatr lalek stuzyl gtownie rozrywce i1 edukacji matych dzieci, a nie
dorostych, a przedstawienia odbywaty si¢ gtéwnie na wsi, w malych miasteczkach,
szkotach itp. (Billing, Drabek, 2015), podczas gdy w XIX wieku do$¢ powszechny
byl zwyczaj ,teatru rodzinnego”, w ramach ktérego przedstawienia odbywaty si¢ na
malych scenach domowych (Dubska, Malikova, 2012). Gloéwnymi tematami sztuk
byly historie biblijne, takie jak Boze Narodzenie, ktore poczatkowo bylo grane tylko
w Boze Narodzenie, ale pozniej stato si¢ odregbnym gatunkiem, angielskie tragedie,
wloskie komedie, opery, maski, sztuki o rycerzach 1 rozbdjnikach oraz
historyczno-patriotyczne sztuki zwane ,,husytami” (Billing, Drabek, 2015; Dubska,
Malikova, 2012).

Modernizacja czeskiego teatru lalkowego obejmuje zmiany dramaturgiczne oraz
rozne kombinacje, takie jak teatr lalek 1 czeski humor, ale takze programy taczace
cyrk z lalkarstwem (Dubskd, Malikova, 2012). Wedtug Dubskiej i Malikovej (2012)
najwazniejszym osiggnieciem wspodlczesnego czeskiego teatru lalkowego bylo
wyksztatcenie wielu scenografow i artystow wizualnych najwyzszej klasy, co
odegrato kluczowa role w ksztattowaniu cieszacej si¢ miedzynarodowym uznaniem
czeskiej szkoty scenografii. Nie jest to jednak jedyne osiggnigcie. Uznanie czeskiego
teatru lalkowego za dobro kultury, zarowno przez rzad czeski (Ministerstwo Kultury
Republiki Czeskiej, 2024), jak 1 przez UNESCO (2016), potwierdza warto$¢
kulturowg czeskiego teatru lalek nie tylko dla Czechéw, ale dla catej ludzkosci.

Niemcy

Rozni badacze lalek, w tym Georg Jacob (1862-1937), twoérca turkologii w
Niemczech, zaczeli szuka¢ zrodet teatru cieni 1 doszli do wniosku, ze Indie sg
najbardziej prawdopodobnym miejscem jego powstania, jednak niewielu z nich
zgadzalo si¢ co do konkretnej drogi, jaka teatr cieni przebyl, aby dotrze¢ do Niemiec
(Brandt, 2018). W Niemczech teatr cieni nazywany jest Chinesische Schattenspiele
(chinskie teatry cieni), ale bardziej prawdopodobne jest, ze niemiecka tradycja teatru
cieni zostata zainspirowana teatrem lalkowym osmanskim, a nie bezposrednio
chinskimi lub indyjskimi formami. Warto zauwazy¢, ze sam osmanski teatr lalek ma
swoje historyczne korzenie w chinskim teatrze cieni (Chen, 2003). Jacob (1925)
twierdzi, ze tradycje teatru lalek osmanskiego, wtoskiego 1 niemieckiego sa ze sobg
powiagzane kulturowo, wskazujac na podobienistwa migdzy popularng lalka Karagoz a
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komiczng postaciag Hanswursta. Sugeruje on, ze powigzanie to prawdopodobnie
powstalo pod wptywem wloskich trup komediowych commedia dell’arte
podrézujacych po regionach niemieckojezycznych. Jacob (1907) twierdzit, ze
przedstawienia cieniowe, bedace formg niewerbalng, byty szczegodlnie odpowiednie
dla mig¢dzynarodowych grup teatralnych, poniewaz mogly one wzbogaci¢ swoje
spektakle pantomimg niezaleznie od jezyka. Kiedy zagraniczni wykonawcy, tacy jak
wloskie trupy commedia dell'arte, grali dla lokalnej publicznosci, element wizualny —
poprzez lalki lub cienie — wypetniat luke jezykowa. ,,Milczenie” lalek pozwalalo im
przekazywaé znaczenie wylacznie poprzez ruch i1 obrazy. Karagoz natomiast opierat
si¢ glownie na jezyku, komicznie wyolbrzymiajac turecki akcent réznych grup
etnicznych, aby wywota¢ $miech. W ten sposéb prezentowat forme wielojezycznosci
(Brandt, 2018).

Teatr cieni fascynowatl romantykow i od 1780 roku rozprzestrzenil si¢ w calych
Niemczech (Kratochwil 1 in., 2013). Poczatkowo byl wystawiany na jarmarkach i
festiwalach w obszarach miejskich, a nastepnie przenidst si¢ do prywatnych domow
jako forma rozrywki z okazji specjalnych wydarzen, takich jak urodziny (Brandt,
2018). Jednak jego gtéwng grupa docelowa byly i1 nadal sg dzieci (Plassard, 2023).
Romantyczne udomowienie teatru cieni zostalo wzmocnione przez popularnosé
sylwetek w Niemczech w tamtym czasie, a te dwie formy sztuki inspirowaty si¢
nawzajem (Brandt, 2018). Wedlug Tieck (1855) w niemieckich romantycznych
przedstawieniach teatru cieni wystawianych po rewolucji francuskiej przemiany ludzi
w zwierzeta czgsto symbolizowaly utrzymujgce si¢ nierownosci i roznice klasowe.
Chociaz romantyczne przedstawienia teatru cieni wykorzystywaly elementy teatralne
odrzucone przez o$wiecenie — takie jak improwizacja, komedia fizyczna, sztuczki
wizualne 1 postacie z commedia dell'arte — ostatecznie wykorzystaty je do wspierania
nowej nacjonalistycznej agendy monolingwistycznej, ktéra wymazata bogata
mieszankg dialektow wezesniejszego teatru ulicznego (Brandt, 2018).

Teatr cieni w Niemczech osiggnat swoj najwiekszy rozkwit okoto 1850 roku i
funkcjonowat do konca XIX i poczatku XX wieku (Brandt, 2018; Linden Museum
Stuttgart, 2015-2016), mimo ze I wojna §wiatowa zagrozita jego istnieniu, poniewaz
lalkarze zostali powotani do stuzby wojskowej, a ich sale zostaty zamkniete lub
zniszczone. Jednakze nadal wystepowali w szpitalach wojskowych 1 obozach
jenieckich, podtrzymujac tradycje nawet w tym trudnym okresie (Plassard, 2023). W
okresie Republiki Weimarskiej, czasach artystycznych innowacji w Niemczech, teatr
cieni stal si¢ czgscig tworczego ducha epoki. ArtySci i twoércy teatralni zaczeli
eksperymentowaé¢ z przedstawieniami cieni, wykorzystujac modernistyczne 1
ekspresjonistyczne podejscie, aby odzwierciedli¢ dwczesne niepokoje spoteczne i
polityczne. Wyro6zniajacg si¢ postacig byta Lotte Reiniger, pionierka wsrod tworcow
animacji cieni. Odegrata ona kluczowa rol¢ w produkcji filmu ,,Przygody ksiecia
Achmeda” (1926), najstarszego zachowanego filmu animowanego na $wiecie. Film
zostal stworzony przy uzyciu ponad 100 000 pojedynczych fotografii starannie
wykonanych scen cieniowych zaprojektowanych przez Reiniger (Doe, 2010).
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Po II wojnie $wiatowej teatr cieni w Niemczech, podobnie jak inne formy lalkarstwa,
przezyl swoj renesans (Kratochwil 1 in., 2013). Istotnym wydarzeniem, a jednocze$nie
dowodem tego odrodzenia, jest utworzenie w 1987 roku przez Rainera Reuscha
Miegdzynarodowego Centrum Teatru Cieni. Miedzynarodowe Centrum Teatru Cieni
znajduje si¢ w Schwibisch Gmiind i1 dziata pod auspicjami UNIMA (Union
Internationale de la Marionnette), bedac jedyna instytucja na $wiecie zajmujacg si¢
badaniem, promowaniem 1 rozpowszechnianiem teatru cieni (Reusch, 2012; Teatr
cieni w Schwidbisch Gmiind, b.d.). W XXI wieku wspoélczesny teatr cieni w
Niemczech ewoluowat w kierunku szanowanej formy sztuki, obecnie uznawanej za
réwnorzedng z innymi rodzajami teatru lalek (Reusch, 2012).

Tradycyjne techniki opowiadania historii w czterech krajach

Aby odpowiedzie¢ na drugie pytanie badawcze, ,Jakie tradycyjne metody
opowiadania historii sg stosowane w poszczegdlnych krajach?”, w niniejszej sekcji
przedstawiono analize poszczeg6lnych krajow. Rozpoczynajac od Grecji, sekcja ta
nastepnie analizuje Polskg, Czechy, a konczy na Niemczech, podkreslajac
charakterystyczne tradycje narracyjne wystepujace w kazdym z tych kontekstow.

Grecja

Storytelling w Grecji ma dluga tradycje siegajaca czaséw starozytnych. By¢ moze
pierwszym znanym poetg 1 gawedziarzem byl Homer, autor dwoch eposow: ,Iliady” i
,Odysei”. Wolf (1985) twierdzi, ze poematy Homera nie byly dtugimi opowiesciami,
ale raczej polaczeniem serii tradycyjnych piesni. Wedtug Rootsa (2016, s. 9) ta forma
opowiadania historii jest uwazana za ,,pisemng oralno$¢” 1 sg to ,,opowiesci, wiersze i
piesni, ktore zostaly stworzone ustnie, przekazane ustnie, a nastgpnie wiernie
przeniesione na papier w celu przeczytania”. Jednak w starozytnej Grecji, a takze w
okresie hellenistycznym 1 rzymskim, opowiadanie historii kontynuowali réwniez
lalkarze znani jako tworcy cudow (thavmatopehe) lub ciagnacy za sznurki
(nevrospasteh), ktorzy wystepowali w rdéznych kontekstach, w tym w bardzo
popularnych wéwecezas teatrach wykorzystujacych mate lalki oraz podczas festiwali
religijnych z wykorzystaniem kukiet (Skotheim, 2022). Obecnie znanych jest tylko
dwoéch profesjonalnych lalkarzy z czasow starozytnych: Potheinas, ktory wystepowat
w Atenach w IV wieku p.n.e., oraz inny, ktérego nazwisko konczy si¢ na ,,-sion”,
wymieniony wsrod zwycigzcow festiwalu na Delos w 169 roku p.n.e. (Skotheim,
2022). Jednak nadal nie ma pewnosci, czy Potheinas wykorzystywal swoje lalki do
przedstawiania mitow, bajek lub podan ludowych, takich jak te autorstwa Ezopa. W
rzeczywisto$ci Skotheim (2022) sugeruje, ze lalkarze (nevrospasteh), ktorzy byli
zatrudniani do wystepéw w teatrach 1 podczas festiwali religijnych, byli aktorami
teatralnymi, a nie tylko operatorami pacynek.

15



W starozytnej Grecji bardzo popularnym srodkiem przekazu opowiesci byty sztuki
teatralne. Zich (2015, s. 11) twierdzi, ze ,.klasyczny teatr grecki mozna poroéwnac
bardziej do teatru lalkowego niz do teatru z udzialem zywych aktorow, poniewaz
twarze greckich aktorow byly ukryte pod sztywnymi maskami, a ich gestykulacja z
daleka byta widoczna tylko w ogélnym zarysie”. Teatr klasycznej Grecji, obejmujacy
rozne gatunki, takie jak komedia, dramat i tragedia, byt zorganizowang i pot¢zna
forma opowiadania historii skierowang do szerokiej publiczno$ci. Sztuki te czgsto
przedstawialy mity 1 opowiesci historyczne, a jednocze$nie poruszaty dylematy
moralne 1 etyczne (Cowley, 2001; Mastrothanasis, Grammatas, 2022). Nawet dzisiaj
teatr pozostaje jedng z najbardziej rozpowszechnionych i trwatych form opowiadania
historii, zar6wno w Grecji, jak 1 na calym $wiecie.

Polska

Polska ma bogate dziedzictwo opowiadania historii, ktore siega czaséow przed
pojawieniem si¢ chrzes$cijanstwa. Jednak niewiele wiadomo o tych wczesnych
tradycjach ustnych, poniewaz wprowadzenie chrzescijanstwa w 966 roku
doprowadzitlo do stlumienia wierzen politeistycznych 1 starozytnych mitoéw
(Malinowski, Pellowski, 2008). Sredniowieczne dokumenty ujawniaja, ze rdzne
formy opowiadania historii kwitly w catej Polsce. Formy tradycyjnego storytellingu
obejmuja: a) eposy, ktore byly mieszanka $piewu i piesni wykonywanych przez
bardow, b) $§piewane opowiesci zwane piesniami dziadowskimi, wykonywane przez
wedrownych zebrakow zwanych dziadami, ktorzy wystepowali na pchlich targach i
festiwalach religijnych, a swoim wystgpom towarzyszyta gra na instrumencie
zwanym lirg korbowg oraz c) podania ludowe o zwierzetach 1 duchach lub opowiesci
humorystyczne wykonywane przez wiejskich gawedziarzy, ktorzy uczyli si¢ i
przekazywali swoje opowiesci ustnie podczas zniw lub innych zgromadzen, takich jak
swieta (Malinowski, Pellowski, 2008). Bajki (Gawedy) sa kolejng forma opowiadania
historii, ktora moze shuzy¢ réznym celom edukacyjnym, takim jak nasladowanie i
tworzenie wzorcow (Czarkowski, 2019), natomiast gatunkiem, ktory mozna znalez¢
w wielu krajach, w tym w polskich i czeskich tradycjach ludowych, sa ludowe
przepowiednie o pogodzie (Honzikova i in., 2023).

Narodowe mity mozna rdwniez uzna¢ za form¢ opowiadania historii, poniewaz sg one
nie tylko tworzone, ale takze przekazywanei rozpowszechniane za posrednictwem
r6znych medidow, w tym ksigzek, map, pomnikoéw, obrazow, nagrobkoéw i manifestacji
(Zubrzycki, 2011). Wedlug Zubrzyckiego (2011) mity narodowe sg produktami
historycznymi; nawet jesli niekoniecznie sa one faktami historycznymi, to jednak
wydarzenia historyczne ksztattujg mity i1 przeksztalcaja je w nowe narracje, poniewaz
fakty historyczne sa mieszane z interpretacjami (prawdziwymi lub fatlszywymi) tych
faktow. Wreszcie, przystowia sg wazng forma opowiadania historii w Polsce.
Najwigkszym zbiorem przystow w Polsce jest zbior Adalberga, zawierajacy 30 000
podstawowych przystow i tyle samo wariantow, ktdry zostal nastepnie rozszerzony
przez Krzyzanowskiego, ktory staral si¢ przedstawi¢ pochodzenie przystow i ich
historyczng ewolucje w Polsce, a takze ich znaczenie i funkcj¢ (Bienkowska, 1973).
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Znaczenie ludowego opowiadania historii w Polsce podkresla nie tylko jego
odrodzenie w ostatnich latach, ale takze utworzenie w 2002 r. Muzeum Gawedziarza,
ktére zostalo otwarte w poblizu Warszawy (w Konstancinie-Jeziornie) i zostato
zatozone przez Michata Malinowskiego (Malinowski, Pellowski, 2008).

Czechy

Podobnie jak w Polsce, gtowng forma storytellingu w Czechach jest teatr lalek.
Jednak w obu krajach mozna znalez¢ rowniez inne formy storytellingu, takie jak
ballady, legendy, podania ludowe, przystowia zwigzane z pogoda 1 bajki (Jedlickova,
Kos, 2023). Niemniej jednak Czesi maja dtuga tradycje opowiadania historii, ktora
obejmuje legendy i podania ludowe (Pisarik, 1989), ale takze podania ludowe i
przystowia (pranostika) zwigzane z pogoda i pogodowymi przesadami, ktore nawet
obecnie s3 przekazywane ustnie lub w formie pisemnej (Honzikova i in., 2023).
Czeskie opowiadanie historii to nie tylko opowiadanie ustne, ale takze r6zne formy
narracji, w tym przedstawienia teatralne, ksigzki, filmy (Papcunova i in., 2021).
Istotng formg opowiadania historii spotykang w Czechach jest historia ustna, ktora
jako metoda historiograficzna jest jedynym zroédtem informacji o konkretnym
wydarzeniu historycznym, gdy brakuje innych zrodet (Ceska asociace oralni historie,
b.d.). Inne formy opowiadania historii, takie jak patriotyczne powiesci historyczne i
poezja, byly wazne w latach wojny pod okupacja austriacka, ale po wojnie literatura
czeska stata si¢ bardziej popularna ws$réd nizszych klas spotecznych dzieki
rozpowszechnieniu gazet 1 czasopism oraz naptywowi tlumaczen z literatury innych
krajow, w tym Anglii, Francji, USA 1 Zwigzku Radzieckiego (Wellek, 1939).

Niemcy

W tradycji niemieckiej mozna znalez¢ rozne formy gatunkdéw opowiadania historii, w
tym stynne przystowia pogodowe (Honzikova i in., 2023), ktére wystepuja réwniez w
innych tradycjach, np. w Polsce i Czechach. Ponadto bajki (Mérchen) sa kolejna
forma narracji przekazywanej ustnie z pokolenia na pokolenie w rodzinach (Cooper,
1996; Roots, 2016). Jednak niewiele osob zgadza si¢ z tezg o ustnym przekazywaniu
podan ludowych. Bottigheimer (2010) twierdzi na przyktad, Zze bajki pochodza z
ksigzek napisanych w XVI wieku we Wloszech przez Giovanniego Francesco
Straparolg.

Bajki byly przekazywane w formie pisemne;j lub ustnej, a Johann Gottfried Herder byt
bez watpienia kluczowa postacig stojagcg za wzrostem popularnosci zbierania basni
ludowych (Roots, 2016). Jednak to bracia Grimm zebrali i opublikowali 156 basni
ludowych w dwoch tomach, jednym w 1812 r., a drugim w 1815 r. (Grimm, Grimm,
2015), dzigki czemu niemieckie basnie ludowe staly si¢ znane na catym S$wiecie.
Zadne inne niemieckie dzieto literackie nie zostalo przettumaczone i
rozpowszechnione tak szeroko jak dzieta braci Grimm (Blamires, 1989). Basnie braci
Grimm zostaly pdzniej pogrupowane wedlug roéznych gatunkéw, w tym bajek
cudownych, bajek romantycznych, bajek moralizatorskich i bajek terapeutycznych
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(Cooper, 1996). Bajki ludowe, ale takze legendy i opowiesci historyczne byly
wykorzystywane przez intelektualistow po rewolucji francuskiej do 1815 roku, aby
Niemcy mogli pozna¢ wydarzenia historyczne, poniewaz w tych latach zmagali si¢
oni z poczuciem tozsamosci (Roots, 2016).

Ponadto piesni ludowe sg rowniez uwazane za tradycyjng form¢ opowiadania historii
w Niemczech, a Clemens Brentano 1 Ludwig Achim von Arnim stworzyli najbardziej
wplywowy zbiér piesni ludowych w Niemczech (Roots, 2016). Inng forma
opowiadania historii jest czytanie na glos, ktore polega na gtosnym czytaniu tekstow
grupie stuchaczy (Roots, 2016). Jednak teatrem lalek pozostaje najwazniejszg forma
opowiadania historii nawet w dzisiejszych czasach w Niemczech, a Kasper jest jego
najbardziej znang i kultowa postacig w tradycyjnym niemieckim teatrze lalek (Zich,
2015). Ponadto Niemcy sa powszechnie uznawane za kraj o najwickszej liczbie
teatrow w Europie (Compendium of Cultural Policies and Trends, 2019), z ponad
1500 teatrami 1 scenami, w tym operami, teatrami dramatycznymi 1 salami
eksperymentalnymi (Deutschland.de, 2012), dlatego tez sztuki teatralne sg nawet
dzisiaj waznym $rodkiem opowiadania historii.

Rola sztuki w promowaniu sprawiedliwosSci spotecznej i praktyk
inkluzyjnych

OdpowiedZz na trzecie pytanie badawcze, ,,W jaki sposob sztuka, storytelling i
storytelling cyfrowy moga promowac¢ inkluzje, empati¢ i sprawiedliwo$¢ spoleczna?”,
zostata podzielona na trzy czesci dla wiekszej przejrzystosci 1 spdjnosci. Pierwsza
cze$¢ skupia si¢ na roli wszystkich dziedzin sztuki w promowaniu sprawiedliwosci
spolecznej i integracji. Druga czg$¢ analizuje potencjal tradycyjnego storytellingu, a
trzecia skupia si¢ konkretnie na storytellingu cyfrowym w kontek$cie wspierania
spraw spotecznych.

Omowione dotychczas formy sztuki, takie jak opowiadanie historii poprzez sztuki
teatralne, $piew, teatr lalek lub teatr cieni, a takze sztuki wizualne, takie jak malarstwo
i rzezba, byly wykorzystywane nie tylko do opowiadania historii, wyrazania emocji i
idei oraz 1 zblizania ludzi jako spotecznosci, ale takze jako $rodek ,.komunikowania
si¢ z innymi, podnoszenia $wiadomo$ci na temat problemdéw spolecznych,
uwidaczniania codziennych osiggni¢¢ 1 zmagan ludzi, wspierania tych, ktorzy zostali
pominigci, angazowania spotecznosci w ztozone kwestie, wprowadzania nowych idei
oraz wspierania ruchow spotecznych i politycznych” (Schiavo, 2024, s. 233). Schiavo
(2024) twierdzi, ze wykorzystanie sztuki jako formy komunikacji jest cennym i
skutecznym podejsciem do angazowania spotecznosci w ksztaltowanie interwencji i
polityk, poprawg wynikéw behawioralnych, spotecznych i zdrowotnych oraz
promowanie réznorodnos$ci, réwnosci i inkluzji w naszych systemach zdrowotnych i
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spotecznych. Rzeczywiscie, National Art Education Association (2021) podkresla, ze
jednym z glownych celéow edukacji artystycznej jest wspieranie sprawiedliwosci
spotecznej wraz z rownos$cia, rdéznorodno$cig i integracja poprzez projektowanie
podejs¢ i systemow, ktore integrujg réznorodne formy sztuki i kultury.

Uwaza si¢, ze oprocz wykorzystywania sztuki do promowania inkluzji, empati¢
mozna réwniez promowacé poprzez projekty artystyczne z udzialem dzieci (Grant,
Berry, 2011) od przedszkola, przez szkot¢ §rednig (Morizio, 2021), az po szkolnictwo
wyzsze (Harz 1 in., 2023). Inni autorzy (Bentwich, Gilbey, 2017; Zazulak 1 in., 2015)
réwniez podkreslaja zdolnos¢ edukacji artystycznej do rozwijania empatii. Morizio
(2021) twierdzi, ze metody sztuk wizualnych, takie jak fotografia, kolaz, techniki
mieszane, rysunek itp., bedace optacalnymi narzedziami wykorzystywanymi w
programach promujacych empatie, przyczyniajg si¢ réwniez do postepu w zakresie
sprawiedliwosci spolecznej 1 inkluzji. Inne badania wykazaty, ze wlaczenie
wspotpracy do zaje¢ artystycznych dla dzieci nie tylko sprzyja empatii i integracji w
szkotach, ale takze wspiera nawigzywanie przyjazni, wzmacnia glos dzieci, zwlaszcza
tych z trudnosciami w nauce i jezyku, oraz promuje skuteczno$¢ obywatelska i
sprawiedliwo$¢ spoteczng — umozliwiajac dzieciom stanie si¢ motorem zmian na
rzecz rownosci (Hajisoteriou, Angelides, 2017). Ponadto Murray (2021) odkryl, ze
sztuki wizualne moga pomdc w pokonywaniu barier jezykowych, poniewaz
wykorzystujg znaki 1 symbole wspolne dla réznych kultur, co sugeruje, ze moze to
zwigkszy¢ inkluzje.

Wielu autoréw uwaza, ze sztuki wizualne mogg tez pozytywnie wptywac na zmiany
spoteczne, bo przekazuja mocne, sktaniajace do refleks;ji idee, inspirujg do dziatania i
buduja empati¢ (Bhroin, Cleary, 2021; Nyamari, 2024; Zaeri, Roozafzai, 2024), a tym
samym pomagaja tworzy¢ bardziej sprawiedliwy $wiat. Na przyktad kwestie
poruszane w sztukach wizualnych, takie jak migracja, nierownos¢ plci, ekologia 1
innowacje technologiczne, moga sktania¢ widzow do glgbszego zrozumienia
przedstawionych problemow, a tym samym sprzyja¢ empatii i budowaniu wi¢zi
mig¢dzy odbiorcami (Zaeri, Roozafzai, 2024). Wynika to z faktu, ze projekty edukacji
artystycznej, ktore stuza rozwijaniu empatii, moga pomoc uczestnikom nie tylko
zrozumiec, ale takze przyja¢ poglady innych ludzi (Harz 1 in., 2023).

Programy artystyczne sg wykorzystywane do celéw integracji  grup
marginalizowanych, w tym dzieci niepelnosprawnych (Levy i in., 2017), ale takze
0soOb starszych 1 0s6b borykajacych si¢ z problemami zdrowia psychicznego (Cheung
i in., 2019). Przyktadowo, rézne programy artystyczne w krajach takich jak Wielka
Brytania, Norwegia i Australia sg wykorzystywane jako narzedzia integracji
spotecznej 1 uznania terapeutycznych korzys$ci ptynacych ze sztuki, poniewaz moga
one przyczyni¢ si¢ do poprawy ludzkiego zdrowia, samopoczucia i jako$ci zycia
(Cheung 1 in., 2019). Kraehe i in. (2016) twierdza, ze edukacja artystyczna przynosi
dzieciom korzys$ci w zakresie wynikéw w nauce, ale stanowi réwniez podstawowe
prawo dzieci, zapewniajace im ,,rOwne szanse na rozwoj pelnego zakresu ludzkiej
inteligencji, talentow 1 zdolnosci” (s. 240), co prowadzi do réwnosci spoteczne;.
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Wykorzystanie sztuki do promowania sprawiedliwo$ci spotecznej nie jest niczym
nowym. Kilku autoréw (Belliveau, 2006; McArdle i in., 2013; Tremblay, 2013)
argumentowato, ze korzystanie ze sztuki w pracy z matymi dzie¢mi pomaga im
zrozumie¢ rdézne kwestie zwigzane ze sprawiedliwoscig spoteczng 1 krytycznie o nich
myslec.

Promowanie inkluzji, empatii i sprawiedliwoSci spoteczne;j
poprzez storytelling

W niniejszym rozdziale, poswigconym storytellingowi i cyfrowemu storytellingowi,
stwierdzono, ze opowiadanie historii jest poteznym narz¢dziem integracji spotecznej i
wzmacniania wig¢zi spotecznych migedzy osobami i/lub grupami. Opowiadanie historii
jest tak stare jak $wiat (Sobczak, 2020) i powszechnie uznawane jest za uniwersalng
metode nauczania, co czyni je cennym narzedziem edukacyjnym, ktore przemawia do
uczniow w kazdym wieku. Ponadto odgrywa ono znaczaca role¢ w edukacji
kulturowej, poniewaz jest praktyka wspolna dla roznych kultur (Goksiin & Giirsoy,
2022; Czarkowski, 2019). Opowiadanie historii jest rowniez uwazane za bardzo
skuteczne podejscie wspierajace rozwdj spoteczny i moralny dzieci w wieku
przedszkolnym (Hatzigianni i in., 2016). W rzeczywistosci stwierdzono, ze pomaga
ono dzieciom uczy¢ si¢ i rozumie¢ kwestie sprawiedliwo$ci spotecznej w odniesieniu
do siebie 1 innych (Downey 2005; Hatzigianni i in., 2016; Phillips, 2010). Ponadto
storytelling moze by¢ wykorzystywany do nauczania dzieci o roéznorodno$ci i
akceptacji (Coigley, 2021). Wedtug Phillipsa (2022, s. 15) ,,opowiesci sa integracyjng
forma komunikacji, przemawiaja do rdéznych pokolen i kultur oraz przelamujg
bariery”. Osoby wykorzystujace opowiadanie historii, pedagodzy lub dzieci, moga
angazowa¢ si¢ w rozne formy opowiadania historii, ktdre pozwalaja dzieciom
wyraza¢ swoje emocje lub uczyC si¢ podstawowych poje¢, zasad (Phillips, 2022) 1
wartos$ci (Czarkowski, 2019). Metody opowiadania historii obejmujg opowiadanie
historii w tandemie, teatr opowiadania historii, czytanie ksigzek z obrazkami,
rysowanie potaczone z opowiadaniem historii, zabaw paluszkowych, odgrywanie rél
oraz wykorzystywanie réznych przedmiotéw i zabawek do opowiadania historii, w
tym lalek lub lalek cieniowych. W ten sposob, wykorzystujac rozne metody
opowiadania historii, mozna nie tylko zwigkszy¢ kompetencje edukacyjne dzieci i ich
rozwoj (Czarkowski, 2019; Gajewska, 2020; Hatzigianni i in., 2016; Phillips, 2022),
ale takze pomodc dzieciom w wyrazaniu swoich opinii (Ketelle, 2017). Niemniej
jednak opowiadanie historii moze réwniez pomoc pedagogom w ,,opracowaniu
krytycznych metod pedagogicznych, ktére sa sprawiedliwe spolecznie” (Ketelle,
2017, s. 145). Jednak oprocz korzysci edukacyjnych i rozwojowych dla mtodych
stuchaczy, opowiadanie historii moze rowniez przyczyni¢ si¢ do poprawy ich
samopoczucia (Czarkowski, 2019) oraz wzmocni¢ rozwoj relacji i przyjazni
(Sobczak, 2020).
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Storytelling cyfrowy stanowi nowoczesng ewolucje tradycyjnych metod opowiadania
historii i odgrywa istotng rol¢ w technikach takich jak teatr cieni (Moumoutzis i in.,
2018; Moumoutzis i in., 2022), poniewaz wspiera ich zachowanie i dalszy rozwoj we
wspotczesnym kontekscie (de Jager i in., 2017). Na przyktad Nguyen (2023) twierdzi,
ze storytelling cyfrowy nie tylko taczy spotecznos¢, ale takze pomaga w zachowaniu
dziedzictwa jezykowego Wietnamu poprzez stosowanie podej$¢ odmiennych od tych
stosowanych w tradycyjnych praktykach zwigzanych z opowiadaniem historii 1 nauka

jezyka.

Cyfrowy storytelling byl powszechnie stosowany w odniesieniu do grup
marginalizowanych 1 niewystarczajaco reprezentowanych (de Jager i in., 2017).
Wynika to prawdopodobnie z faktu, ze sztuka w ogdle, a cyfrowy storytelling w
szczegolnosci, maja zdolno$¢ wzmacniania poczucia tozsamosci jednostek i
umozliwiajg im wyrazanie osobistych i kulturowych wartos$ci, jednocze$nie promujac
empati¢, swiadomos¢ kulturowg i docenianie r6znorodnosci (Anderson i in., 2020;
Giannakou, Klonari, 2019; Nguyen, 2023). Jak twierdzg Jager i in. (2017), osiagni¢to
to poprzez autoreprezentacje¢ jednostki 1 grupy, do ktorej nalezy.

Cyfrowy storytelling promuje roéwniez integracj¢ podczas pracy z grupami
marginalizowanymi, w tym uchodZcami, imigrantami i osobami niepetnosprawnymi,
ale takze z uczniami pochodzagcymi z réznych $rodowisk (Fish, Syed 2021;
Giannakou, Klonari, 2019; Gkoutsioukosta, Apostodilou, 2023; Jager i in., 2017),
poniewaz wzmacnia prace zespotowa, buduje silne relacje miedzy uczniami i
przyczynia si¢ do tworzenia przyjaznego Srodowiska w klasie (Barca, 2022).
Narzedzia cyfrowego storytellingu mogg by¢ rowniez korzystne dla dzieci ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, nie tylko dlatego, ze zachgcaja do inkluzji, ale
takze dlatego, ze wspieraja komunikacj¢, sprzyjaja pozytywnej wspotpracy i
poprawiaja aktywne shuchanie (Filosofi i in., 2021). Badania pokazuja, ze cyfrowe
opowiadanie historii moze nie tylko pomoc dzieciom (ze specjalnymi potrzebami lub
bez) w budowaniu pewnosci siebie, ale takze wzmocni¢ pozycje¢ tych, ktorzy osiagaja
stabe wyniki z powodu mniej uprzywilejowanego pochodzenia spolecznego i
kulturowego (Gkoutsioukosta, Apostodilou, 2023; Nilsson 2010).

Inne korzysci ptynace z cyfrowego storytellingu dla dzieci obejmujg ich aktywne
zaangazowanie i uczestnictwo (Bryant 2023), wzmocnienie krytycznego myslenia
(Hwang 1 in. 2023) oraz budowanie motywacji 1 kreatywnosci (Kim, Li, 2020). Kiedy
dzieci tworzg witasne historie, odkrywaja wyimaginowane $wiaty 1 wyrazaja swoje
mys$li i pomysty. Kim i Li (2020) odkryli réwniez, ze storytelling cyfrowy moze
pomdc dzieciom w wyrazaniu swoich opinii oraz ksztaltowaniu tozsamosci.
Mozliwosci, jakie daja historie, pozwalajace dzieciom wyraza¢ swoje opinie, byly
wczesniej wspierane przez tradycyjne metody opowiadania historii (Ketelle, 2017).
Ponadto cyfrowe historie pozwalaja uczniom-imigrantom odkrywaé swoje osobiste
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doswiadczenia 1 kultury (Vinogradova i in. 2011). Kiedy uczniowie przygladaja si¢
swoim historiom 1 historiom innych os6b, moga dostrzec rdézne perspektywy
kulturowe. Pomaga to dzieciom budowa¢ kompetencje miedzykulturowe,
przetamywac stereotypy 1 wzmacnia¢ swoja tozsamos¢ jako obywateli $wiata
(Anderson i in., 2020; Ribeiro, 2016).

Weczedniejsze badania wykazaty, Zze cyfrowy storytelling jest najbardziej odpowiednia,
petlna szacunku i1 znaczaca metoda, ktorg nalezy stosowac¢ podczas badan nad grupami
marginalizowanymi, takimi jak uchodzcy i osoby niepetnosprawne (Lenette, Boddy,
2013; Rise 1 in., 2015). Ponadto metoda cyfrowego storytellingu jest bardziej
dostepna dla niektorych grup znajdujacych si¢ w trudnej sytuacji, takich jak osoby o
ograniczonych umiej¢tnosciach werbalnych i czytania (Manning, 2010), a takze jest
niedrogg i1 ekonomiczng metoda edukacyjng (Szklanny 1 in., 2021), podobng do
innych form sztuki (Morizio, 2021). Inni twierdzg, ze niektore metody digital
storytellingu, takie jak opowiadanie wizualne, stosowane w pracy z osobami
niepelnosprawnymi, moga przyczyni¢ si¢ do poprawy ich uczestnictwa w zyciu
spolecznym i jakosci zycia (Szklanny i in., 2021).

Cyfrowe opowiadanie historii jest wykorzystywane w celu zwickszenia
zaangazowania w promowaniu inkluzji w wielokulturowych klasach oraz w
przypadkach, gdy wystepuja indywidualne réznice (Gonzélez-Tennant, 2017). Dzieje
si¢ tak, poniewaz wzmacnia ono pozycj¢ marginalizowanych grup lub oséb w
roznych kontekstach, dajagc im mozliwo$¢ opowiedzenia swoich historii 1 platforme,
dzigki ktorej ich glos moze zosta¢ ustyszany, a jednocze$nie promuje inteligencje
emocjonalng i dobrostan spoteczny poprzez budowanie empatii wobec zroznicowanej
populacji (Burgess, 2006; Moutafidou, Bratitsis, 2018; Schuch, 2020). Wedtug
Moutafidou i Bratitsisa (2018) wdrazanie cyfrowego storytellingu moze utatwié
integracj¢ spoleczng 1 wigzi spoteczne, poniewaz wykorzystywane w Srodowisku
edukacyjnym ,,zwigksza mozliwosci wychowania dorostych potrafigcych wyrazaé
swoje opinie 1 domagac¢ si¢ swoich praw oraz rownego udziatu w zyciu spotecznym,
ale takze szanujacych réznorodnos¢ i dziedzictwo kulturowe, przyczyniajac si¢ w ten
sposob do uniknigcia wykluczenia spolecznego 1 marginalizacji” (s. 224). Wedlug
Schucha (2020) storytelling cyfrowy jest wielofunkcyjng metoda edukacyjng, ktora
mozna dostosowa¢ do umiejetnosci i potrzeb uzytkownikow. Wspiera on szereg
celow edukacyjnych, takich jak promowanie wielojgezycznosci 1 zrozumienia
mi¢dzykulturowego, a jednocze$nie sprzyja niezaleznosci ucznidw i zachgca ich do
przejecia odpowiedzialno$ci za swoj proces edukacyjny.

Cyfrowy storytelling zachg¢ca uczniow do dzielenia si¢ osobistymi do§wiadczeniami,
co sprawia, ze jest to proces autorefleksyjny. Jednocze$nie zapewnia nauczycielom
cenny wglad w postepy uczniow w nauce 1 ich zaangazowanie (Tomczyk i in. 2019).
Wedlug Tomczyka 1 in. (2019) wspotpraca przy tworzeniu cyfrowych opowiesci ma
zasadnicze znaczenie, a nauczyciele odgrywaja kluczowa role jako facylitatorzy,
ktorzy sprzyjaja tworzeniu integracyjnego srodowiska. Pomagajg oni zadbac o to, aby
wszystkie glosy zostaly wystuchane, w szczegolnosci wspierajac uczestnikow, ktorym
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moze by¢ trudno zabraé glos w dyskusjach czgsto zdominowanych przez osoby
bardziej aktywne. Ponadto cyfrowy storytelling moze réwniez poprawic relacje
migdzy nauczycielami a uczniami, poniewaz nauczyciele lepiej rozumieja
doswiadczenia swoich uczniéw (Choi, Yi, 2016).

KorzySci i wyzwania zwigzane z wigczeniem cyfrowego
storytellingu (DST) do podejScia STEAM

W tej sekcji odejdziemy od kwestii spotecznych i przeanalizujemy korzysci (zalety)
oraz wyzwania (wady) zwigzane z wykorzystaniem digital storytelling do
promowania interdyscyplinarnego uczenia si¢, np. w ramach wspierania podejScia
STEAM (czwarte pytanie badawcze: ,,W jaki sposéb cyfrowe opowiadanie historii
moze by¢ powigzane z podejsciem STEAM? Jakie sa zalety i wady takiego
rozwigzania?”).

Oczywiste jest, ze cyfrowe opowiadanie historii moze wzmocni¢ pozycj¢ uczniow
pochodzacych z réznych S$rodowisk spoteczno-kulturowych 1 o rdznych
umiejetnosciach poprzez rozwijanie szeregu umiejetnosci migkkich 1 twardych —
takich jak empatia, samo$wiadomos$¢, refleksja 1 wspoOlpraca — a jednoczes$nie
zwiekszajac ich kompetencje tworcze i cyfrowe. Moze to rowniez przynies¢ korzysci
nauczycielom, ulatwiajac indywidualne podejscie do nauczania, przekazywanie
podstawowych tresci programowych zar6wno poprzez prace w grupach, jak i zajecia
indywidualne, oraz skuteczne zaspokajanie potrzeb rdéznych grup ucznidow
(Giannakou & Klonari, 2019). W rzeczywisto$ci storytelling cyfrowy moze byc¢
skutecznym $rodkiem nauczania podstawowych przedmiotow programowych, w tym
matematyki, jezyka, technologii i nauk $cistych (Biiyilikkarci, Miildiir, 2021). Badania
sugeruja rowniez, ze zwigksza ono zrozumienie dzieci w wieku przedszkolnym
skuteczniej niz tradycyjne metody opowiadania historii (Kocaman-Karoglu, 2015),
stanowigc jednoczes$nie cenne narzgdzie do nauki na odleglo$¢ (Tomcezyk i in., 2019).

Ng 1 in. (2022) twierdza, ze tworzenie cyfrowych opowiesci ,,jest skutecznym
podejsciem pedagogicznym opartym na dociekaniu, ktore pozwala rozwijaé
umiejetnosci cyfrowe XXI wieku, w tym umiejetno$¢ korzystania z informacji,
medidow 1 technologii w rdéznych dziedzinach, takich jak edukacja STEAM,
informatyka i1 nauki o zdrowiu” (s. 2). Podobnie inne badania podkreslaja, ze
storytelling cyfrowy moze nie tylko zintegrowa¢ technologi¢ z nauczaniem, ale takze
polepszy¢ umiejetnosci cyfrowe uczniow (Goksiin, Giirsoy, 2022). Jednak storytelling
cyfrowy daje uczniom nie tylko mozliwo§¢ opowiadania historii poprzez potaczenie
technologii z przedmiotami nauczania i osobistymi doswiadczeniami, ale takze
tworzy przestrzen do refleksji 1 glgbszej nauki (Kim, Li, 2020). Kim 1 Li (2020)
podkreslaja, ze zasoby multimodalne oferuja réwniez uczniom znaczace sposoby
skutecznego wyrazania swoich emocji. Co wigcej, oprocz tego, ze jest angazujace,
zabawne 1 motywujace, cyfrowe opowiadanie historii wykorzystywane podczas lekcji
moze poprawi¢ umiejetnosci uczniow w zakresie méwienia, pisania, umiejgtnosci
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cyfrowych, rozwigzywania problemow 1 refleksyjnego myslenia (Demirer, Baki,
2018; Kiingeru, 2016; Saritepeci, 2017; Yilmaz, Celik, 2020), a tym samym
zwigkszy¢ sukcesy w nauce (Yuksel 1 in., 2011).

Z drugiej strony naukowcy zidentyfikowali pewne wyzwania zwigzane z
wykorzystaniem cyfrowego storytellingu w edukacji, ktore dotyczg gléwnie
kompetencji nauczycieli (lub przysztych nauczycieli) w zakresie wdrazania
cyfrowego storytellingu w swoich klasach. Na przyktad Biiyiikkarci i Mildiir (2021)
zauwazyli, ze przyszli nauczyciele czgsto nie przestrzegali wszystkich niezbgdnych
krokow w procesie tworzenia cyfrowych opowiesci, zaniedbujac w szczegdlnosci
takie elementy, jak dzwigk, muzyka i rytm, ktoére sa niezbgdne do stworzenia
skutecznej cyfrowej opowiesci. Istnieja jednak rowniez wyzwania zwigzane z
kompetencjami nauczycieli w zakresie wlaczania cyfrowych narracji do swoich
przedmiotow i przeksztatcania swojej wiedzy w opowies$¢ o charakterze edukacyjnym
(Incikabi, Kildan, 2013). Dodatkowe wyzwania obejmuja trudno$ci w wyrazaniu sie,
prawidtlowym uzywaniu jezyka 1 identyfikowaniu wilasciwych symboli
matematycznych (Biiylikkarci, Miildir, 2021). Ponadto wigkszo$¢ badan
edukacyjnych dotyczacych cyfrowego opowiadania historii ktadzie nacisk przede
wszystkim na nauke jezykéw i1 umiejetnosci jezykowe, podczas gdy badania w
dziedzinie nauk $cistych, a zwlaszcza matematyki, pozostaja ograniczone (Wu, Chen,
2020), co utrudnia skuteczne wskazanie sposobow wiaczenia digital storytellingu do
podejscia STEAM.

Rozwijanie umiejetnosci potrzebnych do wigczenia cyfrowego
storytellingu do edukacji

Ostatnia cze$¢ wynikow badan zawiera przydatne informacje na temat umiejgtnosci i
rozwoju zawodowego niezbednych nauczycielom do wilaczenia cyfrowego
storytellingu do praktyki edukacyjnej. Odpowiada ona na pigte pytanie badawcze:
,Jakiego rodzaju rozw6j zawodowy jest potrzebny nauczycielom, aby wiaczy¢
cyfrowe opowiadanie historii do praktyki edukacyjnej?”.

Na pozoér wydaje si¢, ze kursy z zakresu technologii informacyjnej w ramach studiow
nauczycielskich mogg wystarczy¢, aby przygotowaé przysztych pedagogoéw do
wlaczenia cyfrowego storytellingu do zaje¢ szkolnych. Jednak badania wskazuja, ze
kursy te czgsto nie zapewniaja przyszlym nauczycielom praktyczne; wiedzy i
umiejetnosci potrzebnych do skutecznego wykorzystania technologii w celu poprawy
jakos$ci nauczania (Hare i in., 2002). Dlatego tez programy rozwoju zawodowego sa
niezbedne, aby pomoc nauczycielom przejs¢ od tradycyjnego nauczania do bardziej
interaktywnego 1 podnie$¢ ich umiejetnosci cyfrowe (Anderson i1 in., 2020).
Wilaczenie cyfrowego storytellingu do procesu edukacyjnego przynosi uczniom
korzysci zaréwno osobiste, jak 1 akademickie, ale zalezy to w duzej mierze od
kompetencji nauczycieli w zakresie wlaczania cyfrowego storytellingu do programu
nauczania. Dokladniej rzecz ujmujac, zalezy to od umiejetnosci nauczycieli w
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zakresie przeksztalcania wiedzy przedmiotowej w znaczaca narracje dostosowang do
konkretnych celéw pedagogicznych (incikabi, Kildan, 2013). Jest to jednak drugi
krok, poniewaz wstepnym warunkiem jest posiadanie przez nauczyciela kompetenc;ji
cyfrowych. Stwierdzono, ze pedagodzy zajmujacy si¢ wczesng edukacja (i nie tylko)
nie posiadaja umiejetnosci cyfrowych, a zatem wykorzystanie technologii cyfrowych
we wczesnej edukacji jest ograniczone (Undheim, 2020).

Powszechnie uwaza si¢, ze skuteczne wiaczenie technologii cyfrowej do edukacji
wymaga integracji narzedzi technologicznych, metod pedagogicznych i tresci
przedmiotowych, a takze krytycznego wyboru momentu wigczenia technologii do
zaje¢ 1 sposobu jej wykorzystania w pracy z dzie¢mi (Gonzalez-Tennant, 2017,
Mishra, Koehler, 2006; Undheim, 2020). Jednak osoby posiadajace rozleglta wiedze
przedmiotowa, ale ograniczong wiedze¢ pedagogiczng i technologiczng moga napotkad
trudnos$ci podczas prob wilaczenia technologii do swojego nauczania (Goksiin,
Giirsoy, 2022). Dlatego Goksiin i Giirsoy (2022) opowiadaja si¢ za wlaczeniem
szkolenia z zakresu cyfrowego storytellingu do wszystkich programow studiow dla
nauczycielskich.

Niemniej jednak, gdy nauczyciele wilaczaja storytelling cyfrowy do swoich zajec,
wazne jest, aby przyjeli role moderatora i wspierali grupe lub poszczegdlne dzieci
oraz upewnili si¢, ze wszystkie dzieci s wiaczone i dzielg si¢ swoimi historiami 1
pomystami, zamiast kontrolowaé aktywno$¢ i sposob jej przeprowadzenia (Barca,
2022; Tomczyk 1 in.,, 2019). Inni twierdza, ze w projektach zwigzanych z
opowiadaniem historii nauczyciele powinni przyja¢ role mediatora, umozliwiajac
zmian¢ 16l ucznidow 1 nauczycieli w razie potrzeby podczas procesu tworzenia
opowiesci (Kearney, 2011). Niemniej jednak nauczyciele powinni utatwiaé
przejmowanie kolejnosci i koordynowa¢ dziatania (Fleer 2018), ale takze musza by¢
wystarczajagco kompetentni, aby pozytywnie oddziatywaé na dzieci, wspiera je
podczas procesu 1 komunikowac¢ si¢ z nimi (Letnes, 2014). Wedtug Undheim 1 Jernes
(2020), komunikacja powinna by¢ prowadzona w zachecajagcym 1 wspierajacym tonie,
a jednocze$nie twierdza one, ze ,,r6znorodne strategie pedagogiczne nauczycieli sg
réwnie wazne dla procesu i efektu koncowego: zachgcanie do dialogu, wyjasnianie
praktycznych aspektow 1 instruowanie w celu osiggnigcia rezultatow” (s. 256). Inne
strategie pedagogiczne, ktore nauczyciele muszg stosowac, aby skutecznie wspiera¢
swoich ucznidw, to: aktywne stuchanie dzieci, szanowanie ich wybordw, zwracanie
uwagi na mowg¢ ciala, okazywanie szczerego zainteresowania, zachgcanie ich do
rozwijania i wyjasniania swoich pomystow, oferowanie sugestii i przypominanie oraz
zadawanie otwartych pytan (Brodie, 2014).

Oprécz posiadania tych umiejetno$ci i strategii, nauczyciele musza réwniez umiec
tworzy¢ inspirujaca atmosfere w klasie, co jest roOwnie wazne jak rozwijanie
umiejetnosci opowiadania historii (Molthan-Hill i in., 2020). Ponadto musza oni
zosta¢ przeszkoleni w zakresie konkretnych narzedzi cyfrowych niezbednych do
wdrazania cyfrowego storytelingu w edukacji. Ich szkolenie powinno réwniez
obejmowaé praktyki inkluzywne, rozwoj narracji, uczenie si¢ oparte na wspotpracy
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oraz skuteczne wykorzystanie metodologii opowiadania historii w klasie (Filosofi i
in., 2021). W niektorych projektach nauczyciele uczestniczyli w warsztatach online,
podczas ktorych nauczyli si¢ taczy¢ cyfrowe opowiadanie historii z konkretnymi
przedmiotami szkolnymi, projektowa¢ wilasne scenariusze nauczania i identyfikowac
odpowiednie zasoby dydaktyczne. Podejscie to okazalo si¢ skuteczne w realizacji
tych strategii w przyszlej praktyce nauczycielskiej (Gkoutsioukosta, Apostolidou,
2023).

Wedhlug Andersona i in. (2020) nauczyciele powinni zachgca¢ uczniéw do tworzenia i
stosowania wlasnych kryteriow dotyczacych tresci, jezyka 1 wykorzystania
multimediéw, aby rozwija¢ krytyczne mysSlenie oraz wzmacnia¢ poczucie
odpowiedzialno$ci 1 zaangazowania. Nauczyciele moga to osiggnac, stosujac rozmaite
strategie wsparcia, w tym: strategi¢ uczenia si¢ oparta na wspolpracy,
dostosowywanie  jezyka do poziomu ucznidow, jezyk ciala, dawanie
przyktadow/modelowanie,  wsparcie  wizualne, diagramy/grafiki, podejScie
wielozmyslowe, arkusze referencyjne/plakaty oraz rozwijanie niezalezno$ci uczniow
(Anderson 1 in., 2020). Ponadto nowe metody pedagogiczne, takie jak ,,pedagogika
zaangazowania”, sg sposobem, dzigki ktoremu nauczyciele moga dowiedziec sig¢, jak
wspiera¢ cyfrowy storytelling na swoich lekcjach. Pedagogika zaangazowania
pomaga uczyni¢ nauczanie bardziej interesujacym i przyjemnym dla wszystkich
zaangazowanych o0sOb, poniewaz pozwala nauczycielom wiaczy¢ do metod
pedagogicznych nowe strategie, ktéore doceniaja roéznorodno$¢, wspieraja
eksperymentowanie z nowymi zadaniami 1 strategiami oceny oraz umozliwiajg
nawigzanie znaczacych relacji z uczniami (Gonzalez-Tennant, 2017).

Whioski

W niniejszym przegladzie literatury, przeprowadzonym zgodnie z protokotem
PRISMA, przeanalizowano 122 zrédta w celu udzielenia odpowiedzi na pig¢ pytan
badawczych zwigzanych z opowiadaniem historii 1 cyfrowym storytellingiem .
Przeglad zawiera kompleksowy przeglad historii storytellingu i teatru cieni w czterech
krajach europejskich, tworzac solidng podstawe dowodéw badawczych. Wyniki
podkreslaja bogaty potencjat edukacyjny tradycyjnych metod opowiadania historii, a
jednoczesnie wskazuja na obiecujace mozliwosci, jakie cyfrowy storytelling oferuje
we wspotczesnym kontekscie edukacyjnym. Zbadano i omowiono rowniez wyzwania
1 potrzeby w zakresie rozwoju zawodowego, poniewaz stwierdzono, ze szkolenia dla
przysztych nauczycieli sa ograniczone i konieczne jest zwrdcenie wigkszej uwagi na
te dziedzine, aby wykorzysta¢ zalety, jakie oferuje cyfrowe opowiadanie historii.

Przeglad literatury historycznej wykazat, ze naukowcy nie sg zgodni co do kraju
pochodzenia teatru cieni. Niektorzy twierdza, ze sg to Indie (Brandt, 2018; Orr, 1974),
a inni — Chiny (Chen, 2003). Podobnie nie ma zgody co do drogi, jaka teatr cieni
przebyt, aby dotrze¢ do Europy. Niektorzy twierdza, Zze rozpoczat si¢ on w Indiach,
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nastepnie przeniost si¢ do Chin, potem do Japonii, podrézowal przez Imperium
Osmanskie, Morze Srodziemne, a nastepnie dotart do potnocnej Europy okoto XVII
wieku (Brandt, 2018). Ponadto osoby uwazajace Chiny za kraj pochodzenia teatru
cieni sugeruja, ze europejski teatr cieni wywodzi si¢ rowniez z chinskiego teatru cieni
(Chen, 2003). Jednak w Europie, a zwlaszcza w Grecji i Niemczech, najbardziej
prawdopodobne jest, ze teatr cieni wywodzi si¢ z tureckiego teatru cieni, ktory
rozprzestrzenit si¢ w Europie i innych krajach arabskich wraz z ekspansjg Imperium
Osmanskiego (Brandt, 2018; Chen, 2003). Teatr cieni zyskat popularno$¢ w Europie
w XVIII wieku (Chen, 2003), a na poczatku XX wieku teatr cieni, obok teatru
marionetek i teatru lalek, byt gleboko zakorzeniony w kulturach regionalnych wielu
czesci Europy, kierujac sie gtownie do mtodych widzow w celach rozrywkowych lub
edukacyjnych (Brandt, 2018; Hatzigianni i in., 2016; Moumoutzis i in., 2022;
Plassard, 2023). Najpopularniejsza postacia teatru cieni, zarbwno w Grecji, jak 1 w
Niemczech, jest Karagioz, ktéry ma swoje korzenie w Imperium Osmanskim,
rozprzestrzenit si¢ w Europie 1 stuzyl zaré6wno celom rozrywkowym, jak i
edukacyjnym (Brandt, 2018; Moumoutzis i in., 2022).

Teatr lalek jest popularny w Polsce 1 Czechach, a teatr cieni cieszy si¢ duzg
popularno$ciag w Grecji 1 Niemczech. Obie te formy opowiadania historii rozkwitly
glownie na tych obszarach w ciggu ostatnich kilku stuleci. Istnieje jednak wiele form
tradycyjnych metod opowiadania historii, a niektére z nich maja swoje korzenie w
czasach starozytnych, w tym eposy, klasyczne sztuki teatralne, podania ludowe, piesni
ludowe, bajki, mity, basnie, przystowia itp. (Bienkowska, 1973; Malinowski,
Pellowski, 2008; Papcunova i in. 2021; Roots, 2016; Skotheim, 2022; Zich, 2015).
Niektore z tych form opowiadania historii, takie jak opowiadanie ludowe, zostaly
ostatnio przywrocone w niektorych krajach, w tym w Polsce (Malinowski, Pellowski,
2008).

Uzywanie sztuki do opowiadania historii, odkrywania emocji i pomystow oraz
zblizania ludzi jako spoteczno$ci nie jest niczym nowym. Jednak sztuka jest tez
wykorzystywana, od przedszkola po szkolnictwo wyzsze (Grant, Berry, 2011; Harz i
in., 2023), jako sposob na promowanie inkluzji, empatii i sprawiedliwosci spotecznej
(Bentwich, Gilbey, 2017; National Art Education Association, 2021; Schiavo, 2024).
Wykorzystanie projektéw artystycznych w edukacji do promowania empatii, inkluzji i
sprawiedliwosci spolecznej jest nie tylko przyjemnym ale takze korzystnym
sposobem na zaangazowanie uczniéw. Dzigki temu mozna je wykorzystaé do
wlaczenia grup marginalizowanych, takich jak uczniowie z réznych $rodowisk i
dzieci niepetnosprawne (Levy 1 in., 2017). Pomaga to rowniez matym dzieciom
zrozumie¢ 1 krytycznie mys$le¢ o réznych kwestiach sprawiedliwosci spotecznej
(Belliveau, 2006; McArdle 1 in., 2013; Tremblay, 2013). Ponadto pomaga dzieciom w
zrozumieniu 1 przyj¢ciu perspektywy innych osoéb, rozwijajac empati¢ u miodych
ucznidow poprzez aktywny udziat dzieci (Harz 1 in., 2023).

Ciekawa 1 ekonomiczng metoda, ktérg mozna wykorzysta¢ w pracy z grupami
marginalizowanymi, takimi jak kobiety, uchodzcy, imigranci i1 dzieci z
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niepetnosprawnos$ciami, aby wspiera¢ empatie, integracj¢ i sprawiedliwos$¢ spoteczna,
jest cyfrowe opowiadanie historii (Fish & Syed 2021; Giannakou & Klonari, 2019;
Ketelle, 2017). Ponadto opowiadanie historii, zarowno tradycyjne, takie jak
opowiadanie w tandemie, teatr opowiesci, odgrywanie rol i opowiadanie historii z
wykorzystaniem réznych przedmiotéw i zabawek, takich jak lalki lub pacynki, jak i
cyfrowe opowiadanie historii, ma rézne korzysci edukacyjne i rozwojowe dla dzieci
(Hatzigianni i in., 2016; Phillips, 2022). Obejmujg one nauk¢ o wartosciach
(Czarkowski, 2019), kwestiach sprawiedliwos$ci spotecznej w odniesieniu do siebie i
innych (Hatzigianni i in., 2016; Phillips, 2010), $wiadomosci i akceptacji kulturowe;j
oraz docenianiu réznorodnosci (Anderson i in., 2020; Coigley, 2021; Giannakou,
Klonari, 2019; Nguyen, 2023). Ponadto zwigksza to ich krytyczne myslenie (Hwang i
in. 2023) oraz sprzyja motywacji i kreatywnosci (Kim, Li, 2020). W edukacji
wczesnoszkolnej stwierdzono, ze cyfrowe opowiadanie historii skuteczniej poprawia
zrozumienie dzieci w wieku przedszkolnym niz tradycyjne metody opowiadania
historii (Kocaman-Karoglu, 2015). Ponadto niektére formy cyfrowego opowiadania
historii, takie jak opowiadanie wizualne, stosowane w przypadku 0s6b
niepelnosprawnych, moga poprawi¢ nie tylko ich uczestnictwo w zyciu spotecznym,
ale takze jako§¢ zycia (Szklanny i in., 2021). Kiedy nauczyciele peinig role
moderator6w w procesie tworzenia cyfrowych opowiesci przez uczniow, nie tylko
zapewniaja, ze glosy wszystkich studentow zostang wystuchane, a ich historie
opowiedziane (Tomczyk i in., 2019), ale takze lepiej rozumieja doswiadczenia swoich
uczniéw i wzmacniajg relacje z nimi (Choi, Yi, 2016).

Badania wykazaly, ze cyfrowe opowiadanie historii jest cennym narzedziem do
nauczania réznych podstawowych przedmiotéw, takich jak matematyka (chociaz
badania w tej dziedzinie s3 ograniczone), jezyk, nauki $ciste 1 technologia
(Biiytikkarci, Miildiir, 2021). Aby jednak nauczyciele mogli w pelni wykorzysta¢
potencjat technologii 1 swoich ucznidw, muszg posiada¢ szereg umiejetnosci
cyfrowych. Jednak kursy z zakresu technologii cyfrowej w ramach ksztalcenia
nauczycieli czgsto nie wyposazaja przysztych nauczycieli w kompetencje niezbgdne
do wilaczenia cyfrowego storytellingu do praktyki szkolnej 1 poprawy wynikow
nauczania (Hare i in., 2002). Na przyktad stwierdzono, ze nawet przyszli nauczyciele
maja trudno$ci z przestrzeganiem wszystkich niezbednych etapow tworzenia
cyfrowych opowiesci, aby stworzy¢ skuteczng cyfrowa opowies¢ (Biiylikkarct,
Miildiir, 2021), podczas gdy inne badania wykazaly, Ze nauczycielom brakuje
kompetencji, aby przeksztalci¢ swoja wiedzg w opowies¢ o charakterze edukacyjnym
(Incikabi, Kildan, 2013). Aby skutecznie wykorzystywaé cyfrowy storytelling w
podstawowych przedmiotach nauczania i pomaga¢ uczniom w rozwijaniu waznych
umiejetnosci  XXI wieku, nauczyciele potrzebuja dynamicznego, ciagltego i
dostosowanego do ich potrzeb rozwoju zawodowego. Programy szkoleniowe
powinny priorytetowo traktowa¢ rozwoj umieje¢tnosci cyfrowych i1 kompetencji
cyfrowych, ale takze ktas¢ nacisk na umiej¢tnosci pedagogiczne i migkkie, takie jak:
aktywne stuchanie, szanowanie wybordéw dzieci, zadawanie otwartych pytan,
projektowanie dziatan edukacyjnych, wybieranie odpowiednich zrédet, promowanie
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integracji, wspieranie rozwoju narracji i zachecanie do wspolnego uczenia si¢
(Brodie, 2014; Filosofi 1 in., 2021; Gkoutsioukosta, Apostolidou, 2023; Molthan-Hill 1
in., 2020).
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