Ewa KOZLOWSKA

E-nauczyciel. Kilka dygresji na temat uczenia przez
komputer. Wyksztalceni czy osamotnieni?

Spoleczny wymiar istoty ludzkiej odnosi si¢ nie tylko do wtasnej egzysten-
cji, organizacji pracy, ale w ogromnej mierze do zdobywania wiedzy i uczenia
si¢. Obszary i rozlegto$¢ wspodlczesnej wiedzy sa tak ogromne, ze nie da si¢ ich
pozna¢, a tym bardziej opowiedzie¢ i przekaza¢ w konwencji ,,mistrz — uczen”.
Aby dysponowac¢ wiedza, nalezy dysponowa¢ narze¢dziami, ktore nam ulatwia
i umozliwia dostep do niej, a takze podporzadkuja w ten sposob jej dystrybu-
owanie. Technologie cyfrowe umozliwiaja natychmiastowe przekazywanie in-
formacji ogromnej rzeszy uczestnikow i rownie szybkie jej weryfikowanie.

Cztowiek jest [...] gatunkiem dobrze przystosowujacym si¢ do zmiennych warunkéw
srodowiska i stwierdzenie to odnosi si¢ w rownym stopniu do $rodowiska naturalnego,
co do otoczenia informacyjnego. Posiadajac dostgp do jedynie bardzo ograniczonej iloSci
informacji, ludzie ograniczali si¢ do ich pasywnego odbioru. [...] Trudnosci w dostegpie
do informacji byty dwojakiego rodzaju. Po pierwsze, sama ich ilo§¢ zgromadzona przez
ludzko$¢ byta przez dlugi czas stosunkowo niewielka, przynajmniej do momentu upo-
wszechnienia si¢ metody naukowej, po drugie za$ dostgp do wspomnianych zasobow
wiedzy byl nietatwy, bowiem nawet powszechno$¢ druku i dostgpnos¢ bibliotek nie wy-
starcza do tego, by kazdemu uczonemu (a nie sa to przeciez jedyni tworcy wiedzy) po-
zwoli¢ na dowolna publikacj¢ swoich prac naukowych. Obecnie jednak sytuacja przed-
stawia si¢ krancowo odmiennie — mamy bowiem do czynienia z nadmiarem dostgpnych
wiadomosci. [...] Gromadzenie nowej informacji stato si¢ obowiazkiem wszelkich insty-
tucji naukowych, za$ wykorzystanie w tym celu mediow elektronicznych — i to zaréwno
do tworzenia, powielania, jak i dystrybucji tresci — powoduje, iz zwigkszajacy si¢ w dra-
stycznym tempie wolumen wiedzy stat si¢ powszechnie dostepny dla wszystkich'.

' P. Gawrysiak, Cyfrowa rewolucja. Rozwdj cywilizacji informacyjnej, Wyd. PWN, Warszawa

2008, s. 344.
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Postugujac sig zatem kilkoma przyktadami i omawiajac je pokrotce, autorka
postara si¢ w niniejszym eseju odpowiedzie¢ na zawarte w tytule zagadnienia,
odnoszac si¢ takze do polskich realiow.

Po pierwsze: e-szkola

Wielu teoretykoéw i badaczy wptywu nowych mediow na zachowania spo-
teczne podnosi w swych opracowaniach kwesti¢ uczenia si¢ poprzez nowe me-
dia i ich wplywu na postawy spoteczne, zaczynajac od najmtodszego pokolenia,
ze przytoczymy tu Paula Levinsona, Asa Briggsa i Petera Burke’a czy Charlesa
Jonschera.

Pozostaje nam wobec tych stwierdzen zada¢ retoryczne pytanie: czy takze
Polska jest krajem spelniajacym standardy europejskiej informatyzacji, w jakiej
mierze funkcjonuje wirtualna edukacja i czy rodzice maja jakikolwiek wplyw na
strumien tre$ci docierajacych do swych dzieci? Czy komputer to obiektywny,
czy subiektywny ,,nauczyciel”? Badania pilotazowe przeprowadzone w blisko
400 szkotach na temat mozliwos$ci informatyzacji szkol i wprowadzenia
e-podrecznikdéw przez Ministerstwo Edukacji Narodowej w 2014 roku dowiodty
catkowitej kleski tego projektu.

Polska szkota nie jest przygotowana do pracy z e-podrecznikiem, uwaza ponad 80 proc.
nauczycieli, jak pokazuja wyniki badan Uniwersytetu Lodzkiego. [...] W badaniach UL
na zlecenie wydawnictwa Klett, 23 proc. nauczycieli odpowiedziato, Ze uznaje stan przy-
gotowania szkoty do pracy z e-podrgcznikami za bardzo zly, 28,8 proc. ocenito go Zle,
a blisko 30 proc. $rednio. Tylko niespelna 18 proc. uznato, ze ich placowki sa dobrze lub
bardzo dobrze przygotowane do tego wyzwania.

A zatem, z jednej strony burzliwy rozwoj cywilizacyjny i potrzeba nadazania
za nim, z drugiej odpowiedzialno$¢ za ksztatltowanie postaw przysztych pokolen
Polakow. Pomigdzy tym mamy caty wymiar rzeczywistosci wirtualnej, z jej do-
brodziejstwami i niebezpieczenstwami. Nasuwa si¢ pytanie: jak budowaé §wiat
matych ludzi, by nie pozostat tlem gry komputerowej, a oni sami nie stali si¢
spotecznymi ,,awatarami”? Powinni§my bada¢, opisywac i wyciaga¢ wnioski
plynace z nowej rzeczywistosci tak, by przyszte pokolenia mogly by¢ aktywne,
tworcze, bylty w wysokim stopniu uspolecznione, hotdujac dobru i prawdzie.

Gdyby istniata mozliwo$¢ rozwijania si¢ dziecka bez wywierania nan wptywu z ze-
wnatrz, dla jego tworczych pomystow nie bylaby potrzebna zadna stymulacja. Kazde
dziecko — ufne we wiasne $rodki wyrazu — powinno mie¢ sposobno$¢ do wykorzystywa-
nia bez ograniczen glgboko zakorzenionych impulsow tworczych. Jesli kiedykolwiek

2 A. Grabarek, Kleska rzqdowej e-szkoly, ,,Rzeczpospolita” 2012, nr 253.
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styszymy dziecko méwiace: ,,Nie potrafi¢ rysowac”, mozemy by¢ pewni, ze niekorzyst-
nie wplynat na nie jaki$ czynnik zewnetrzny’.

Lowenfeld i Brittain juz w polowie ubiegtego wieku, dochodzac do tego
wniosku, nie mogli mie¢ pojecia, ze ich spostrzezenia doskonale odnosi¢ si¢ be-
da do czasow wspotczesnych i nowego medium, jakim stat si¢ komputer osobi-
sty. Takze rzeczywistos¢ wirtualna, jak zadne inne medium w przeszto$ci, niesie
ze soba koniecznos¢ obserwacji, weryfikowania i opisywania zmian zachodza-
cych w mentalnoéci nie tylko dorostych, ale przede wszystkim dzieci i mtodziezy”.

To dziecigca wrazliwos¢ i ekspresja tworcza musi sta¢ si¢ dla nas dorostych
wyznacznikiem tego, jak powinniSmy ksztalttowa¢ wymiar wspolczesnosci
w stosunku do przysztych pokolen. Dziecigca wyobraznia, odpowiednio stymu-
lowana i ksztatcona, znajduje przeciez odzwierciedlenie w naszym dorostym zy-
ciu, przy$wiecajac calej naszej aktywnosci zyciowej. Idac tropem tego zjawiska,
musimy podkresli¢, ze nieodlaczna jego czgscia jest fantazjowanie. Czgsto bar-
dzo osobiste, zwigzane z u$wiadamianiem sobie wiasnych mocnych stron, ale
i stabosci, rozwijajace wrazliwos¢ i u§wiadamiajace istnienie marzen. W zderze-
niu ze $wiatem dorostych dziecko musi przyswoi¢ kazda informacje¢ i do§wiad-
czenie na swoj wlasny sposob, przetozy¢ na jezyk wlasnych wyobrazen i fanta-
zji. | tu pojawiaja si¢ obawy zwiazane z natlokiem, nieuporzadkowaniem i dobo-
rem tychze, szczeg6lnie w kontekscie informacji wizualnych.

Po drugie: uczace e-obrazy

Kiedy w trzecim roku zycia zaczynamy rozmawia¢ z wyimaginowanymi
przyjacioélmi, nasza wyobraznia symuluje przerdzne sytuacje spoteczne, a w ry-
sunkach bazgrot zawieramy ekspresj¢ przekazu plastycznego, niezrozumiatego
dla dorostych, bardzo waznym staje si¢ kontakt z otoczeniem. Przej$cie od wia-
snych fantazji do dobrego kontaktu ze §wiatem zewnetrznym moze zosta¢ zabu-
rzone lub sprowadzone do jednorodnego, niepozadanego kontaktu z fikcja przez
nieodpowiedzialne dobieranie zabaw i gier przez rodzicow. Wystarczy przeciez
takiego malucha usadowi¢ na diuzszy czas przed ekranem telewizora. Juz
w 1994 roku Osrodek Badania Opinii Publicznej podawat, Ze 44 proc. polskich
dzieci ma telewizor w pokoju, w ktorym si¢ bawi i odrabia lekcje. Dzieci zaczy-
naja oglada¢ filmy rysunkowe w wieku 2 lat, a 90 proc. szesciolatkdéw ma nawyk

> V. Lowenfeld, W.L. Brittain, Tworczosé a rozwdj umystowy dziecka, Wyd. PWN, Warszawa

1977, s.9.
W.J. Paluchowski (red.), Internet a psychologia. Mozliwosci i zagrozenia, Wyd. PWN, War-
szawa 2009, passim.
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ogladania telewizji. Symptomatyczne okazaty si¢ wieloletnie badania niemiec-
kiego pediatry Petera Wintersteina. Badajac rysunki 2 tysigcy pigcio- i szescio-
latkéw, ,,stwierdzit ponad wszelka watpliwos¢, ze im wigcej czasu dzieci spedzaty
przed telewizorem, tym bardziej ubogie w szczegoly stawaly sig ich rysunki™”.

Musimy sobie oczywiscie zdawac sprawe, ze w przypadku telewizji i DVD
mamy do czynienia z praktycznie biernym kontaktem malego czlowieka z prze-
kazem wizualnym. Inaczej nalezy traktowa¢ jednak zjawisko kontaktu dziecka
z komputerem i Internetem. Juz w 1989 roku, kiedy era komputera osobistego
w Polsce dopiero si¢ zaczynala, Kamila Eimerl-Witkowska z Centre Mondial
d’Informatique et Ressource Humaine z Paryza opublikowata wyniki swoich ba-
dan nad zachowaniem przedszkolakéw (5—6 lat) w sytuacji zabawy z kompute-
rem, przy uzyciu programow komputerowych. Pisata wowczas:

Gadzet ten, bardzo zreszta atrakcyjny jak kazda nowo$¢, w wielu dziedzinach zastoso-
wania — a zwlaszcza w pedagogice — pozostawatl tylko gadzetem. Nie wykorzystywano
ani jego specyfiki potencjatu, uzywajac go jako ,,uczacej skrzynki”, czyli w sposéb nad-
miernie strukturujacy tresci, albo przeciwnie, w do$¢ luzno zaplanowanych okazjach, bez
sprecyzowanego celu (wstep do programowania, zabawy, gry, kompozycje graficzne itd.)’.

Przeprowadzone ponad dwadziescia lat temu badania zostaty zaprojektowa-
ne 1 przystosowane do sytuacji w warunkach zabawy. Byly to m.in. konstruowa-
nie rysunkow z danych elementéw, manipulowanie obrazami i ich fragmentami
za pomoca zakodowanych polecen, proby pisania slow i zapisywania catych
zdan w celu uzyskania ich obrazu, uzycie matych liczb i dziatania na nich, defi-
niowanie okreslen dotyczacych wielkosci i ilosci w celu zdefiniowania liczby
lub rozmiaru zadanych elementéw. Dzieci biorace udziat w badaniach wykazy-
waty silne tendencje eksploracyjne, roznorodno$¢ sposobow badan i wielorako$é¢
poszukiwan, odkrywanie poprzez proby dzialania. Pojawita si¢ w dziataniu po-
trzeba do systematyzowania, poznawania i budowania regut gry, szukania wta-
Sciwego sposobu manipulowania. Badania podkreslaja takze pojawienie sig zja-
wiska ogromnej satysfakcji z natychmiastowego wyniku i wizualizacji efektow
poczynan, nawet jesli sa nieudane, a takze mozliwosci praktycznie nieograni-
czonej swobody tworczej. Dziecko wige staje si¢ tworca w swojej kreacji, prze-
ciwnie do ogladania obrazu w telewizorze, ktorego jest biernym odbiorca. Bada-
cze podkreslaja inne motywacje wspomagajace uczenie sig¢, takie jak dtugo pod-
trzymywana uwaga, niestabnaca koncentracja, tolerancja w oczekiwaniu na gra-
tyfikacj¢ dobrze wykonanego zadnia. Daje si¢ zauwazy¢ w motoryce i percepcji

5 B. Grabowska, Przyzwyczai¢ sie do jednej godziny telewizji dziennie, ,,Rzeczpospolita” 2007,

nr 34.

K. Eimerl-Witkowska, Mikrokomputer w przedszkolu — gadzet czy innowacja, [w:] Alternatywy
w edukacji cztowieka, red. J. Kruszelnicka, R. Lukaszewicz, Wydawnictwo Uniwersytetu Wro-
ctawskiego, Wroctaw 1989, s. 56.
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duzy poziom koordynacji i rozwdj sprawnosci manipulacyjnej. Poprawia si¢
szybkos¢ rozpoznawania liter i1 stow, organizacja przestrzenna tekstu i jego ty-
pografii. Dzieci zapamigtuja system kodéw — polecen pozwalajacych przewidy-
wac rozwoj sytuacji na ekranie z wyprzedzeniem czasowym. Bardzo poprawia
si¢ precyzja wypowiedzi i opisu sytuacji na ekranie. I wreszcie opanowanie ry-
sowania, przeciez tak innego i nieporownywalnego do rysunku spontanicznego.
Tu pojawia si¢ pewien problem zwiazany z koniecznoscia powiazania budowa-
nia obrazu z przewidywaniem rezultatu wybranych polecen, efekt bowiem kaz-
dego polecenia posredniczacego w rysowaniu musi by¢ przewidziany przed jego
wyborem, a ponadto podporzadkowany wyobrazeniu catosci — efektu koncowego.

Analiza opisu badan sprzed dwoch dziesigcioleci dowodzi niezbicie, ze
u dzieci bioracych udzial w eksperymencie uwidocznit si¢ rozwdj kompetenc;ji,
percepcji, pamigci, manipulacji i orientacji przestrzenne;j.

Po trzecie: edukacja przez e-zabawe

Wspotczesni badacze w swych analizach dotyczacych podobnych sytuacji
dydaktycznych zdaja si¢ absolutnie potwierdzaé¢ zbieznos¢ obserwacji z tymi,
z poczatku ,.ery komputerowej”. Jozef Bednarek w swym opracowaniu pisze:

Komputer w interesujacej nas dzialalnosci moze by¢ stosowny w czterech integrujacych

sposobach uczenia si¢: w przyswajaniu, odkrywaniu, przezywaniu i dziataniu. Jest zatem

przydatny w kazdej strategii ksztatcenia, zar6wno asocjacyjnej, problemowej, eksponuja-
cej, jak w operacyjnej. Komputer okazuje si¢ takze dos¢ dobrym urzadzeniem pomocni-
czym z co najmniej trzech powodow:

1. Jako s$rodek polisensoryczny oddzialuje na rézne zmysty (wzrok, stuch, dotyk), po-
zwalajac nauczycielowi nie tylko przekroczy¢ granice werbalizmu, ale takze zaanga-
zowaé ucznidow emocjonalnie przez kojarzenie wartosci poznawczych z estetycznymi
(tekst + stowo + muzyka + grafika + film).

2. Jako wszechstronny $rodek dydaktyczny taczy w sobie cechy wielu tradycyjnych
urzadzen stuzacych zapisowi, prezentacji, przetwarzaniu i przesytaniu informacji
(wspiera zatem nauczyciela w przestrzeganiu dyrektywy bogactwa $rodkéw i form
organizacyjnych nauczania).

3. Jako $rodek interakcyjny pozwala postugiwaé si¢ programami uwzgledniajacymi
zrbznicowanie indywidualne uzytkownikow’.

Maty cztowiek to cztowiek uczacy si¢ przez zabaweg. A moéwiac o zabawie,
nie wolno nam pomina¢ roli gier w stymulacji wielokierunkowego rozwoju kaz-
dego z nas. Gry i zabawy znajdowaly zawsze swoje ugruntowane miejsce w kul-
turze spoteczenstw, o czym swego czasu pisal Johan Huizinga. Jednak przy-

" J. Bednarek, Multimedia w ksztalceniu, Wyd. PWN, Warszawa 2008, s. 131.
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szto$¢ z pewnoscia nalezy do gier sieciowych, wokot ktorych juz teraz tworza
si¢ liczne wirtualne spolecznosci. Teoretycy gier zwani ,,Judulogami” (z tac. /u-
dus — gra, zabawa)’, monitorujac zjawisko, méwia o powszechnosci grania
w gry komputerowe, szczegolnie przez mtodziez i najmtodsze pokolenie. Twier-
dza wreez, ze wszedzie tam, gdzie w domu jest komputer, tam dzieci spedzaja
czas przy wirtualnych grach. Przez wielu uwazane za oglupiajaca i uzalezniajaca
rozrywke, zaczynaja przez naukowcoéw by¢ doceniane, a pozytywne strony wir-
tualnego grania zaczyna si¢ wykorzystywac nie tylko w nauce i edukacji, ale
takze w terapii. Gry aktywizuja prace mozgu, poprawiaja pami¢é¢, zdolnos¢ koja-
rzenia i np. wydolno$¢ intelektualng takze u 0sob starszych. Sa zrodlem dosko-
nalenia umiejgtnos$ci przez rywalizacjg, buduja wyobraznig przestrzenna, a co za
tym idzie, analize obrazu rowniez na plaszczyznie. W zaleznosci od typu gry’
wprowadzaja graczy w problematyke spoteczna, psychologiczna, ekonomiczna
czy kulturowa. Uczeni z University of Toronto ogtosili w 2007 roku w ,,Psycho-
logical Science™'’, ze dzigki grom akcji rozwija sie u najmtodszych wyobraznia
przestrzenna. Potwierdzili tym takze znana prawdg, ze to chitopcy maja lepiej
rozwinigta wyobraznig przestrzenna niz dziewczynki. Dzigki temu w dorostym
zyciu lepiej orientuja si¢ w terenie, lepiej czytaja mapy, tatwiej wyobrazajq sobie
trojwymiarowe ksztatty i manipuluja nimi w pamig¢ci. Te umiejetnosci, doskona-
lone z wiekiem, predestynuja m¢zczyzn do wykonywania takich zawodow, jak
architekt czy inzynier, ktore sa zdominowane przez nich w stosunku 5 do 1. Na-
ukowcy potwierdzili zatem zwigzek migdzy typem preferowanych przez dziew-
czynki i chlopcoéw gier i zabaw, a ich rolami w dorostym zyciu. Dziewczynki
stroniace z wiekiem od gier strategicznych pozostaja w tyle za chtopcami, a ich
wyobraznia przestrzenna jest rozwini¢ta znacznie gorzej. Okazalo sig, ze te 16z-
nice mozna wyeliminowa¢ za pomoca treningu i zabawy grami akcji. I co cie-
kawe, dotyczy to w przypadku gier komputerowych nie tylko dzieci, ale i doro-
stych. Wnioski, jakie same si¢ nasuwaja, to konieczno$¢ swiadomego wybiera-
nia przez rodzicow i pedagogdédw rodzaju gier, takich, ktére rozwijaja umysto-
wos$¢ dziecka np. poprzez ¢wiczenie myslenia przestrzennego.

Po czwarte: e-wymiar obrazu filmowego

Swiat dziecka to §wiat obrazow. Potrzeba rysowania i ilustrowania rzeczy-
wistosci jest nie tylko cecha jedynie ludzka, ale warunkiem prawidtowego roz-

¥ Strony WWW badaczy gier: ptgb.org.pl, ludology.org, gamestudies.org, digra.org, waterco-

olergames.org.
J. Bednarek, op. cit., s. 140.
19" A. Postota, Gry oswajajq z przestrzeniq, ,,Dziennik” 2007, nr 203.
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woju kazdego z nas. Na dorostych spoczywa odpowiedzialno$¢ rozumienia i ba-
dania tego procesu w stosunku do ciaglych zmian. ,,Dzigki rozumieniu sposo-
boéw rysowania i poznania $rodkéw, jakich dziecko uzywa do przedstawiania
swego otoczenia, uzyskujemy mozliwos¢ wgladu w jego postepowanie”' ' pisali
Lowenfeld i Brittain. Wszystkie sztuki plastyczne, bez wzgledu na medium, ja-
kim si¢ postuguja, a skierowane do najmlodszych, musza zatem zawiera¢ w so-
bie te cechy, ktore z jednej strony sa wynikiem do§wiadczenia indywidualnego
przezycia i przezywania procesow tworczych przez dorostego (artystg) — danych
cztowiekowi, z drugiej za$, taczenia owego doswiadczenia z wiedza i $wiado-
moscia dobitnosci oddziatywania obrazu na wyobrazni¢ i umystowos$¢ matego
cztowieka. Wyobrazenia plastyczne zawsze wiazaly si¢ ze sztuka dla dziecka.
Przedmioty codziennego uzytku, zabawki i gry, ilustracje ksiazek, czy wreszcie
film i rzeczywisto§¢ wirtualna — sg ciggtoscia tego myslenia. Nowe medium, ja-
kim jest komputer, w catym swym obszarze korzysta z do§wiadczenia i bogac-
twa tych kulturowych i cywilizacyjnych zdobyczy. Moze taczy¢ w sobie wielo-
wymiarowos¢ przekazu réznych srodkow oddziatywania, w tym audiowizualnych.

Ale chyba zaden inny, jak przekaz obrazu ruchomego, nie reprezentuje takiej
ciaglosci i zwiazkow estetycznych przesztosci i terazniejszosci. Nie ma tu bo-
wiem konieczno$ci zmiany my$lenia manipulacyjnego czy budowania wyobraz-
ni przestrzennej jak w przypadku gier komputerowych, nawet jesli jest to tech-
nologia 3D. Okazuje sig, ze jedynym obszarem mogacym podlega¢ dyskusji
w tym przypadku jest tre$§¢ i wymiar artystyczny filmu. Polski film animowany
w zasadzie ulegt degradacji w latach 90. ubieglego wieku. Z ekranéw kin i tele-
wizorow znikngly woéwczas animacje dla dzieci, w tym dlugometrazowe. Na-
miastka staty si¢ ,,Dobranocki”. Dzi§ nie mozemy narzeka¢ na brak dlugometra-
zowych filmoéw animowanych, tworzonych w najnowszych technologiach. Za-
graniczne wytwornie prosperujace od dawna przescigaja si¢ w realizacjach
1 pomystach. Ale ewidentnym staje si¢ zjawisko zaniku dobrej, klasycznej, ba-
sniowej konwencji. Wydaje sig, ze w tej mierze zaczyna obowiazywaé kanon,
w ktorym filmy animowane dla dzieci zaczynaja by¢ kierowane do dorostych.
To kolejna dziedzina zycia, do ktorej bezwzglednie wkrada si¢ komercja. Twor-
cy chca tak naprawde zabawi¢ dorostych, bo to oni kupuja bilety, decyduja, kie-
dy zabra¢ dziecko do kina, kiedy kupi¢ film lub wypozyczy¢ go do ogladania
w domu. Dlatego wspolczesna fabuta filmu dla dzieci budowana jest wielowar-
stwowo 1 wielopoziomowo.

Podstawowa, powiedzmy elementarna, warstwa wizualna, jak: wyglad po-
staci, kolory, scenografia oraz proste gagi, jest poziomem dostepnym dla dzie-
ciecej wyobrazni. Reszta, tworzaca wigkszos¢ filmu, to szybkie i zaskakujace

" V. Lowenfeld, W.L. Brittain, op. cit., s. 24.
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zwroty akcji, niezrozumiate dla matego widza, absurdalne dowcipy i powiedze-
nia zapozyczone z popkultury i zycia codziennego, cytaty, przewrotny moral za-
czerpnigty ze §wiata dorostych. To warstwa zrozumiata tylko dla widza doroste-
go. W przeciwienstwie do zatamania kulturowego w naszym kraju, te same lata
90. na $wiecie przyniosty gwaltowne odejscie od dydaktycznego wymiaru filmu
animowanego dla dzieci, w typie Disneya. Zaczgto burzy¢ wszelkie schematy,
zaciera¢ granice miedzy dobrem i zlem. Na to miejsce wdarta si¢ dosadnos¢
i ironia, wieloznacznos$¢, relatywizm postaw bohaterow i zle pojgta poprawnosé
polityczna. Stare bajki z wyraznym moralizatorskim, nauczajacym przestaniem,
W sposob jasny, prosty 1 zwarty budujacy fabule dla dziecka, zaczely odchodzi¢
do lamusa.

Witasciwie w mysl tego, co wiemy o roli bajki w edukacji spotecznej nasze-
g0 potomstwa, mozemy powiedzie¢, ze weszliSmy w czasy antybajek. Nowa ja-
kosé¢, jaka sig tu pojawia, tym bardziej upowszechniona przez dostgpnos¢ w no-
wych mediach za posrednictwem takze komputera domowego, moze niepokoic.
Kiedy zastanowimy si¢ nad lansowaniem wsrod rodzicow i dzieci nowego wy-
miaru postaw spotecznych i takich (anty)wartosci, jak: wspotzawodnictwo za
wszelka cene, wygrywanie, ,,wy$cig szczurow”, brutalizacja zachowan i jezyka,
to powinniSmy sobie zada¢ pytanie: jakie $srodki pozostaja nam, by wychowy-
wac 1 budowa¢ empati¢ w matych ludziach. Miejmy nadziej¢ na kontrrewolucjg
w animacji'* i odbudowanie przez dorostych §wiata dziecigcych bajek.

Po piate: e-uczgcy si¢ rodzice

Za absolutnie godna pochwaly jest rozwijajaca si¢ ciagle inicjatywa familij-
nych stron WWW — rodzinnych portali internetowych. To bezcenne zrédto in-
formacji dla rodzicéw i czgsto pomocna grupa wsparcia w ktopotach z pocie-
chami. Portale te sa zrédlem pomystow na zabawy i przewodnikiem, nazwijmy
to, kulturalnym. Tu rodzice moga odnalez¢ recenzje ksiazek, filmow czy gier dla
najmtodszych, znalez¢ pomyst na spedzenie czasu z dzie¢mi w kinie, na wysta-
wie, w teatrze. Dzi§ interaktywne 1 rozbudowane blogi powstawaly z inicjatywy
polskich, takze uczacych sig, jak by¢ rodzicami — mtodych ludzi. To mtode po-
kolenie sprawnie postugujace si¢ Internetem probowato znalez¢ odpowiedzi na
wazne dla nich pytania, a nie odnajdujac ich, stawato si¢ inicjatorami tych spo-
tecznych, edukacyjnych serwisow. Od nieskomplikowanych w formie i tresci, te
strony WWW staja si¢ coraz bardziej rozbudowane i wyspecjalizowane, a swo-
im zasiggiem obejmuja coraz wigkszy obszar kraju. Takie strony internetowe,

12 R. Swiatek, Kontrrewolucja w animacji, ,,Rzeczpospolita” 2010, nr 10.



E-nauczyciel... 75

jak: miastodzieci.pl, czasdzieci.pl, republikadzieci.pl”® — sa znakomitym przy-
ktadem, jak wyodrgbniona przestrzen rzeczywisto$ci wirtualnej moze sta¢ sig
miejscem inicjatywy edukacyjnej nie tylko dzieci, ale i dorostych poprzez po-
trzeby dzieci. To miejsca, w ktdrych z wyprzedzeniem mozna znalez¢é zapowie-
dzi wydarzen kulturalnych dla dzieci w r6znym wieku: w kinach, teatrach, w bi-
bliotekach, klubach, domach kultury, na wolnym powietrzu. Rodzice recenzuja
i polecaja sobie wydarzenia, kawiarnie i miejsca, gdzie mozna wybra¢ si¢
z dzieckiem na obiad, lody czy zwyczajnie bezpiecznie pobawi¢. Niektore stro-
ny buduja ,kaciki dla maluchow”, w ktorych mozna m.in. wyshucha¢ bajek
i wydrukowa¢ kolorowanke, obejrze¢ krotkometrazowe filmy animowane dla
dzieci. Sa i takie, na ktérych to rodzice moga znalez¢ fachowe porady, w tym
prawne, dotyczace bezpieczenstwa dziecka w domu, na ulicy, w samochodzie.
Analizuja dostgpne gry (takze komputerowe), zabawki, oceniaja inne media:
programy radiowe i telewizyjne, ofert¢ prasowa, zaznajamiaja z akcjami spo-
tecznymi w kraju i inicjatywami migdzynarodowymi, polecaja literaturg dla
dzieci i ich rodzicow, tworza galerie ze zdjgciami 1 pracami plastycznymi. Wiele
portali zaczyna specjalizowa¢ si¢ w poradnictwie dla rodzicoéw, np. abcbaby.pl'.
Wyszukuja opiekunki do dzieci, pokazuja mozliwosci i sposoby zastosowania
arteterapii i bajkoterapii, zamieszczajg porady fachowcoéw: logopedow, dietety-
koéw, pediatrow, psychologow, stomatologow, plastykow i architektow wngtrz.
Inna jeszcze kategoria stron sa serwisy uslugowe oferujace zorganizowanie uro-
dzin, przedstawienia teatralnego czy kuligu, jak cme.edu.pl™.

Innym waznym zjawiskiem samoedukacji rodzicow sa dyskusyjne fora in-
ternetowe, stajace si¢ platforma wymiany doswiadczen, czgsto emocji, grupa
wsparcia i treningiem terapeutycznym dla zagubionych i poszukujacych mam,
0jcow, opiekunow'®. Najczesciej dyskutowane na nich problemy wiaza sig z po-
czatkami edukacji szkolnej, recenzjami placowek przedszkolnych i szkolnych,
stresem przezywania przez malucha nowej sytuacji i nowych kontaktow z ro-
wiesnikami. Takie fora dziataja terapeutycznie raczej na rodzicow, ktorzy, jak
wiemy, czgsto bardziej przejmuja si¢ nowa sytuacja niz ich wilasne dziecko.
Wpisy na nich wzmagaja si¢ systematycznie w okolicy wrzesnia, na poczatku mie-
sigca bedac dziennikiem przezy¢, a pod koniec juz zapisem praktycznych porad.

3 Tryb dostepu w 2012 roku: http:/ www.miastodzieci.pl, www.czasdzieci.pl, www.republika

dzieci.pl.

Tryb dostgpu w 2012 roku: http://www.abcbaby.pl.
Tryb dostgpu w 2012 roku: http:// www.cmc.edu.pl.
Tryb dostgpu w 2012 roku: http:// www.edziecko.pl.
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Po szoste: e-terapia

Coraz czg$ciej badacze dowodza zbawiennej roli multimediéw, w tym kom-
puteréow, i mozliwos$ci ich wykorzystania w medycynie i r6znego typu wspoma-
ganiu leczenia. Juz Irena Wojnar, podkreslajac rolg obrazu w terapii, pisata:

Nie tyle zatem dzieto sztuki jako obiektywny wynik tworczosci, ile sama aktywnos¢ ar-
tystyczna staje si¢ srodkiem przywracania rownowagi psychicznej. Terapia za pomoca
sztuk plastycznych akcentuje rownoczes$nie znaczenie wytworu, dzieta, zobiektywizowa-
nego produktu dziatania artystycznego i funkcjonalng strong procesu tworczego, sama
aktywnosé'”.

Silne oddziatywanie interaktywnych gier komputerowych — mocno powia-
zanych z przekazem niewerbalnym czgsto w wysoce artystycznej formie — na
wyobrazni¢ dziecka, pamig¢ i stopien zaangazowania stwarza dobre rokowania
w leczeniu autyzmu, otytosci, anemii, depresji, ADHD, schizofrenii, nowotwo-
row, wszelkiego rodzaju fobii, czy po prostu sprzyja lepszemu rozumieniu me-
chanizmu powstawania choroby i dziatania lekow, jak w przypadku cukrzycy.
Niewatpliwie posrod gier edukacyjnych w niedtugim czasie pojawia sig i takie,
wysoce wyspecjalizowane. To przeciez tylko kwestia dobrego zaprojektowania
gry przez specjalistow z wielu dziedzin.

Przyktady stosowanych juz na §wiecie gier terapeutycznych skierowanych
do dzieci mozna znalezé na stronach: hopelab.org czy makewish.org'®. Specjali-
$ci zamieszczaja na tych stronach rowniez swoje obserwacje dotyczace poprawy
jakosci zycia matych pacjentow, uczestniczacych w programie pilotazowym
sprawdzajacym oddziatywanie takich gier, jak ,,Re-mission”. Dzigki wirtualnej
zabawie dzieci nauczyly si¢ wycisza¢ emocje zwigzane z choroba, lepiej przyj-
mowac¢ leki i wszelkie badania, wzmocnita si¢ ich wiara w pokonanie choroby,
a czesto poprawiaty takze wyniki badania krwi. Duze nadzieje naukowcy wiaza
z leczeniem wszelkich fobii i schizofrenii oraz procesem edukowania najbliz-
szych w tym zakresie, poprzez wizualizacje obrazow i stanéw emocjonalnych,
w jakich znajduja si¢ chorzy. To takze niewatpliwa przyszto§¢ nauczania w me-
dycynie.

Po siodme: e-styl zycia

Ulubione filmy, gry komputerowe, ulubieni bohaterowie i zabawki buduja
nasza wiedzg o $wiecie dziecka, ale sa tez Swiadectwem czasow, w jakich zyje-

17 1. Wojnar, Estetyka i wychowanie, wyd. PWN, Warszawa 1964, s. 117.
' Tryb dostepu w 2012 roku: http:// www.hopelab.org, www.makewish.org.
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my. Niewatpliwie §wiadcza o poprawie sytuacji materialnej i o tym, ze otacza
nas coraz wigcej dobr materialnych. Ten rosnacy dostatek i dostgpnosé do nich
powoduje zmiang stylu zycia nie tylko rodzicow, ale i mtodych ludzi. Jednym
z przejawOw tego jest utrata kreatywnosci np. w rzeczywistych relacjach mig-
dzyludzkich. Teraz mozna si¢ $wietnie bawi¢ i utrzymywaé wiele kontaktow
towarzyskich, bedac sam na sam z komputerem. Dzieci przestaja bawi¢ sig na
podworku, nie buduja mocnych relacji migdzyludzkich, nie ucza si¢ wspotpra-
cowac z innymi, nie kreuja rol spotecznych i nie wcielaja si¢ w dobrych i ztych
bohaterow. Mniej czasu spgdzaja na zabawach w grupie rowiesniczej, wigcej
w Internecie. Efekty tego sa juz widoczne w mtodym pokoleniu, choc¢by dzisiej-
szych studentow, ktorzy oczywiscie sa bezwzglednie sprawniejsi technicznie od
nas, natomiast ich relacje z otoczeniem, wspolpraca w grupie i komunikatyw-
no$¢ oraz sposob przyswajania i korzystania z wiedzy dalekie sa od pozadanych.
Potwierdzaja to zjawisko m.in. badania wlasnie studentow socjologii Szkoty
Wyzszej Psychologii Spotecznej w Warszawie, opublikowane w 2009 roku'’.
Wsrod uczniow klas I-111 za najbardziej pozadane zabawki dzieci uznaly kolej-
no: laptopa, konsolg do gier, aparat cyfrowy lub kamere, MP3, quada czy skuter.
Z badan niezbicie wynika, ze wybierane sa zabawy, ktore nie wymagaja bezpo-
sredniej obecnosci rowiesnikow, a za najwazniejsze uwaza si¢ posiadanie nowi-
nek technologicznych. Przyjaznie dobierane sg pod katem statusu materialnego,
a kontakty rowiesnicze zamienione na konsole do gier. Po zajeciach komunikuja
si¢ przez telefon komorkowy lub za posrednictwem komputera. Zreszta nasladu-
ja zachowania rodzicow, spedzajacych czas po pracy, siedzacych przed kompute-
rem i stroniacych przed aktywnym spg¢dzaniem go z dzieckiem czy znajomymi.

Po 0sme: e-samotnos¢

Niestety, istnieje obawa, ze wyro$nie nam spoteczenstwo e-wyksztatcone,
ale samotne i przez to nieszczgsliwe. Badania opublikowane przez firme¢ badaw-
cza Gemius S.A.”" zajmujaca si¢ Internetem, udostepnione juz w 2007 roku, do-
wodza, ze co dziesiaty internauta w Polsce ma siedem do dziesigciu lat, a 70
proc. sposrod nich wybiera najchetniej w sieci gry online. Srednia wieku na
przestrzeni ostatnich lat obnizyta si¢ i z Internetu korzystaja juz przedszkolaki.
Wigcej czasu na granie poswigcaja dziewczynki niz chtopcy i robia to dtuze;j.
I cho¢ tego typu badania wnosza ogromna wiedzg, monitoruja aktualne zjawi-
ska, pomagaja tworzy¢ bezpieczne i edukacyjne portale i kursy e-learningowe

1 R. Czeladko, T. Nie$pial, Laptop wygral z Barbi, ,,Rzeczpospolita” 2009, nr 268.
2 Tryb dostepu w 2011 roku: http://www.gemius.pl.
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dla dzieci ze szkot podstawowych i samych pedagogdw, to dostarczaja nam tak-
ze wiedzy na temat tego, ze mali Polacy, a mtodzi ludzie w ogole, coraz czgsciej
dojrzewaja samotnie przed monitorem komputera®'. Zatem pytanie o komputer
jako obiektywne czy subiektywne zrodto wiedzy i jego rolg ,,nauczyciela” pozo-
staje otwarte. Z jednej strony rzeczywisto$§¢ wirtualna jest zrédtem konkretnych
informacji, z drugiej komputer jako narzedzie nie zastapi nas w koniecznos$ci ak-
tywnych i tworczych poszukiwan tam wiedzy, wejscia w interakcje z materia In-
ternetu 1 rzeczywistych kontaktéw migdzyludzkich. Komputer jako edukator —
narzedzie, wydaje si¢ nieograniczony w mozliwosciach, a tylko my wydajemy
si¢ by¢ dla niego 1 dla nas samych ograniczeniem. Zdaje si¢ by¢ to zbiezne z po-
gladami Jerome’a Brunera wyrazonymi w jego Kulturze edukacji, w ktorej pisze:

Autentyczne ksztalcenie nigdy nie ogranicza si¢ do jednego modelu ucznia lub jednego
modelu nauczania. Przewazajaca czg$¢ powszechnej edukacji szkolnej zostata tak zapro-
jektowana, by rozwija¢ umiejgtnosci i zdolnosci, przekazywaé wiedzg o faktach i teo-
riach, rozwija¢ rozumienie przekonan i intencji ludzi znajdujacych si¢ zarowno catkiem
blisko, jak bardzo daleko. Wybdr jakiejkolwiek praktyki pedagogicznej zaktada pewna
koncepcje ucznia, ktora ten z czasem moze przyswoi¢ sobie jako wlasciwy sposob my-
$lenia o procesie uczenia sig. Wybor pedagogii nieuchronnie komunikuje bowiem wtasne
koncepcje procesu uczenia si¢ i ucznia. Pedagogia nigdy nie jest niewinna. To medium
niosace swoje wiasne przestanie™.

Inny badacz rzeczywistosci wirtualnej Pierre Levy zdaje si¢ potwierdzaé¢ na-
sze obawy:

Fakt, ze mozna dotrze¢ do nowych idei i do nowych doswiadczen, omijajac komitety re-
dakcyjne specjalistycznych pism, podwaza dzi$ caly system regulujacy naukg. Przyswa-
janie wiedzy bedzie w coraz wigkszym stopniu wymykac sig instytucjom zajmujacym si¢
nauczaniem, zywe zrodta wiedzy beda bowiem bezposrednio dostgpne, a jednostki beda miaty
mozno$¢ przytaczania si¢ do wirtualnych wspdlnot uczacych sig dzigki wsp(')ldziaianiu23.
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Streszczenie

E-nauczyciel. Kilka dygresji na temat uczenia przez komputer.
Wyksztalceni czy osamotnieni?

Pytanie o komputer jako obiektywne czy subiektywne zrodto wiedzy i jego rolg ,,nauczyciela”
pozostaje otwarte. Z jednej strony rzeczywisto$¢ wirtualna jest zrodtem konkretnych informacji,
z drugiej komputer jako narzgdzie nie zastapi nas w koniecznosci aktywnych i tworczych poszu-
kiwan tam wiedzy, wejscia w interakcje z materia Internetu i rzeczywistych kontaktow migdzy-
ludzkich. Komputer jako edukator — narzedzie wydaje si¢ nieograniczony w mozliwosciach, a tyl-
ko my wydajemy si¢ by¢ dla niego i dla nas samych ograniczeniem. A zatem e-nauczyciel tak, pod
warunkiem jednak, ze wyksztalcenie zdobyte ta droga nie spowoduje, ze bedziemy spoteczen-
stwem wyedukowanym, ale samotnym i przez to nieszczgsliwym.

Summary

E-teacher. Some digression on learning by computer.
Educated or standing alone?

Question about computer as objective or subjective source of knowledge and his role of
teacher is open. On the one hand, virtual reality is a source of specific information, on the other
hand, the computer as a tool will not replace us in need of active and creative explorations there
knowledge. Entry in the interaction with internet matter and the real people-to-people contacts.
The computer as a teacher — tool seems unlimited possibilities and the only we, we would be for
him and ourselves limited. And therefore the e-teacher Yes, provided, however, that the education
gained in this way will not cause that we educated society but a lonely and unhappy



