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Summary
Become MovieStarPlanet! — on the participation of children’s culture in digital culture

This article reflects on the specificity of contemporary children’s participation in digital culture.
It comprises study results, whose aim was the reconstruction of children’s culture created by
children during internet communication in the MovieStarPlanet service. The communication in
the service has been treated as an example of a new dimension of children’s culture and, as such,
it is the subject of the present study. The adopted study procedure mainly comprised the netno-
graphic method and revealed many original examples of children’s culture. Among the creations
published by children in the service, the following were distinguished, among others, multimedia
images (ArtBooks, arts), several short audio-visual pieces, animated photos, stylings (looks) as
well as text thematic games published on the forum. The analysis of children’s e-folklore made
it possible to formulate conclusions on the communal and creative functioning of children in
a selected web place, a rich variety of themes and types of undertaken communication initiatives
and the existence of specific features of children’s language implying the existence of the internet
aspect of children’s culture.

Stowa kluczowe: kultura dziecigca w internecie, e-folklor, komunikacja internetowa dzie-
ci, sieciowe podworka

Keywords: children’s culture on the Internet, e-folklore, children’s Internet communica-
tion, network backyard

Teoria cyfrowego podziatlu vs partycypacja dzieci w kulturze cyfrowej

Eskalacja udzialu nowych mediéw w zyciu dzieci i mtodziezy zaowocowata wieloma ba-
daniami dotyczacymi specyfiki dziecinstwa w zmediatyzowanej rzeczywistosci. W efek-
cie dosc¢ szybko w dyskursie spotecznym zaczely pojawiaé si¢ réznorodne okreslenia po-
kolen, ktére determinowal stopien oswojenia z poszczegblnymi rodzajami mediow: ,,Baby
Boomers”, ,,Pokolenie X”, ,,Pokolenie Y”, ,,Generacja Z” (Cantelmi 2015: 47-54), ,,Clik
Genaration” (Gorny, Zygmunt 2011: 49), ,,Pokolenie sieci”, ,,Millenarsi”, ,,Pokolenie Ja”,
,,E-generacja” (Tapscott 2010: 10). Za pioniera w zakresie definiowania populacji w za-
leznos$ci od poziomu zaangazowania przedstawicieli owych pokolen w kulture cyfrowa
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uznaje si¢ Marca Prensk’ego, ktory na state wprowadzit do nauk spotecznych biegunowe
pojecia digital natives/ digital immigrants. R6znice migdzy ,,cyfrowymi tubylcami” a ,,cy-
frowymi imigrantami” widoczne m.in. na poziomie my$lenia i uczenia si¢, budowania
i podtrzymywania relacji spotecznych czy kreowania wlasnej tozsamosci, zdaniem autora,
dziela oba pokolenia na tyle mocno, iz przejawiaja one problemy w porozumieniu si¢
wzajemnym (Prensky 2001a; Prensky 2001b).

Teoria cyfrowego podziatu spotkata si¢ ze znacznym zainteresowaniem badaczy, byta
bowiem przywolywana w ponad dziesigciu tysigcach prac (Toczyski 2017: 100). Wsrod
nich znalazty si¢ tez takie, ktorych autorzy oceniali ja jako uproszczone rozroznienie,
negatywnie rzutujace na sposob rozumienia zjawiska (Zob. Bayne, Ross 2007; Helsper,
Eynon 2010). Na polskim gruncie do glosow kwestionujacych zasadno$¢ teorii Prensky-
’ego dotaczyli jako jedni z pierwszych Lucyna Kopciewicz i Hussein Bougsiaa. Zdaniem
tych autoréw, stawianie sztywnej granicy miedzy pokoleniami prowadzi do szerzenia
uproszczen i falszywych diagnoz oraz determinuje dwie grupy badan: ,,badania utrzyma-
ne w alarmistycznym duchu, amplifikujace model »zagrozonego dziecinstwa« i badania
aprioryczne celebrujace wzor wyemancypowanych, kompetenetnych cyberkids” (Boug-
siaa, Kopciewicz 2016: 87). Miedzy koncepcjami technoentuzjastycznymi i technofobicz-
nymi brakuje jednak takich, ktore traktowatyby o tym, w jaki sposob dzieci postrzegaja
media, jakie znaczenia im nadaja, jakie sa spoteczne konteksty uzytkowania mediéw przez
dzieci, a wigc takich badan, ktore ,,rozjasniaja obraz faktycznego, zréoznicowanego spo-
sobu partycypacji dzieci w kulturze cyfrowej” (tamze: 90-91). Deficyt tego typu badan
zdaniem Davida Buckinghama moze by¢ warunkowany funkcjonujacym przekonaniem
o sprawczo$ci technologii samych w sobie, bez wzgledu na sposéb ich uzywania i bez
odniesien do oddziatywan spotecznych i kulturowych, a takze ekonomiczno-politycznych
(Buckingham 2008: 156, 167-168).

Odnoszac si¢ do koncepcji Kopciewicz i Bougssi, podjetam si¢ poszukiwania przy-
ktadow udziatu dzieci w kulturze cyfrowej, analizujac réznorodne rodzaje komunikacji
dziecigcej w serwisie internetowym MovieStarPlanet. Komunikacje postrzegam jako
przyktad nowego oblicza kultury dzieciecej. Kategoria kultury dziecigcej w tradycyj-
nym wymiarze w polskich opracowaniach naukowych jest znana bardziej jako ,,pod-
kultura dziecigca” (Cieslikowski 1975), folklor dziecigcy (Papuzinska 2010), czy tez
,kultura dzieci” — w opozycji do ,.kultury dla dzieci” (Simonides 1996). Wspotczesne
spojrzenie na kulture dziecigcg formutuje m.in. William Corsaro, ktory opisuje ja jako
staly (stabilny) zestaw zrutynizowanych dziatan, artefaktow, wartos$ci i zainteresowan
(postaw), ktoére dzieci wytwarzaja i wspotdzielg z rowiesnikami w ramach interakcji
spotecznych (Corsaro 2015: 148). Interesuje mnie szczegolnie jej wymiar elektronicz-
ny, ktory Marzenna Nowicka okreslita mianem e-folkloru (2013: 43). Jestem jednak
swiadoma obcosci kultury dziecigcej podyktowanej roznicg do§wiadczen dziecka i ba-
dacza (Maciejewska-Mroczek 2012: 15), a takze tego, ze kultura dziecigca ma si¢ naj-
lepiej, kiedy jest wolna od wplywow dorostych — co nie znaczy, ze stuzy jej sztuczne
izolowanie od kultury dorostych (Jenks 2008: 128; Corsaro 2015: 123). Traktuj¢ ja jako
swego rodzaju wytwor ,,plemienia nieznanego” (Waksmund 1994), ktoérego odkrywa-
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nie pozwoliloby petniej opisywaé specyfike wspotczesnego zanurzonego w cyfrowym
Swiecie dziecinstwa.

Metodologia badan

Badania przywotane w dalszej czg$ci artykutu stanowia fragment wigkszego projektu
badawczego, ktorego celem jest rekonstrukcja przejawow kultury dzieciecej kreowa-
nej przez dzieci podczas komunikacji internetowej w wybranych miejscach sieciowych.
W realizacji powyzszego celu nie chodzi tyle o formutowanie uogélnien, czy tez ,,re-
konstrukcje »prawdy«”, a raczej ukazywanie roznorodnych $ciezek mys$lenia (Nowicka
2010: 386). Moja intencja jest wiec chec zaglebiania si¢ w miejsca sieciowe zajmowane
przez dzieci, by dokona¢ eksploracji zjawisk w niej zachodzacych i podja¢ interpretacje
zaobserwowanych aktywnosci podejmowanych przez dzieci, traktujac jednoczesnie in-
terpretacje te, jako jedna z mozliwych. W niniejszym artykule skoncentrowatam si¢ na
kilku przyktadach aktywnosci komunikacyjnej dzieci w serwisie MovieStarPlanet (na-
zywanym dalej MSP). Wybor miejsca byt nastgpstwem kilku wczesniejszych krokow
badawczych. Serwis wylonit si¢ m.in. podczas badan ankietowych przeprowadzonych
wsrod niespelna 500 dzieci w wieku 9—13 lat, w ramach ktorych skierowatam zapyta-
nie do dzieci dotyczace ich ulubionych stron internetowych. W drugim kroku, podczas
analizy zawarto$ci wskazanych przez dzieci miejsc sieciowych (tacznie dzieci podaty
167 aktywnych stron internetowych), wybratam w spos6b celowy, niclosowy serwisy,
w tym wiasnie MSP, ktore poddatam dalszej analizie jakoSciowej. W niniejszym arty-
kule skoncentrowatam si¢ na przyktadach aktywnosci komunikacyjnej dzieci w serwisie
MovieStarPlanet (nazywanym dalej MSP)'. Gromadzenie materiatu badawczego w ser-
wisie MSP rozpoczgtam w sierpniu 2017 roku (od poczatku 2016 roku analizowatam
jego zawartos$¢), postugujac si¢ przy tym etnografig wirtualng. Zastosowatam tu pozycje
obserwatora nieuczestniczacego, zapisujac interesujagce mnie dostepne internetowe dane
archiwalne w postaci zrzutow ekranow w numerowanych plikach w formacie DOC.
W trakcie gromadzenia materiatu prowadzitam tez notatki terenowe, w ramach ktorych
zapisywalam spostrzezenia, wyjasniatam nieznane skroty i skrétowce, relacjonujac tym
samym droge ,,0d statusu outsidera do insidera, z procesu uczenia si¢ jezykow, rytuatow
i praktyk, [opisujac — przyp. J.D.] swoje stopniowe uwiktanie w spoteczng sie¢ znaczen
i osobowosci” (Kozinets 2012: 165).

! Etap badan ankietowych zostal opisany w artykule: J. Dziekonska (2017), Sieciowe podworka cyfro-
wych tubylcow. Doniesienie z badan. W: M. Nowicka, J. Dziekonska (red.), Wspolczesny uczen a dy-
daktyka 2.0. T. 1 z serii: Cyfrowy tubylec w szkole. Diagnozy i otwarcia. Torun, Wydawnictwo Adam
Marszatek.
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Aktywnos$¢ komunikacyjna dzieci
na wirtualnym placu zabaw. Doniesienie z badan

MovieStarPlanet jest serwisem internetowym uruchomionym w 2009 roku — w jezyku pol-
skim w 2013 roku — z mysla o uzytkownikach w wieku 8—15 lat. Miejsce sieciowe wyrdz-
nia bogata kolorystyka i imponujaca animacja. Sceneria jest zaaranzowana na $wiat gwiazd
filmowych, w ktorym wszystkie postaci — kierowane i stylizowane przez uzytkownikow
serwisu — daza do tego, by sta¢ si¢ popularnymi, rozpoznawalnymi i oryginalnymi. Istota
uzytkowania serwisu jest state poszerzanie grona znajomych, poniewaz tylko dzigki wspol-
notowemu dziataniu mozna tu osiagna¢ sukces i zdoby¢ stawe. Specyfika funkcjonowania
W serwisie opiera si¢ rowniez na gromadzeniu diamentdéw oraz wirtualnych pieni¢dzy Star
Coins, ktore czesciej okreslane sg tu po prostu SC. Przyrost sSrodkéw ma miejsce wtedy, gdy
wejdziemy w interakcj¢ z innymi uzytkownikami oraz odniesiemy si¢ do ich cyfrowych
wytworow: ocenimy film, stylizacj¢, zaprosimy innych uczestnikdw do grona znajomych,
ale takze rozwigzemy konkurs lub quiz, zagramy w gre itp. Po zdobyciu okre§lonej sumy
SC 1 diamentow (ktorymi uzytkownicy ptaca za ubrania, fryzury, makijaz, gadzety i tta
do filmoéw, zwierzeta 1 wiele innych) uzytkownik osiaga kolejny poziom, a wigc LEVEL,
w serwisie nazywany przez uzytkownikow /vl. Posiadany poziom jest istotng kategoria,
auzytkownicy przywiazuja do niego duza uwage, poniewaz z jednej strony $wiadczy o po-
ziomie zaawansowania i zaangazowania czlonka spotecznosci w dziatalnos¢ w MSP, z dru-
giej strony, im jest wyzszy, tym dostarcza wigkszych mozliwosci. Zawieszenie aktywnos$ci
uczestnika MSP, a wigc tzw. ban, grozi za uzywanie obrazliwego i wulgarnego stownictwa
oraz inicjowanie tematyki zabronionej w regulaminie serwisu.

Specyfika MSP sprzyja tworzeniu i podtrzymywaniu relacji spotecznych, a ré6znorod-
no$¢ oferowanych tu form umozliwia istnienie kultury dzieciecej. Jej przejawami sg wy-
twory elektroniczne kreowane i przetwarzane przez dzieci. Przykladem e-folkloru moze
by¢ ArtBook a wige prezentacja multimedialna w postaci pojedynczego obrazu zawieraja-
ca tekst, zdjecie, ilustracje lub film video (rys. 11 2).
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Rysunek 1. ArtBook ,,SzuQam IBFF”

Zrodto: strona internetowa MSP, 15.02.2018.
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Rysunek 2. ArtBook ,,zaproszenie na §lub”

Zrodto: strona internetowa MSP, 15.02.2018.

Arty, tak sa tu w skrocie okreslane przez uzytkownikoéw, bywaja najczesciej odwzoro-
waniem emocji autora, jego zainteresowan, pasji lub powstaja na skutek potrzeby chwili.
Czesto bywaja forma ogloszenia, zapytania czy tez zaproszenia na rekomendowane wyda-
rzenie. Prezentacje zawierajg autorskie tresci opatrzone adekwatnym obrazem. Pierwszy
z nich jest ogloszeniem o poszukiwaniu przez uzytkownika serwisu /BFF, co w rozwi-
nigciu oznacza Internetowq Best Friend Forever. Uczestnicy, ktorzy zainteresowani sa
ogloszeniem i spetniajag wyznaczone warunki zaproponowane przez tworce prezentacji
moga zglasza¢ sig, piszac prywatna wiadomos¢ do autora ogloszenia lub zamieszczajac
komentarz na ogélnodostepnym czacie. Interesujace sa same wymagania, ktére odwotuja
si¢ do wartos$ci i emocji (punkty 1-3), do wygladu (punkty 7-8), czy nawet do poziomu
zaangazowania w uczestnictwo w serwisie MSP (punkty 4—6). Wsrod prezentacji ArtBook
pojawiaja si¢ rownie czesto zaproszenia na wydarzenia, ktore majg miejsce w sieciowych
pokojach uzytkownikow. W przypadku rysunku 2 mamy do czynienia z zaproszeniem na
$lub, ktore ma charakter otwarty, a wigc skierowane jest do wszystkich uzytkownikow
serwisu. To oznacza, iz pojawiajac si¢ w danym czasie, w sieciowym pokoju danego uzyt-
kownika, bedziemy $§wiadkami wirtualnego $lubu, ktéry mozna obserwowac i komento-
wac wspolnie z innymi §wiadkami wydarzenia.

Obok wspomnianych wytworow elektronicznych uzytkownicy serwisu zamieszczaja
réwniez wiele zdje¢ opatrzonych réznego rodzaju animacjami, komentarzami, tytutami.
Przy kazdym zdjeciu wyswietlana jest informacja, ile 0sob ogladato zdjecie, ile 0sob je
polubito a takze widoczne sg komentarze pozostawione przy danym zdjeciu. Fotografie
przedstawiaja zardwno osoby — zazwyczaj ich autorow — ale takze animacje, zabawne
obrazki, zwierzgta, aktualne krajobrazy. Popularne wérod uzytkownikow sg rowniez tzw.
looki, a wigc stylizacje, ktore mozna tworzy¢ dla siebie lub innych uzytkownikow serwisu
znajdujacych si¢ w grupie naszych znajomych. Autorzy lookow dobieraja odpowiednie
ubrania, akcesoria, proponuja fryzure i makijaz. Stworzona stylizacja moze by¢ pobrana
przez zainteresowanych, oceniona, mozna j3 réwniez skomentowac.
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Z racji specyfiki serwisu, ktory jest odwzorowaniem $wiata gwiazd filmowych, mozna
w nim rowniez tworzy¢ seki, a wiec krotkie, kilkusekundowe lub dtuzsze, okoto minutowe
filmy, w ktérych wystepuja aktorzy wybrani sposrod cztonkéw naszej grupy znajomych.
Uzytkownik serwisu moze wi¢c zamieni¢ si¢ w rezysera, zaprojektowac scenariusz do
filmy, wybra¢ aktordéw, napisa¢ dialogi, dobra¢ odpowiednie tto, rekwizyty i muzyke. Po
stworzeniu filmu, mozna go opublikowa¢ w serwisie, wystawiajac go jednoczesnie na
ocenianie przez i komentowanie. Tematyka filmow jest bardzo zréznicowana, od filmoéw
okazjonalnych? np. ,HAPPY EASTER”, ,,1 Swigteczne zyczenia”, ,,Powiew wiosny”,
przez filmy instruktazowe: ,,jak mie¢ darmowego vipa?”, po takie, ktére s3 odwzorowa-
niem osobistych emocji, przezy¢: ,,Co si¢ stanie gdy umrzemy”, ,klutnonia-impreza”,
,Pokora wg mnie”, ,BADZ SOBA...”. Kreatywno$¢ uzytkownikow serwisu widocz-
na zardbwno w zakresie fabuly filmow, umieszczanych dialogéw, jak i samego montazu
wzbudzita moje zaskoczenie. Wiele z publikowanych filmoéw §wiadczy o wysokiej zna-
jomosci obstugi programu do tworzenia utworéw audiowizualnych oferowanego w MSP.
Interesujace sa tez dialogi aktorow, czgsto inspirowane tematyka rozmow osob dorostych,
wlasnymi przezyciami, obserwacjami. Przyktadem takiej dyskusji, moga by¢ dialogi za-
proponowane w filmie ,, Tato?!”, ktorego gtéwna bohaterka jest Katrin:

I scena — Katrin znajduje si¢ wéréd znajomych. Zegna si¢ z nimi, idgc w zamierzonym
kierunku. Ma dobry humor: (Katrin) — Jestem Katrin, normalna nastolatka, ktora wiodta
normalne zycie, az do tego fatalnego dnia, w ktorym (...). (znajomi Katrin) — Do jutra!

II scena — Katrin napotyka przypadkiem swojego tatg, ktory catuje mtoda dziewczyne: (Ka-
trin) — 7ata? (mtoda dziewczyna) — Tata? (tata Katrin — zwraca si¢ do corki) — Kochanie
to nie tak jak myslisz. Porozmawiamy o tym w domu! (mtoda dziewczyna) — A jak mi to
wyjasnisz?

III scena — Katrin ucieka, ptacze, przewraca si¢, chwyta za telefon i chce zadzwoni¢ do
swojej mamy. (Katrin) — Mamo... prosze, odbierz. (tata Katrin — podbiega do niej) — Nie
radze... (Katrin) — 7a-? (tata Katrin) — Jes/li kochasz mame, radze jej nie wspominac o tym
co widziatas. (ciag dalszy nastapi).

W przypadku wymienionych elektronicznych wytworéw dziecigcych stworzonych
i opublikowanych w serwisie widoczny jest aspekt spoteczny. Uzytkownicy tworza je, by
zakomunikowa¢ co$ innym, by nawigza¢ interakcje, by zasiegna¢ informacji, by podzieli¢
si¢ z innymi wlasnymi pomystami. Postuguja si¢ przy tym specyficznym jezykiem, uzy-
waja znanych jedynie zaangazowanym w internetowy §wiat MSP sformutowan i okreslen,
ale jednoczesnie trzymaja si¢ pewnych konwencji (schemat ogloszenia, wzor zaproszenia,
budowa filmu itp.), ktére obowiazujg rowniez w kulturze dorostych.

Egzemplifikacja istnienia internetowej kultury dziecigcej jest réwniez publiczne fo-
rum znajdujace si¢ w serwisie. Osoby, ktore chca nawigza¢ kontakt z innymi uzytkow-

2 We wszystkich przywotanych w artykule ilustracjach stownych pochodzacych z serwisu MSP zostata
zachowana pisownia oryginalna. Filmy mozna odnalez¢ na stronie www.movistarplanet.pl wybierajac
kolejno zaktadki: ,,Aktywnosci”, ,,Miasto filmow”, ,,Filmy”.
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nikami MSP publikuja posty, wlaczajac si¢ w dyskusje zaproponowang przez inng osobe
lub proponuja wlasny temat internetowej zabawy. Imponujaca jest liczba os6b wiaczajaca
si¢ do tego typu aktywnosci, czasami si¢gajaca kilku tysiecy pozostawionych postow.
Poza tym roznorodna jest tematyka inicjowanych zabaw. Popularnymi wérod dzieci sg te,
w ktorych nalezy si¢ odnies¢ w okreslony sposob do osoby, ktoéra umiescita post bezpo-
$rednio przed nimi, np.:

Jakie imie pasuje osb.wyzej? Ubratas bys si¢ taj jak osoba nad tobq? Jakiego nauczyciela
przypomina osoba wyzej?! Co oszpeca osobe nad tobq? lle moze mie¢ lat w realu? Kobieto,
zdejmij te wlosy!

O ile czesto tematy zabaw i gier s3 oczywiste 1 nie wymagaja umieszczania dodatko-
wych wyjasnien, o tyle zdarzaja si¢ rowniez takie, ktdre nalezy doprecyzowac. Autorzy
zabawy publikuja wiecc wowczas pierwszy post, w ktorym opisuja jej cel. Tak jak w przy-
padku ostatniego, przywotanego wyzej tematu, w ktérym autor dopowiada: Mysle, ze kaz-
dy wie o co chodzi wiec zaczynamy! Co powinna zdjgé osoba wyzej? J.

Podczas analizy forum napotkatam rowniez wiele zabaw, ktore miaty bardziej ztozony
charakter. W ich przypadkach takze pojawialy si¢ opisy podane przez autoréw w pierwszych
postach (rys. 3). Zabawy te wyr6znia dobrowolno$¢, autorzy kieruja si¢ tu potrzeba chwili,
czasami wchodza w przyjeta w innych zabawach konwencje i dodaja jedynie pewne ele-
menty. Czgsto jednak starajg si¢ inicjowac takie tematy, ktore wyrdzniaja si¢ oryginalnoscia.
Zabawy te zazwyczaj sa zamknigte w ramach przestrzennych i czasowych. Nie wymagaja
przemieszczania si¢, odktadania urzadzenia i mogg by¢ wykonywane sg w zaledwie kilka
sekund. Zabawy ze skomplikowanym i niejasnym opisem odbierane sg negatywnie i nie
cieszg si¢ duza popularnoscia, natomiast w zabawach typu ,,Bitwa klas”, w ktorych uczest-
nicy wpisuja jedynie swoj symbol klasy, bierze udziat kilka tysigcy osob. Uzytkownicy MSP
chetnie wiaczaja si¢ rowniez do zabaw, w ktorych proponuje si¢ naruszenie pewnych zasad,
wyznaczonych przez regulamin serwisu. Moderatorzy strony szybko reaguja bowiem na
pojawiajace si¢ w serwisie niewtasciwe wyrazy lub podejmowanie niewskazanej tematy-
ki, blokujac wyrazenia lub zawieszajac aktywnos¢ danego uzytkownika na okreslony czas.
Wyrazy te wowczas ukrywane sa pod ciagiem kratek #######H###. Uczestnicy inicjuja wiec za-
bawy polegajace na zapisaniu wyrazu tak, by mozna bylo go zobaczy¢. Poza tym wsrod pu-
blikowanych tematow, mozna odnalez¢ wiele takich, ktore maja charakter typowo uzytkowy
(rys. 4). Uczestnicy pytaja w postach o kwestie zwigzane z codziennym funkcjonowaniem,
inni aktywnie wlaczaja si¢ w dyskusje, publikujac konkretne porady Iub réwnie czesto od-
noszac si¢ negatywnie do zaproponowanej tematyki. Tego typu konwersacje przypominajg
komunikacje na ogdlnodostepnych forach internetowych, z ktérych korzystaja osoby doro-
ste. Forum jest tez czgsto miejscem zwierzen uczestnikow. Widoczna jest w wielu przypad-
kach potrzeba rozmowy, ch¢¢ nawigzania kontaktu z druga osoba. W wielu przypadkach,
trudno jest jednak stwierdzi¢, czy potrzeba nawigzania relacji jest warunkowana autentycz-
nym, wewnetrznym pragnieniem, czy raczej stuzy pozyskaniu znajomych, dzigki ktorym
mozliwe begdzie zdobywanie kolejnych pozioméw w §wiecie MSP.
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Rysunek 3. Zabawy z opisem

Zrédto: www.moviestarplanet.pl, 08.2017-03.2018.
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Rysunek 4. Porady na forum

Zrédto: www.moviestarplanet.pl, 08.2017-03.2018.

Funkcjonowanie w serwisie, wymaga przyswojenia specyficznego jezyka oraz zwro-
tow, ktorymi uzytkownicy MSP postuguja si¢ w sposob naturalny. Widoczna jest skroto-
wosC 1 lapidarno$¢ wyrazen. Akronimy i skroty pojawiaja si¢ niemal w kazdej zabawie.
Z racji krotkich wypowiedzi trudno jest osobie spoza spotecznosci internetowej odczytac
z kontekstu ich znaczenie, a bez ich wyjasnienia niemozliwe jest zrozumienie sensu zdan.
Charakterystyczne jest rowniez to, iz inicjowane przez uczestnikow tematy odzwiercie-
dlaja, w jaki sposob dzieci adaptujg zabawe do specyfiki czaséw, w ktorych zyja, jak
wykorzystuja dostepne technologie do tego, by zywiotowo i dla przyjemnosci inicjowac
wybrane aktywnosci, spedzac¢ czas wolny, podejmowac interakcje z innymi. W pewnym
sensie zabawy te oddajg wige charakter wspolczesnej kultury cyfrowej, w ktorej dzieci
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partycypuja. Zdaniem Rogera Caillois istnieje bowiem bezposrednia korelacja migdzy
specyfika spoteczenstwa a charakterystycznymi dla niego, popularnymi aktywnosciami
ludycznymi (Caillois 1973: s. 301 i nast.). Stad tez warto w tych z pozoru spontanicz-
nych, bezinteresownych dziataniach internetowych dzieci poszukiwa¢ informacji o nich
samych, o znaczeniach jakie nadaja otaczajacej rzeczywistosci, a takze by¢ moze o specy-
fice wspotczesnego spoteczenstwa.

Uwagi koncowe

Zmiany w zakresie funkcjonowania dzieci i specyfiki dziecinstwa uwarunkowane zostaty
w duzej mierze niepohamowanym postepem technologicznym. Przed nastaniem ery cy-
frowej kultura dziecigca powstawata wszedzie tam, gdzie dzieci przebywaly wspdlnie ze
soba, z dala od dorostych. Byly to wowczas lasy, taki, wiejskie podworka, osiedlowe place
zabaw, zakamarki wokot szkot, w ktorych dzieci spedzaty przerwy, osrodki kolonijne,
w ktorych dzieci przebywaty podczas wakacji letnich Iub zimowych. Na skutek kumu-
lacji przeobrazen spoteczno-politycznych zapoczatkowanych jeszcze przez dziewigtna-
stowieczne rewolucje, ktore doprowadzity m.in. do powstaniem ,,nowoczesnej koncepcji
dziecinstwa” (Maciejewska-Mroczek 2012: 126-127), a takze w wyniku zwickszonego
zainteresowania dzieckiem i wzmozonej troski o nie, co skutkowato ukonstytuowaniem
si¢ praw dziecka (Kowalik-Olubinska 2012: 15), dominujaca przestrzenig dziecinstwa stat
si¢ dom (Maciejewska-Mroczek 2012: 127). ,,Udomowienie”, w pewnym sensie ograni-
czajgce swobodne wedrowki dziecigce (tamze), spotkato si¢ jednak z dynamicznie po-
stepujacym rozwojem technologii informacyjno-komunikacyjnych. Dzieci do$¢ szybko
zaczely kolonizowacé przestrzen cyfrowa i — jak przedstawiam to w niniejszym artykule —
kreowa¢ w niej nowe oblicze kultury dziecigce;.

Mozna mie¢ wrazenie, iz badania na temat funkcjonowania dzieci w swiecie medidw
znajdujg si¢ dzi§ w fazie imponujgcego rozkwitu. O ile jednak wywotane zagadnienie jest
dzi$ szeroko opisywane i analizowane, o tyle mozna dostrzec, iz nadal niewiele wiadomo,
jaka jest specyfika funkcjonowania dzieci w przestrzeni internetowej, jakie znaczenia nada-
ja dzieci uzywanym technologiom obecnym w ich zyciu. Na podstawie wlasnych doswiad-
czen badawczych, moge dodac, iz trudnos¢ w prowadzeniu tego typu pogltebionych badan
online moze implikowac zarowno problem w sprecyzowaniu pola badawczego czy tez gru-
py badawczej. Bogaty repertuar réznorodnych miejsc sieciowych, aplikacji, programow,
zasobow internetowych sprawia, iz dzieci rozproszyty si¢ w internecie i dotarcie do nich
wymaga cigglego podazania ich sladem, a tym samym rezygnacji z wygodnej pozycji ba-
dacza-eksperta. Poza tym anonimowos$¢ w sieci oslabia pewnos¢, czy mamy rzeczywiscie
do czynienia z dzieckiem. Raczkujaca i nadal niesprecyzowana metodologia badan netno-
graficznych wzmacnia tylko niepewnos¢ krokéw badawczych stawianych w przestrzeni
internetowej. Stad tez chaotyczne i nielinearne poruszanie si¢ badacza w sieci, analizowa-
nie wielu roznorodnych danych o ztozonej, hipertekstowej budowie, moze przyczynic si¢
do odczucia, iz internet w przypadku badan nad dzieckiem staje si¢ raczej ,,przyczyna bélu
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glowy niz jego leczeniem” (Markham 2010: 228). Mimo to podjecie trudu rekonstrukeji
nowych internetowych przestrzeni dziecinstwa, wstuchiwanie si¢ przy tym w glosy dzieci
i podazanie ich §ladem w sieci moze okaza¢ si¢ nieocenionym zrodlem wiedzy o wspolcze-
snych dzieciach, a takze wszystkich sferach, w ktorych one uczestnicza.
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