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Rekonstrukcja przejawow e-kultury dzieciecej
generowanej w cyfrowej przestrzeni bycia razem.
Doniesienie z badan netnograficznych

Summary

The reconstruction of manifestations of children’s e-culture generated
in the digital space for being together. A report on netnographic research

The aim of a study was to reconstruct manifestations of children’s e-culture generated in the course
of children’s Internet communication at selected web sites (Facebook, MovieStarPlanet, Gry.pl).
Data were accumulated in a netnographic manner. Processing (text, visual and audio-visual) data
and their interpretation was performed by a qualitative content analysis, which revealed many pecu-
liar manifestations of children’s culture. This includes an absence of temporal and spatial boundaries
of children’s culture, the mediated nature of its members’ contacts, the involvement of children in
the network, the existence of culture in external memory, the electronic character of culture creations
and their ephemeral and peculiar nature. This indicates the new, digital nature of children’s culture,
which seems to produce an increase in children’s community-related actions and strengthens their
autonomy and their resistance potential towards the school and increases their participation in the
digital culture, which serves to break down barriers between children.

Keywords: children’s e-culture, electronic creations, new nature of children’s culture,
web backyards, communication on the Internet
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Wprowadzenie

Przedmiotem zainteresowania w artykule uczyniono kulture dziecigeg, ktora o ile jest roz-
wijana na polskim gruncie juz od czaséow Jedrzeja Kitowicza i jego Opisu obyczajow za
panowania Augusta I11 (Waksmund 1996: 31), o tyle pod taka nazwa w polskiej literaturze
funkcjonuje od niedawna. W latach 70.-90. XX w. postugiwano si¢ niemal wylacznie
okresleniami ,,podkultura dziecigca” czy tez ,,folklor dziecigcy” (zob. Cieslikowski 1975,
1985; Pisarkowa 1975; Simonides 1976, 1985, 1993; Waksmund 1994), w ramach ktérych
miescito si¢ ,,wszystko to, co jest przedmiotem aktywnego dziatania i uczestniczenia dzie-



Rekonstrukcja przejawoéw e-kultury dziecigce;. .. 87

ci w kategoriach czynno$ci nie praktykowanych, ale zabawowych” (Cieslikowski 1975:
9). Tym samym do repertuaru folkloru dziecigcego wlaczano zaréwno twory oparte na
stowie, ale tez zabawki, nawet tak abstrakcyjne jak labirynt zrobiony tyzeczka w budy-
niu przez dziecko podczas jedzenia. Tymczasem na Swiecie fundamentalnym momentem
w rozwoju badan nad kulturg dziecigca byly eksploracje Iony i Petera Opie prowadzone
w latach 50. i 60. XX w. (Opie, Opie 1967, 1969). Podczas obserwowania i analizowania
spontanicznych aktywnosci dzieci Opie odkrywali wiedz¢ na temat ich zycia i rozwoju.

Mimo odmiennosci terminologicznych w zakresie kultury dziecigcej mozna dostrzec
pewna wspolng ceche odnosnie do przedmiotu badan w polskich i zagranicznych eksplo-
racjach. Dotyczy ona szeroko rozumianej wspdlnotowej aktywnosci dziecigcej, w wyniku
ktorej powstajg réznego rodzaju artefakty, a wigc elementy kultury dziecigcej (Nowic-
ka 2013: 43). Istotne w obu wypadkach bylo réwniez samo zainteresowanie si¢ badaczy
$wiatami spotecznymi dzieci, ktére najpetniej przejawiaja si¢ w generowanej przez nie
kulturze dziecigcej. Ta powstaje bowiem — zdaniem Williama Corsaro (2015: 26) — w toku
cigglego uczestnictwa dzieci w interakcjach z rowiesnikami w ramach tzw. ,,kultur row-
nych” czy inaczej ,.kultur rowiesniczych” (peer cultures), ale takze na skutek funkcjono-
wania dzieci w ramach réznorodnych p6l oddziatywan (pol spotecznych, ekonomicznych,
rodzinnych, religijnych i in.). W tak rozumianej kulturze dzieciecej dzieci sg postrzegane
jako wptywowi aktorzy spoleczni, wspottworey ,,od samego poczatku zycia, wiedzy, kul-
tury 1 wlasnej tozsamos$ci” (Dahlberg i in. 2013: 105).

Wspolczesna kultura dziecigca przybiera nowy cyfrowy wymiar. Nie tylko podlega
oddziatywaniu ogodlnej kultury cyfrowej, w ktorej zakresie powstaje i si¢ rozprzestrzenia,
ale wydaje si¢, ze w petni w niej partycypuje i ja determinuje (Dzickonska 2018a). Jest to
uwarunkowane gléwnie tym, ze w ostatnich dziesigcioleciach dzieci zmienity przestrzen
realizowania swojej codziennosci. Przed nastaniem ery cyfrowej, wskazujac za Jolanta
Zwiernik, terenem, ktory stuzyt podejmowaniu praktyk kulturowych specyficznych dla
okresu dziecinstwa, byto m.in. podworko. Zdaniem autorki jest ono ,,bastionem swobody
i niezaleznos$ci” (Zwiernik 2009: 418) oraz ,,scena, na ktdrej rozgrywaja si¢ wydarzenia
typowe dla spotecznego $wiata dzieci” (Zwiernik 2009: 411). Wydaje sig¢, ze dzi$§ funkcje
te petnig fora internetowe, profile sieciowe, grupy tematyczne i inne przestrzenie interne-
towe, w ktorych funkcjonuja dzieci juz od najmtodszych lat (Bak 2015). Sie¢ odpowiada
dziecigcym potrzebom i — tak jak dawniej podworka — tworzy w gtéwnej mierze przestrze-
nie do zabawy, dziatania i wymiany pogladow. Przestrzenie te sa zamknigte w niewielkich
urzadzeniach, ktore zdaniem autordw ksiazki pt. Smartfon i tablet w dzieciecych rekach
tworzg dzi$ z cztowiekiem ,,ludzko-technologiczny kolektyw lub — jak kto woli — hybryde
(...), [w ktorej — przyp. J.D.] do§wiadczamy, przetwarzamy i organizujemy $wiat w inny
sposob” (Bougsiaa, Kopciewicz 2016: 534). Poznawanie owych sposobdéw funkcjono-
wania wspotczesnych dzieci, ktore ,,zrosty si¢” ze swoimi smartfonami i maja w nich za-
mknigty niemal caly $wiat, a takze poglebianie rozumienia postrzegania przez nie zjawisk
wydaja si¢ dzis$ istotne i potrzebne w debacie pedagogiczne;.



88 Joanna Dzickonska

Projekt badan

W badaniach podjetam namyst nad kulturg dziecigca generowang przez dzieci w Internecie.
Przyjeto wymiar celu badan, ktéry polegal na rekonstrukeji przejawéw kultury dzie-
ciecej generowanej podczas komunikacji internetowej. Badania internetowej kultury
dziecigcej (nazywanej dalej rowniez e-kultura dziecieca) zostaly przeprowadzone w latach
2016-2018 metoda netnograficzna. Podczas zbierania materiatu badawczego zastosowa-
no obserwacj¢ nieuczestniczaca, gromadzac dane zastane w trzech wybranych serwisach
internetowych: Facebook, MovieStarPlanet (nazywany dalej MSP), Gry.pl. Dobor miejsc
sieciowych mial charakter celowy, nielosowy i byt konsekwencja przeprowadzonej uprzed-
nio ankiety wérdd 490 dzieci w wieku 913 lat. W ankiecie dzieci wskazaly ponad 160 ulu-
bionych ,,sieciowych podworek™, z ktorych korzystaja (por. szerzej: Dziekonska 2018b).
Miejsca sieciowe zostaty nastepnie poddane analizie zawartosci, ktorej wyniki postuzyty
dalszemu wyborowi trzech wymienionych serwiséw internetowych. W ich zakresie zebra-
no material netnograficzny i ostatecznie analizie poddano okoto 1100 stron komputero-
wych zgromadzonych przyktadow komunikacji stworzonych i opublikowanych przez dzie-
ci w postaci: postow zamieszczonych na forum internetowym serwisu MSP (214 postéw),
obrazéw multimedialnych (135 obrazow) i krétkich filmikow (53 filmiki) opublikowanych
w serwisic MSP, postow zgromadzonych na wybranych 24 profilach dzieci w serwisie
Facebook oraz komentarzy do 50 wybranych gier w serwisie Gry.pl w kategorii ,,Gry dla
dzieci”. Zgromadzony materiat zostat poddany jakosciowej analizie tresci w celu poszuki-
wania odpowiedzi na problem gtéwny badan: Jak przejawia si¢ kultura dziecigca kreowana
podczas komunikacji dzieci w wybranych miejscach sieciowych?

Kultura dziecigca w Internecie jest postrzegana w badaniach jako nowe oblicze trady-
cyjnej kultury dzieciecej generowanej przez dzieci w przestrzeni ,,organicznej”. Stad tez
w artykule przywotano wybrane przejawy e-kultury dziecigcej, ktore zostaty wytonione
w badaniach. W celu ukazania ich nowosci zostaty one skontrastowane z wtasciwosciami
tradycyjnej kultury dziecigcej kreowanej przez dzieci w erze przedcyfrowe;.

Przejawy nowego oblicza kultury dzieciecej w $wietle badan wlasnych

Wspolczesne sieciowe podworka sg dziecigcymi przestrzeniami bycia razem i staja si¢ miej-
scami generowania dziecig¢cej e-kultury. Mozna wige wskazaé, ze o ile tworzona dzi§ in-
ternetowa kultura dziecigca w pewnym stopniu opiera si¢ na podobnych fundamentach jak
kultura tworzona przez dzieci jeszcze przed rozpowszechnieniem nowych technologii, o tyle
w zrekonstruowanym obrazie e-kultury dzieci¢cej dostrzegam réwniez wiele osobliwych
1 niespotykanych dotad cech, ktore sa konsekwencja usieciowienia dos§wiadczen wspolczes-
nych dzieci. Co prawda wyroznione cechy zostaly zaproponowane na zasadzie opozycji
nowych przejawow wobec wilasciwosci tradycyjnej kultury dziecigcej tworzonej w erze
przedcyfrowej (tab. 1). Warto dodac, ze trudno tu zaktada¢ ich jednoznacznos¢ ze wzgledu
na zlozono$¢ kategorii, jaka jest kultura dziecigca w ogdle. Majac §wiadomo$¢ ich ptynnosci
i przenikalnosci, staratam si¢ raczej ukazaé¢ postepowos¢ i zmienno$¢ w tym obszarze.
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Tabela 1. Przejawy nowego oblicza kultury dziecigcej

Tradycyjna kultura dziecigca

E-kultura dziecigca

zamknieta otwarta
(ograniczona przestrzennie (pozbawiona granic
i czasowo) przestrzennych i czasowych)
bezposrednia zaposredniczona

(mowiona, pisana)

(asynchroniczna i synchroniczna)

czynnosciowa
(istnieje w fizycznej wykonywalnosci)

nieruchowa
(istnieje w zaangazowaniu sieciowym)

materialna i niematerialna
(wyliczanki, przySpiewki, gesty,
przesady, zabawki)

elektroniczna
(ArtBooki, seki,
internetowe zabawy tekstowe, animacje)

wewnetrzna
(wytwory kultury istnieja gtownie
W pamieci wewnegtrznej)

zewnetrzna
(wytwory kultury istnieja
W pamigci zewnetrznej)

stala
(statos¢ zwrotow, tematdow, watkow)

efemeryczna
(ulotno$¢ zwrotow, tematow, watkow)

zrozumiala osobliwa
(zwroty neutralne, (neologizmy, skroty, anglicyzmy,
potoczne, pospolite) bledy jezykowe)

Zrodto: opracowanie wlasne.

Otwarto$¢ i zniesienie barier czasowo-przestrzennych

E-kultura w Internecie charakteryzuje si¢ zniesieniem granic przestrzennych i czasowych.
W wypadku dawnego folkloru dziecigcego to, skad pochodzi uczestnik kultury, byto do-
strzegalne w samej tematyce tworéw dziecigcych. Tworczo§¢ dzieci mieszkajacych na
wsi wywodzita si¢ ,,z wiejskiego podworka, z ptasich i zwierzecych glosow, z zabaw na
pastwisku” (Cieslikowski 1975: 46). Chtopcy miejscy ,,grali w guziki, w drobne mone-
ty, uktadane na kupke »ortem« do goéry, do ktorej rzucato si¢ »blomba«. Dziewczynki
graty kolorowymi szkietkami z rozbitych butelek »po piwie« albo po »perfumie«” (Cie-
slikowski 1975: 47). Dostrzegalna byta réwniez réznorodnosé folkloru dziecigcego ze
wzgledu na wiek uczestnikow. Mtodsze dzieci preferowaty mikroformy, np. rymowanki,
starsze tworzyly gatunki fabularne i abstrakcyjne (Simonides 1976: 44). Na sieciowych
podworkach dzieci ,,mieszaja” si¢ dowolnie i kontaktuja si¢ ze soba w dowolnej dla siebie
chwili, tamigc bariery przestrzenne. Nie tracg zazwyczaj czasu na zwroty powitalne czy
pozegnalne, pytania: skad jestes, gdzie mieszkasz. Nie generujg barier komunikacyjnych
z innymi cztonkami spotecznosci, spontanicznie wchodza w interakcje (P124)!, publi-
kuja posty zawierajace istotne dla nich informacje (G11-7), zamieszczaja zdjecia, filmy

' 'W przytoczonych internetowych komunikatach dzieci P oznacza posty z www.moviestarplanet.pl,
F — z www.facebook.pl, G — ze stron www.gry.pl.


http://www.moviestarplanet.pl
http://www.facebook.pl
http://www.gry.pl
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czy obrazy multimedialne i znikaja, przenoszac si¢ w inne miejsca sieciowe, podejmujac
nowe aktywnosci. Obserwujac funkcjonowanie dzieci na sieciowych podworkach, mozna
mie¢ wrazenie, jakby po prostu tu byty stale 1 jedynie swobodnie si¢ przemieszczaly.

Zaposredniczony charakter komunikacji

W odréznieniu od bezposredniej komunikacji moéwionej i pisanej, ktora byta charaktery-
styczna dla tradycyjnej kultury dziecigcej, dzisiejsze spotkania dzieci przyjmuja forme
zaposredniczonych przez nowe technologie. Brak kontaktu ,twarza w twarz” nie prze-
szkadza im w cigglym podejmowaniu wspolnotowego dziatania. Wrecz przeciwnie, pod-
czas analizy materiatu badawczego wylonita si¢ u dzieci znaczna potrzeba statego kon-
taktu z innymi uczestnikami zycia internetowego. Moze o tym $wiadczy¢ fakt, Zze oprocz
wytwordéw publikowanych przez dzieci, zawierajacych okreslong tematyke, pojawito sie
wiele takich, ktére nie niosty zadnej informacji, lecz raczej stanowily forme¢ zaczepki,
zaznaczenia swojej obecnosci w Internecie, chg¢ wywotania reakcji, np.: ,,Pierzgalowew-
lowe ciborowskalowelowe kubiklowelowe redalowelowe nie chce mi si¢ pisa¢ xD, CIAG
CIAG CIAG”, ,kupa”, ,,aaaaaaaaaaaaaaaaaaa! beka”.

Tabela 2. Otwarty i zapo$redniczony charakter e-kultury

Brak granic przestrzenno-czasowych

(P124): Mam interesa Chetni do wymiany graféw maja obowiazek zgloszenia si¢ do mnie!
Wymieniam si¢ do 5 graféw za jednym razem! Wymienie si¢ z kazdym IvI© A i zapraszam na
ARTA z ubraniami do oddania

(G11-7): Wszystkie sekrety 1. Klikajcie w §wieczke w muzeum 2. Wejdzcie na Free Gold
3. W sklepie szybko po lewej stronie kliknijcie w goscia 4. W sklepie klikajcie na ptachte
5. W domu klikacie na zon¢ 6. Ulepszcie trening za 1.3 Szmaragda i kliknijcie na kota. 7. Na
treningu kliknijcie na wieloryba 8. Badzcie w domu przez minute 9. Zdobadzcie wszystkie dzieci
(...) Mam nadziej¢ ze pomoglem :)

Zaposredniczony charakter komunikacji

(F6-4) Ciekawi mnie, co bys zrobit, gdybys odebrat telefon i dowiedziat si¢, ze mnie juz nie ma
(F22-28) Olus ¥ ¥ wszystkiego najlepszego skarbie ¥ (...) Mimo, ze si¢ nigdy nie spotkaty$my
to jednak mamy jakie$ wspomnienia : * twdj wkurzajacy brat hahaha * wkrecanie pewnej osoby
* wspolne rozmowy * klotnie z twoimi znajomymi * snapowanie po nocach * moje dziwne
przygody, w ktorych ty mi zawsze pomagatas i bytas dla mnie wsparciem, za to ci bardzo
dzigkuje i jestem szczgsciara, ze mam taka cudowng internetowa siostre *

Zrodto: opracowanie wlasne.

Wydaje sie, ze zaposredniczony charakter komunikacji przektada si¢ rowniez na otwar-
to$¢ w wyznaniach dzieci. Bedac nawet w tych miejscach, w ktérych ich tozsamo$¢ jest
ujawniona (np. Facebook), w naturalny i bezposredni sposdb manifestuja swoje uczucia.
W publikacjach zamieszczaja wyznania nie tylko mitosci, sympatii, tgsknoty, ale rowniez
zawodu, porazki czy smutku. Zasieg przezywanych emocji zwigkszaja przez oznaczanie
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w wytworach nawet kilkudziesieciu 0sob, dzigki czemu ich przekazy trafiaja do znacznie
wigkszej grupy odbiorcow. Charakterystyczne jest rowniez, ze dzieci w tych miejscach,
w ktorych ich tozsamos¢ jest ukryta pod obrazem elektronicznej postaci (serwisy Movie-
StarPlanet, Gry.pl) — co oznacza, ze cz¢sto nie znaja si¢ bezposrednio z innymi cztonkami
spotecznosci i spotykaja si¢ z nimi tylko w sieci — nawigzujg bardzo emocjonalne relacje
(F6-4; F22-28).

Istnienie w zaangaZowaniu sieciowym

Kultura dziecigca w erze przedcyfrowej wyrozniata si¢ przede wszystkim wykonywal-
noscig jej elementéw, o czym mogg $wiadczy¢ m.in. ich nazwy begdace rzeczownikami
odczasownikowymi, np.: wyliczanki, rymowanki, $piewanki (Cieslikowski 1975: 25-26).
Tak wiec twory dziecigece sa wynikiem pewnej organicznej czynnosci i s zwigzane z ru-
chem. Wytwory e-kultury istniejg natomiast w zaangazowaniu sieciowym i nie wymagaja
zaangazowania ruchowego. Dzieci generuja wigc wiele zabaw i gier tekstowych, ktore
przybieraja rozne formy. Wsrod zgromadzonych wyroznitam zabawy i gry typu: odniesie-
nie, pytanie, zadanie, ciag powiazan, ,,zaczepka”, fanklub i ,,ztote mysli”. Uczestnictwo
w nich zazwyczaj polegato na wykonaniu zaproponowanej przez danego uzytkownika
czynnosci sieciowej czy wiaczeniu si¢ do dyskusji odnoszacej si¢ do zainteresowan mu-
zycznych, upodoban modowych, czasami §wiatopogladowych. Dzieci ch¢tnie generuja
réwniez zabawy multimedialne, szczegdlnie wiele miato charakter ,,ztotych mys$li” w sty-
Iu: ,,Kim dla mnie jeste$?”, ,,Ktory z Twoich znajomych lubi...?” Interesujg si¢ tez inicjo-
waniem konkursow i licytacji w postaci obrazow multimedialnych, na ktérych wymienia-
ja si¢ dobrami zgromadzonymi w sieci podczas uczestnictwa w grach. Te i inne przyktady
aktywnosci internetowej determinujg specyfike e-kultury, ktora z jednej strony jest bardzo
zrdznicowana, barwna i angazujaca cyfrowo, z drugiej za§ nie wymaga ruchu, jest w du-
Zym stopniu statyczna.

Elektroniczny charakter e-wytworow

Zaangazowanie sieciowe dzieci $cisle wigze si¢ z generowaniem wytworéw o elektro-
nicznym charakterze. Dzieci kreujg e-wytwory, uwzgledniajac miejsce ich powstawania
i mozliwosci technologiczne urzadzen, za pomoca ktorych taczg si¢ z siecig. Wérod wy-
tworow generowanych przez dzieci w wybranych miejscach sieciowych wytonitam m.in.:
,,ArtBooki” — multimedialne obrazy dziecigce, ,,seki” — filmy w rezyserii dzieci, wytwory
fotograficzne, dziecigce zabawy multimedialne oraz tekstowe zabawy i gry internetowe.
Dzieci tworzg wigc kilkusekundowe filmy z wlasnymi dialogami i muzyka, projektuja
plakaty elektroniczne z tekstami i grafika, robig zdjecia, a nastgpnie wypetniaja je ani-
macjami, projektuja ,,looki”, czyli wizualizacje wirtualnych postaci, wymyslaja zabawy
tekstowe 1 multimedialne. W dalszej kolejnosci udostepniaja swoje wytwory na forach
internetowych i zachecaja innych do udziatu w nich. Zabawy te opieraja si¢ na wspolnocie
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dzialania i w pewnym stopniu przypominaja aktywnosci z tradycyjnych podworek z ta
roznica, ze odbywaja si¢ przy wykorzystaniu narzedzi i zasobow internetowych (tab. 3.).
Dawniej dzieci pisaty patykiem po piasku, kreda po chodniku, bawity si¢ w ,,szubienicg”,
w ktorej trzeba bylo postawié¢ trzy znaki tak, by ,,powiesi¢” przeciwnika (Cieslikowski
1975: 44). W zabawach sieciowych pisza na klawiaturze proponowany wyraz pojedyn-
czymi znakami tak, by inny uczestnik nie zdazyt im przerwac, lub wykonuja skompliko-
wane emotikony przy uzyciu klawiszy na klawiaturze.

Tabela 3. Elektroniczny charakter e-wytworow

Wytwory tekstowe Wytwory multimedialne
(P182) Tytut postu: KONKURS! (AB28) KONKURS! ZA DARMO!
Opis: Hejka! Mam dla Was konkurs! Zrob RS PZYREen

look o tematyce japonskiej szkoty np. bluzka
japonskiego mundurka z nowego tematu,
stodkie wlosy itp. Nagroda za 1. miejsce:
pozdro, graf oraz drobny prezent! Nagroda
za 2. miejsce: pozdro i graf. Nagroda za

3. migjsce: graf! Zapro§ mnie do znajomych
i przeslij look! Konkurs do 31 pazdziernika!
Rozstrzygnigcie konkursu: ???

}/‘Lapigac kiorez LyMz y
KONKURS TRWA PO 18@

(P162) Narysuj koto na klawiaturze
Opis: narysuj koto i zobacz co wyjdzie bo mi
wyszto cdr56789ol, pamietaj zacznij od spacji

(P111): Jak zrobi¢ gwiazde ! Wystarczy wpisaé
w statusie lub w poczcie (na msp) : &&##9733:
(bez spacji)

Zrodto: opracowanie whasne.
Istnienie w pamieci zewnetrznej

Specyfike e-kultury dziecigcej determinuje rowniez to, ze jest ona przechowywana w pa-
migci zewngetrznej, a wiec w archiwach danego serwisu internetowego, w pamigci kompu-
tera. Dawniej istniala ona glownie w pamigci jednostki, ktora ja generowata, transmitowa-
ta. Dzi$ dzieci publikuja swoje wytwory, dzielg si¢ nimi z nicograniczong grupa odbiorcow,
wystawiajac si¢ tym samym na publiczne oceny. Dzieci nie czuja przy tym skrgpowania,
wrecz przeciwnie, oznaczaja wytwory, dzigki czemu zwigkszajg zasieg potencjalnych od-
biorcéw, prosza o udostepnianie materiatoéw. Czesto piszg wprost, ze zwracaja si¢ z prosba
0 pozostawianie pod danym wytworem tzw. ,lajkow”, ,superek”, , grafoéw” (wszystkie
te elementy sg forma pozytywnej oceny, ktéra moga pozostawi¢ obserwujacy pod dang
publikacja internetowg) lub komentarzy czy tez o opublikowanie tresci na wskazanym
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profilu. Charakterystyczne jest rowniez to, ze prosby te odnosza si¢ nie tylko do wlasnych
upublicznionych wytwordw, ale tez wytworéw generowanych przez inne osoby. Aprobata
dla publikowanych tresci czgsto byta wyrazana m.in. przez: pozostawienie w komentarzu
wpisu ,,up”, ktory oznacza, ze popieram aktywnos¢, zach¢gcam do zapoznania, wybranie
opcji ,,like” czy przyznanie wysokiej oceny np. ,,5/5”. Zdarzato si¢ rOwniez, ze niektorzy
uzytkownicy tworzyli specjalny art (skrocona wersja nazwy ArtBook, czgsto stosowana
przez uzytkownikéw) czy film, zachecajacy do odwiedzenia lub obejrzenia dziatalnosci
innego uzytkownika. ,.Zewnetrzno$¢” e-kultury dziecigcej taczy sie¢ w pewnym sensie
z koncepcja ,,cyfrowej dorostosci” Dona Tapscota, ktory wskazuje, ze jedna z podstawo-
wych cech wspotczesnych dzieci i mtodziezy, dorastajacych w $wiecie nowych techno-
logii, jest to, ze w naturalny sposob otwierajg si¢ na spoleczng krytyke, oczekujac tego
réwniez od innych cztonkéw internetowej spotecznosci (Tapscott 2010: 84 i nn.).

Ulotnos¢ e-wytworow

Zewnetrzno$¢ wytworow dziecigcych taczy si¢ z ich efemerycznoscia. Dawniej wytwory
kultury dziecigcej zapisywatly si¢ w pamigci dzieci na skutek ich ciagltego powtarzania
i transmitowania. Tym samym mialy one bardziej staly charakter. Najwigkszg odporno$é
na zmiany wykazywaly przystowia, rymowanki oraz przesady, mniejsza — zagadki, aneg-
doty czy opowiesci makabryczne (Simonides 1976: 43—44). Wspdltczesnie w obrazie
e-kultury dziecigcej wylania si¢ znaczna ulotnos$¢ i zmiennos¢ wytworow. Wydaje sig,
ze w pewnym stopniu wlasciwosci te determinuje to, iz wytwory istnieja w pamigci ze-
wnetrznej. Nie ma potrzeby, by je powtarzaé i utrwalac, poniewaz w kazdej chwili mozna
do nich powrécié. Poza tym oddziatuje na nie specyfika samego Internetu, w ktorym po-
ruszajg si¢ dzieci. W sieci interesujace jest to, co jest aktualne, nowe i ,,$wieze”. Istotne
sa szybkos$¢ funkcjonowania i systematyczne publikowanie nowych tresci, a udostepniane
wytwory maja swoja wartos¢ ,.tu i teraz”. W sytuacji kiedy dzieci generuja powtorzone
iznane tresci, inni uzytkownicy otwarcie wyrazaja swoje opinie, piszac: ,,to juz byto”. Nie
bez znaczenia jest rowniez sama heterogeniczno$¢ sieci. Dzieci, partycypujac w kulturze
cyfrowej, maja dostgp do nieograniczonej liczby tresci publikowanych na réznych stro-
nach internetowych. Filtrujg znalezione materialy, dostosowuja je do wlasnych potrzeb,
modyfikuja i dzielg si¢ nimi miedzy sobg w postaci wytworow tekstowych czy tez multi-
medialnych. Tym samym poszerzaja repertuar e-wytworow kultury dziecigce;.

Osobliwos¢ e-wytworow

Podczas gromadzenia i analizowania materiatu netnograficznego w wybranych miejscach
sieciowych mozna byto doswiadczy¢ uczucia obcosci. Potggowat je gtdownie niezrozumia-
ly 1 specyficzny jezyk komunikacji dzieci. Wérod wylonionych elementéw jezyka e-kul-
tury dziecigcej mozna wyrdznic: liczne neologizmy i neosemantyzmy, skrotowosc i dyna-
mike, stylizacj¢ na jezyk angielski, zabawy wyrazowe, ,,remiks” elementow tekstowych
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i wizualnych, liczne btedy jezykowe. Szczegdlnie zréznicowane okazaly si¢ neologizmy
jezykowe w postaci pojedynczych, obcobrzmigcych zwrotdéw np.: ,,XD”, ,aww”, ., myry”,
,lol”, ,,wow” (pojawiajace si¢ tez jako spolszczone ,.tal”), ,,up” czy ,,sztos”, umieszczane
przez dzieci jako pozytywna reakcja na publikowane przez innych tresci lub jako ,,przeryw-
nik” w komunikacji. Pojawiaty si¢ rowniez potaczenia wyrazowe stosowane przez dzieci
w nowym zaskakujacym znaczeniu: ,,lokie¢ pigta, daj kamienia, lubi¢ placki” (wszystkie
trzy stosowane jako ,,wstawki” jezykowe, peliagce funkcje¢ spotegowania jakiego$ zartu,
$miesznego wpisu), ,,potas wegiel” (wyznanie mitosci jako zmodyfikowany skrétowiec
od pierwszych liter kocham cig, przy czym k oznacza potas, a ¢ — wegiel), ,,g-burza” (lawi-
na komentarzy do zamieszczonego postu), ,,mam horom curke” (ironiczne zwrocenie si¢
do innych o pomoc). E-kultura dziecigca jest przepelniona réwniez zabawami wyrazowy-
mi, ktére wydaja si¢ pozbawione jakichkolwiek regut (,,skarpeciule”, ,,KONKURSIK”,
~megasnie”, ,,supik”, ,,Licytejszyn”, ,,naajak” — najlepsza kolezanka, ,,pieniagdzéw duzio”,
»supcio dupcio”, ,,bxxuxxdxxa” — buda, okreslenie szkoty, ,,nuddddddnnnnnaaaaaaa” —
nuda). Niezrozumialo$¢ komunikacji wzmacniana jest dodatkowo poprzez skrotowosé
wyrazen (,,nrml” — normalnie, ,,dzk” — dzigkuje, ,,jztt” — ja za tobg tez, ,,znaj” — znajomi,
,0ZNsanaj” — oznaczeni w poscie sa najlepsi, najblizsi) czy wymieszaniec wyrazen w j¢-
zyku polskim i angielskim (,,level bardzo easy” — poziom jest tatwy do przejscia, ,,do-
sta¢ ban” — blokada konta, ,,maj fejwrit jutuberka” — ulubiona autorka kanatu w serwisie
YouTube, ,,thx” — dzigkuj¢). Osobliwo$¢ e-wytworow determinowana jest rowniez rozluz-
nieniem norm j¢zykowych i dos¢ swobodnym traktowaniem przez dzieci regut obowia-
zujacych w polszczyznie (,,dziefczyn”, ,,Fiem”, ,,poze to jest prutarne”, ,DZIEWCZYNY
RZADZOM”, , KOFFAM”).

Refleksje koncowe

Fundamentem kultury dziecigcej od zawsze byly potrzeby bycia razem, zabawy, zycia
w grupie oraz wspolnoty. U mtodszych dzieci przyjmuja one wymiar ,,wspolnoty dzia-
fania”, w ktorej dzieci robig co$ razem, u starszych za$ dominuje ,,wspdlnota pogladow”
wigzaca si¢ z budowaniem wzajemnego zrozumienia i wspdlnych zainteresowan (Ap-
pelt 2005: 284-285). Maria Szczepska-Pustkowska podkresla, ze kultura dziecigea (peer
culture) jest generowana réwniez na fundamentach dzialan oporowych wobec dorostych
1 wigze si¢ ,,z probami pozyskania przez dzieci kontroli i wladzy nad wlasnym zyciem
oraz dzielenia ich z innymi” (Szczepska-Pustkowska 2014: 197).

Wydaje sig, ze w wypadku e-kultury dziecigcej umacnianie pozycji dzieci jako wspot-
tworcow zycia spotecznego jest duzo bardziej mozliwe niz w erze przedcyfrowej. Dzieci
w Internecie funkcjonuja na rowni z dorostymi. Wybieraja, kreuja, dziela si¢ 1 zaznaczaja
swoja obecnos¢, podejmujac aktywna komunikacj¢ internetowa. Idg z biegiem czasu i do-
stosowuja si¢ do rzeczywistosci, w ktorej zyja. Na podstawie przeprowadzonych badan
mozna dostrzec, ze e-kultura stuzy dzieciom nie tylko do tego, by wzmacnia¢ potencjal
oporowy wobec kultury dorostych, wobec szkoty. Pozwala im rowniez na wzmacnianie
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autonomii i zaznaczanie swojej pozycji w kulturze ogdlnej. Wazne staje si¢ zacieranie
granic mi¢dzy dzie¢mi, zwigzanych z ich pochodzeniem, statusem spotecznym czy wie-
kiem. Najbardziej ujawnia si¢ tu jednak popularno$¢ spotecznosciowego i aktywnego
dziatania. Dzieci nie zamykaja si¢ w przestrzeni internetowej, by samotnie spedza¢ w niej
czas, Wrgcz przeciwnie, sg razem i podejmujg wspolnie réznorodne aktywnosci. Warto
podkresli¢, ze wyloniony obraz e-kultury dziecigcej jest jedng z mozliwych interpretacji
zjawiska. Determinuja go chociazby specyfika dobranych miejsc sieciowych, zgromadzo-
ny material badawczy czy wybrany warsztat metodologiczny. Zaprezentowana analiza
jest raczej gtosem w dyskusji na temat internetowej aktywnosci dzieci, wlaczeniem si¢
w debate na temat przeobrazen kultury dziecigcej czy tez szerzej — namystem nad zmiana-
mi w zakresie dziecinstwa wspdtczesnych dzieci. Wydaje si¢ bowiem, ze aktualizowanie
badan w tym obszarze, a takze efektywne wykorzystanie potencjalu tkwigcego w inter-
netowym zaangazowaniu dzieci i ich wspélnotowym dziataniu, mogloby przynies¢ wiele
korzy$ci tworzeniu wspodtczesnej edukacji konektywne;.
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