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DZIECKO W SPOLECZENSTWIE INFORMACYJNYM

Od spoleczenstwa agrarnego do informacyjnego — tytulem wprowadzenia

Kiedy bytam w wieku przedszkolnym w moim zyciu nastgpito do$¢
istotne wydarzenie, bowiem moja rodzina przeprowadzila si¢ ze wsi do miasta.
Jednak nie sama zmiana miejsca zamieszkania zrobita na mnie tak wielkie
wrazenie. Zdecydowaly o tym przede wszystkim lepsze warunki zycia, w tym
tazienka z wanng i ciepta woda, ktora leciata z kranu - nie trzeba byto nosic jej
ze studni. Jednak z jeszcze wigkszym wzruszeniem, prawie po pi¢édziesigciu
latach, przypominam sobie moje pierwsze spotkanie z telewizjg, czyli
,,zaczarowanym okienkiem”, z ktérego mowili do mnie Jacek i Agatka. Byla to
pierwsza dobranocka, ktéra swoja premier¢ miata w Telewizji Polskiej
2 pazdziernika 1962 roku. (Autorkg serii byla Wanda Chotomski, pacynki
zaprojektowal Adam Kilian, a glosu uzyczyta Zofia Raciborska). W mojej wsi
jeszcze bardzo dlugo nikt nie mial telewizora, potrzeba bylo czasu na to, aby
telewizja 1 dostep do programéw stat si¢ czym$ naturalnym i1 powszechnie
osiggalnym. Przypomne, ze najbardziej znane wurzadzenia stuzace
komunikowaniu si¢ pojawily si¢ na $wiecie zdecydowanie wczesniej niz
w Polsce. Natomiast fakt pojawienia si¢ urzadzenia w kraju nie byt
réwnoznaczny z jego powszechnym uzytkowaniem, czego przykladem byla

wspomniana telewizja. Wybrane dane podaje ponizej:



Tabela 1. Wybrane urzadzenia komunikacyjne — rok ich pojawienia si¢ w Polsce i na §wiecie
(zrodto: Jozef Bednarek, Multimedia w ksztalceniu. Warszawa 2006)

urzadzenie $wiat Polska

telefon 1876 1877

film 1894 1899 pierwsze otwarte kino
telewizja 1926 1939

tranzystor 1948 1961 pierwsza produkcja w Polsce
komputer 1948 1958

Wspoltczesne pokolenie przedszkolakow moze 1 czesto korzysta
z urzadzen technicznych, ktorych nie potrafig obstugiwac¢ dziadkowie, niestety
zdarza si¢, ze nie znajg ich takze rodzice. llu z nas — pedagogdéw starszego
pokolenia - potrafi przygotowaé prezentacje multimedialng, tak popularng
ostatnio forme¢ wspomagajgcg proces nauczania, a tym samym wykazaé si¢
umiejetnoscig korzystania w praktyce z multimedialnego projektora i laptopa
(komputera) oraz odpowiedniego oprogramowania (np. PowerPointa).

A tymczasem — jak zauwaza Marcin Polak! — ,,w Polsce dochodzi do
glosu hipermedialne pokolenie, ktore nie zna §wiata bez komputerow, telefonow
komorkowych 1 dostgpu do Internetu 24 godziny na dobe. Sg to osoby urodzone
po 1985 r., ktore dorastalty w otoczeniu elektroniki, wideo, gier komputerowych
czy telewizyjnych, odtwarzaczy muzyki (od walkmana po mp3 playera) i innych
urzadzen multimedialnych”. Czy rzeczywiscie cz¢$¢ problemow pojawiajacych
si¢ w polskiej szkole mozna tlumaczy¢ faktem, iz nauczyciele (zwlaszcza z
epoki ,,przed-cyfrowej”) oraz uczniowie postugujg si¢ innym jezykiem, inaczej
zdobywaja 1 przetwarzaja informacje? Rozwing ten watek w dalszej czegsci
artykutu.

Wypada wigc podkresli¢, ze druga potowa XX wieku to epoka mediow
elektronicznych. Radio, telewizja, komputery, a w koncu Internet, przyczynity
si¢ do zniesienia barier komunikacyjnych. Swiat stat sie jedna globalna wioska

(okreslenie McLuhana). Za pomoca kliknigcia myszka mozemy zrobi¢ zakupy,
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optaci¢ rachunki, wysta¢ wiadomos¢ czy uzyskac porade. Z jednej strony nasze
zycie staje si¢ wygodniejsze, z drugiej strony czyhaja zagrozenia. Wspotczesne
pokolenie okreslane przez Zbyszka Melosika® generacja typu X i Y, jest mniej
zaradne, ma wiedz¢ 1 nicograniczony dostep do informacji, lecz brakuje
codziennych zyciowych umiej¢tnosci. Warto

zapamigta¢ spostrzezenie

Czeslawa Mitosza, ze ,,Obyczaj cywilizacji jest kruchy. Wystarczy nagta zmiana
warunkow i ludzkos¢ wraca do stanu pierwotnej dzikosci”.?

Wynalezienie Internetu sprawito, ze caty Swiat zostat opleciony siecig
informacji, ktore naptywajg nieustannie 1 nabierajg coraz wigkszego znaczenia w
kazdej dziedzinie naszego zycia. 50 % zatrudnionych ludzi nalezy do sektora
informacyjnego. StaliSmy si¢ $wiadkami narodzin nowej ery spoleczenstwa
informacyjnego. Ponizej przedstawiam poroéwnanie charakterystycznych cech
zmieniajacych sie spoteczenstw: agrarnego, przemystowego 1 informacyjnego na
wybranych przyktadach sfer zycia:

Tabela 2. Cechy rozwojowe spoteczenstw (zrodlo: T. Goban-Klas, P. Sienkiewicz,
Spoleczenstwo informacyjne. Szanse, zagrozenia, wyzwania, Wyd. Fundacji Post¢pu
Telekomunikacji, Krakéw 1999)

Wybrana sfera zycia | Spoleczenstwo Spoleczenstwo Spoleczenstwo

agrarne przemyslowe informacyjne
Edukacja Mistrz Szkota Komputer

Telenauczanie

Skala dzialania Lokalna Regionalna Globalna
Energia Ludzka, zwierzgca Wegiel, praca Energia jadrowa
Praca Obok domu Daleko od domu Telepraca
Transport Rzeka, droga Kolej, autostrada Infostrada
Produkt Zywnos$¢é Wyroby Informacja
podstawowy przemystowe

2 Zbyszko Melosik (2000): Kultura instant — paradoksy pop-tozsamosci. W: Edukacja.

idei i rzeczywisto$ci. Poznan.

¥ Czestaw Mitosz (2002): Zniewolony umyst. Warszawa

Spoteczne konstruowanie




Cechg charakterystyczng spoteczenstwa informacyjnego jest nie tylko
posiadanie rozwinigtych §rodkoOw przetwarzania informacji i komunikowania
si¢, ale — co zauwaza wickszos¢ autoroOw — ich przetwarzanie jest podstawa
tworzenia dochodu narodowego 1 dostarczania srodkoéw utrzymania wigkszos$ci
spoteczenstwa.

Istnieje  wiele definicji spoleczenstwa informacyjnego. Kongres
Informatyki Polskiej (1994) okreslit je jako: ,,Spoleczenstwo charakteryzujgce
sig przygotowaniem i zdolnosciqg do uZytkowania systemow informatycznych,
skomputeryzowane i wykorzystujgce ustugi telekomunikacji do przesylania
i zdalnego przetwarzania informacji”.*

W dokumentach rzagdowych (e-Polska) stwierdza sie¢, ze ,,Spoleczenstwo

mozna uznaé¢ za informacyjne, gdy posiada rozbudowang, nowoczesng siec¢
telekomunikacyjng, ktéra swoim zasiegiem obejmuje wszystkich obywateli oraz
posiada rozbudowane zasoby informacyjne dostepne publicznie”.”
Wszystkie definicje zgodne sa w tym, ze okresla ono kazdg cywilizacje, w ktorej
wiedza 1 informacja zajmujg centralng pozycje w spoteczenstwie. Jego cechg
charakterystyczng jest wiec usystematyzowanie produkcji wiedzy oraz
zwigkszenie potencjatu umystowego, co sprzyja rozwojowi nauki, a przez to
poprawia milionom ludzi standard zycia (pozwala ludziom dtuzej zy¢, eliminuje
wiele chordb), co nie znaczy, ze likwiduje wszelkie problemy i nie stwarza
roéwniez zagrozen dla cztowieka.

Dla mnie jako pedagoga szczegolnie interesujgce wydajg si¢ przemiany w
aspekcie edukacji. W erze agrarnej mistrz w matym gronie, bezposrednio
przekazywat wiedze¢ i umiejetnosci, wykorzystujac przekaz stowny. Szkota ery
industrialnej to masowa — jednakowa dla wszystkich - edukacja realizowana
przez nauczyciela. A z czym mamy do czynienia wspotczes$nie? Zréznicowane

modele edukacyjne szkoét, wzbogacane ofertami srodkow masowego przekazu,

* Bronistaw Siemieniecki (2007): Komunikacja a spoleczeristwo, Pedagogika medialna, t. 1, 5.34. Warszawa
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mozliwosécig dostepu do Internetu i telewizji. Nasze czasy charakteryzuje
uczenie si¢ przez cale zycie ze wzgledu na potrzebe zmiany lub doskonalenia
kwalifikacji. Juz w roku 1959 amerykanski socjolog Daniel Bell przewidywal,
ze nastgpi zdecydowany wzrost poziomu nauki, ze lawinowo pojawiac si¢ beda
nowoczesne technologie intelektualne, co spowoduje daleko idace
konsekwencje dla edukacji. Spoteczenstwo informacyjne nie moze powstaé bez
rozwinig¢tej, nowoczesnej oswiaty zapewniajace] m.in. powszechng edukacje
informatyczng, bez systemu ksztalcenia ustawicznego, bez badan naukowych w
tym zakresie. Wage tego problemu dostrzezono wprowadzajac takie programy
jak: IBM KidSmart czy tez Interkl@sa oraz konstruujac zatozenia najnowszej
podstawy wychowania przedszkolnego i ksztalcenia ogoélnego, w ktorej
pierwszy raz treSci z edukacji informatycznej pojawiaja si¢ na szczeblu

ksztalcenia zintegrowanego.

Przedszkole i klasy edukacji wczesnoszkolnej - jako miejsce oswajania sie

z komputerem (Program KidSmart oraz Interkl@sa)

Symbolem wspodlczesnych czaséw staje si¢ komputer, gldéwnymi
produktami s3: informacja, idee, uslugi niematerialne. Wiedza staje si¢
najwazniejszym surowcem, jej istota za$ jest technologia informacyjna,
rozumiana jako zespdt $rodkow (komputery i1 sieci komputerowe), narzedzi
(w tym oprogramowanie) i technologii, ktore sluza wszechstronnemu
postugiwaniu si¢ informacjg. Nie ulega watpliwos$ci, ze juz najmlodsze dzieci
trzeba wprowadza¢ w $wiat technologii informatycznych i komunikacyjnych.
Idee taka propaguje IBM KidSmart — mi¢dzynarodowy program edukacyjny.
Zainicjowany w 2000 roku jest obecnie realizowany w kilkudziesieciu krajach
na catym $wiecie. W ramach tego programu IBM przekazal nieodptatnie juz

ponad 30 tysi¢gcy komputerdw.



W ramach projektu IBM wyposaza bezplatnie wybrane placowki w
specjalne zestawy komputerowe — Young Explorer,

z oprogramowaniem edukacyjnym w polskiej wersji jezykowe;j.

(zrédto: krasnal.lobez.blizej.info)

W naszym kraju od 2002 roku programem obj¢to okoto 200
przedszkoli, ktore otrzymaty razem 380 zestawow. Program obejmuje takze
klasy ksztalcenia zintegrowanego, czesto z terenéw niedoinwestowanych,
stwarzajac dzieciom szans¢ zapoznania si¢ z nowoczesnymi technologiami,
ktore w przysztosci beda im stuzy¢ jako podstawowe narzedzie w nauce i pracy
zawodowej.

Urzadzenie komputerowe o nazwie Young Explorer instalowane jest w
specjalnych wygodnych, bezpiecznych, kolorowych obudowach
przeznaczonych dla dzieci w wieku od 3 do 7 lat. Calo§¢ sprzetu posiada
Certyfikat Bezpieczenstwa B. W sklad zestawu wchodza:

e odporna na zniszczenie, plastikowa stacja robocza o wymiarach dopasowanych do
wzrostu dzieci (108 cm szer. x 110 cm wys. x 80 cm gleb.), ,,bezpiecznych obtych
ksztaltach” i zywych kolorach, lubianych przez dzieci,

e komputer w obudowie — ekran 17 ,

e mini-mysz, specjalna ,,niezniszczalna”, duza klawiatura, duze znaki,

e mikorfon + stuchawki dla dzieci, ktore nie umiejg czytac i pisa¢

e laweczka umozliwiajaca korzystanie z komputera jednocze$nie przez 2 dzieci;

e oprogramowanie firmy Edmark (Riverdeep).



Program KidSmart sktada si¢ z serii programéw:

e Matematyczny domek Milusi - uczy dzieci liczb, dodawania, odejmowania, wzorow,
rozwiazywania zadan, rozmiaréw i figur geometrycznych. Cwiczenia te wyksztalcaja
poczucie panowania nad sytuacjag i pewnos$C siebie. Przedszkolaki widzg swoje
postepy, a poprzez wesola zabawe zyskuja ciagle nowe umiejgtnosci. Dzigki
¢wiczeniom w trybie badania i odkrywania oraz pytan i odpowiedzi dzieci ksztalca
mysSlenie rozbiezne 1 zbiezne).

e Naukowy domek Felka - wuczy sortowania, szeregowania, obserwowania,
przewidywania i konstruowania. Dzieci poznajg sposob zycia roslin 1 zwierzat, buduja
zabawki i maszyny. Cwiczenia te pozwalaja na ksztalcenie logicznego rozumowania
oraz tworczego myslenia.

e Czas i przestrzen w domku Anuli - to program, w ktorym dzieci odczytuja godziny
na zegarze, poznaja pojecie czasu, odkrywajg relacje migdzy Ziemia, globusem, a
mapa, kojarza 1 nazywaja kontynenty, oceany, czytajag mape, rozpoznajg kierunki oraz
¢wiczg kreatywno$¢ w tworzeniu krajobrazow.

e Mania glowkowania ¢wiczy rdzne umiejetnosci intelektualne: pamie¢, logiczne
mys$lenie, rozwigzywanie problemoéw i kreatywnos$¢. Ponadto kladzie nacisk na
sposob, w jaki dzieci si¢ uczg. Nauczyciel moze si¢ zorientowaé czy lepiej dziecko
zapamietuje to co zobaczy, czy to co styszy. Czy czgSciej zgaduje, czy

eksperymentuje? Czy wykorzystuje zdobyta wiedz¢ w nowych sytuacjach?

Mowione polecenia pozwalajg samodzielnie pracowaé przedszkolakom
zarOwWno czytajacym, jak i tym, ktdre jeszcze nie potrafig czyta¢. Narrator mowi
W sposob jasny i zrozumialy. Uzywajac komputera jako narze¢dzia, dzieci ucza
si¢, bawig 1 tworza, zdobywajac konkretne umiejetnosci. Wszystkie programy
zawieraja opcje, w ktorych dzieci mogg wybiera¢ stopien trudnosci. KidSmart
odgrywa réwniez wazng rolg w procesie socjalizacji. Stanowisko komputerowe
wyposazono w miejsca do siedzenia dla dwojga dzieci, aby zacheci¢ je do
wspoéldziatania. Oprogramowanie jest proste w uzyciu, dlatego rozwija poczucie
pewnosci siebie. Dzieci lubig te komputery, nie czuja przed nimi strachu,

poniewaz wygladajg jak kolorowe zabawki.



Umiejetno§¢  postugiwania  si¢  nowoczesnymi  technologiami
informacyjno-komunikacyjnymi staje si¢ rowniez priorytetem w szkole
podstawowej, o czy S$wiadczy zapis w Podstawie programowej: ,,Waznym
zadaniem szkoly podstawowej jest przygotowanie uczniow do Zycia w
spoleczenstwie informacyjnym. Nauczyciele powinni stwarza¢ uczniom warunki
do nabywania umiejetnosci wyszukiwania, porzqdkowania i wykorzystywania

informacji z roéznych zZrédel, z zastosowaniem technologii informacyjno-

b

komunikacyjnych, na zajeciach z roznych przedmiotow.’

W tre$ciach za$§ przewidzianych do nauczania na szczeblu ksztalcenia
zintegrowanego, znajdujemy zajecia komputerowe. Wymagania szczegotowe
na koniec trzeciej klasy szkoty podstawowej Scisle wskazuja, ze uczen:

1. umie obstugiwa¢ komputer:
e postuguje si¢ myszg i1 klawiatura,
e poprawnie nazywa glowne elementy zestawu komputerowego
2. poshluguje si¢ wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajac swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach;
3. wyszukuje i korzysta z informacji:
e przeglada wybrane przez nauczyciela strony internetowe (np. stron¢ swojej
szkoty),
e dostrzega elementy aktywne na stronie internetowej, nawiguje po stronach w
okreslonym zakresie,
e odtwarza animacje i prezentacje multimedialne;
4. tworzy teksty i rysunki:
e wpisuje za pomocg klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i zdania,
e wykonuje rysunki za pomocg wybranego edytora grafiki, np. z gotowych figur;
5. zna zagrozenia wynikajace z korzystania z komputera, Internetu
i multimediow:
e wie, Ze praca przy komputerze meczy wzrok, nadwereza kregostup, ogranicza
kontakty spofeczne,
e ma $wiadomos¢ niebezpieczenstw wynikajacych z anonimowosci kontaktow i

podawania swojego adresu,



e stosuje si¢ do ograniczen dotyczacych korzystania z komputera, Internetu i

multimediow.

W tym roku mija 10 lat od uruchomienia w szkotach programu
Interkl@sa, pierwszego skoordynowanego dziatania, ktore umozliwito
wyposazenie szkot w pracownie komputerowe 1 przyniosto niewatpliwe
korzysci edukacyjne. Okazja do podsumowania projektu byla zorganizowana
w Warszawie (10 stycznia 2009 roku) konferencja pt. Spofeczenstwo wiedzy —
mit, czy szansa dla Polski. Niestety pomystodawczyni programu Interkl@sa —
Grazyna Staniszewska - krytykuje fakt, ze komputery uzywane sg tylko na
lekcjach informatyki. Stwierdza rowniez, ze w Internecie jest zbyt malo
atrakcyjnych tresci edukacyjnych, gier 1 programow, ktore moglyby rozwijaé
zainteresowania dzieci. Aktualnie przygotowywany jest nowy program
,Komputer dla ucznia” adresowany do milodziezy gimnazjalnej, ktéra ma
otrzyma¢ laptopy. Wypada mie¢ nadziej¢, ze odpowiednie wladze pomysla
roéwniez o nauczycielach, ktéorych rowniez czesto nie sta¢ na zakup wilasnego
laptopa.

Dziecko w $§wiecie komputera i Internetu - zagrozenia

Stanowiska wobec zwigzku techniki ze spoteczenstwem byly 1 s3
podzielone. Jedni uwazaja, ze dobrodziejstva techniki mogg pomdc
w rozwigzaniu §wiatowego kryzysu gospodarczego, inni ze to wlasnie przewrot
technologiczny do tego kryzysu si¢ przyczynit. McLuhan® wysunat teze, ze
,»cztowiek ksztattujac narzedzia, za ich pomocag ksztaltuje siebie”. Technika
moze wigc nie tylko przeksztalci¢, ale i zniszczy¢ dotychczasowe §rodowisko
cztowieka. W najwiekszym stopniu dotyczy to najmtodszych.

Wspolczesne dzieci czas wolny spedzaja w wigkszosci przy komputerze,
traktujagc go jako swoje srodowisko naturalne. Tutaj jedza, odrabiaja lekcje,

stuchaja muzyki, spotykaja si¢ ze znajomymi. Czas spedzany przed ekranem

® Tamze, s. 37.



skutkuje nie tylko brakiem zainteresowan, ale takze brakiem prawdziwych
przyjaciol. Zagrozeniem moze by¢ rodzace si¢ pokolenie technokratow bez
uczué i tzw. inteligencji emocjonalnej. Szeroko omawia ja Goleman’ traktujac
inteligencje emocjonalng jako zespot zdolnosci, do ktorych zaliczy¢ mozemy
empatig¢, wrazliwo$¢ na drugiego cztowieka, jak rowniez umiejgtnosé
rozpoznawania wlasnych emocji oraz panowania nad nimi.

Zagrozeniem jest wiec §wiat, w ktorym bardziej liczy¢ si¢ bedzie maszyna
niz cztowiek, jak i chtodne wyrachowanie, nad uczuciem. Media przyzwyczaity
mtode pokolenie do dostarczania gotowych informacji bez koniecznosci
krytycznego osadu oraz selekcji informacji. Dzieci infostrady nastawione na
tymczasowo$¢ naptywajacych bodzcoOw oraz intensywno$¢ doznan, nie s3
w stanie skupi¢ swojej uwagi na zajeciu, ktore wymaga od nich cierpliwosci.
W rezultacie mtodzi ludzie bardzo czesto nie majg zadnych zainteresowan 1 nie
potrafig by¢ sami ze sobg, bo szybko zaczynajg si¢ nudzi¢. Moze to by¢ jednym
z czynnikow powodujacych ucieczke w §wiat wirtualny, sigganie po narkotyki,
alkohol czy inne $rodki zagrazajace prawidtowemu funkcjonowaniu.

Cztowiek od zarania dziejow, zanim jeszcze posiadt umiejetnos¢ mowy,
prébowal komunikowac si¢ z otoczeniem. Robil to na r6zne sposoby, pomagata
mu w tym mowa ciala, gesty, mimika twarzy, nieraz zapach. Z czasem zaczal
szuka¢ bardziej subtelnych $rodkow wyrazu, $wiadczg o tym pozostawione
w Lascaux malowidla nascienne czy w pdzniejszym czasie pisSmo obrazkowe.
A wszystko to miato pomdc czlowiekowi wyrazi¢ jego emocje, przezycia. Jezyk
— jako pewien ustalony kod komunikacyjny - towarzyszyt wiec nam od
pradziejow, przez kolejne wieki ewoluowal on wraz z rozwojem kolejnych
cywilizacji.?

Paradoksalnie wiek XXI, do ktérego dotarli§my, wraz z postgpem nauki

I techniki, przyniost kryzys i znaczne zubozenie jezyka na skalg $wiatowa, tak

" Daniel Goleman (1997): Inteligencja emocjonalna. Poznan
® Bronistaw Siemieniecki (2007) : Komunikacja a spoleczenstwo, Pedagogika medialna, t. . Warszawa
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pisanego jak 1 mowionego. Obserwuje si¢ co raz wigksza liczbg przeklenstw,
brak poprawnosci gramatycznej, zastgpowanie rodzimych stow wyrazami
obcego pochodzenia. Nasuwa si¢ pytanie, czy do takiego stanu rzeczy mogt si¢
przyczyni¢ Internet jako pote¢zne medium komunikacyjne naszej epoki? Cytujac
Jerzego Pilcha, mozna zapyta¢ czy dozylismy ,,epoki jezyka na haju”, w ktorym
prawie wszystko mozna powiedzie¢ 1 w zadnej kwestii nie mozna si¢
porozumiec?

Na charakter jezyka bardzo duzy wplyw ma anonimowos$¢, ktora
wyznacza forme¢ komunikacji w Internecie. Stad duza bezposredniosé
w kontaktach internetowych oraz pomijanie zwrotow grzeczno$ciowych przy
czestym stosowaniu wulgaryzmoéw. Siedzac za ekranem monitora, czujemy si¢
bezpieczni, w kazdej chwili mozemy si¢ bowiem ,,wylogowac” 1 przerwaé
rozmowe¢. Owo ,wylogowanie” uczy rdéwniez pewnej postawy w zyciu
codziennym. Nastawienia na ,,chwytanie chwili” oraz czerpanie z niej jak
najwiekszej przyjemnosci, bez wigkszych zobowigzan.

Wedlug Patrycji Wallace® ,,sieciowe pogaduszki to wzglednie nowa forma
komunikacji, ktora jest mieszankg konwersacji twarzag w twarz i rozmowy
telefonicznej”. Nie wiadomo do konca, na ile podczas rozméw internetowych
kreujemy swoj wizerunek sieciowy (tworzymy tzw. awatara, wlasne wcielenie
sieciowe), a na ile jesteSmy prawdziwi. Faktem jest, ze w sieci duzo trudniejsze
jest rozpoznanie intencji drugiej osoby. W jezyku internetowym brakuje bowiem
catej ztozonosci komunikacji migdzyludzkiej w postaci gestow, mimiki twarzy
1 innych elementoéw niewerbalnych. Zastepowaé majg je w pewnym stopniu tzw.
Emotikony. Te proste przedstawienia graficzne, zwane popularnie buzkami,
majag dopelnia¢ 1 ozywia¢ rozmowe, jednocze$nie pomagajac W
odzwierciedlaniu uczu¢. Emotikony staty si¢ istotnym procesem ikonizacji
jezyka (zastgpowania stéw obrazkami). Jest ona istotng cecha jezyka

internetowego, w ktorym liczy sie przede wszystkim oszczedno$¢ czasu.

® Tamze, s. 63
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Komunikacja sieciowa przypomina nieco form¢ wywiadu, w ktorym
nastgpuje po sobie pytanie — odpowiedz. Stosowanie skrotow myslowych jest
wiec w tym wypadku niezbedne. Stad dla szybszego napisania tekstu na roznego
rodzaju forach dyskusyjnych, ksiegach gosci, bardzo cze¢sto pomijane sg polskie
znaki zmigkczajace. Niestosowane sg tez zasady pisowni, czego efektem jest
duza liczba blgdow ortograficznych. Przyktadem moze by¢ powszechny na
czatach zwrot: ,,Cze, skond klikasz...”

Jak stusznie podkresla Siemieniecki', jezyk Internetu ,.charakteryzuje sie
specyficznym slangiem 1 swoistg gramatyka, czesto prymitywizmem
1 skrotowoscia, ktéra poczatkujagcemu internaucie utrudnia porozumiewanie si¢
z pozostalymi cztonkami komunikujgcej si¢ grupy.” Obecne w Internecie
akronimy, zast¢pujac poszczegodlne wyrazy, czasem cate zdania, odzieraja
wypowiedZ z emocji, sprawiajac wrazenie wygenerowanego automatycznie
cyber kodu. Internauci mowig wiec THX (thanks) - zamiast bardzo ci dzigkuje
albo CULSR (see sou later) zamiast do zobaczenia wkrotce.

Dos¢ niepokojacym zjawiskiem jest fakt, ze zarowno emotikony jak
1 akronimy przenoszone s3 do zycia codziennego. O ile w komunikacji
internetowej moglyby one pehi¢ swoja role, to uzywane w codziennym zyciu,
brzmig dos$¢ groteskowo. Wyobrazmy wiec sobie sytuacje, w ktorej dwie
dziewczyny idac ulica, opowiadaja sobie coS$, po czym zaczynajg wotac: ,,Lol,
Lol, ale zonk — zwafa!” Dla przechodzacego obok przechodnia moze to by¢
zbitka niezrozumiatych stow. (Wtajemniczonym na hasto LOL z ang. loud of
love - pojawi si¢ przed oczami turlajacy si¢ ze $miechu emotikon).

Stad tez wyzwaniem dla edukacji w dobie spoleczenstwa informacyjnego,
powinna by¢ szczegdlna troska o to, aby nauczy¢ inteligentnego korzystania z
mozliwos$ci, jakie niesie nam wspolczesna technologia, tak aby$my umieli ja

wykorzysta¢ dla utatwienia sobie zycia, a nie budowania kolejnych barier.

10 .
Tamze
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Kolejnym przyktadem moze by¢ zjawisko agresji w sieci, takze
w zalewajacych nas programach reklamowych. Przykladem jest reklama
margaryny nawigzujaca do serialu o Janosiku. Przedstawia walke o margaryne,
a konczy si¢ rzucaniem nozy dookola twarzy porywacza. Ta btaha fabula jest
dobrze zapamigtywana przez dzieci, za$ najlepiej pamigtany jest obraz ostatni,
najbardziej okrutny. Dla widza dorostego jest to dowcip, jednak dzieci traktujg
go dostownie. Jacek (6 lat) tez zwrdcil uwage na ostatnig sceng 1 narysowat ja:
,» Len prostokat to jest deska, w ktdérag rzucal ten cztowiek 1 néz, ktérym rzucat, a
tu jest margaryna. Na rysunku chciatbym by¢ tym, ktory rzuca nozem, bo ten
drugi boi si¢. Ten, ktory rzuca nozem, jest silniejszy”. Rysunki i rozmowy
pokazuja, ze dzieci traktujg reklamy jak krétki film fabularny, ktory budzi Igk.
Lek redukowany jest poprzez identyfikacje¢ z agresorem. To, ze agresorem jest
,Sympatyczny zbojnik" utatwia identyfikacje.

Podobnie jest w reklamie, w ktorej wystepuja postacie rysunkowe
przedstawiajgce "mafi¢ cukierkowg". Dzieci nie uwazaja, ze jest to reklama, ale
traktujg jg jako normalny film. W opowiadaniach "ludziki" traktowane sg jak
normalni bohaterowie filmu, a ich agresja przedstawiana jest jako co$ zupelnie
zwyktego. Kasia (4 lata): ,,Narysowalam cukiereczki i na gorze jest ten, co
strzelal. On strzelat do tego bananowego ludzika, strzelal bo nie lubit ludzi”.
W niektorych opowiadaniach wyraznie widaé, jak dzieci identyfikujg si¢ z
agresorem, bo nie chcg by¢ tymi, do ktorych si¢ strzela. Taka identyfikacja
stwarza przyzwyczajenie i oswaja z przemoca. Maciek (lat 4): ,,Tu sq trzy
ludziki, a ten z glowg bananowq. ldg i strzelajq tymi owocami. Narysowatem
cukierki, a tu ludzika i drugiego, ktory strzela do niego. Nie wiem, dlaczego
strzela, ten drugi nic mu nie zrobil, a on strzela. Chciatbym by¢ tym, ktory
strzela i do tego tez bym strzelal. (...) Ja jestem chiopakiem, chliopak moze
strzelac¢. Na przyjaciela wybratbym tego, co strzela, bo on jest silniejszy, mogtby

zabi¢.”
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Szkodliwo$¢ obrazow przemocy dla psychiki dzieci jest juz szeroko
opisana w literaturze. Ogladanie obrazéw przemocy zwigksza agresywnosc,
poniewaz widz obserwujgc wiele scen agresji wyrabia w sobie przekonanie, ze
jest to co$§ powszechnego 1 normalnego. Ta powszechnos¢ powoduje
odwrazliwienie emocjonalne na bodzce poczatkowo wywotujace duze wrazenie.
Widz staje si¢ obojetny na nie, co utatwia nasladowanie wzordéw agresji i
agresywne zachowanie w zyciu realnym bez przezywania poczucia winy.*!

Cho¢ juz dziecko w wieku szkolnym zdaje sobie sprawe z tego, jaki jest
cel reklamy, to nie kazdy uswiadamia sobie, jak wielka silg ona dysponuje.
Oddziatywanie jej bowiem to nie tylko zaszczepienie pragnienia [IZeczy.
Reklama, poprzez dostepne jej techniki 1 metody (takze pod§wiadome sugestie,
jak i quasi-hipnotyczne sposoby jak na przyktad statle powtorzenia) bombarduje
dziecko szeregiem dzialan niezamierzonych - bo cho¢ reklamowe spoty nie
zawsze konczg si¢ zakupami, to emocje, jakie wywotuja, stajg si¢ skfadnikiem

zycia psychicznego dziecka, maja znaczenie dla ich postaw i zachowania. *

Smart Pen - multimedialne ciekawostki

Smart Pen to potaczenie dtugopisu 1 komputera, dzigki ktoremu mozna
pisa¢, nagrywac 1 odtwarza¢ dzwigk oraz uzyskiwac¢ dostep do informacji, ktore
zostaly zapisane. Smart penem pisze si¢ tak samo jak tradycyjnym dtugopisem,
ale uzywa si¢ do tego specjalnego papieru zawierajacego system kropek —
czujnikéw. Dhugopis posiada wbudowang kamere, ktora sledzi ruch, zapisuje go
1 przetwarza notatki na obraz na ekranie komputera. Obecnie dodano réwniez
nowa funkcje, ktora umozliwia nagrywanie dzwigku. Co wigcej, dzwigk jest
nagrywany réwnolegle z kolejnymi stowami na kartce, kojarzony z odpowiednig

lokalizacja. Po zakonczeniu pisania, mozna bez trudu powrédci¢ do odpowiednie;j

1 podane przyktady zaczerpnieto ze strony: http://www.wychowawca.pl/miesiecznik/7-8 115-116/03.htm
12 Maria Braun-Gatkowska (1997): Wptyw reklamy na dzieci. ,,Edukacja i Dialog”nr 6 (89)
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strony, nacisng¢ na odpowiedni wyraz i otworzy¢ dzwigk, ktory zostat nagrany
W czasie pisania.

Ten inteligentny dtugopis kosztuje od 150 do 200 dolaréw i moze
pomiesci¢ az do 2GB. Bardzo tatwo mozna podiaczy¢ go do komputera,
a wszystkie notatki przesyta¢ mozna za pomocg maila. Bardzo mozliwe, ze za
jaki$ czas w dlugopisie zapisa¢ bedzie mozna mapy autobusowe, audiobooki,

a nawet przepisy 1 rozne instrukcje.
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