
 

Ewa KOZ OWSKA  

E-nauczyciel. Kilka dygresji na temat uczenia przez 

komputer. Wykszta ceni czy osamotnieni? 

Spo eczny wymiar istoty ludzkiej odnosi si  nie tylko do w asnej egzysten-

cji, organizacji pracy, ale w ogromnej mierze do zdobywania wiedzy i uczenia 

si . Obszary i rozleg o  wspó czesnej wiedzy s  tak ogromne, e nie da si  ich 

pozna , a tym bardziej opowiedzie  i przekaza  w konwencji „mistrz – ucze ”. 

Aby dysponowa  wiedz , nale y dysponowa  narz dziami, które nam u atwi   

i umo liwi  dost p do niej, a tak e podporz dkuj  w ten sposób jej dystrybu-

owanie. Technologie cyfrowe umo liwiaj  natychmiastowe przekazywanie in-

formacji ogromnej rzeszy uczestników i równie szybkie jej weryfikowanie.  

Cz owiek jest […] gatunkiem dobrze przystosowuj cym si  do zmiennych warunków 

rodowiska i stwierdzenie to odnosi si  w równym stopniu do rodowiska naturalnego, 

co do otoczenia informacyjnego. Posiadaj c dost p do jedynie bardzo ograniczonej ilo ci 

informacji, ludzie ograniczali si  do ich pasywnego odbioru. […] Trudno ci w dost pie 

do informacji by y dwojakiego rodzaju. Po pierwsze, sama ich ilo  zgromadzona przez 

ludzko  by a przez d ugi czas stosunkowo niewielka, przynajmniej do momentu upo-

wszechnienia si  metody naukowej, po drugie za  dost p do wspomnianych zasobów 

wiedzy by  nie atwy, bowiem nawet powszechno  druku i dost pno  bibliotek nie wy-

starcza do tego, by ka demu uczonemu (a nie s  to przecie  jedyni twórcy wiedzy) po-

zwoli  na dowoln  publikacj  swoich prac naukowych. Obecnie jednak sytuacja przed-

stawia si  kra cowo odmiennie – mamy bowiem do czynienia z nadmiarem dost pnych 

wiadomo ci. […] Gromadzenie nowej informacji sta o si  obowi zkiem wszelkich insty-

tucji naukowych, za  wykorzystanie w tym celu mediów elektronicznych – i to zarówno 

do tworzenia, powielania, jak i dystrybucji tre ci – powoduje, i  zwi kszaj cy si  w dra-

stycznym tempie wolumen wiedzy sta  si  powszechnie dost pny dla wszystkich1.  

                                                                          
1  P. Gawrysiak, Cyfrowa rewolucja. Rozwój cywilizacji informacyjnej, Wyd. PWN, Warszawa 

2008, s. 344. 
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Pos uguj c si  zatem kilkoma przyk adami i omawiaj c je pokrótce, autorka 

postara si  w niniejszym eseju odpowiedzie  na zawarte w tytule zagadnienia, 

odnosz c si  tak e do polskich realiów.  

Po pierwsze: e-szko a  

Wielu teoretyków i badaczy wp ywu nowych mediów na zachowania spo-

eczne podnosi w swych opracowaniach kwesti  uczenia si  poprzez nowe me-

dia i ich wp ywu na postawy spo eczne, zaczynaj c od najm odszego pokolenia, 

e przytoczymy tu Paula Levinsona, Asa Briggsa i Petera Burke’a czy Charlesa 

Jonschera.  

Pozostaje nam wobec tych stwierdze  zada  retoryczne pytanie: czy tak e 

Polska jest krajem spe niaj cym standardy europejskiej informatyzacji, w jakiej 

mierze funkcjonuje wirtualna edukacja i czy rodzice maj  jakikolwiek wp yw na 

strumie  tre ci docieraj cych do swych dzieci? Czy komputer to obiektywny, 

czy subiektywny „nauczyciel”? Badania pilota owe przeprowadzone w blisko 

400 szko ach na temat mo liwo ci informatyzacji szkó  i wprowadzenia  

e-podr czników przez Ministerstwo Edukacji Narodowej w 2014 roku dowiod y 

ca kowitej kl ski tego projektu.  

Polska szko a nie jest przygotowana do pracy z e-podr cznikiem, uwa a ponad 80 proc. 

nauczycieli, jak pokazuj  wyniki bada  Uniwersytetu ódzkiego. […] W badaniach U  

na zlecenie wydawnictwa Klett, 23 proc. nauczycieli odpowiedzia o, e uznaje stan przy-

gotowania szko y do pracy z e-podr cznikami za bardzo z y, 28,8 proc. oceni o go le,  

a blisko 30 proc. rednio. Tylko niespe na 18 proc. uzna o, e ich placówki s  dobrze lub 

bardzo dobrze przygotowane do tego wyzwania2.  

A zatem, z jednej strony burzliwy rozwój cywilizacyjny i potrzeba nad ania 

za nim, z drugiej odpowiedzialno  za kszta towanie postaw przysz ych pokole  

Polaków. Pomi dzy tym mamy ca y wymiar rzeczywisto ci wirtualnej, z jej do-

brodziejstwami i niebezpiecze stwami. Nasuwa si  pytanie: jak budowa  wiat 

ma ych ludzi, by nie pozosta  t em gry komputerowej, a oni sami nie stali si  

spo ecznymi „awatarami”? Powinni my bada , opisywa  i wyci ga  wnioski 

p yn ce z nowej rzeczywisto ci tak, by przysz e pokolenia mog y by  aktywne, 

twórcze, by y w wysokim stopniu uspo ecznione, ho duj c dobru i prawdzie. 

Gdyby istnia a mo liwo  rozwijania si  dziecka bez wywierania na  wp ywu z ze-

wn trz, dla jego twórczych pomys ów nie by aby potrzebna adna stymulacja. Ka de 

dziecko – ufne we w asne rodki wyrazu – powinno mie  sposobno  do wykorzystywa-

nia bez ogranicze  g boko zakorzenionych impulsów twórczych. Je li kiedykolwiek 

                                                                          
2  A. Grabarek, Kl ska rz dowej e-szko y, „Rzeczpospolita” 2012, nr 253. 
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s yszymy dziecko mówi ce: „Nie potrafi  rysowa ”, mo emy by  pewni, e niekorzyst-

nie wp yn  na nie jaki  czynnik zewn trzny3.  

Lowenfeld i Brittain ju  w po owie ubieg ego wieku, dochodz c do tego 

wniosku, nie mogli mie  poj cia, e ich spostrze enia doskonale odnosi  si  b -

d  do czasów wspó czesnych i nowego medium, jakim sta  si  komputer osobi-

sty. Tak e rzeczywisto  wirtualna, jak adne inne medium w przesz o ci, niesie 

ze sob  konieczno  obserwacji, weryfikowania i opisywania zmian zachodz -

cych w mentalno ci nie tylko doros ych, ale przede wszystkim dzieci i m odzie y4.  

To dzieci ca wra liwo  i ekspresja twórcza musi sta  si  dla nas doros ych 

wyznacznikiem tego, jak powinni my kszta towa  wymiar wspó czesno ci  

w stosunku do przysz ych pokole . Dzieci ca wyobra nia, odpowiednio stymu-

lowana i kszta cona, znajduje przecie  odzwierciedlenie w naszym doros ym y-

ciu, przy wiecaj c ca ej naszej aktywno ci yciowej. Id c tropem tego zjawiska, 

musimy podkre li , e nieod czn  jego cz ci  jest fantazjowanie. Cz sto bar-

dzo osobiste, zwi zane z u wiadamianiem sobie w asnych mocnych stron, ale  

i s abo ci, rozwijaj ce wra liwo  i u wiadamiaj ce istnienie marze . W zderze-

niu ze wiatem doros ych dziecko musi przyswoi  ka d  informacj  i do wiad-

czenie na swój w asny sposób, prze o y  na j zyk w asnych wyobra e  i fanta-

zji. I tu pojawiaj  si  obawy zwi zane z nat okiem, nieuporz dkowaniem i dobo-

rem tych e, szczególnie w kontek cie informacji wizualnych. 

Po drugie: ucz ce e-obrazy 

Kiedy w trzecim roku ycia zaczynamy rozmawia  z wyimaginowanymi 

przyjació mi, nasza wyobra nia symuluje przeró ne sytuacje spo eczne, a w ry-

sunkach bazgrot zawieramy ekspresj  przekazu plastycznego, niezrozumia ego 

dla doros ych, bardzo wa nym staje si  kontakt z otoczeniem. Przej cie od w a-

snych fantazji do dobrego kontaktu ze wiatem zewn trznym mo e zosta  zabu-

rzone lub sprowadzone do jednorodnego, niepo danego kontaktu z fikcj  przez 

nieodpowiedzialne dobieranie zabaw i gier przez rodziców. Wystarczy przecie  

takiego malucha usadowi  na d u szy czas przed ekranem telewizora. Ju   

w 1994 roku O rodek Badania Opinii Publicznej podawa , e 44 proc. polskich 

dzieci ma telewizor w pokoju, w którym si  bawi i odrabia lekcje. Dzieci zaczy-

naj  ogl da  filmy rysunkowe w wieku 2 lat, a 90 proc. sze ciolatków ma nawyk 

                                                                          
3  V. Lowenfeld, W.L. Brittain, Twórczo  a rozwój umys owy dziecka, Wyd. PWN, Warszawa 

1977, s. 9. 
4  W.J. Paluchowski (red.), Internet a psychologia. Mo liwo ci i zagro enia, Wyd. PWN, War-

szawa 2009, passim. 
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ogl dania telewizji. Symptomatyczne okaza y si  wieloletnie badania niemiec-

kiego pediatry Petera Wintersteina. Badaj c rysunki 2 tysi cy pi cio- i sze cio-

latków, „stwierdzi  ponad wszelk  w tpliwo , e im wi cej czasu dzieci sp dza y 

przed telewizorem, tym bardziej ubogie w szczegó y stawa y si  ich rysunki”5.  

Musimy sobie oczywi cie zdawa  spraw , e w przypadku telewizji i DVD 

mamy do czynienia z praktycznie biernym kontaktem ma ego cz owieka z prze-

kazem wizualnym. Inaczej nale y traktowa  jednak zjawisko kontaktu dziecka  

z komputerem i Internetem. Ju  w 1989 roku, kiedy era komputera osobistego  

w Polsce dopiero si  zaczyna a, Kamila Eimerl-Witkowska z Centre Mondial 

d’Informatique et Ressource Humaine z Pary a opublikowa a wyniki swoich ba-

da  nad zachowaniem przedszkolaków (5–6 lat) w sytuacji zabawy z kompute-

rem, przy u yciu programów komputerowych. Pisa a wówczas:  

Gad et ten, bardzo zreszt  atrakcyjny jak ka da nowo , w wielu dziedzinach zastoso-

wania – a zw aszcza w pedagogice – pozostawa  tylko gad etem. Nie wykorzystywano 

ani jego specyfiki potencja u, u ywaj c go jako „ucz cej skrzynki”, czyli w sposób nad-

miernie strukturuj cy tre ci, albo przeciwnie, w do  lu no zaplanowanych okazjach, bez 

sprecyzowanego celu (wst p do programowania, zabawy, gry, kompozycje graficzne itd.)6.  

Przeprowadzone ponad dwadzie cia lat temu badania zosta y zaprojektowa-

ne i przystosowane do sytuacji w warunkach zabawy. By y to m.in. konstruowa-

nie rysunków z danych elementów, manipulowanie obrazami i ich fragmentami 

za pomoc  zakodowanych polece , próby pisania s ów i zapisywania ca ych 

zda  w celu uzyskania ich obrazu, u ycie ma ych liczb i dzia ania na nich, defi-

niowanie okre le  dotycz cych wielko ci i ilo ci w celu zdefiniowania liczby 

lub rozmiaru danych elementów. Dzieci bior ce udzia  w badaniach wykazy-

wa y silne tendencje eksploracyjne, ró norodno  sposobów bada  i wielorako  

poszukiwa , odkrywanie poprzez próby dzia ania. Pojawi a si  w dzia aniu po-

trzeba do systematyzowania, poznawania i budowania regu  gry, szukania w a-

ciwego sposobu manipulowania. Badania podkre laj  tak e pojawienie si  zja-

wiska ogromnej satysfakcji z natychmiastowego wyniku i wizualizacji efektów 

poczyna , nawet je li s  nieudane, a tak e mo liwo ci praktycznie nieograni-

czonej swobody twórczej. Dziecko wi c staje si  twórc  w swojej kreacji, prze-

ciwnie do ogl dania obrazu w telewizorze, którego jest biernym odbiorc . Bada-

cze podkre laj  inne motywacje wspomagaj ce uczenie si , takie jak d ugo pod-

trzymywana uwaga, nies abn ca koncentracja, tolerancja w oczekiwaniu na gra-

tyfikacj  dobrze wykonanego zadnia. Daje si  zauwa y  w motoryce i percepcji 

                                                                          
5  B. Grabowska, Przyzwyczai  si  do jednej godziny telewizji dziennie, „Rzeczpospolita” 2007, 

nr 34.  
6  K. Eimerl-Witkowska, Mikrokomputer w przedszkolu – gad et czy innowacja, [w:] Alternatywy 

w edukacji cz owieka, red. J. Kruszelnicka, R. ukaszewicz, Wydawnictwo Uniwersytetu Wro-

c awskiego, Wroc aw 1989, s. 56. 
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du y poziom koordynacji i rozwój sprawno ci manipulacyjnej. Poprawia si  

szybko  rozpoznawania liter i s ów, organizacja przestrzenna tekstu i jego ty-

pografii. Dzieci zapami tuj  system kodów – polece  pozwalaj cych przewidy-

wa  rozwój sytuacji na ekranie z wyprzedzeniem czasowym. Bardzo poprawia 

si  precyzja wypowiedzi i opisu sytuacji na ekranie. I wreszcie opanowanie ry-

sowania, przecie  tak innego i nieporównywalnego do rysunku spontanicznego. 

Tu pojawia si  pewien problem zwi zany z konieczno ci  powi zania budowa-

nia obrazu z przewidywaniem rezultatu wybranych polece , efekt bowiem ka -

dego polecenia po rednicz cego w rysowaniu musi by  przewidziany przed jego 

wyborem, a ponadto podporz dkowany wyobra eniu ca o ci – efektu ko cowego.  

Analiza opisu bada  sprzed dwóch dziesi cioleci dowodzi niezbicie, e  

u dzieci bior cych udzia  w eksperymencie uwidoczni  si  rozwój kompetencji, 

percepcji, pami ci, manipulacji i orientacji przestrzennej.  

Po trzecie: edukacja przez e-zabaw  

Wspó cze ni badacze w swych analizach dotycz cych podobnych sytuacji 

dydaktycznych zdaj  si  absolutnie potwierdza  zbie no  obserwacji z tymi,  

z pocz tku „ery komputerowej”. Józef Bednarek w swym opracowaniu pisze:  

Komputer w interesuj cej nas dzia alno ci mo e by  stosowny w czterech integruj cych 

sposobach uczenia si : w przyswajaniu, odkrywaniu, prze ywaniu i dzia aniu. Jest zatem 

przydatny w ka dej strategii kszta cenia, zarówno asocjacyjnej, problemowej, eksponuj -

cej, jak w operacyjnej. Komputer okazuje si  tak e do  dobrym urz dzeniem pomocni-

czym z co najmniej trzech powodów:  

1. Jako rodek polisensoryczny oddzia uje na ró ne zmys y (wzrok, s uch, dotyk), po-

zwalaj c nauczycielowi nie tylko przekroczy  granice werbalizmu, ale tak e zaanga-

owa  uczniów emocjonalnie przez kojarzenie warto ci poznawczych z estetycznymi 

(tekst + s owo + muzyka + grafika + film).  

2. Jako wszechstronny rodek dydaktyczny czy w sobie cechy wielu tradycyjnych 

urz dze  s u cych zapisowi, prezentacji, przetwarzaniu i przesy aniu informacji 

(wspiera zatem nauczyciela w przestrzeganiu dyrektywy bogactwa rodków i form 

organizacyjnych nauczania).  

3. Jako rodek interakcyjny pozwala pos ugiwa  si  programami uwzgl dniaj cymi 

zró nicowanie indywidualne u ytkowników7.  

Ma y cz owiek to cz owiek ucz cy si  przez zabaw . A mówi c o zabawie, 

nie wolno nam pomin  roli gier w stymulacji wielokierunkowego rozwoju ka -

dego z nas. Gry i zabawy znajdowa y zawsze swoje ugruntowane miejsce w kul-

turze spo ecze stw, o czym swego czasu pisa  Johan Huizinga. Jednak przy-

                                                                          
7  J. Bednarek, Multimedia w kszta ceniu, Wyd. PWN, Warszawa 2008, s. 131. 
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sz o  z pewno ci  nale y do gier sieciowych, wokó  których ju  teraz tworz  

si  liczne wirtualne spo eczno ci. Teoretycy gier zwani „ludulogami” (z ac. lu-

dus – gra, zabawa)8, monitoruj c zjawisko, mówi  o powszechno ci grania  

w gry komputerowe, szczególnie przez m odzie  i najm odsze pokolenie. Twier-

dz  wr cz, e wsz dzie tam, gdzie w domu jest komputer, tam dzieci sp dzaj  

czas przy wirtualnych grach. Przez wielu uwa ane za og upiaj c  i uzale niaj c  

rozrywk , zaczynaj  przez naukowców by  doceniane, a pozytywne strony wir-

tualnego grania zaczyna si  wykorzystywa  nie tylko w nauce i edukacji, ale 

tak e w terapii. Gry aktywizuj  prac  mózgu, poprawiaj  pami , zdolno  koja-

rzenia i np. wydolno  intelektualn  tak e u osób starszych. S  ród em dosko-

nalenia umiej tno ci przez rywalizacj , buduj  wyobra ni  przestrzenn , a co za 

tym idzie, analiz  obrazu równie  na p aszczy nie. W zale no ci od typu gry9 

wprowadzaj  graczy w problematyk  spo eczn , psychologiczn , ekonomiczn  

czy kulturow . Uczeni z University of Toronto og osili w 2007 roku w „Psycho-

logical Science”10, e dzi ki grom akcji rozwija si  u najm odszych wyobra nia 

przestrzenna. Potwierdzili tym tak e znan  prawd , e to ch opcy maj  lepiej 

rozwini t  wyobra ni  przestrzenn  ni  dziewczynki. Dzi ki temu w doros ym 

yciu lepiej orientuj  si  w terenie, lepiej czytaj  mapy, atwiej wyobra aj  sobie 

trójwymiarowe kszta ty i manipuluj  nimi w pami ci. Te umiej tno ci, doskona-

lone z wiekiem, predestynuj  m czyzn do wykonywania takich zawodów, jak 

architekt czy in ynier, które s  zdominowane przez nich w stosunku 5 do 1. Na-

ukowcy potwierdzili zatem zwi zek mi dzy typem preferowanych przez dziew-

czynki i ch opców gier i zabaw, a ich rolami w doros ym yciu. Dziewczynki 

stroni ce z wiekiem od gier strategicznych pozostaj  w tyle za ch opcami, a ich 

wyobra nia przestrzenna jest rozwini ta znacznie gorzej. Okaza o si , e te ró -

nice mo na wyeliminowa  za pomoc  treningu i zabawy grami akcji. I co cie-

kawe, dotyczy to w przypadku gier komputerowych nie tylko dzieci, ale i doro-

s ych. Wnioski, jakie same si  nasuwaj , to konieczno  wiadomego wybiera-

nia przez rodziców i pedagogów rodzaju gier, takich, które rozwijaj  umys o-

wo  dziecka np. poprzez wiczenie my lenia przestrzennego.  

Po czwarte: e-wymiar obrazu filmowego 

wiat dziecka to wiat obrazów. Potrzeba rysowania i ilustrowania rzeczy-

wisto ci jest nie tylko cech  jedynie ludzk , ale warunkiem prawid owego roz-

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

olergames.org. 
9  J. Bednarek, op. cit., s. 140. 
10  A. Posto a, Gry oswajaj  z przestrzeni , „Dziennik” 2007, nr 203.  
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woju ka dego z nas. Na doros ych spoczywa odpowiedzialno  rozumienia i ba-

dania tego procesu w stosunku do ci g ych zmian. „Dzi ki rozumieniu sposo-

bów rysowania i poznania rodków, jakich dziecko u ywa do przedstawiania 

swego otoczenia, uzyskujemy mo liwo  wgl du w jego post powanie”11 pisali 

Lowenfeld i Brittain. Wszystkie sztuki plastyczne, bez wzgl du na medium, ja-

kim si  pos uguj , a skierowane do najm odszych, musz  zatem zawiera  w so-

bie te cechy, które z jednej strony s  wynikiem do wiadczenia indywidualnego 

prze ycia i prze ywania procesów twórczych przez doros ego (artyst ) – danych 

cz owiekowi, z drugiej za , czenia owego do wiadczenia z wiedz  i wiado-

mo ci  dobitno ci oddzia ywania obrazu na wyobra ni  i umys owo  ma ego 

cz owieka. Wyobra enia plastyczne zawsze wi za y si  ze sztuk  dla dziecka. 

Przedmioty codziennego u ytku, zabawki i gry, ilustracje ksi ek, czy wreszcie 

film i rzeczywisto  wirtualna – s  ci g o ci  tego my lenia. Nowe medium, ja-

kim jest komputer, w ca ym swym obszarze korzysta z do wiadczenia i bogac-

twa tych kulturowych i cywilizacyjnych zdobyczy. Mo e czy  w sobie wielo-

wymiarowo  przekazu ró nych rodków oddzia ywania, w tym audiowizualnych.  

Ale chyba aden inny, jak przekaz obrazu ruchomego, nie reprezentuje takiej 

ci g o ci i zwi zków estetycznych przesz o ci i tera niejszo ci. Nie ma tu bo-

wiem konieczno ci zmiany my lenia manipulacyjnego czy budowania wyobra -

ni przestrzennej jak w przypadku gier komputerowych, nawet je li jest to tech-

nologia 3D. Okazuje si , e jedynym obszarem mog cym podlega  dyskusji  

w tym przypadku jest tre  i wymiar artystyczny filmu. Polski film animowany 

w zasadzie uleg  degradacji w latach 90. ubieg ego wieku. Z ekranów kin i tele-

wizorów znikn y wówczas animacje dla dzieci, w tym d ugometra owe. Na-

miastk  sta y si  „Dobranocki”. Dzi  nie mo emy narzeka  na brak d ugometra-

owych filmów animowanych, tworzonych w najnowszych technologiach. Za-

graniczne wytwórnie prosperuj ce od dawna prze cigaj  si  w realizacjach  

i pomys ach. Ale ewidentnym staje si  zjawisko zaniku dobrej, klasycznej, ba-

niowej konwencji. Wydaje si , e w tej mierze zaczyna obowi zywa  kanon,  

w którym filmy animowane dla dzieci zaczynaj  by  kierowane do doros ych. 

To kolejna dziedzina ycia, do której bezwzgl dnie wkrada si  komercja. Twór-

cy chc  tak naprawd  zabawi  doros ych, bo to oni kupuj  bilety, decyduj , kie-

dy zabra  dziecko do kina, kiedy kupi  film lub wypo yczy  go do ogl dania  

w domu. Dlatego wspó czesna fabu a filmu dla dzieci budowana jest wielowar-

stwowo i wielopoziomowo.  

Podstawowa, powiedzmy elementarna, warstwa wizualna, jak: wygl d po-

staci, kolory, scenografia oraz proste gagi, jest poziomem dost pnym dla dzie-

ci cej wyobra ni. Reszta, tworz ca wi kszo  filmu, to szybkie i zaskakuj ce 

                                                                          
11  V. Lowenfeld, W.L. Brittain, op. cit., s. 24. 
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zwroty akcji, niezrozumia e dla ma ego widza, absurdalne dowcipy i powiedze-

nia zapo yczone z popkultury i ycia codziennego, cytaty, przewrotny mora  za-

czerpni ty ze wiata doros ych. To warstwa zrozumia a tylko dla widza doros e-

go. W przeciwie stwie do za amania kulturowego w naszym kraju, te same lata 

90. na wiecie przynios y gwa towne odej cie od dydaktycznego wymiaru filmu 

animowanego dla dzieci, w typie Disneya. Zacz to burzy  wszelkie schematy, 

zaciera  granice mi dzy dobrem i z em. Na to miejsce wdar a si  dosadno   

i ironia, wieloznaczno , relatywizm postaw bohaterów i le poj ta poprawno  

polityczna. Stare bajki z wyra nym moralizatorskim, nauczaj cym przes aniem, 

w sposób jasny, prosty i zwarty buduj cy fabu  dla dziecka, zacz y odchodzi  

do lamusa.  

W a ciwie w my l tego, co wiemy o roli bajki w edukacji spo ecznej nasze-

go potomstwa, mo emy powiedzie , e weszli my w czasy antybajek. Nowa ja-

ko , jaka si  tu pojawia, tym bardziej upowszechniona przez dost pno  w no-

wych mediach za po rednictwem tak e komputera domowego, mo e niepokoi . 

Kiedy zastanowimy si  nad lansowaniem w ród rodziców i dzieci nowego wy-

miaru postaw spo ecznych i takich (anty)warto ci, jak: wspó zawodnictwo za 

wszelk  cen , wygrywanie, „wy cig szczurów”, brutalizacja zachowa  i j zyka, 

to powinni my sobie zada  pytanie: jakie rodki pozostaj  nam, by wychowy-

wa  i budowa  empati  w ma ych ludziach. Miejmy nadziej  na kontrrewolucj  

w animacji12 i odbudowanie przez doros ych wiata dzieci cych bajek.  

Po pi te: e-ucz cy si  rodzice 

Za absolutnie godn  pochwa y jest rozwijaj ca si  ci gle inicjatywa familij-

nych stron WWW – rodzinnych portali internetowych. To bezcenne ród o in-

formacji dla rodziców i cz sto pomocna grupa wsparcia w k opotach z pocie-

chami. Portale te s  ród em pomys ów na zabawy i przewodnikiem, nazwijmy 

to, kulturalnym. Tu rodzice mog  odnale  recenzje ksi ek, filmów czy gier dla 

najm odszych, znale  pomys  na sp dzenie czasu z dzie mi w kinie, na wysta-

wie, w teatrze. Dzi  interaktywne i rozbudowane blogi powstawa y z inicjatywy 

polskich, tak e ucz cych si , jak by  rodzicami – m odych ludzi. To m ode po-

kolenie sprawnie pos uguj ce si  Internetem próbowa o znale  odpowiedzi na 

wa ne dla nich pytania, a nie odnajduj c ich, stawa o si  inicjatorami tych spo-

ecznych, edukacyjnych serwisów. Od nieskomplikowanych w formie i tre ci, te 

strony WWW staj  si  coraz bardziej rozbudowane i wyspecjalizowane, a swo-

im zasi giem obejmuj  coraz wi kszy obszar kraju. Takie strony internetowe, 

                                                                          
12  R. wi tek, Kontrrewolucja w animacji, „Rzeczpospolita” 2010, nr 10. 
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jak: miastodzieci.pl, czasdzieci.pl, republikadzieci.pl13 – s  znakomitym przy-

k adem, jak wyodr bniona przestrze  rzeczywisto ci wirtualnej mo e sta  si  

miejscem inicjatywy edukacyjnej nie tylko dzieci, ale i doros ych poprzez po-

trzeby dzieci. To miejsca, w których z wyprzedzeniem mo na znale  zapowie-

dzi wydarze  kulturalnych dla dzieci w ró nym wieku: w kinach, teatrach, w bi-

bliotekach, klubach, domach kultury, na wolnym powietrzu. Rodzice recenzuj   

i polecaj  sobie wydarzenia, kawiarnie i miejsca, gdzie mo na wybra  si   

z dzieckiem na obiad, lody czy zwyczajnie bezpiecznie pobawi . Niektóre stro-

ny buduj  „k ciki dla maluchów”, w których mo na m.in. wys ucha  bajek  

i wydrukowa  kolorowank , obejrze  krótkometra owe filmy animowane dla 

dzieci. S  i takie, na których to rodzice mog  znale  fachowe porady, w tym 

prawne, dotycz ce bezpiecze stwa dziecka w domu, na ulicy, w samochodzie. 

Analizuj  dost pne gry (tak e komputerowe), zabawki, oceniaj  inne media: 

programy radiowe i telewizyjne, ofert  prasow , zaznajamiaj  z akcjami spo-

ecznymi w kraju i inicjatywami mi dzynarodowymi, polecaj  literatur  dla 

dzieci i ich rodziców, tworz  galerie ze zdj ciami i pracami plastycznymi. Wiele 

portali zaczyna specjalizowa  si  w poradnictwie dla rodziców, np. abcbaby.pl14. 

Wyszukuj  opiekunki do dzieci, pokazuj  mo liwo ci i sposoby zastosowania 

arteterapii i bajkoterapii, zamieszczaj  porady fachowców: logopedów, dietety-

ków, pediatrów, psychologów, stomatologów, plastyków i architektów wn trz. 

Inn  jeszcze kategori  stron s  serwisy us ugowe oferuj ce zorganizowanie uro-

dzin, przedstawienia teatralnego czy kuligu, jak cmc.edu.pl15.  

Innym wa nym zjawiskiem samoedukacji rodziców s  dyskusyjne fora in-

ternetowe, staj ce si  platform  wymiany do wiadcze , cz sto emocji, grup  

wsparcia i treningiem terapeutycznym dla zagubionych i poszukuj cych mam, 

ojców, opiekunów16. Najcz ciej dyskutowane na nich problemy wi  si  z po-

cz tkami edukacji szkolnej, recenzjami placówek przedszkolnych i szkolnych, 

stresem prze ywania przez malucha nowej sytuacji i nowych kontaktów z ró-

wie nikami. Takie fora dzia aj  terapeutycznie raczej na rodziców, którzy, jak 

wiemy, cz sto bardziej przejmuj  si  now  sytuacj  ni  ich w asne dziecko. 

Wpisy na nich wzmagaj  si  systematycznie w okolicy wrze nia, na pocz tku mie-

si ca b d c dziennikiem prze y , a pod koniec ju  zapisem praktycznych porad.  

                                                                          
13  Tryb dost pu w 2012 roku: http:// www.miastodzieci.pl, www.czasdzieci.pl, www.republika 

dzieci.pl. 
14  Tryb dost pu w 2012 roku: http://www.abcbaby.pl. 
15  Tryb dost pu w 2012 roku: http:// www.cmc.edu.pl. 
16  Tryb dost pu w 2012 roku: http:// www.edziecko.pl. 
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Po szóste: e-terapia 

Coraz cz ciej badacze dowodz  zbawiennej roli multimediów, w tym kom-

puterów, i mo liwo ci ich wykorzystania w medycynie i ró nego typu wspoma-

ganiu leczenia. Ju  Irena Wojnar, podkre laj c rol  obrazu w terapii, pisa a: 

Nie tyle zatem dzie o sztuki jako obiektywny wynik twórczo ci, ile sama aktywno  ar-

tystyczna staje si  rodkiem przywracania równowagi psychicznej. Terapia za pomoc  

sztuk plastycznych akcentuje równocze nie znaczenie wytworu, dzie a, zobiektywizowa-

nego produktu dzia ania artystycznego i funkcjonaln  stron  procesu twórczego, sam  

aktywno 17.  

Silne oddzia ywanie interaktywnych gier komputerowych – mocno powi -

zanych z przekazem niewerbalnym cz sto w wysoce artystycznej formie – na 

wyobra ni  dziecka, pami  i stopie  zaanga owania stwarza dobre rokowania 

w leczeniu autyzmu, oty o ci, anemii, depresji, ADHD, schizofrenii, nowotwo-

rów, wszelkiego rodzaju fobii, czy po prostu sprzyja lepszemu rozumieniu me-

chanizmu powstawania choroby i dzia ania leków, jak w przypadku cukrzycy. 

Niew tpliwie po ród gier edukacyjnych w nied ugim czasie pojawi  si  i takie, 

wysoce wyspecjalizowane. To przecie  tylko kwestia dobrego zaprojektowania 

gry przez specjalistów z wielu dziedzin.  

Przyk ady stosowanych ju  na wiecie gier terapeutycznych skierowanych 

do dzieci mo na znale  na stronach: hopelab.org czy makewish.org18. Specjali-

ci zamieszczaj  na tych stronach równie  swoje obserwacje dotycz ce poprawy 

jako ci ycia ma ych pacjentów, uczestnicz cych w programie pilota owym 

sprawdzaj cym oddzia ywanie takich gier, jak „Re-mission”. Dzi ki wirtualnej 

zabawie dzieci nauczy y si  wycisza  emocje zwi zane z chorob , lepiej przyj-

mowa  leki i wszelkie badania, wzmocni a si  ich wiara w pokonanie choroby,  

a cz sto poprawia y tak e wyniki badania krwi. Du e nadzieje naukowcy wi  

z leczeniem wszelkich fobii i schizofrenii oraz procesem edukowania najbli -

szych w tym zakresie, poprzez wizualizacje obrazów i stanów emocjonalnych,  

w jakich znajduj  si  chorzy. To tak e niew tpliwa przysz o  nauczania w me-

dycynie.  

Po siódme: e-styl ycia  

Ulubione filmy, gry komputerowe, ulubieni bohaterowie i zabawki buduj  

nasz  wiedz  o wiecie dziecka, ale s  te  wiadectwem czasów, w jakich yje-

                                                                          
17  I. Wojnar, Estetyka i wychowanie, wyd. PWN, Warszawa 1964, s. 117.  
18  Tryb dost pu w 2012 roku: http:// www.hopelab.org, www.makewish.org. 
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my. Niew tpliwie wiadcz  o poprawie sytuacji materialnej i o tym, e otacza 

nas coraz wi cej dóbr materialnych. Ten rosn cy dostatek i dost pno  do nich 

powoduje zmian  stylu ycia nie tylko rodziców, ale i m odych ludzi. Jednym  

z przejawów tego jest utrata kreatywno ci np. w rzeczywistych relacjach mi -

dzyludzkich. Teraz mo na si  wietnie bawi  i utrzymywa  wiele kontaktów 

towarzyskich, b d c sam na sam z komputerem. Dzieci przestaj  bawi  si  na 

podwórku, nie buduj  mocnych relacji mi dzyludzkich, nie ucz  si  wspó pra-

cowa  z innymi, nie kreuj  ról spo ecznych i nie wcielaj  si  w dobrych i z ych 

bohaterów. Mniej czasu sp dzaj  na zabawach w grupie rówie niczej, wi cej  

w Internecie. Efekty tego s  ju  widoczne w m odym pokoleniu, cho by dzisiej-

szych studentów, którzy oczywi cie s  bezwzgl dnie sprawniejsi technicznie od 

nas, natomiast ich relacje z otoczeniem, wspó praca w grupie i komunikatyw-

no  oraz sposób przyswajania i korzystania z wiedzy dalekie s  od po danych. 

Potwierdzaj  to zjawisko m.in. badania w a nie studentów socjologii Szko y 

Wy szej Psychologii Spo ecznej w Warszawie, opublikowane w 2009 roku19. 

W ród uczniów klas I–III za najbardziej po dane zabawki dzieci uzna y kolej-

no: laptopa, konsol  do gier, aparat cyfrowy lub kamer , MP3, quada czy skuter. 

Z bada  niezbicie wynika, e wybierane s  zabawy, które nie wymagaj  bezpo-

redniej obecno ci rówie ników, a za najwa niejsze uwa a si  posiadanie nowi-

nek technologicznych. Przyja nie dobierane s  pod k tem statusu materialnego, 

a kontakty rówie nicze zamienione na konsole do gier. Po zaj ciach komunikuj  

si  przez telefon komórkowy lub za po rednictwem komputera. Zreszt  na ladu-

j  zachowania rodziców, sp dzaj cych czas po pracy, siedz cych przed kompute-

rem i stroni cych przed aktywnym sp dzaniem go z dzieckiem czy znajomymi.  

Po ósme: e-samotno  

Niestety, istnieje obawa, e wyro nie nam spo ecze stwo e-wykszta cone, 

ale samotne i przez to nieszcz liwe. Badania opublikowane przez firm  badaw-

cz  Gemius S.A.20 zajmuj c  si  Internetem, udost pnione ju  w 2007 roku, do-

wodz , e co dziesi ty internauta w Polsce ma siedem do dziesi ciu lat, a 70 

proc. spo ród nich wybiera najch tniej w sieci gry online. rednia wieku na 

przestrzeni ostatnich lat obni y a si  i z Internetu korzystaj  ju  przedszkolaki. 

Wi cej czasu na granie po wi caj  dziewczynki ni  ch opcy i robi  to d u ej.  

I cho  tego typu badania wnosz  ogromn  wiedz , monitoruj  aktualne zjawi-

ska, pomagaj  tworzy  bezpieczne i edukacyjne portale i kursy e-learningowe 

                                                                          
19  R. Czeladko, T. Nie pia , Laptop wygra  z Barbi, „Rzeczpospolita” 2009, nr 268. 
20  Tryb dost pu w 2011 roku: http://www.gemius.pl. 
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dla dzieci ze szkó  podstawowych i samych pedagogów, to dostarczaj  nam tak-

e wiedzy na temat tego, e mali Polacy, a m odzi ludzie w ogóle, coraz cz ciej 

dojrzewaj  samotnie przed monitorem komputera21. Zatem pytanie o komputer 

jako obiektywne czy subiektywne ród o wiedzy i jego rol  „nauczyciela” pozo-

staje otwarte. Z jednej strony rzeczywisto  wirtualna jest ród em konkretnych 

informacji, z drugiej komputer jako narz dzie nie zast pi nas w konieczno ci ak-

tywnych i twórczych poszukiwa  tam wiedzy, wej cia w interakcj  z materi  In-

ternetu i rzeczywistych kontaktów mi dzyludzkich. Komputer jako edukator – 

narz dzie, wydaje si  nieograniczony w mo liwo ciach, a tylko my wydajemy 

si  by  dla niego i dla nas samych ograniczeniem. Zdaje si  by  to zbie ne z po-

gl dami Jerome’a Brunera wyra onymi w jego Kulturze edukacji, w której pisze:  

Autentyczne kszta cenie nigdy nie ogranicza si  do jednego modelu ucznia lub jednego 

modelu nauczania. Przewa aj ca cz  powszechnej edukacji szkolnej zosta a tak zapro-

jektowana, by rozwija  umiej tno ci i zdolno ci, przekazywa  wiedz  o faktach i teo-

riach, rozwija  rozumienie przekona  i intencji ludzi znajduj cych si  zarówno ca kiem 

blisko, jak bardzo daleko. Wybór jakiejkolwiek praktyki pedagogicznej zak ada pewn  

koncepcj  ucznia, któr  ten z czasem mo e przyswoi  sobie jako w a ciwy sposób my-

lenia o procesie uczenia si . Wybór pedagogii nieuchronnie komunikuje bowiem w asne 

koncepcje procesu uczenia si  i ucznia. Pedagogia nigdy nie jest niewinna. To medium 

nios ce swoje w asne przes anie22.  

Inny badacz rzeczywisto ci wirtualnej Pierre Levy zdaje si  potwierdza  na-

sze obawy:  

Fakt, e mo na dotrze  do nowych idei i do nowych do wiadcze , omijaj c komitety re-

dakcyjne specjalistycznych pism, podwa a dzi  ca y system reguluj cy nauk . Przyswa-

janie wiedzy b dzie w coraz wi kszym stopniu wymyka  si  instytucjom zajmuj cym si  

nauczaniem, ywe ród a wiedzy b d  bowiem bezpo rednio dost pne, a jednostki b d  mia y 

mo no  przy czania si  do wirtualnych wspólnot ucz cych si  dzi ki wspó dzia aniu23.  
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Streszczenie 

E-nauczyciel. Kilka dygresji na temat uczenia przez komputer.  

Wykszta ceni czy osamotnieni? 

Pytanie o komputer jako obiektywne czy subiektywne ród o wiedzy i jego rol  „nauczyciela” 

pozostaje otwarte. Z jednej strony rzeczywisto  wirtualna jest ród em konkretnych informacji,  

z drugiej komputer jako narz dzie nie zast pi nas w konieczno ci aktywnych i twórczych poszu-

kiwa  tam wiedzy, wej cia w interakcj  z materi  Internetu i rzeczywistych kontaktów mi dzy-

ludzkich. Komputer jako edukator – narz dzie wydaje si  nieograniczony w mo liwo ciach, a tyl-

ko my wydajemy si  by  dla niego i dla nas samych ograniczeniem. A zatem e-nauczyciel tak, pod 

warunkiem jednak, e wykszta cenie zdobyte t  drog  nie spowoduje, e b dziemy spo ecze -

stwem wyedukowanym, ale samotnym i przez to nieszcz liwym.  

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 

 


