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IVADAS

Temos aktualumas

Informacinés visuomenes sklaidos salygomis kompiuteris tapo ne tik darbo jran-
kiu, bet ir laisvalaikio, bendravimo priemone, namy dalimi, kei¢ian¢ia Zzmoniy veik-
los bei tradicinio gyvenimo biida. Vaikai yra aktyvis Sios visuomenés dalyviai, isi-
jungiantys ne tik i jos kiirima, bet ir { pazinima. Mokslininkai (Hutchby, Moran-Ellis,
2001) formuluoja i§vada, kad Siuolaikiniai vaikai yra ypa¢ imliis jvairioms technolo-
gijoms — nuo televizijos iki interneto, nuo vaizdo kamery iki mobiliyjy telefony, nuo
vaizdo zaidimy iki asmeniniy kompiuteriy, todé¢l jie daznai apibiidinami ne tik kaip
kompiuteriniy technologijy vartotojai, bet ir kaip kompiuterinés kulttiros kuré¢jai. Tai
akivaizdu ne tik Siuolaikiniuose sociologiniuose, antropologiniuose, kultiirologiniuo-
se, psichologiniuose, bet ir edukologiniuose tyrimuose, nes edukacine prasme vaiko,
kaip kompiuterinés kultiiros kuiréjo, statusas yra ypac reik§mingas.

Taciau vaikai yra socialiai nebrandis ir stokoja patirties konstruodami bei per-
konstruodami tas sociokultiirines schemas, kurias yra sukiir¢ suaugusieji. Dél Sios
priezasties vaiky kompiuteriné kulttira edukologijoje ilgai buvo nuvertinama, nepri-
pazistama jos savaiming verté. Tac¢iau XX ir XXI amziy sandiiroje §i situacija pasi-
keité i§ esmés, nes mokslininkai ,,iStrauké suaugusiyju nustumta vaika i§ uzmarsties
ir i§kélé jo asmenybés problema | susidoméjimo ir tyrimo centra, ir aiskiai pasakeé,
kad vaikas néra suaugélio miniatitira, kad vaikai turi atskirg pasaulj, savo skirtingus
interesus, polinkius ir eina i kultiira savo keliu® (Lauzikas, 1997, p. 249). Todél XXI
amzius siejamas su suaugusiyjy ir vaiky kultiiry dialogo sklaida, vaikus pradeda-
ma suvokti kaip specifing socialing grupe, turinCia atitinkama sociokultiirinj statusa
(Mead, 1967; Aries, 1973; Kon, 1988; Gaizutis, 1989; Kyzmpssues, 1993; Sliogeris,
1996; ®enamreiin, 1996; Bourdieu, Passeron, 1997, Juodaityté, 2003 ir kt.).

Kompiutering kultiira kuria patys vaikai, paklusdami tam istoriniam laikmeciui,
kuriame jie gyvena, todél jy kulttira yra postmoderni, maziau normatyving bei siste-
miné. Kultiiros kiirimo(si) procese iprasminamas vaiko veiklos kompiuteriu edukaci-
nis reikSmingumas, nes ryskéja elgesio, santykiy, sampraty, vertybiy (informaciniuy,
komunikaciniy, technologiniu) struktiiros, o pats vaikas tampa ,,zaidéju‘, galin¢iu
pasirinkti kultiiros veikéjo, kuiréjo, vartotojo, implicitiskai vertinancio savo kirini,
vaidmenis. Kompiutering kultiira vaikai taip pat kuria {prasmindami atvirumo nau-
jovéms ir imlumo kompiuterinéms technologijoms, kultiirinio nepaklusnumo, vei-
kimo laisvés bei savo iniciatyvumo, principus t. y. visa tai, kas biidinga vaiko, kaip
individo ar grupés nario, prigim¢iai bei jo, kaip informacinés visuomenés nario,
socialiniam statusui. Kompiuterinés kultiiros daiktinis turinys siejamas su kompiu-
teriu, kaip materialiuoju objektu, saveika su virtualiu informaciniu-komunikaciniu
pasauliu ir su vertybiy skalémis. Komunikacini kompiuterinés kulttiros turini sudaro
kultiirinés informacijos mainai, o veikla kompiuteriu, kaip technologine priemone,
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suvokiama kaip Siuolaikinés zmoniy visuomengés realybé.

Siuolaikinés vaiky kompiuterinés kultiiros pasaulio, kaip socialinés realybes,
pazinimas gali bliti grindziamas vienas kita papildanciais objektyviaisiais ir sub-
jektyviaisiais metodais (Cohen, Manion, 1994; Alasuutari, 1995; Maxwell, 1996;
Schwandt, 1997; Silverman, 1997; Bitinas, 1998; Bitinas, 2002; Kardelis, 2002; Ti-
dikis; 2003; Bitinas, 2006 ir kt.). Dazniausiai dominuoja subjektyvusis, nes socialiné
realybé neturi galutinio pavidalo, o yra kuriama ir todé¢l skirtingy individu bei grupiu
nevienodai suvokiama.

Ivairiy Saliy mokslininkai (Didziosios Britanijos, JAV, Vokietijos, Pranciizijos,
Bulgarijos, Izraelio ir kt.) perzitri vaiky statusg informacingje visuomengje ir for-
muluoja klausima apie jy kompiutering kultiira, kaip postmodernios informacings vi-
suomenés fenomena (Sendov, 1986; Charp, 1986; Turkle, 1995; Loader, 1998; Suss,
Souninen, Garitaonandia, Juaristi, Koikkalainen, Oleaga, 2001; Holloway, Valentine,
2003 ir kt.). Siuolaikiniuose vaiky kompiuterinés kultiiros tyrimuose ypaé isryskéja
dvi problemos: veiklos kompiuteriu ypatybés identifikuojant kompiuteriniy techno-
logiju itaka vaiky gyvenimui ir elgesiui bei atsakymas { klausima, ar naujos techno-
logijos reiskia ir nauja vaikyste (Hutchby, Moran-Ellis, 2001). Tiriami vaiky ir suau-
gusiyju kompiuterinés veiklos ypatumai jvairiose aplinkose, ypa¢ Seimos (namuy),
kai kompiuteris tampa neatsiejama jos dalimi, technologine informacijos ir komuni-
kavimo priemone (Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001). Teigiama, kad tévai
ir vaikai atstovauja skirtingam kulttiriniam patyrimui, iSrySkinamos multikultiirinio
konflikto galimybés. Jos, tyréju nuomone, atsiranda kai tévai ir vaikai skirtingai suvo-
kia kompiuterio paskirti, funkcijas, turi kitokias galimybes konstruoti socialing rea-
lybg. Akcentuojamos suaugusiesiems biidingos frustracijos dél vaiky kompiuterinés
veiklos neigiamu pasekmiy, todél ignoruojamas kompiuterinés kultiiros edukacinis
pobadis. Siy reikiniy pasekmé — neargumentuoti jsitikinimai, kad vaiky kompiute-
rin¢ veikla — nes¢kmingas bandymas pamégdzioti suaugusiuosius (Brosnan, 1998;
Valentine, Holloway, 2000; Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001; Holloway,
Valentine, 2003).

Mokslininkai (Jessen, 1999; Casas, 2001; Hutchby, Moran-Ellis 2001; Valentine,
Holloway, 2001; Buerman, 2007 ir kt.) sprendzia vaiky apsaugos nuo neigiamo kom-
piuterio poveikio problemas, numato saugios veiklos salygas bei rengia nurodymy ir
taisykliy sistemas. Tokie mokslininkai taip pat ieSko vaiko, kaip asmens, kulttirinio
tapatumo apsaugos galimybiy ir pagrindzia saugios komunikacinés, informacinés ir
zaidybinés kompiuterinés veiklos salygas.

Kita mokslininky (Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001) grupé atkreipia
démesi i kompiuterio paskirti bei jo funkcijas dabartiniy vaiky gyvenime apskritai
ir nurodo, kad vaiky kompiuteriné veikla lemia Seimos, mokyklos bendruomenés
tarpusavio santykius, keicia juos teigiama, o kartais ir neigiama linkme. Nurodoma,
kad kompiuteris tampa ne tik technologine informacine, komunikacine ar zaidybine
priemone, bet ir Siuolaikinio vaiko jvaizdzio dalimi, lemiancia jo socialinj statusa
tarp bendraamziy.
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Mokslininkai (Subrahmanyam, Kraut, Greenfield, Gross, 2000; Roschelle, Pea,
Hoadley, Gordin, Means, 2000; Robinson, Delahooke, 2001; Straub, 2007) anali-
zuoja ir kompiuteriniy technologijy edukacing reikSme¢ vaikams. Nurodo, kad Sios
technologijos efektyvina mokymo(si) procesa, nes turi jtakos motyvacijai. Analizuo-
jamos ir vaiky ankstyvojo isijungimo i nuotolini mokyma(si) galimybés (Hemmings,
Clarke, Francis, Marr, Randall, 2001).

Moksliniuose tyrimuose skiriamas démesys vaiky kompiuterinés veiklos jvairo-
vei: zaidybinei, informacinei, komunikacinei (Turkle, 1995; Jessen, 1999; Livings-
tone, Bovill, 1999; Casas, 2001; Hutchby, Moran-Ellis, 2001; Holloway, Valentine,
2003; Brown, Duguid, 2004; December, 2005 ir kt.). Pastarasias, ypa¢ zaidybing,
veiklas identifikuoja kaip esmines, iSryskinama lytinio dimorfizmo raiskos proble-
ma ir nurodoma, kad kompiutering kultiirg sudaro berniuky ir mergaiciu subkulttra.
Apibiidinama sociokultiiriniy vaidmenuy jvairové, skirtinga kompiuterio paskirtis
abiejy ly¢iy vaikams.

Pradedami tyrimai, kuriais siekiama atsakyti i klausima, kaip vaiky kompiute-
rinés kultiiros pasaulyje ivyksta virsmas i§ realios i virtualig tikrove ir atvirksciai.
Teigiama, kad Siems procesams turi itakos tévy ir pedagogy iSprusimas, nes jiems
bttina zinoti, kad per ilgas naudojimasis kompiuteriu lemia riby tarp realaus ir virtu-
alaus pasaulio iSnykima (Holloway, Valentine, 2003).

Uzsienio $aliy edukaciniuose tyrimuose ypac ryskios dvi problemos: vaiko sta-
tusas informacinéje visuomenc¢je, kurioje jis apibiidinamas, kaip pilnavertis narys,
gebantis naudotis joje sukurtais ir kuriamais materialiais bei dvasiniais kulttiros pro-
duktais, kuriy vienos i$ svarbiausiy ir yra informacinés bei komunikacinés technolo-
gijos (toliau IKT) (Jessen, 1999; Livingstone, Bovill, 1999; Casas, 2001; Holloway,
Valentine, 2003). Apibudinamos jvairios vaiky naudojimosi kompiuteriu aplinkos,
ypa¢ daug démesio skiriama laisvai ju saveikai su kompiuteriu. Identifikuojamas
multikultiirinis, edukacinis kompiuterinés veiklos diskursas, apibtidinant vaiky ir
suaugusiyjy pozitri i kompiuterio funkcijas, paskirti. ISrySkinamos multikultiirinio
pedagoginio konflikto vaikai—suaugusieji prielaidos, numatomos formos, btidai bei
priemonés ugdyti nekonflikting vaiky kompiutering kultiira.

Vis délto nepaisant gana gausiy vaiky kompiuterinés veiklos tyrimu, tritksta
démesio vaiky visybinei kompiuterinei kultiirai, kaip Siuolaikinés visuomenés socio-
kulttriniam, edukaciniam fenomenui. Edukaciniuose tyrimuose vaiky kompiuterinés
kultiiros problema daznai tiriama vienpusiSkai, kaip vienas i§ svarbiausiy klausimy
analizuojamas kompiuterinis rastingumas bei mokykly apriipinimas kompiuteriais.
Kulttriniai ypatumai daznai identifikuojami tik pagal viena i$skirtini bruoza — zai-
dybing vaiky kompiutering veikla. Taciau uzsienio $aliy edukologijos mokslininkai
suformavo vaiky kompiuterinés kultiiros samprata, priskyré jai tam tikra veiklos tu-
rinj, komunikaciniy, informaciniy ir Zaidybiniy technologiju pasauli. Vaiky kompiu-
tering kultiirg apibiidina kaip Siuolaikinj informacinés visuomenés fenomena, kurio
prasmes reikia ne tik pazinti, bet ir ugdyti ja, todél rySkus edukacinis diskursas.

Lietuvos edukologijos mokslininkai, skirtingai nei uzsienio $aliy, ypa¢ akcen-
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tuoja IKT reikSme¢ mokymo(si) mokyklose procesuose, taciau vaiky kompiuterinés
kultiiros fenomeno nenagrinéja. Analizuojami su §ia problema susij¢ klausimai: IKT
diegimo Lietuvos mokyklose galimybés (BalCytiené, 1998; Brazdeikis, 1999; Da-
gieng, 2003, 2005; Merkys, Vaitkevicius, Saparniené, Misiovi¢, Titkov, 2005; Mer-
kys, Urbonaité, Kalinauskaite, Vaitkevicius, Bal¢iinas, 2005 ir kt.), mokomuyjy kom-
piuteriniy priemoniy paketai bei naudojimosi jais galimybés (Mokomuyjy kompiu-
teriniy priemoniy naudojimo ir diegimo tyrimas, 2003), tiriama vaiky mokymo(si)
mokykloje biiklé pagal apriipinima IKT (Zvidrausakas, Adaskevi¢ien¢, Tarnauskas,
Baltutis, Zvidrauskiené, 2006). Pristatomos alternatyvios, netradicinés mokymo(si)
aplinkos, kurios konstruojamos IKT ir tampa reikSmingos tiksliuosiuose moksluose.
Skatinama mokyklose diegti virtualaus mokymo(si) aplinka (Balbieris, Kris¢itiniené,
Muraskiené, Urkis ir kt., 2005).

Taip pat tarptautinis bendradarbiavimas bei rengiami nacionaliniai projektai i§
esmes yra orientuoti { IKT integravimo { mokymosi (si) mokykloje procesus, pvz.,
»Mokyklos tobulinimas informacijos amziuje* (AliSauskas, Bal¢ytien¢, Brazdeikis,
Dagiené, Dagys ir kt., 1998-1999), , Siaurés ir Baltijos 3aliy komunikacijos ir infor-
macijos technologijos taikymo $vietime pagalbos tinklas* (Verkiene, Linkeviciate,
1999) ir kt.. Siais tyrimais siekiama intensyvinti informacinés visuomenés plétros
procesus Lietuvoje, aprapinti mokyklas kokybiskomis IKT. Taciau Lietuvoje tritksta
edukacinio pobiidzio moksliniy tyrimy, kurie atskleisty, koks yra vaiky kompiute-
rinés kultiros pasaulis, jo socialinis, edukacinis kontekstas.

Tyrinétojai (Auginaité, 2005; Pangonyté, 2005; Stankevic¢iené, 2005; Uksaité,
2006; Blazaityté, 2007; Butvilas, Juozapaityte, 2007 ir kt.), atstovaudami tradicinei
vaiky ugdymo kultiirai, ypa¢ akcentuoja negatyviasias vaiky saveikos su kompiute-
riu problemas. Sioje sampratoje analizuojama problema — vaiky gebéjimas jsijausti
1 virtualyji pasaulj, prarandant poreikj dométis naturalia aplinka. Aktualizuojami tra-
diciniai suaugusiyjy vaidmenys, kurie daznai apsiriboja besalygiskais draudimais
vaikams naudotis kompiuteriu — taip siekiama saugios vaiky veiklos.

Vaiky kompiuterinés kultiros edukacini tyrima apsunkina ir Sios problemos
daugiamatiSkumas, teorinio pagristumo stoka, multikultiirinio diskurso ,,vaikai—su-
augusieji“ nebuvimas. Eliminuojamas edukacinis suvokimas, kad vaikai, skirtingai
nei suaugusieji, i kompiuterinémis technologijomis grista informacinés visuomeneés
kulttira integruojasi dél ju nattiralaus, prigimtinio poreikio pazinti pasaulj, atrasti ji
per veikla, kurig atkoduojant biity galima kurti ugdymo(si) sistemas. Neisryskintas
vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinis diskursas, kuriam suvokti gali buti taiko-
ma ir socialinés tikrovés konstravimo teorija (Berger, Luckmann, 1999), kaip meto-
dologiné prieiga. Visa tai salygoja miisy tyrimo problema — vaiky kompiuterinés
kultiiros, kaip Siuolaikinés informacinés visuomenés reiskinio, edukacinio diskurso
kontekstas, kuris gali buti teoriskai pagristas ir empiriskai istirtas taikant kokybiniy
ir kiekybiniy tyrimy dermés dizaing bei socialinés tikrovés konstravimo teorijq.

Tyrimo objektas — vaiky kompiuterinés kulttros edukacinis diskursas.
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Tyrimo dalykas — vaiky kompiuterinés kulttiros edukacinio diskurso kontekstai
socialinés realybés konstravimo kontekste.

Tyrimo hipotezé — vaiky kompiuterinei kulttirai budingas edukacinis diskursas,
kuris gali buti istirtas taikant kokybinio ir kiekybinio tyrimo dermés dizaina, priori-
teta teikiant kokybiniam tyrimui bei taikant socialinés tikrovés konstravimo teorija.

Tyrimo tikslas — teoriSkai pagristi ir empiriskai istirti vaiky kompiuterinés
kulttros edukacini diskursa, taikant kokybinio ir kiekybinio tyrimy dermés dizaina
bei socialinés tikrovés konstravimo teorija.

Tyrimo uzdaviniai:

1. Teoriskai pagristi vaiky kompiutering kultiira, kaip postmodernuyji edukacini
kontekste.

2. Pagristi empirinio tyrimo metodologija, taikant socialinés tikroves konstravi-
mo teorija, kurios pagrindu galima suvokti, kaip vaikai kuria objektyvy ir subjektyvy
socialinj-edukacinj diskursa, suteikdami jam prasminj konteksta.

3. Numatyti kokybinio ir kiekybinio tyrimy dermés dizaing ir atlikti empirini
tyrima, taikant atitinkamus metodus, padedancius nustatyti, kaip dél jvairiy veiksniy,
salygu itakos vaikai konstruoja socialing realybg ir koks kontekstas jai biidingas.

4. Apibendrinti teorinius bei empirinio tyrimo rezultatus pagrindziant vaiky
kompiuterinés kultiiros edukacini diskursa socialinés realybés konstravimo konteks-
te bei paaiskinant rezultaty reikSminguma ugdytojams (tévams, pedagogams), pro-
jektuojantiems pedagogines sistemas.

Ginami disertacijos teiginiai:

1. Vaiky kompiuteriné kultiira yra postmodernus Siuolaikinés informacinés vi-
suomenes reiskinys, kuriam biidingas tam tikras edukacinis diskursas, nes vaikai
technologinémis priemonémis pazista ir konstruoja socialing realybe.

2. Vaiky kompiuterinés kulttiros edukacinio diskurso empiriniam tyrimui gali
buti taikoma kokybinio ir kiekybinio tyrimo metodologija, grindziama socialinés
tikrovés konstravimo teorija, leidzianc¢ia identifikuoti, kaip dél objektyviu salygu
vaikai konstruoja subjektyvy realybés pasauli.

3. Kokybiniy ir kiekybiniy metody derinimas imanomas, realizuojant skirtingo
dominavimo dizaina: kokybiniams metodams teikiamos prioritetinés pozicijos, o kie-
kybiniams — juos papildancios.

4. Vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinis diskursas kokybiskai gali biiti tiria-
mas koncentruojantis i kasdiening vaiky veiklos kompiuteriu patirti, taikant viena i§
kokybinio tyrimo metody — laisvaji temini rasini, kuris leidzia identifikuoti kompiu-
terinés kulttiros edukacinj diskursa per socialinés realybés konstravimo objektyvavi-
mo ir subjektyvavimo konteksta.
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5. Vaiky kompiuteriné kulttira yra viena i§ vaiky konstruojamo sociokultiirinio
pasaulio sudétiniy daliy, dabartiniu metu tampanti svarbiausia. Todél teorinis, empiri-
nis tyrimas atskleidzia vaiky Siuolaikinio kultiirinio pasaulio ypatumus, kuriuos suvo-
kus galima projektuoti pedagogines sistemas, palaikancias vaiky pasaulio kultlirini
identiteta ir numatyti pedagoginés prevencijos priemones socialinei realybei iSkrai-
pyti.

6. Vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinio diskurso koncepcijos atskleidzia,
kaip objektyviy ir subjektyviu salygu kontekste vyraujant tradiciniam suaugusiujy
poziiiriui | vaiky kompiutering kultiira vaikai konstruoja socialing realybg, ja savitai
konceptualizuoja ir suvokia.

Tyrimo metodologinés koncepcijos

Vaiky kompiuterinés kulttiros tyrimas grindziamas Siuolaikine fenomenologija
(Black, Ammon, 1992; Brim, Orwille, 1995; Mickiinas, Stewart, 1994), kuri atitinka
postmodernios epochos dvasig ir leidzia tyrinéti reikSmes, slypincias vaiky pasauly-
je, kai patirtis iSlaisvinama i§ teoriniy iSankstiniy prielaidy, interpretacijy, nusitei-
kimy. Fenomenologija teikia galimybiy tirti vaiky kompiuterinés kultiiros, kaip fe-
nomeno, esmge, pripazista ja esant edukacine prasme reikSmingu, bet dar nepakanka-
mai pazintu naujos sociokultirinés realybés tipu. Tiriant vaiky kompiutering kulttra,
kaip fenomena, isigilinama i realaus pasaulio, kuris yra ne kaip samonés biisena ar
mentalinis aktas, o patirties vaizdinys, kaip introspekcijos ir intuicijos aktas, aiski-
nimo schemas. Vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinio diskurso tyrimu siekiama
eliminuoti iSankstinius suaugusiyjy (tévy ir pedagoguy) pasaulyje egzistuojancius jisi-
tikinimus, kad vaiky kompiuteriné kultiira yra socialiai nebrandziy Zzmoniy kulttra,
ir tuo pagrindu atsirandant;j teiginj, kad vidinis vaiko pasaulis priklauso nuo laikiny
ispudziy ir gali biiti i§reiSkiamas nesamoningomis kalbos formomis. Vaiky kompiute-
rinés kultiiros edukacinis diskursas gali padéti atskleisti, kaip vaikai per Siuolaikines
technologines priemones pazista socialing realybe, ja konstruoja bei perkonstruoja ir
kokias reikSmes suteikia Siam kontekstui.

Vaiky kompiuterinés kultiiros suvokimas grindziamas postmodernizmo diskur-
su, kuris aktualizuoja vaiko subjektyvyji ,,A$“ ir jo sociokultiirinj pasauli (Lyotard,
1987; Kupfter, 1990; Lanahan, Sanderuf, 1991; Beck, 1993; Rubavicius, 2003) bei
sudaro galimybes identifikuoti vaiky, kaip socialinés grupés, kuriamas kompiute-
rinés kultiiros reikSmes. Postmodernizmo kontekste vaikai suprantami ne apriorinio
lygio, o interaktyvios saveikos su socialiniu pasauliu pagrindu ir identifikuojami kaip
individai, gebantys kurti kompiutering kultiira, kaip jiems priimtina ir suvokiama pa-
saulij, kurio reik§mes atskleidzia ju, kaip kompiuterinés kultiiros kiiréjy, identitetas.

Vaiky kompiuteriné kultiira gali biiti tiriama taikant kokybinio ir kiekybinio ty-
rimy metodologijq (Cohen, Manion, 1994; Alasuutari, 1995; Kvale, 1996; Maxwell,
1996; Schwandt, 1997; Bitinas, 1998; Silverman, 2001; Bitinas, 2002; Kardelis,
2002; Tidikis, 2003; Bitinas, 2006 ir kt.). Kokybinio tyrimo metodologija atstovauja
antipozityvistinei (interpretacinei) realybés sampratai ir leidzia tirti vaiky kompiute-
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riu konstruojama socialing realybe tokia, kokia mato jie patys, bei vaiky kompiute-
ring kulttira, kaip Siuolaikinés informacinés visuomenés reiskini, interpretuoti ji kas-
dieninio gyvenimo kontekste ir tomis prasmémis, kurias jiems suteikia patys vaikai.
Kiekybinio tyrimo metodologija atstovauja pozityvistinei nuostatai ir ja atitinkanciai
realybés sampratai bei reprezentuoja tévy ir vaiky pozitrius { kompiuteri, kaip Siuo-
laiking technologing informacing priemong, ir | vaiky kompiutering kulttra, kaip
Siuolaikinés informacinés visuomenés reiskinj.

Vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinis diskursas tiriamas taikant socialinés tik-
rovés konstravimo teorijq (Berger, Luckmann, 1999), iSskiriant objektyvius ir subjek-
tyvius vaiky konstruojamos socialinés realybés kontekstus, kai socialinés realybés
objektyvacija paaiSkina institucionalizacija ir legitimacija, o subjektyvacija — inter-
nalizacija, tikrovés palaikymo ekonomija bei tapatumas. Objektyvacijos procesa kon-
tekstualizuoja kompiuterinés veiklos habitualizacija, santykis su aplinka, iSskiriant
kultiirinés ir socialinés tvarkos reikSminguma, sedimentacija ir vaidmenys. Subjek-
tyvusis kontekstas leidzia identifikuoti vaiky, kaip kompiuterinés kulttiros kiiréjy,
vaidmeni bei statusa Siuolaikiniame technologiju pasaulyje.

Disertacijoje taikomi tyrimo metodai:

1. Teoriniai: filosofinés, psichologinés, pedagoginés, sociologinés, kultiirolo-
ginés, antropologinés literatiiros pasirinktu tyrimo aspektu studijavimas, analizé, ly-
ginimas, apibendrinimas, kurie leido identifikuoti teorini, konceptualyji vaiky kom-
piuterinés kultiiros postmodernyji diskursa.

2. Empiriniai: kokybinio tyrimo metodas — laisvasis teminis vaiky rasinys ,,A$
ir kompiuteris®, kuris leido atskleisti kasdieningje vaiky patirtyje vyraujancias elge-
sio ir sampraty schemas bei iSryskinti socialinés realybés konstravimui suteikiamas
prasmes; kiekybinio tyrimo metodas anketa, kuri padéjo istirti tévuy ir vaiky repre-
zentacijy turini vaiky kompiuterinés kultiiros atzvilgiu, nustatyti, kokia itaka jos turi
vaiky kompiuterinei kulttirai namy aplinkoje.

3. Statistiniai: statistiniy tyrimo duomeny kiekybiné apraSomoji ir daugiamaté
analiz¢é atlikta SPSS 9.0 kompiuterine programa, taikant apraSomuosius ir daugia-
macius (faktoriné analiz¢) statistinius metodus, kurie padéjo kondensuoti informa-
cija ir nustatyti veiksnius bei salygas, lemiancias vaiky konstruojama socialing rea-
lybe bei ju reikSminguma.

Teorinis naujumas ir praktiné reikSmé

Pagrista vaiky kompiuteriné kulttra, kaip postmodernios informacinés visuo-
menés reiskinys, iSrySkintas jos edukacinio prasmingumo kontekstas, kurio esme¢
sudaro ne tik technologiniai vaiky igtidziai, bet ir socialinés realybés pazinimas.
Identifikuotas ir teoriSkai-empirisSkai pagristas vaiky kompiuterinés kulttiros eduka-
cinis diskursas, taikant socialinés realybés konstravimo konteksta, leidzianti pazinti
vaiky, kaip Siuolaikinés kompiuterinés kulttros kiiréjy, identiteta ir vaidmenij kon-
struojant ir rekonstruojant socialing realybg, kaip pasauli, kuriame jie zaidzia, komu-
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nikuoja, atranda ir kuria. Pagristas kokybinio ir kiekybinio tyrimy dermés dizainas,
pademonstruotos dviejy metodiky (laisvojo vaiky rasinio ir anketinés apklausos) tai-
kymo galimybés. Kiekybiniu metodu isskirtos vaiky ir tévy reprezentacijos kompiu-
terinés kultiros atzvilgiu, identifikuotas tradicinis, postmodernusis ir kultiirinis jos
kontekstas. ISbandytas kokybinio tyrimo metodas — laisvasis teminis rasinys, — suda-
rantis galimybeg laisvai i$sisakyti rastu, reprezentuoti kompiutering patirti, jprasminti
situacija ,,AS ir kompiuteris®, atskleidziant saveikos su kompiuteriu sociokulttirini
bei edukacini diskursa. Parengtas kokybinio tyrimo duomeny analizé€s modelis, ap-
rasytos jo realizavimo procediiros. Atliktas empirinis duomeny interpretavimas so-
cialinés tikrovés konstravimo kontekste (Berger, Luckmann, 1999).

Misy atlikto empirinio tyrimo rezultatai paneigia vieng i§ edukaciniy mity, kad
vaikai pasaulj kuria pagal suaugusiujy pasitilytus pavyzdzius bei taisykles ir kad tai
yra svarbiausia ju kultiriniy, kognityviniy pasiekimy sritis (Marcon, 1990; Jessen,
1999; Holloway, Valentine, 2003). Vaiky kompiuterinés kulttiros edukacinio diskur-
so tyrimas socialinés realybés konstravimo kontekste atskleidé, kad vaikai socialing
realybe kuria suteikdami jai socialing, kultiiring, edukacing reikSmes, ja subjektyvuo-
dami ir objektyvuodami.

Suaugusieji — vaikams svarbiy zmoniy grupé, kuri gali sudaryti biitinas salygas
vaiky kompiuterines kultiiros sklaidai, suprasdami ir palaikydami jy kulttirinio pasau-
lio identiteta tam tikromis pedagoginémis priemonémis ir sistemomis.

Vaiky kompiuterinés kultiiros, kaip postmodernaus edukacinio reiskinio, tyrimo
metodologija gali biiti panaudota kity mokslininky, atliekanciy Siuolaikiniy vaiky
kulttiros pasaulio edukacinio diskurso tyrimus, leidzian¢ius ugdytojams projektuoti
pedagogines sistemas.

Tyrimo rezultaty mokslinis aprobavimas

Disertacijos tema paskelbtos publikacijos:

e Saparnyté E. (2007). Kompiuterio paskirties diskursas vaikuy gyveni-
mo realybéje: empirinio tyrimo metodologija ir rezultatai // Mokytojy ugdymas.
ISSN 1822-199X. Siauliai. 105-131 psl.

e Saparnyté E. (2005). Vaiky socialinés realybés konstravimas kontekste
»vaikas-kompiuteris“ (per saveikos interpretacines prasmes) // Jaunyjy mokslininky
darbai. ISSN 1648-8776. Siauliai. 73-84 psl.

e Saparnyté E. (2005). Children in the society of information: theoretical
constructs of the educational investigation // Edukaciji dla Przyszlosci. Tom 11. Bia-
lystok. ISBN-83-87256-90-0. 331-343 p.

e [MManapuwute J. (2005). KommerorepHas KyiIbsTypa aeTeii: mpobiaema noia //
Coopyocecmeo Hayk. bapanosuuu-2005. Matepuanbl MeXTyHapOAHON HaydHO-
MPaKTHYECKOW KOH(pEpEeHIMH MoJoAbIX ucciemoBareneir. ISBN 985-498-002-2.
Yacts 1. 349-351 c1p.

e Laurutis V., Gumuliauskien¢ A., Saparnyté E. (2003). Informaciniy ir ko-
munikaciniy technologijy integravimo Svietimo sistemoje tendencijos nuolatinio mo-
kymosi kontekste / Pedagogika, 69. ISSN 1392-0340. Siauliai. 112—124 psl.
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Pranesimai mokslinése konferencijose ir mokyklos bendruomenés susirinkime:

e SaparnytéE. (2004). Jemu s ungopmayuonrom obujecmse: meopemuyeckue
KOHCmMPYKmbl 20yKayuonHo2o ucciedosarnusi. International scientific conference ,,Pe-
dagogy: theory and practice Teacher Education: Tradition and Development®. Liepo-
jos akademija, Latvija, 2004 m. spalio 15 d.

e Saparnyté E. (2005). Kounviomepnas xynmypa demeii: npo6nema nonud.
MexayHapoaHast HaygdHO-TIpakThdeckas Kondepennus ,,ConpyxectBo Hayk—2005.
VYuausepcuret bapanosuun, bemapyce. 2005 m. vasario 22 d.

e Saparnyté E. (2005). Vaiky sqveikos su kompiuteriu prasminis edukacinis
kontekstas. Mokyklos bendruomenés susirinkimas. Siauliy Gytariy viduriné mokyk-
la, 2005 m. rugséjo 27 d.

e Saparnyté E. (2005). Vaiky (1112 mety) sqveikos su kompiuteriu socia-
linio-edukacinio reiksmingumo diskursas. Internationali scientific conference ,,Te-
achers Education in 21 century: Changes and Perspectives®. Siauliy universitetas,
Lietuva, 2005 m. lapkricio 9 d.

o Saparnyté E. (2006). Kompiuteris Siuolaikiniame vaiko pasaulyje: interne-
tas. Virtualus bendravimas. Praktiné konferencija ,,Kuriame drauge vaikyst¢ Sian-
dien“. Siauliy universitetas, 2006 m. birzelio 1 d.

e Saparnyté E. (2007). Vaiky kompiuteriné kultiira: socialiné realybé, kon-
struojama virtualioje erdvéje. Respublikiné metodiné—praktiné konferencija ,,IKT
panaudojimo galimybés mokyklos kultiiros kaitai®. Siauliy Stasio Salkauskio vidu-
riné mokykla, 2007 m. kovo 29 d.

Disertacinio darbo struktiira ir apimtis. Disertacija sudaro jvadas, keturios
dalys, iSvados, rekomendacijos, literattiros sarasas ir priedai.

Pirma dalis — teoriné. Nagrinéjami vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinio
diskurso teoriniai pagrindai. Pateikiama vaiky kompiuterinés kultiiros, kaip Siuolai-
kinio postmodernaus reiskinio, samprata, kuri grindziama informacinés visuomeneés
koncepcijomis bei kompiuterizacijos procesais. ISrySkinamas vaiky kompiuterinés
kultiiros multikultdirinio diskurso ,,vaikai—suaugusieji* edukacinis reikSmingumas
ir sklaida ,laisvojo* ugdymo paradigmoje. Vaikai identifikuojami kaip socialiné
grupé, kultliriné bendrija, kurianti savita kompiuterinés kulttiros pasauli.

Antra dalis — metodologiné. Pagrindziama vaiky kompiuterinés kulttros edu-
kacinio diskurso tyrimo metodologija, socialinés tikrovés konstravimo teorijos tai-
kymas. Aprasomas kokybinio ir kiekybinio tyrimy dermés strategijos pasirinkimas.
Apibtdinami kokybinio ir kiekybinio tyrimy metodai (anketa vaikams ir tévams,
vaiky laisvasis (teminis) raSinys) bei tyrimo procediiros ir eiga.

Trecia dalis — kokybinio tyrimo rezultatai. Interpretuojami kokybinio tyrimo
rezultatai. Aptariama kompiuterio paskirtis, funkcijos, vaiky kompiuterinés veiklos
socialinis—edukacinis diskursas. Identifikuojami vaiky kompiuterinés kulttiros kon-
tekstai: informacinis, komunikacinis, zaidybinis, ergonominis, vaiko ir kity asmeny
dalyvavimas, kompiuterio funkcionavimas namy aplinkoje. Pasitelkiant socialinés
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tikrovés konstravimo teorija, iSskiriamos vaiky kompiuterinés kultiros edukacinio
diskurso koncepcijos objektyvuoto ir subjektyvuoto realaus pasaulio kontekste.

Ketvirta dalis — kiekybinio tyrimo rezultatai. Pateikiami kiekybinio tyrimo re-
zultatai, reprezentuojantys skirtingus tévy ir vaiky pozitirius { kompiuteri, kaip Siuo-
laiking technologing priemong, ir i vaiky kompiuterinés kultiiros, kaip Siuolaikinés
informacinés visuomenés reiskini, kurio diskursas turi edukacing prasme. Apibtidina-
ma namy aplinkos reik§me, turinti jtakos vaiky kompiuterinés kulttiros formavimuisi
ir vaiky, kaip kulturos kiiréjy, identiteto raiskai.

Disertacijoje pateikta 5 paveikslai (i$ ju 4 disertacijoje, 1 prieduose) ir 48 len-
telés (i$ ju 39 disertacijoje, 9 prieduose). Priedai (kompaktiné plokstel¢). Darbo ap-
imtis 167 — puslapiai. Panaudota 211 literatiiros Saltiniy.
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VAIKU KOMPIUTERINES KULTUROS EDUKACINIO

1 dalis. || DISKURSO TEORINIAI PAGRINDAI

1.1. Vaiky kompiuterinés kultiiros teoriniai kontekstai

Dabartinei epochai buidingi sparttis informaciniy ir komunikaciniy technologiju
plétros mastai, integracija { visuomenés, zmoniy grupiy bei zmogaus, kaip atskiro
individo, gyvenima. Kompiuteri A. Giddens (2005) apibtidina kaip Siuolaikiniam
zmoniy gyvenimui reik§minga priemong, kuri atlieka ne tik technologing, bet ir in-
formacing, komunikacing bei kultiiring funkcijas.

Mokslininkai (Comer, Haynes, 1991; Jessen, 1999; Valentine, Holloway 2000;
Hutchby, Moran-Ellis, 2001; Holloway, Valentine, 2003; Vede, 2007 ir kt.) teigia,
kad kompiuteris tampa vis svarbesnis vaikams. Atkreipiamas démesys, kad jis yra
vaiku pasaulio pazinimo, kiirybos ir saviraiskos priemoné, keicianti jy kasdienine
veiklq, laisvalaiki, skatinanti bendravimo bei bendradarbiavimo turinio ir formy
kaitq. Siy procesy kontekste ryskéja fragmentiskas, ta¢iau dinamiskas vaiky kompiu-
terinés veiklos kultirinis laukas ir kultiira, kaip naujas socialinis-edukacinis reiski-
nys, kuriam socialinéje antropologijoje, sociologijoje, socialinéje psichologijoje,
edukologijoje apibtdinti vartojamas naujas terminas vaiky kompiuteriné kultiira.
Tyréju (Jessen, 1999; Valentine, Holloway, 2000; Hutchby, Moran-Ellis, 2001; Hol-
loway, Valentine, 2003) nuomone, vaiky kompiuteriné kultira uzima didziaja dali
Siuolaikinés vaiky kultiirinés erdvés apskritai ir pasizymi nauju, ne tik kultiiriniu, bet
ir edukaciniu kontekstu.

Socialiniuose moksluose iki Siol nesusitarta dél vaiky kompiuterinés kultiiros
sampratos esmeés, dazniausiai ji aiSkinama dvejopo pobudzio kontekstuose. Bendro-
sios kultiiros sampraty kontekste vaiky kompiuteriné kultiira apibiidinama kaip sub-
kultiira, turinti visus bruozus, bidingus bendrajai kultiirai, arba nagrinéjama Sivolai-
kinés informacinés visuomenés procesuose, traktuojant vaikq kaip kultiiros kiiréjq ir
vartotojq. Panagrinésime $iuos abu teorinius kontekstus, i§ryskindami vaiky kompiu-
terinés kultliros esmeg, bruozus, turinj, charakteristikas, salygas, vaiky ir suaugusiujy
vaidmenis. Siuo pagrindu apibiidinamas edukacinio diskurso konceptualizavimas.

Remiantis bendrosios kultiiros samprata, akcentuojamas aktualizuojamos kon-
ceptualiosios kulttirologinés vaiky kompiuterinés kultiros esmés, kaip teorinio kon-
teksto struktiirinés dalies suvokimo, prieigos. Mokslininkai (Broom, Bonjean, Bro-
om, 1992; Cwmenbcep, 1994; Leonavicius, 2003; Luobikiené, 2003; Pruskus, 2004
ir kt.) apibiidindami kultiira skiria jos turinj ir elementus. I. Luobikiené (2003),
V. Pruskus (2004) kulttros daiktinj turini nusako materialiais ir simboliniais objek-
tais, technologijomis. Komunikacini turini apibiidina kultiirinés informacijos (Ziniy,
btdy, suvokimo, emociju) mainais, o sociokultiiriniam priskiria jvykius, procesus.
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Mokslininky (Broom, Bonjean, Broom, 1992; Cmenscep, 1994; Leonavicius,
2003; Luobikiené, 2003; Pruskus, 2004) nuomone, svarbis Sie kultiiros elementai:
kalba, savokos, santykiai, simboliai, vertybés, taisyklés ir normos. Kiekvienas
i§ ju atskleidzia individy ir ju grupiy elgesio struktiira bei leidzia identifikuoti ju
esme.

L. Broom, Ch. M. Bonjean, D. H. Broom (1992), N. Smelser (1994), V. Leona-
vicius (2003), 1. Luobikiené (2003), V. Pruskus (2004) pazymi, kad svarbiausias
kultiiros elementas yra kalba, nes tai informacijos perdavimo priemoné. Tokiai nuo-
monei pritaria ir V. Kavolis (1996), kuris siiilo kultiira suvokti kaip kalbos sistema,
kuria vyksta pasikeitimas reikSmémis. Sqvokos atspindi bendruomenés patyrima,
daiktams ar reiSkiniams suteikiamas prasmes. Simboliai gali buti daiktai, vaizdai,
garsai, zodziai, veiksmai, turintys kokia nors sutarting reikSme. Santykiai iprasmina
egzistuojancius rysius visuomenés ir individy, skirtingy realybés reiskiniy ir procesuy
ry$ius. Visos bendruomenés pripazistami tikslai, kuriy siekia kiekvienas jos narys,
yra vertybés. Jos suprantamos kaip faisyklés ir normos, kaip zmoniy tarpusavio san-
tykiy reguliavimo priemoné.

Kiti mokslininkai (Geertz, 2005; Crane, 1995; Hofstede, 2001) visy pirma ski-
ria kultiiros charakteristikas daiktinio pasaulio pavidalu, apibiidinama jvairaus
pobtidzio darbo jrankiais, buities prietaisais bei Zmoniy santykiais, kurie tampa stan-
dartizuota elgsena bendrosios kultiiros kontekste. Kultiiros vertybés ir normos turi
sasajy su simboliy objektais. Pazymima, kad svarbia vieta uzima technologijos, ku-
rios suprantamos kaip organizuota veikla siekiant rezultaty.

Kultiiros procesualyjj aspekta apibiidina inovacija, difuzija, akultiiracija.
V. Leonavicius (2003) teigia, kad inovacija yra naujos idé¢jos, daikto, reiskinio at-
siradimas bendrijos kultiiroje. Difuzija siejama su kultiros elementy arba iStisy
kompleksy plitimu i§ vienos bendruomenés arba grupés kultiros i kita. Akultiracija
apibuidina adaptavimosi procesus naujoje kulttringje aplinkoje, kai pastaroji uzima
didZiaja individo kultiirinés erdves teritorija.

Mokslininky (Crane, 1995; Hofstede, 2001; Leonavicius, 2003; Pruskus, 2004;
Giddens, 200, 2005 ir kt.) nuomone, pazistant kultiira svarbios etnocentrizmo ir
kultiirinio reliatyvizmo sampratos, dar kitaip vadinamos ,,nuostatomis dél kulttiry
ivairovés™ (Leonavicius, 2003). Etnocentristai savaja kultiira laiko etalonu, o kitas
vertina lygindami su ja. Kultirinis reliatyvizmas kelia salyga tirti kultiira, remiantis
jos pacios prasmémis ir vertybémis.

Tyréjai (Taylor, 1987; Broom, Bonjean, Broom, 1992; Cmenscep, 1994; Jovaisa,
2001; Muxaitmosa, 2004 ir kt.) taip pat atkreipia démesi i kultiiros metodologinj
pagrinda ir teigia, kad ji sudaro aksiologinis, istorinis, fenomenologinis, etnometo-
dologinis procesai. Kultiiros termino interpretacijose ryskus aksiologinis aspektas,
nes jis neatsiejamas nuo materialiniy, dvasiniy vertybiy perdavimo visumos (Taylor,
1987; Broom, Bonjean, Broom, 1992; Cmenscep, 1994; Jovaisa, 2001; Muxaiinosa,
2004 ir kt.). Atkreipiamas démesys, kad kultiira yra ir daikto, poelgio reikSmingumas
tam tikry vertybiy atzvilgiu.
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Istoriniu aspektu svarbios kultiiros formavimosi sgsajos su istoriniu gyvenimo
laikotarpiu. Skiriama tradiciné ir ,,potradiciné* kultira. Mokslininkai (Ramanaus-
kaite, 2002; Giddens, 2005) pazymi, kad tradiciné kultiira yra labiau normatyvi ir sis-
teminé, o ,,potradiciné* maziau. Pastaroji pasizymi naujy kulttiriniy idéjy, susijusiy
su moderniosiomis technologijomis, sklaida bei i§siskaidymu | daugybe individualiy
kultiriniy sfery ir skoniuy.

Fenomenologinis aspektas iSryskina kultiiros sasajas su kasdienybe, zmogaus
veiklos biidu, orientacija i kasdieninés veiklos, gyvenimo apraiskas (Williams, 1989;
Cwumenbcep, 1994; Ramanauskaité, 2002; Marrymoto, 2002; Tomlinson, 2002 ir kt.).
1. Luobikiené (2003) kultiira sutapatina su ,,gyvenimo planu®, o tai reiskia, kad svar-
bu suvokti, kokiais budais individai, jy grupés kuria realybe, kuri jiems patiems
yra savaime vertinga. Be to, kultiiros pazinimui fenomenologiniu aspektu svarbi
kultiiriné refieksija, kurios esm¢ E. Ramanauskaité (2002) nusako kaip saves suvo-
kima kultiirinéje aplinkoje, remiantis savo min¢iy ir i§gyvenimy analize, asmenine
patirtimi.

Etnometodologiniu aspektu kultiira galima paaiskinti kaip reikSmiy, suteikiamy
asmenims ir aplinkai, sistema (Williams, 1989; Tomlinson, 2002). Pasak C. Geertz
(2005), zmogus kuria reikSmes, sudaranc¢ias prasminius tinklus, kurie ir yra kulttra.

Skiriami individualus, grupinis ir visuomeninis kultiiros lygmenys, kurie pa-
pildo vienas kita ir sudaro sistema ,,individas—grupé—visuomené* (Berry, Poortinga,
Segall, Dasen, 1992; Marnymoro, 2002; Leonavicius, 2003; Giddens, 2005 ir kt.).
Individualus kultiros lygmuo — tikslinga kasdieniné zmogaus veikla, salygota verty-
biy, normuy, taisykliy, jsitikinimy bei jvairiy kity elgesio standarty visumos ir jos pro-
dukty (Ramanauskaité, 2002; Luobikien¢, 2003). Taciau V. Kavolis (1996) nurodo,
kad zmogus, tam tikrose situacijose atlikdamas pasirinkta kultiirini vaidmeni, naudo-
jasi kulttiros elementais. Vienu ir kitu atveju yra svarbi ne tik individo, kaip kiiréjo,
bet ir implicitiskai vertinancio savo kiirini asmens egzistencija.

Grupinis kultiiros lygmuo orientuoja i grupiy gyvenimo biidy pazinima per gru-
ping veikla — mastyma, tikéjima, pazinima, jausmus ir kt. (Berry, Poortinga, Segall,
Dasen, 1992; Mamymoro, 2002; Ramanauskaité, 2002; Leonavic¢ius, 2003; Pruskus,
2004; Giddens, 2005 ir kt.). Toki grupés socialinio gyvenimo btida mokslininkai
apibtudina subkultiiros terminu, kuris nusako, kad bet kuri gyventoju grupé savo
kulttiros normomis skiriasi nuo kitos visuomengs dalies.

Visuomeninis kultiros lygmuo grindziamas dialektiniais kultiiros ir visuomenés
ry$iais, kurie parodo ju sasajas. Kaip pazymi A. Giddens (2005), jei néra visuo-
menés, néra kultros ir atkreipia démesj, kad né viena bendruomené negali gyvuoti
be kulttiros, nes ji ir apibtidina tos pacios socialinés realybés aspektus. Mokslininkai
(Kavolis, 1996; Berger, Luckmann, 1999; Leonavicius, 2003; Luobikien¢, 2003; Gid-
dens, 2005 ir kt.) dialektinius kulttiros ir visuomeneés rysius nusako dvejopai. Kultiira
siejama su iSmoktomis ir visuomeniskai jgytomis mastymo bei elgesio tradicijomis,
akcentuojama jos itaka visuomenés gyvenimui. Kultiira apibiidinama simbolinémis
klasifikacijomis, kategoriju schemomis, reikSmémis, kurios gali biiti perduotos ki-
tiems.
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Skiriami objektyvusis ir subjektyvusis kultiiros lygmenys (Salkauskis, 1990;
Macionis, 1998; Ramanauskaité, 2002; Giddens, 2005). Subjektyvusis kulturos lyg-
muo reiskia, kad démesys skiriamas subjektyvioms reikSméms, kurias zmogus sutei-
kia savo pasauliui. Analizuojamas gyvenimo btidas, asmenin¢ pasaulézitira ir verty-
biy raiska. Objektyvusis kultiiros lygmuo orientuotas i objekty, simboliy, technolo-
giju, kurias nusako kultiiros turini, pazinima.

Kultiiros sampratos ir jos pazinimo konceptualiis pagrindai leidzia suvokti vaiky
saveika su kompiuterinés kultiros procesais kaip kulttrini reiskini, svarby materia-
liu ir nematerialiu aspektu, o jos diskursa atskleisti per kalbing sistema. Kompiuteris,
kaip technologiné priemone, yra daiktinis vaiky kompiuterinés kultliros simbolis.
Naudojimasis juo jprasmina kompiuterinés kultiiros nematerialyji pasauli, nes vaikai
suteikia jam tam tikras simbolines reikSmes. C. Jessen, (1999), 1. Hutchby, J. Mo-
ran-Ellis (2001), S. Holloway, G. Valentine (2003) teigia, kad kompiuteris yra vaiky
kultdirinis poreikis, keiciantis ju kasdiening veikla, laisvalaiki, tenkinantis nora pazin-
ti pasauli, kurti, iSreiksti save.

Siandien vaikai, gyvendami informacinés visuomenés salygomis, yra priversti
priimti jos i$Siikius ir tai, pasak C. Jessen (1999), 1. Hutchby, J. Moran-Ellis (2001),
S. Holloway, G. Valentine (2003), daro Zymiai grei¢iau nei suaugusieji. Tokiu biidu
vaiky kompiuterinés kultiiros esminiai poZymiai aiSkinami informacinei visuome-
nei biidingais bruozais apskritai. Teigiama, kad informacinei visuomenei biidin-
gas technologinis, socialinis, kultiirinis, erdvinis kontekstai, kurie tinka ir vaiky
kompiuterinei kultiirai, kaip bendrosios informacinés visuomenés kultiiros sriciai.
Technologini informacinés visuomeneés konteksta mokslininkai (Tofler, 1990; Rytel,
1991; Jonscher, 1999; Castells, 2005; Webster, 2006 ir kt.) sieja su naujyjy tech-
nologijy, kurios ir davé impulsa informacinei visuomenei kurtis, atsiradimu. Todél
Siai visuomenei svarbiis technologinis ir socialinis pozymiai. Technologinis pozymis
reiskia, kad atsiranda galimybiy naudotis naujosiomis technologijomis: kompiuteri-
ne komunikacija, asmeniniais kompiuteriais, internetinés informacijos paslaugomis
ir pan. Socialinis pozymis siejamas su naujomis socialinio gyvenimo konstravimo
galimybémis, kai kompiuteris tampa asmens socialinés realybés dalimi ir suteikia
mobilumo, kurio esmé, pasak F. Webster (2006), — tiesioginio rysio palaikymas bet
kuriuo paros metu ir su visais, kurie turi §ia iranga. Be to, socialinj konteksta dar
labiau sustiprina elektroninis pastas, duomeny ir teksty perdavimas, keitimosi infor-
macija tinkle plétra (Webster, 2006).

Erdvinis informacinés visuomenés kontekstas svarbus geografinés vietos ir nuo-
tolio akcentavimu. Tai susije su laiko ir erdvés santykio kaitos bei informacijos pra-
laidumo pozymiais, kurie reiSkia asmens informaciniy ir komunikaciniy galimybiy
plétra. Tyréjai (Jonscher, 1999; Webster, 2006) laiko ir erdvés santykio kaitg sieja
su informacijos tinklais, nes komunikacija imanoma su visu pasauliu. Atkreipiamas
démesys, kad tinkly plétra garantuoja ir informacijos pralaidumo reikSme, nes Sian-
dieninéje visuomengje bet kokio pobiidzio ir turinio informacija tapo prieinama kiek-
vienam zmogui. F. Webster (2006) pazymi, kad laiko ir erdvés santykio kaita bei
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informacijos pralaidumas svarbiis konstruojant socialini gyvenima, kai isisavinami
kompiuterinés komunikacijos, naudojimosi elektroniniais informacijos istekliais ypa-
tumai, — minéta veikla tampa iprasta kiekvieno zmogaus kasdienybés dalimi.

Kultirinis informacinés visuomenés kontekstas nusako informacinés aplinkos
kaitq ir socialinio bendravimo turinio plétrq. F. Webster (2006) akcentuoja, kad
informacinei aplinkai buidingas asmeniskumas, nes individas jasmenina jo veiklai
btdinga bruoza ,,vienas vienoje kédéje®. Informacinio socialinio bendravimo turinio
plétra apibiidina simbolinés zinios apie save ir kitus, kurias visuomenés nariai priima
arba joms prieSinasi, taip kurdami simbolines saveikas.

Vaiky kompiuteriné kultiira — informacinés visuomenes reiskinys, kurj analizuo-
jant edukacinio diskurso kontekstualizavimosi paradigmoje nepakanka suvokti tik
bendruosius tos visuomenés procesus ar bruozus. Tai yra ypatingas kultiiros darinys,
kuris kuriasi kaip salygiSkai savarankiska kulttiros sritis, atspindinti Siuolaikiniam
vaiky pasauliui budingus bruozus — aktyvuma, smalsuma, technini iSprusima, kiiry-
binius, zaidybinius elementus. Ja taip pat lemia bendrieji kultiiros procesai apskritai
ir tik jai budingos savybés: atvirumas, laisve, individuali veikla, virtualaus ir realaus
pasaulio sasajos. [ visuomenés bendraja kulttira vaiky kompiuteriné kultiira integruo-
jasi ne tik dialogo, bet ir konflikto metu, nes jai bidingas naujoviskumas, nepaklus-
numas tradicijoms, kurios ypac¢ aktualios paneigiant jprastus suaugusiyjy vaidmenis
vaiky gyvenime. Taip pripazistama, kad vaikai kompiutering kulttira kuria savaran-
kiskai ir realizuoja Sios kulttiros kiiréjo ir vartotojo vaidmenis. Suaugusiyjy statusas
Sios kultiiros atzvilgiu turi biiti gristas noru veikti kartu su vaikais, juos suprasti,
palaikyti, skatinti.

Analizuojant metodologines prieigas, susijusias su bendrosios kulttiros aiski-
nimu, ryskéja vaiky kompiuterinés Kultiiros teorinis kontekstas. Kompiuteriné
kulttra kuriama technologinémis priemonémis, jomis konstruojamas vaikams priim-
tinas virtualus pasaulis, kuris turi socialinio pasaulio prasmg. Kulttira atspindi verty-
biy (informaciniy, komunikaciniy, zaidybiniy) prasminguma vaikui, jo elgesio tipa,
naudojimosi kompiuteriu, santykiy su Zmonémis bei su socialiniu pasauliu taisykles,
keicia gyvenimo buida (mokymasi, zaidima), todél veikla kompiuteriu identifikuoja-
ma kaip Siuolaikiniams vaikams svarbi kultiiros dalis.

Aptarsime tas konceptualigsias prieigas, kurios svarbios apibréziant vaiky kom-
piutering kulttira ir suvokiant jos socialinio-edukacinio diskurso esmeg. Dazniausiai
démesys skiriamas Siems kultiiros aspektams: vaiky kompiuterinés kultiiros kiiri-
mo(si) sqlygoms; kultiiros charakteristikoms, turiniui, bruozams; Zaidimui, kaip
svarbiausiam vaiky kompiuterinés kultiiros bruozui, isryskinanciam jo isskirtinumq
is bendrosios kompiuterinés kultiiros.

Tyréju (Seefeldt, 1992; Seefeldt, Barbour, 1994; Jessen, 1999; Holloway, Valen-
tine, 2003 ir kt.) darbuose aptariamos salygos, svarbios vaikams kuriant kultiirg:
veikimo laisvé ir iniciatyvumas, prieiga prie kompiuteriniy technologiju. Veiki-
mo laisvé siejama su vaiky ,,iSlaisvinamu® nuo tokiy suaugusiyjy intervencijy i kom-
piuterinés kulttiros pasauli, kuriai biidingas veiklos primetimas ir saviraiskos galimy-
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biy ribojimas. Mokslininkai (Seefeldt, 1992; Seefeldt, Barbour, 1994) nurodo, kad
butent iniciatyvumas leidzia suvokti, kad vaikai kompiuterinés kultiros kiirimosi
procese yra ne klystancios buitybes, kurias reikty nuolat taisyti ir mokyti, o asmenys,
turintys ypatingy kiirybiniy galiy. K. A. Hansen, R. K. Kaufmann, S. Saifer (1997)
akcentuoja veikimo laisvés ir iniciatyvumo sasajas, kurios vaikams sudaro palankias
salygas reikstis, patirti netikétumy ir jtampa bei iSvengti monotonijos, nes mecha-
niski, vienodai pasikartojantys veiksmai greitai nusibosta ir tuomet kyla noras ka
nors pradéti i$ naujo ir daryti savaip. Kiti mokslininkai (Turkle, 1995; Jessen, 1999;
Valentine, Holloway 2000; Facer, Furlong, Furlong, Sutherland 2001; Hutchby, Mo-
ran-Ellis, 2001; Holloway, Valentine, 2003 ir kt.) teigia, kad kuriant vaiky kompiute-
ring kulttira butinos ir technologinés salygos, susijusios su prieigos prie kompiuterio
ir interneto galimybémis, kompiuteriniu rastingumu.

C. Jessen (1999), 1. Hutchby, J. Moran-Ellis (2001), S. Holloway, G. Valenti-
ne (2003) akcentuoja, kad kultiiros charakteristikos vaiky kompiutering kultiira
visy pirma jprasmina kaip reiskini, o kompiuteris identifikuojamas kaip jos daiktinio
pasaulio elementas. Atkreipiamas démesys i vaiky ir suaugusiyjy vaidmenis, nes
vaiky kompiutering kultiira apibidinama vaiky ir suaugusiyjy kultiiry saveika — dialo-
gu arba konfliktu. Mokslininkai (Frede, 1995; Goodman, 1990; Hansen, Kaufmann,
Saifer, 1997; Stearfeldt, Mathiasen, 1999) nurodo, kad vaiky kompiuteriné kultiira {
visuomenés kultlira integruojasi per socialinj konflikta, kai atmetama viena kulttra,
nepripazistama jos reik§mé ir tai vyksta nuolat ieskant negatyviy bruozy (Dahren-
dorf, 1996). Toki konflikta tyréjai apibudina analizuodami vaiky ir suaugusiyjy
vaidmenis. Vaikai realizuoja ir kultiiros kuiréjo, ir kultiiros vartotojo, gebancio
buti atsakingu uz veikla kompiuteriu, ja vertinti, vaidmenis. O suaugusieji Siuose
integraciniuose procesuose atlieka zmoniy, kurie nesupranta vaiko, kaip kultiiros
kiiréjo ir vartotojo, bet ir nepripazista jo dalyvavimo kultliros procese galimybiy.
Jie §i objektyviy salygu padiktuota vaidmeni ignoruoja, priskiria vaikui tik vartotojo
vaidmeni ir nesudaro salygu jam reikstis kaip kulttiros ktir¢jui. Esant tokioms nuosta-
toms sukuriama pedagoginé sistema, dél kurios vaiky kultiiroje atsiranda prievartos
elementy — draudimy, neargumentuoty taisykliy, bauginimy, iSkreiptos informacijos
pateikimo ir pan.

E. C. Frede (1995), K. A. Hansen, R. K. Kaufmann, S. Saifer (1997), E. Stear-
feldt, M. Mathiasen (1999) kultiros kiiréjo vaidmeni sieja su aktyvia vaiko veikla.
Akcentuojama, kad ir kulttiros kuir¢jo, ir kultiiros vartotojo vaidmeny realizavimo as-
pektu svarbi atsakomybé, kai pripazistama, kad atlikdami minétus vaidmenis vaikai
gali biiti atsakingi uz savo veikla, ja vertinti, matyti, apie ja girdéti ir kalbéti. Minéti
mokslininkai vaiky kultiiros kontekste ypac akcentuoja kultiiros kiiréjo ir vartotojo
vaidmenuy rysj, kai Sie vaidmenys realizuojami pakaitomis.

M. E. Goodman (1990), K. A. Hansen, R. K. Kaufmann, S. Saifer (1997), E. Ste-
arfeldt, M. Mathiasen (1999) pazymi, kad vaikams atlickant minétus vaidmenis svar-
bus ir suaugusiyjy statusas, kuris siejamas ne tik su tolerancija vaiky kompiuterinei
kultiirai, bet ir su prievartos potyriu. Visy pirma akcentuojamos suaugusiyjy, kaip

22 ||



VAIKU KOMPIUTERINES KULTUROS EDUKACINIO DISKURSO

TEORINIAI PAGRINDAI I dalis

skatinanéiy ir suprantanéiy vaikus, funkcijos. Si vaidmenj iprasmina vaikams su-
daromos salygos uzsiimti jiems svarbia veikla, kuri néra primesta, atsiskleisti Siame
procese kaip unikalioms, nepakartojamoms asmenybéms.

Suaugusiyjy, kaip suteikianciy vaiky kultiirai prievartos potyrj, vaidmuo su-
sideda i§ liepimy elgtis vienaip ar kitaip. E. Stearfeldt, M. Mathiasen (1999) nuomo-
ne, jiems biidingas siekimas, kad vaikas bty paklusnus, t. y. elgtusi pagal nurodytas
taisykles. Pripazistama, kad daznai rezultatas blina prieSingas — elgiamasi taip, kaip
priimtiniau. Draudimais, perspéjimais neretai siekiama, kad vaiky veiklos produktai
bty suaugusiyju kulttiros dalis, biity panass i ja.

Kita kompiuterinés kultiros charakteristika — skirtumai pagal lytj. C. Jessen
(1999) nurodo, kad vaiky kompiuterinés kultiiros kontekste svarbus lytiSkumas.
Mokslininkas atkreipia démesi, kad skiriasi berniuky ir mergai¢iy kompiuteriné
kultiira. Berniukus labiau domina kompiuteriniai Zaidimai, o mergaités juos zaidzia
zymiai reCiau. Tai, pasak C. Jessen (1999), lemia keletas priezas¢iy. Visy pirma
svarbiis kultiiriniai berniuky ir mergai¢iy skirtumai bei Seimos tarpusavio santykiai.
Kita vertus, lemia kompiuteriniy zaidimy rinkos ypatybés, nes pateikiama daugiau
zaidimy berniukams negu mergaitéms.

C. Jessen (1999) atkreipia démesj, kad mergaitéms biidinga draugysté diadose ir
triadose, kuriose yra informali, laisva atmosfera, neformaliis rangai, svarbus priklau-
symas grupei. Bendravimo partnerius mergaités dazniau renkasi ,,i§ akies™ (Jessen,
1999), ju tarpusavio santykiai grindziami emociniais vertinimais ,,patiko-nepatiko®,
»~myliu-nemyliu® ir pan. Be to, joms svarbils estetiniai dalykai. Berniukai, pasak
C. Jessen (1999), vertina tarpusavio santykius didelése grupése, kurioms biuidingi
formalis, hierarchiniai rysiai. Jie partnerius renkasi pagal tam tikras taisykles, o ju
tarpusavio santykiai grindziami interesy bendrumu, kai svarbus vertinimas, gristas
praktine nauda, pavyzdziui, ,,dirbo gerai“ — ,,dirbo blogai* ir pan. Be to, berniukai,
priesingai nei mergaités, labiau orientuojasi | pergales, kovas. Ypac¢ atkreipiamas
démesys i tai, kad jie grei¢iau nei mergaités susidomi kompiuteriais, kuriy techniniai
duomenys daznai tampa pokalbiy objektu. Mergaites dazniau domina kompiuterio
praktinis pritaikymas.

Lyties faktoriaus aiskinima vaiky kompiuteringje kultiroje lemia Seimos (tévy)
socialinés—kulttirinés ekspansijos berniuko ar mergaités atzvilgiu. M. Blank-Mathieu
(2003) pazymi, kad nuo pat gimimo mergait¢ ir berniuka Seimoje lydi jy tévy pagei-
davimai ir vaizdiniai. C. Jessen (1999) atkreipia démesi, kad berniukai dazniau nei
mergaités stebi situacijas, kaip tévas ar kiti vyriskosios lyties Seimos nariai naudojasi
kompiuteriu. Mergaités turi maziau galimybiy stebéti tokias situacijas, nes motinos
yra labiau uzimtos buities darbais ir re¢iau namuose naudojasi technologinémis prie-
monémis. Tai ypac turi jtakos vaiky kompiuteriniy zaidimu patiréiai, todél berniukai
Sioje srityje turi daugiau gebéjimy negu mergaités. Taigi, pasak C. Jessen (1999), for-
muojami vaiky vaizdiniai, kad kompiuteriné veikla, ir ypa¢ kompiuteriniai zaidimai,
yra labiau vyry uzsiémimas nei motery.
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Vaiky kompiuterinés kultiiros turinj tyréjai (Turkle, 1995; Jessen, 1999; Va-
lentine, Holloway 2000; Facer, Furlong, Furlong, Sutherland 2001; Hutchby, Mo-
ran-Ellis, 2001; Holloway, Valentine, 2003 ir kt.) grindzia kompiuterinés veiklos
sritimis — Zaidybine, informacine bei komunikacine — realizuojamomis kasdieninéje
veikloje bei laisvalaikiu. Jos jprasminamos kaip vaiky kompiuterinés kultiiros eduka-
ciniai kontekstai (pla¢iau analizuojama 1.4. skyriuje).

Daugelis mokslininky (Frede, 1995; Goodman, 1990; Seefeldt, 1992; Seefeldt,
Barbour, 1994; Hansen, Kaufmann, Saifer, 1997; Stearfeldt, Mathiasen, 1999 ir kt.),
apibiidindami vaiky kompiuterinés kultiiros socialinj—edukacini diskursa, skiria
tokius bruozus: uzdarumas bei kultirinis atvirumas naujovéms, neigimas vie§osios
kultiiros, kuri jvardijama kaip kultiirinis nepaklusnumas, vaiko, kaip individo, jasme-
ninimas (suaugusiyjy standarty lauzymas).

Vaiky kultliros ypatybés atskleidziamos analizuojant informacinés visuomenés
procesus. S. Holloway, G. Valentine (2003) aktyvia vaiky veikla kompiuteriniy tech-
nologijy aplinkoje sieja su vienu i$ svarbiausiy, sekminga adaptacija technologinéje
erdvéje lemianciu veiksniu — atvirumu is§iikiams, realizuojant informacinés visuo-
menés kiiréjo ir vartotojo vaidmenis. Tai orientuoja i kasdieninés vaiky veiklos, lais-
valaikio bei aplinkos kaita. Be to, veikla kompiuteriu keicia jprastas kasdieninés
veiklos formas, buidus (Rytel, 2001; Muxaiinosa, 2004; Giddens, 2005; Webster,
2006). Akcentuojami su kompiuterinémis technologijomis susij¢ informaciniai ir
komunikaciniai mainai. Teigiama, kad Sioms technologijoms skverbiantis i vaiky
gyvenimo, veiklos, mokymosi erdve, kompiuteris tampa ne tik darbo jrankiu, bet ir
namy aplinkos dalimi.
svarbiis vaiky kompiuterinés kultiiros kiirimasi lemiantys procesai. Siuo aspektu
svarbios gyvenimo biuido kaitos sasajos su atsiverianciomis naujomis galimybémis
ir rizikos veiksniais. Mokslininkai (Turkle, 1995; Jessen, 1999; Valentine, Holloway
2000; Facer, Furlong, Furlong, Sutherland 2001; Hutchby, Moran-Ellis, 2001; Hol-
loway, Valentine, 2003 ir kt.) ypac akcentuoja naujas komunikacines, informacines,
zaidybines galimybes, taip pat identifikuoja socialinés rizikos faktorius: ribos tarp
realaus ir virtualaus pasaulio iSnykima, prieraiSuma, socialing izoliacija, kai silpnéja
tarpusavio rySiai su Seimos nariais, draugais, bendraamziais. Analizuodami vaiky
kompiuterinés kultiiros bruozus (techninius, socialinius, kultrinius, edukacinius),
kurie iSrySkina informacinés visuomenés sklaida, mokslininkai (Turkle, 1995; Jes-
sen, 1999; Valentine, Holloway 2000; Facer, Furlong, Furlong, Sutherland 2001;
Hutchby, Moran-Ellis, 2001; Holloway, Valentine, 2003 ir kt.) pazymi, kad kompiu-
teris svarbus dvejopa prasme: kaip priemong, kuri padeda konstruoti ir perkonstruoti
socialing realybg jauciantis jos dalyviu.

Svarbios kompiuterizacijos procesy socialinés-kultiirinés pasekmés. Jas rodo pa-
didéjusi individuali vaiko laisvé bei jo, kaip asmens, gyvenimisky nuostaty kaita
(IIyctos, 2000; Mamdopa, 2001; Muxaiinmosa, 2004). Skiriamos dvi individualios
laisvés charakteristikos. Visy pirma individuali laisve siejama su vaiko prieSinimu-
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si tradicinéms kultiiros vertybéms, iprastiems veiklos biidams, nes atsiranda naujos
saviraiskos galimybés. Kita vertus, atkreipiamas démesys, kad individualios laisvés
kontekste iSkyla moralés normy, atsakomybés, sveiko mastymo, ,,gério ir ,,blogio*
problemos. Asmens gyvenimisky nuostaty kaitos procese vyksta Sablony ir stereo-
tipy eliminavimas ir nusistovéjusio mastymo kaita. Taciau L. I. Michailova (2004)
atkreipia démesi, kad veikla kompiuteriu formuoja vaiky technologini mastyma ir jie
gali tapti priklausomi nuo technologijy — tai skatina asmenybés niveliacija, dvasiniy
idealy, kult@iriniy vertybiy nuosmuki.

Zaidimas yra vienas i§ vaiky kompiuterinés kultiros iSskirtiniy, tapatuma
apibtidinanciy bruozy (Mun, 1988; Frede, 1995; Hansen, Kaufmann, Saifer, 1997;
Stearfeldt, Mathiasen, 1999). Jis plecia ivairiausias veiklos sritis, yra svarbus jvairio-
se situacijose, leidzia iSreiksti paciy vaiky individualiausias idéjas. Vaiky kultiiros
kiirimosi procesuose zaidimas svarbus dvejopai. Jis yra ne tik kompiuterinés kulttiros
dalis, bet ir tam tikra gyvenimo forma, todél vaiky kompiuterinés kultiros kitrimo(si)
procesuose zaidimas svarbus ne tik atspindint realybe, bet ir perzengiant jos ribas.
Sie procesai, pasak M. Mid (1988), C. Seefeldt (1992), C. Seefeldt, N. Barbour
(1994), E. Stearfeldt, M. Mathiasen (1999), realizuojami improvizuojant ir interpre-
tuojant realybe. Variacijos ir improvizacijos kultiiros kiirimo procese iSryskéeja kaip
vaiko poreikiai zaidziant kopijuoti realybe bei savaip perZengiant jos ribas. Svarbu,
kad vaikai zaisdami pazista save, igyja patirties, iSbandydami ir patirdami realias si-
tuacijas i$ naujo ir ne vieng karta.

ISanalizavus teorinio kontekstualizavimo aspektus, vaiky kompiutering kultiira
galima apibtdinti tokiu teoriniu diskursu: vaiky kompiuteriné kultiira yra informa-
cinés visuomenés reiskinys, fenomenas, kai saveika su kompiuterinés kulttiros proce-
sais apibuidinama vaiky lukes¢iais, poreikiais, interesais, idéjomis, gyvenimo budo,
elgesio modeliy ir patirties visuma, siejama su edukaciniu Siy procesy prasmingumu
socialinés realybés konstravimo kontekste. Vaiky kompiuterinés kultiiros pazinimas,
jos diskurso, koncepcijy skyrimas yra svarbus suvokiant, ka ji reiskia vaikams. C. Jes-
sen (1999) pazymi, kad toks suvokimas atsirasty greiciau, jeigu i vaiky naudojimasi
kompiuteriu ir kuriama kompiutering kultiira biity Zvelgiama ne i$ suaugusiujuy, o i$
vaiku poziciju, todél svarbus vaiky kompiuterinés kulttiros kontekstualizavimas mul-
tikult@irinio (vaikai—suaugusieji) dialogo ir konflikto diskurse.

1.2. Vaiky kompiuterinés kultiiros kontekstualizavimas multikultiirinio
(vaikai—suaugusieji) dialogo ir konflikto diskurse

Multikultiirinio vaiky ir suaugusiyjy dialogo raiska svarbi suvokiant vaiky kom-
piutering kulttira juy socialinio-kulttirinio pasaulio reikSmémis. Toks dialogas iSryski-
na vaikams svarbias sgaveikos su kompiuteriu situacijas, rodomas démesys vaiku pa-
tiriai, 1 kurios kiirimosi procesus jie skatinami isitraukti.
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Multikultiirinio dialogo (vaikai—suaugusieji) esm¢ mokslininkai (Blackledge,
Hund, 1989; Eizenberg, 1990; Goodman, 1990; Bordieu, Passeron, 1997 ir kt.) aiski-
na vaiky ir suaugusiyjy pasauliy tarpusavio saveika, kurios pagrinda sudaro lygia-
verté partnerysté, susikalbéjimas vertinant vieniems kity iniciatyvuma; bendro socia-
linio projekto ,,Cia ir dabar* kiirimas, kurio reikSmé ypac akcentuojama. Jis siejamas
su suaugusiyju, kurie turi biiti vaiky partneriais, solidarizuotis su jais, sprendziant
problemas, edukacinio vaidmens reikSmingumu.

Dauguma mokslininky (Turkle, 1995; Jessen, 1999; Valentine, Holloway, 2000;
Livingstone, Bovill, 2001; Holloway, Valentine, 2003; Rau, 2005 ir kt.) pazymi,
kad dialogas, grindziamas vaikams reik§mingomis socialinémis-kultirinémis situa-
cijomis, suaugusiesiems teikia naujy ziniy apie vaiky kompiutering kulttira, kaip ju
paciy konstruojama socialing realybe, lemia suaugusiujy poziiiri | vaiky kompiute-
rinés kultliros svarba. Atkreipiamas démesys | tai, kad naujas Zinojimas ir suaugu-
siyjy pozitrio kaita svarbiis ne tik eliminuojant kultirinius, edukacinius stereotipus,
vertinant vaiko veikla kompiuteriu, bet ir gaunant reik§mingos informacijos pléto-
jant multikultiirini dialoga (vaikai—suaugusieji).

C. Jessen (1999), S. Holloway, G. Valentine (2003) akcentuoja vaiko patirties
reik§me multikultiirinio dialogo (vaikai—suaugusieji) plétotei. Siuo aspektu daugelio
tyréju (Turkle, 1995; Jessen, 1999; Valentine, Holloway, 2000; Livingstone, Bovill,
2001; Holloway, Valentine, 2003 ir kt.) darbuose keliamas klausimas, kokios Zinios
reikalingos suaugusiesiems, norintiems suprasti vaiky kompiutering kulttira, kaip
vaiky ir suaugusiyjy multikultiirini dialoga.

Dauguma mokslininky (Turkle, 1995; Jessen, 1999; Valentine, Holloway, 2000;
Facer, Furlong, Furlong, Sutherland 2001; Hutchby, Moran-Ellis, 2001; Livingstone,
Bovill, 2001; Holloway, Valentine, 2003; 3axaposa, 2003 ir kt.), ieSkodami multi-
kultorinio dialogo (vaikai—suaugusieji) edukaciniy konteksty, skiria Zinias, kurios
svarbios konstruojant toki dialoga:

e vaikas, kaip individas;

e vaikai, kaip grupé;

e vaiky ryS$iai su visuomene ir suaugusiaisiais.

Toks zinojimas iprasmina vaikams reikSmingas saveikos su kompiuteriu situaci-
jas, kurias suaugusieji turéty interpretuoti atsizvelgdami ne i savo, bet i vaiky pasau-
lio prasmes. Tokiu biidu suaugusiesiems atsiveria naujos galimybés suvokti vaiky
saveika su kompiuteriu, vertinti ja kaip svarby reiskinj socialine, kultiirine, edukaci-
ne prasmemis.

Ypatinga démesi mokslininkai (Jessen, 1999; Montgomery, 2000; Roschelle,
Pea, Hoadley, Gordin, Means, 2000; Livingstone, Bovill, 2001; Holloway, Valentine,
2003; 3axapona, 2003 ir kt.) skiria zinioms apie vaikq, kaip individq, ir vaikus, kaip
grupe, 18skiria socialini-kultarinj ir edukacini kompiuterinés kulttiros kontekstus.

Visy pirma aptariamas vaiky kompiuterinés kultiiros socialinis-kultairinis kon-
tekstas. C. Jessen, (1999), S. Livingstone, M. F. Bovill, (2001), S. Holloway, G. Va-
lentine (2003) ji apibiidina bendromis ziniomis apie Siuolaikinio vaiko ivaizdi, kurio
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svarbi charakteristika dabar yra veikla kompiuteriu. Tac¢iau C. Abbot (1998), 1. Hut-
chby, J. Moran-Ellis (2001), C. K. Montgomery, (2000), M. J. Roschelle, D. Pea,
M. C. Hoadley, N. D. Gordin, B. M. Means (2000), I. G. Zacharova (2003) ir kt.
pazymi, kad kompiuteris yra ne tik jvaizdZzio, bet ir Siuolaikinio vaiko kasdieninés
veiklos priemoneg, o veikla juo — viena i$ laisvalaikio formy. Teigiama, kad igyjant
naujos patirties svarbi informacijos paieska internete, susirasinéjimas elektroniniu
pastu, bendravimas interneto pokalbiy svetainése ir pan..

Mokslininky (Turkle, 1995; Marshall, 1997; Montgomery, 2000; Livingstone,
Bovill, 2001; Holloway, Valentine, 2003 ir kt.) darbuose ryskéja vaiky kompiute-
rinés kulttiros socialinio-kulttrinio konteksto sasajos su vaiko komunikaciniy, zaidy-
biniy, informaciniy poreikiy tenkinimu. C. Jessen (1999), S. Holloway, G. Valentine
(2003) pazymi, kad Siy poreikiy tenkinimas kompiuteriu — svarbi vaiky kompiute-
rinés kultairos dalis. Atkreipiamas démesys, kad:

e kompiuteris vaikams daznai pakeicia zaislus;

e zaidybiné veikla kompiuteriu tampa bendry interesy su kitais asmenimis,

ypac vaikais; sritimi ir alternatyva kitoms veikloms;

e nurodoma, kad kompiuteriniais zaidimais kuriama ,,7aidimy aikstelé®, ku-
riai budinga ne tik bendra zaidybiné veikla su kitais asmenimis, bet ir mai-
nai. Vaikai tenkindami komunikacinius poreikius kompiuteriu palaiko tarpu-
savio rySius su draugais, bendraamziais, Seimos nariais, kitais pazistamais ir
nepazistamais asmenimis;

e vaikai uzmezga naujas pazintis, o realaus gyvenimo tarpusavio santykius
papildo ir pratgsia elektroniniais rysiais;

e komunikaciniy poreikiy tenkinimas kompiuteriu vaikams yra svarbus dél
galimybés bendrauti nepaisant laiko ir geografiniy vietos apribojimy.

Vaiku komunikaciniy poreikiy tenkinimas kompiuteriu siejamas su socialinés
rizikos veiksniu. Mokslininkai (Turkle, 1995; Jessen, 1999; Holloway, Valentine
2003) pazymi, kad toks bendravimas daznai biina pavirsutiniskas, trumpalaikis, ne-
grindziamas abipusisku nuoSirdumu. PiktnaudZiaujant tokiu tarpusavio rysiy palai-
kymo biidu atsiranda atotrukis nuo ji supancios socialinés aplinkos bei atsakomybés
realiame gyvenime, nes:

e informaciniy poreikiy tenkinimas siejamas su elektroniniais informacijos

iStekliais internete, kurie vaikams yra alternatyvis tradiciniams;

e taip pat internete vaikai ieSko mokymo, saviSvietos, laisvalaikio informaci-
jos.

Vaiky kompiuterinés kultiiros kontekstas apibiidinamas ir veiklos kompiuteriu
neigiama jtaka tarpusavio santykiams su Seimos nariais, draugais, bendraamziais,
kitais asmenimis. Tyréju (Abbot, 1998; Suss, Souninen, Garitaonandia, Juaristi,
Koikkalainen, Oleaga, 2001; Holloway, Valentine, 2003) darbuose akcentuojama,
kad tarpusavio santykiy su minétais asmenimis silpnéjimas yra vienas i§ svarbiausiu
veiksniy, lemianciy vaiky ir suaugusiyju pozitriy skirtuma i kompiuterio paskirti,
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funkcijas ar veikla juo. Dél Siu priezasCiu Seimos santykiai tampa konfliktiski, nes
iSorinis pasaulis vaikams nebéra toks idomus, kaip kompiuterinis. Konflikta provo-
kuoja ir tai, kad darbo kompiuteriu vieta namie daznai irengiama vaikams priklau-
sancioje ,,zonoje* (Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001). Tai skatina vaiky
nora, kad kompiuteris namuose isskirtinai priklausyty tik jiems.

Identifikuodami edukacinj vaiky kompiuterinés kultiiros konteksta mokslinin-
kai (Jessen, 1999; Livingstone, Bovill, 2001; Holloway, Valentine, 2003) nurodo,
kad ¢ia ypac svarbiis tokie reiskiniai: vaiky savarankiskas mokymasis naudotis kom-
piuteriu; ju iniciatyva tai daryti saugiai; kompiuterio svarba atliekant vaikams {vai-
rias uzduotis (dazniausiai mokyklines).

C. Jessen (1999) savarankiskq vaiky mokymasi naudotis kompiuteriu sieja ne
tik su ,,edukacinés nepriklausomybés* (angl. — independence learning) nuo suaugu-
siyju pasaulio raiska, bet ir perspéja, kad §i edukacinio savarankiskumo koncepcija
suponuoja vaiky kompiuterinés kultiros, kaip savarankisko kulttrinio edukacinio
darinio, problema. Vaiky iniciatyva saugiai naudotis kompiuteriu, C. Jessen (1999),
S. Livingstone, M. K. Bovill (2001), S. Holloway, G. Valentine (2003) nuomone,
yra svarbi paneigiant mita, kad vaikai negeba planuoti ir valdyti veiklos kompiu-
teriu laiko. Taciau minéti mokslininkai atkreipia démesj ir i tai, kad tokias vaiky
savarankisko laiko valdymo iniciatyvas daznai blokuoja kompiuterinés veiklos pa-
trauklumas, patiriamos teigiamos emocijos. Tada vaikai uzsimirsta, praranda veiklos
kompiuteriu laiko pojiiti. Teigiama, kad vaikams ,,pasineriant™ { virtualy pasaulj ir
pamirstant kasdieninius poreikius iSnyksta ribos tarp realaus ir virtualaus pasaulio
(Dagilyté, 2002; Hocog, 2000).

Kompiuterio svarba atliekant jvairias uzduotis nusakoma jo funkcijomis: pajvai-
rina mokymo(si) procesa bei suteikia galimybe palengvinti mokykliniy uzduociy
atlikima.

Zinias apie vaiky rysius su visuomene mokslininkai (Abbot, 1998; Jessen, 1999;
Livingstone, Bovill, 2001; Holloway, Valentine, 2003 ir kt.) grindzia dialektiniais
vaiky ir suaugusiyjy rysiais. Tokios Zinios iSryskéja per socialinj-kultiring bei edu-
kacinj kontekstus.

Vaiko rySiy su suaugusiaisiais socialinis-kultiirinis kontekstas grindziamas
Siuolaikiniy vaiky bendruomenei budingais bruozais:

e imlumas kompiuterinéms technologijoms;

e nepriklausomybés nuo suaugusiyjy raiska (Abbot, 1998; Gauthier, 2001;

Hutchby, Moran-Ellis, 2001; Holloway, Valentine, 2003).

Vaiky imlumo kompiuterinéms technologijoms koncepcija rodo vaiky kompiute-
rinio rastingumo pranaSuma pries$ suaugusiuosius, nes vaikai geba zymiai grei¢iau nei
suaugusieji suvokti veiklos kompiuteriu esmg. Nepriklausomybés nuo suaugusiyju
koncepcija iSryskina kitg vaiky ir suaugusiyjy socialinio-kultiirinio rySio aspekta:
vaikai stengiasi tapti kuo maziau priklausomi nuo suaugusiuyjy ir veikla kompiuteriu
organizuoti savarankiskai. Tai, pasak C. Jessen (1999), sukelia vaiky abejinguma su-
augusiesiems, kurie nori dométis jy kompiuterine veikla.
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Mokslininkai (Hess, 1995; Hapnes, 1996; Suss, Souninen, Garitaonandia, Jua-
risti, Koikkalainen, Oleaga, 2001 ir kt.), apibudindami vaiky ir suaugusiyju rysiy so-
cialini kultorini konteksta, aiSkina, kad labai daznai buitent skirtingi vaiky ir suaugu-
siyjy, kaip socialiniy grupiy, gebéjimai kompiuteriniy technologijy srityje formuoja
negatyvy suaugusiyjy pozitrj i vaiky kompiuterine kultiira. Sis poZitiris grindZiamas
nepasitikéjimu, baimémis, vaiky izoliacija nuo jiems reikSmingu veikly — zaidimy
kieme, susitikimy su draugais ir kt. T. Hapnes (1996), D. Suss, A. Souninen, C. Ga-
ritaonandia, P. Juaristi, R. Koikkalainen, J. A. Oleaga (2001) nurodo, kad egzistuoja
priespriesa tarp suaugusiyjuy noro ir galimybiy ,.filtruoti* (angl. — filtrate) vaiky kom-
piutering veikla, nes ja riboja suaugusiyjuy kompiuterinio rastingumo stoka.

Vaiky ir suaugusiyju rysio edukacinj kontekstg iSrySkina suaugusiyjy vaidme-
nys. Kompiuterinés kultiiros kiirimo(si) procesas isskirtinai priklauso vaikams, o ne
suaugusiesiems, kurie gali prisiimti tarpininko, konsultanto, partnerio vaidmeni.

S. Livingstone, M. F. Bovill (2001) ir S. Holloway, G. Valentine (2003) nuomo-
ne, suaugusiyju intervencija i saugy vaiky mokyma(si) naudotis kompiuteriu turi
biti grindziama projekcijomis i vaiky ateiti, kai jiems reikés buti savarankiskais kom-
piuterinés kultiiros kiir¢jais ir vartotojais. Todél suaugusiesiems sitiloma nevarzyti
vaiky kognityvinés, socialinés, kultirinés, edukacinés saviraiskos ir tapti tokios
veiklos partneriais. Taip suaugusieji, pripazindami vaiky kompiuteriniame pasaulyje
konstruojama jiems reik§minga socialing realybg igyja pasitikéjima, turi galimybe
pazinti vaiky kompiutering kultiira ,,i§ vidaus® ir ugdyti saugios veiklos kompiuteriu
igtidzius. Siuo aspektu, pasak S. Holloway, G. Valentine (2003), vaiky kompiute-
rinés kultiiros procesy pazinimas yra svarbus dar ir tuo, kad eliminuoja takoskyra
tarp suaugusiosios visuomenés dalies, nurodanc¢ios vaikams naudojimosi kompiute-
riu buidus, ir tarp vaiky, kurie savais buidais, metodais i§moksta tai daryti be suaugu-
siyju pagalbos.

Mokslininkai (Livingstone, Bovill, 2001; Holloway, Valentine, 2003), ripinda-
miesi vaiky ir suaugusiyjy edukacinio dialogo galimybémis, suaugusiyjy vaidmeni
sieja su vaikams optimaliy salygu kiirimu namy aplinkoje. Nurodoma, kad suaugu-
sieji, siekdami neatsilikti nuo visuomenéje vykstanc¢iy kompiuterizacijos procesuy,
turéty buti suinteresuoti sudaryti vaikams tinkamas prieigos prie kompiuterio saly-
gas namy aplinkoje. Akcentuojama, kad tokie suaugusiyjy tikslai visy pirma yra edu-
kaciniai, nes jie siejami su vaiky mokymosi procesu, o tik po to — su kitokiy porei-
kiy tenkinimu. S. Holloway, G. Valentine (2003) atkreipia démesj, kad suaugusiujuy
edukaciniai tikslai daznai skatina besalygiska, neargumentuota vaiky kompiuterinés
veiklos kontrolg. Tuomet suaugusieji siekia ne tik apsaugoti vaikus nuo neigiamy
veiklos kompiuteriu pasekmiy, bet ir riboti apskritai, kai ji nesusijusi su mokymo(si)
procesu. Toks ribojimas, mokslininky (Livingstone, Bovill, 2001; Holloway, Valenti-
ne, 2003) nuomone, vaiky kompiutering veikla daro vienpusiska bei neigiamai jtako-
ja vaiko technologini, socialini i$prusima.

Multikultiiring (vaikai—suaugusieji) dialoga kontekstualizuojancios zinios pra-
turtina suaugusiyjy supratima apie vaiky elektroniniame pasaulyje konstruojama so-
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cialing realybeg. E. C. Frede (1995) akcentuoja vaiky siekj reikstis skirtingu budu ir
suaugusiyjy atviruma vaiky norams, iniciatyvoms, kuriomis jie ,,pranesa kitiems,
ka jie apie tai galvoja, ka noréty drauge su kitais suprasti, kas kitiems apie juos yra
reikSminga“ (p. 32).

Poziiiris | vaiky kompiutering kultiira, reiSkiantis multikultiarinj dialoga ar
konfliktg ,,vaikai—suaugusieji“, skiriasi tuo, kokios kultiiros sampratoje jis yra
interpretuojamas, tod¢l edukacinis prasmingumas atitinka tradicinj ar liberalyjj
vaiky ugdymo(si) modeli. Tradicinis modelis orientuojamas j suaugusiojo patirtj,
o liberalusis — j vaiko bei jo pasaulio saveikai su kompiuteriu suteikiamas pra-
smes. Mokslininkai (Eberwein, 1993; Epstein, Dauber, 1991) teigia, kad pirmasis
poziiiris reiskia pedagoginio dialogo galimybes su vaiku, o antrasis — multikulttrini
konflikta, kai vaiky kompiuterin¢ kultiira plétojasi stichisSkai, o suaugusieji ja supran-
ta per savo patirti, kuri atstovauja tradicinei sampratai — vaikas yra socialiai nesava-
rankiskas ir jo veikla néra samoninga.

Liberalaus, i vaika orientuoto pozitrio atstovai (Hutchby, Moran-Ellis, 2001;
Livinstone, Bovill, 2001; Holloway, Valentine, 2003) teigia, kad norint ugdyti vaiky
kompiuterine kultiirq reikia studijuoti jy paciy patyrimaq, jtraukiant juos pacius j 5§
procesq. Todél sitiloma vaiky paklausti, kokiose aplinkose ir kokiais tikslais jie nau-
dojasi kompiuteriu, kokias reikSmes skiria saveikai su kompiuterinés kulttiros pro-
cesais, kaip suvokia veiklos kompiuteriu svarbg ir pan. Mokslininkai (Hutchby, Mo-
ran-Ellis, 2001; Livinstone, Bovill, 2001; Holloway, Valentine, 2003) siiilo atkreipti
deémesi, kaip kompiutering vaiky veikla vertina suaugusieji (tévai, pedagogai), nes
ju pozitiriai turi lemiamos jtakos vaiky kompiuterinei patirciai, o véliau formuojant
atitinkama kultiira.

Kiti mokslininkai (Waksler, 1991; Jenks, 1996; James, Jenks, Prout 1998; Byrne,
1999) vaiky kompiuterine kultiirq aiskina orientuodamiesi | suaugusiojo vaidmenj
ir nurodo tuos vaiko raidos bruozus, kurie liudija nepakankama jo socialing, kogni-
tyving, kultliring branda. Teigiama, kad vaikai nepajégts apibendrinti, formuluoti
iSvadas, todél negali savarankiskai naudotis biitina informacija ir kompiuterio teikia-
mais informaciniais privalumais. Sie tyréjai aiskina, kad kompiuteriné veikla gali
per daug stimuliuoti vaiko natiiralia raida ir padaryti nepageidaujamy pokyciy. Ak-
centuojama, kad veikla, pasitelkus realius daiktus, spalvas, formas, kvapus ir pan.,
yra vaikams naudingesné nei kompiuteriné. ISryskinamas neigiamas vaiky kompiute-
rinés veiklos efektas, kurio esmé — vaikas, daug laiko praleisdamas prie kompiuterio,
gali tapti pasyvus komunikacine prasme.

I vaiko patirtj orientuotoje ugdymo(si) paradigmoje vaiky kompiuteriné kultiira
interpretuojama nurodant jos privalumus, vaiko saviraiskos galimybes, o suaugusio-
jo patirtimi grista paradigma dazniausiai orientuoja | nepakankama vaiko socialing,
kulttring, kognityving branda ir eliminuoja vaiko, kaip nesamoningo kompiuterio
vartotojo, kiiré¢jo funkcijas.

Taigi, vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinis kontekstas aiSkinamas multi-
kultiirinio konflikto ,,vaikai—suaugusieji* pagrindu, akcentuojama skirtinga vaiky
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ir suaugusiyjy kompiuteriné patirtis. Mokslininkai (Facer, Furlong, Furlong, Suther-
land, 2001) teigia, kad kol suaugusieji dar tik bando suvokti ir jsisamoninti naujyju
kompiuteriniy technologiju esmg ir juy teikiamas galimybes, vaikai technologinéje
erdvéje jau gyvena dabar. Pazymima, kad jeigu suaugusiesiems reikia kompiuteri
priimti ir pritaikyti priklausomai nuo tam tikry kintamyju (naujo darbo pobtidzio,
naujy profesinés veiklos kompetencijy ir pan.), tai vaiky naudojimosi kompiuteriu
kontekste Sie kintamieji netenka prasmes. Mokslininkai (Turkle, 1995; Jessen, 1999;
Valentine, Holloway, 2000; Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001; Hutchby,
Moran-Ellis, 2001; Holloway, Valentine, 2003) formuluoja iSvada: vaiky kompiute-
rinés kultiiros ugdymas turéty vykti vaiky ir suaugusiyjy dialogo salygomis, kai
pastarieji supranta vaiky galimybes ir kompiuterio reik§me jy gyvenime (dabar
ir ateityje). Pedagogams sitiloma atkreipti démesi i tokias vaiky socialines kultiirines
ypatybes: jie yra imliis naujovéms, grei¢iau iSmoksta raSyti kompiuteriu nei mokyk-
liniuose sasiuviniuose, kompiuteris jiems yra funkcionali technologiné priemoné.
Taip pedagogai skatinami toleruoti vaiky kompiutering veikla, kaip neiSvengiama
butinybe, kaip Siuolaikini socialini-kultiirini informacinés visuomenés reiskini, ku-
rio edukacines, kognityvines, kulttirines prasmes biitina atkoduoti ir suprasti.

S. Holloway, G. Valentine (2003) nurodo, kad kompiuteriai vaikams turi daugiau
itakos labiau negu suaugusiesiems (tévams, pedagogams), nes vaikai nuo mazens
daznai be suaugusiuyjy, naudodamiesi kompiuteriu igyja ivairiy elgesio pavyzdziy,
Ziniy apie supanti pasauli. Be to, mokslininkai pazymi, kad ateityje tai lems ju gyve-
nimiskasias nuostatas, santykius su aplinka, kalba, tradicijomis ar pilietine samone,
jos priedermémis, kazkada veikusiomis kaip savaiminiai asmens, asmenybés tapa-
tumo fenomenai. Atkreipiamas pedagoguy démesys, kad pastebimai didéja atotriikis
tarp vaiky ir suaugusiyjuy, tarp ,,savo® ir ,,svetimo®, tarp gyvenimo ,,¢ia“ ir ,,kazkur
kitur®, gyvenimo, panasaus i ekrano vaizdus, tarp ,,buvusio®, ,,esamo® ir ,,blisimo®,
net tarp zodzio ir to, ka jis reiskia (Holloway, Valentine, 2003).

Dél skirtingos vaiky ir suaugusiyjy patirties atsiranda neigiamas pozitris { vaiky
naudojimasi kompiuteriu aplinkoje (ypa¢ namy) ir apskritai { vaiko kompiutering
veikla. Mokslininkai (Montgomery, 2000; Roschelle, Pea, Hoadley, Gordin, Means,
2000) teigia, kad neigiama pozitiri dar labiau sustiprina ir suaugusiyjy menkos gali-
mybés kontroliuoti vaiky veikla kompiuteriu. Todél suaugusieji (tévai, pedagogai)
skatinami atsisakyti poziurio | vaikq, kaip nesqmoningq kompiuterio teikiamy gali-
mybiy (informaciniy, komunikaciniy, zaidybiniy ir pan.) vartotojq. Taip pat nurodo-
ma, kad reikia atkreipti déemesj i vaikams kompiuterio teikiamas galimybes, suvokti
socialinius, kultirinius, kognityvinius privalumus.

Vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinio potencialo aiSkinimas taip pat grindzia-
mas dvieju skirtingy aplinkuy, i kurias patenka vaikas, supratimu — tai realaus ir vir-
tualaus pasaulio sankirta. Pasak mokslininky (Shofield, 1995; Abbot, 1998; Loader,
1998; Hocog, 2000; Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001), pedagogine prasme
reik§mingos tampa tos virtualaus pasaulio charakteristikos, i kurias turi biti orien-
tuojamasi projektuojant vaiky kompiuterinés kultiiros ugdymo(s) sistemas. Tai ne-
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reikSmingas atstumas bendraujant virtualiai. Nurodoma, kad vaikai komunikuodami
interneto pokalbiy svetainése bei virtualiems pokalbiams skirtomis programomis
(pvz., mIRC, Skype), isreiskia save kibernetiniu tekstu, kuris vadinamas vaiko naujo-
sios kibernetinés samonés ,,dokumentu‘ (Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001).
Skaitmeniniai procesai (pasaulinis tinklas, pokalbiy svetainés) sujungia , kalbé&jima*
ir ,,raSyma‘.

Didziosios Britanijos mokslininky (Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001)
2001 metais atlikti empiriniai tyrimai liudija, kad vaikai, aktyviai dalyvaujantys vir-
tualiame pasaulyje, geba skirti, ,.ka galima® ir ,,ko negalima* daryti, ,,persikelti* i§
realios erdvés | virtualia ir atvirkSciai. Minéti mokslininkai taip pat pazymi, kad ypac
svarbu suvokti realy ir virtualy vaiky kompiuterini pasauli, nes taip galima geriau
suprasti vaiky mastyma, ju socialinés, kultiirinés, kognityvinés raiskos buidus.

Uzsienio Saliy mokslininky (Haddon,1992; Facer, Furlong, Furlong, Sutherland,
2001; Hutchby, Moran-Ellis, 2001; Holloway, Valentine, 2003) darbuose taip pat
ryski ir vaiky kompiuterinés kultiiros pedagoginiy tyrimy kryptis, orientuota i vaiky
ir suaugusiyjy patirtj. Tirilama problema kompiuteris namy aplinkoje, kai vaikams
sudaroma galimybé naudotis juo kaip technologine priemone. K. Facer, J. Furlong,
R. Furlong, R. Sutherland (2001) teigia, kad Siuolaikiniai namai neatsiejami nuo
galimybés vaikams naudotis kompiuteriais, internetu ir tokiu biidu turéti prieiga
prie pasauliniy informacijos istekliy. Tai aplinka, kurioje vaikai randa tai, ko jiems
reikia, butent todé¢l suaugusieji | ja dabartiniu metu daug investuoja. Mokslininkai
(Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001) izvelgia vaiko atskirties nuo bendro $ei-
mos gyvenimo namy aplinkoje problema, nes vaiko darbo vieta kompiuteriu suau-
gusieji dazniausiai jrengia nuosaliose zonose ir taip kompiuterio erdvé atskiriama
nuo bendry Seimos gyvenimo erdviy. Kompiuteris ,,okupuoja“ i§ esmés visas namy
aplinkos erdves, skiria vaika nuo Seimos nariy, nes naudojamasi kompiuteriu tuo-
met, kai vaikas yra ,,vienas vienoje kédéje* (Haddon,1992). Be to, apibiidindami
vaiky veiklos kompiuteriu namy aplinkoje kontekstq tyrinétojai (Haddon,1992; Ab-
bot, 1998; Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001; Hutchby, Moran-Ellis, 2001;
Holloway, Valentine, 2003) skiria tokius pedagoginius aspektus, kurie yra svarbiis
vaiky ir suaugusiyjy dialogui: tévy ir vaiky naudojimas(is) kompiuteriu namy aplin-
koje turi turéti bendras taisykles; kompiuterio itaka Seimos kartu leidziamam laikui
yra zenkli; kompiuteris keicia Seimos tarpusavio santykius bei gyvenimo iprocius;
kompiuteris tampa Seimos gyvenimo centru.

I vaiko kompiutering patirt] orientuotoje paradigmoje atskleidziamos vaiko
kompiuterinés patirties ypatybés, kurios yra svarbios pedagogui projektuojant ugdy-
mo(si) sistemas (Hutchby, Moran-Ellis, 2001; Livinstone, Bovill, 2001; Holloway,
Valentine, 2003). Atkreipiamas pedagogu démesys i tai, kaip gali atsitikti, ir kokia
bus pedagoginé sistema, jeigu vaiky kompiuteriné kultiira bus suprantama i§ suau-
gusiyju pozicijuy. Pedagogams stengiamasi suteikti kuo daugiau ziniy, isryskinti vai-
ko kompiuterinio pasaulio ypatybes ir kiekviena ju aptarti per vaiko ir suaugusiojo

32 |



VAIKU KOMPIUTERINES KULTUROS EDUKACINIO DISKURSO

TEORINIAI PAGRINDAI I dalis

kultiira. Siekiama i§vengti vaiky kompiuterinés kulttiros su suaugusiyjy lyginimo.

Mokslininkai (Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001; Hutchby, Moran-El-
lis, 2001; Tomlinson, 2002; December, 2005; Muxaiinosa, 2006) ypatinga démesi
atkreipia i vaiky naudojimasi internetu. Akcentuojama edukaciné interneto reikSme,
suteikiama apie interneta Ziniy, kurios reikSmingos pedagogams, projektuojantiems
ugdymo sistemas, orientuotas i vaiko kompiutering patirtj. Skiriami teikiami infor-
maciniai ir komunikaciniai privalumai ir ypa¢ akcentuojamas informacijos pralai-
dumas. Tyréjai (Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001; Hutchby, Moran-Ellis,
2001; Tomlinson, 2002; December, 2005; Muxaiinosa, 2006) pabrézia, kad naudo-
jimasis internetu vaikams turi edukacing reikSme, nes lemia technologiniy bei in-
formacijos paieskos kompetencijy ugdyma(si). Be to, internetas apibiidinamas kaip
virtuali geografiné erdveé, todél priskiriama prie vieno iS svarbiausiy rizikos faktoriy.
Atkreipiamas démesys, kad bitina ieskoti vaiky apsaugos internete buidy, kurie su-
mazinty rizika susidurti su negatyviais reiskiniais (pornografija, prekyba zmonémis,
organy donoryste, iSkreipty tarpusavio santykiy deklaravimu ir pan.).

Mokslininkai (Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001) taip pat nurodo vai-
kams reikalingas zinias, kurios siejamos su veiklos kompiuteriu jtaka vaiko tarpu-
savio santykiams su Seimos nariais: naudojimasis kompiuteriu — galimybé iSvengti
Seimos konflikty ir, atvirksc¢iai, kompiuteris kaip Seimos nariy nesutarimy priezastis;
kompiuterio itaka Seimos kartu leidziamam laikui (Seimos nariai maziau laiko leidzia
kartu); tévy ir vaiky nesutarimai dél naudojimosi kompiuteriu trukmés.

Atlikti ergonominés-pedagoginés krypties tyrimai, kurie aiskina vaiky kompiu-
tering kultiira, atskleidzia suaugusiyju kompiutering patirti. Tyréju (Waksler, 1991;
Jenks, 1996; James, Jenks, Pourt 1998; Byrne, 1999) darbuose dazniausiai skiriamos
tokios 1 suaugusiojo patirtj orientuotos vaiky kompiuterinés kultiiros pedagoginiy
tyrimy kryptys: 1 vaika, kuris yra svarbus suaugusiesiems; { santykius ,,vaikai—suau-
gusieji paradigmoje prioriteta; i taisykles, kurias suaugusieji turi sudaryti vaikams;
kompiuterinés veiklos pavojai ir suaugusiyjy pareigos Sioje srityje.

1.3. Vaiky kompiuterinés kultiiros interpretacijos ,,laisvojo“ ugdymo
paradigmoje

Vaiky naudojimasis kompiuteriu ir vaiky kuriama kompiuteriné kultiira neat-
siejama nuo sgvokos ,laisvé“, nes vaiko saveika su kompiuterinés kulttiros proce-
sais yra individuali ir suaugusieji daznai ¢ia turi minimalias galimybes dalyvauti, ga-
li tik ja kontroliuoti bei nukreipti. Biitent dél postmodernios vaiky laisvés sampratos
suaugusieji daznai suvokia ja kaip prieSpriesa atsakomybei ir todél paneigia vaiky
laisvés galimybe. Mokslininkai (Charp, 1986; Sendov, 1986; Turkle, 1995; Montgo-
mery, 2000; Casas, 2001; Hemmings, Clarke, Francis, Marr, Randall, 2001; Facer,
Furlong, Furlong, Sutherland, 2001 ir kt.) nurodo, kad biitent Siuo pagrindu ivyksta
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skirtingy karty ,,vaikai—suaugusieji* kultiiry konfliktas, nes suaugusieji vaiky kom-
piutering kultiira suvokia tradicinéje, o ne postmodernioje multikulttirinéje sampra-
toje, kuri, pasak D. Blackledge, B. Hund (1989), N. Eizenberg (1990), M. E. Good-
man (1990), P. Bordieu, J. C. Passeron (1997), reiskia vaiky ir suaugusiyjy kultiiry
dialoga.

Uzsienyje (Didziojoje Britanijoje, JAV, Vokietijoje, Pranciizijoje) ypatingas
démesys skiriamas vaiky laisvajam naudojimuisi kompiuteriu, kai juo atlickamos
tokios pat funkcijos, kaip ir suaugusiuyju (Jessen, 1999; Montgomery, 2000; Facer,
Furlong, Furlong, Sutherland, 2001; Hutchby, Moran-Ellis, 2001; Holloway, Valenti-
ne, 2003). Be to, ypa¢ akcentuojama kompiuterio, kaip vaiky mokymo(si) priemonés
reik§me, siejama su ,,laisvojo* ugdymo id¢ja ir interpretuojama ,,laisvojo* ugdymo
paradigmoje.

., Laisvojo “ ugdymo idéja grindziama vaiko prigimtiniy galiy sklaida, suteikiami
prioritetai jo, o ne suaugusiyju (tévu, pedagogu) saviraiskai. Todél vienos i§ svarbiau-
siy savoky tampa vaiko laisvé ir prievartos neigimas. Vaiko laisvé siejama su biiti-
nybés savoka (Bronfenbrenner, 1976, 1979; Meyers, Jones, 1993; Colle, 1996), nes
vaikas negali biti iSlaisvintas nuo savo biologinés prigimties, visuomenés jam ke-
liamy reikalavimy. U. Bronfenbrenner (1976) pazymi, kad tokia aplinka vaikui yra
neiSvengiama biitinybé, o laisvé gali biiti nusakoma tik apibrézus santyki su ja. Net
nepajégdamas pakeisti aplinkos vaikas turi jvairiy galimybiy rinktis savo elgesio stra-
tegijas bei taktikas, konkrecioje situacijoje numatyti optimalius tikslus bei pasirinkti
reikalingas priemones jiems jgyvendinti. Sios idéjos yra svarbios vaiky kompiute-
rinés kulttiros edukaciniam diskursui, nes vaiko saveika su kompiuterinés kulttiros
procesais vyksta laisvoje aplinkoje, kai vaikui, o ne suaugusiesiems priklauso auto-
rystés teisés. Mokslininkai (Bronfenbrenner, 1976, 1979; Marcon, 1990; Meyers,
Jones, 1993; Marton, 1994; Colle, 1996) ¢ia iZvelgia problemas ir kelia klausima:
kokiu mastu vaikas gali elgtis taip, kaip nori, ir ka reiskia elgesys pagal savo norg?
Analizuodami §ias problemas ugdymo filosofai (McLaughlin, 1997; Bitinas, 2000;
Jovaisa, 2001) apriboja vaiko laisvés samprata, ja susiej¢ su pareigos, atsakomybés
ir kitomis etinémis savokomis (dora, saziningumas ir kt.). Tuo tarpu tikroji vaiko
(zmogaus) laisvé, pasak B. Bitino (2000), negali buti ribota, o pareiga ir atsakomybé
tik skatina zmones reguliuoti tai, ka jie pasirenka patys ir ka leidzia daryti kitiems.

Vaiky kompiuterinés kulttiros edukaciniam diskursui tinka tokia laisvés sampra-
ta: vaikai patys pasirenka kompiutering veikla ir atsako uz konstruojama socialini pa-
sauli. Mokslininkai (Jessen, 1999; Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001; Hollo-
way, Valentine, 2003) nurodo, kad suaugusiesiems (tévams, pedagogams) sudétinga
ji pazinti, suvokti jo prasme bei sudaryti tinkamas salygas palaikyti vaiky kompiute-
rinés kulturos identiteta. Pazymima, kad neivertindami vaiky kompiuterinés patirties
suaugusieji daznai taiko prievarta (pvz., nurodymai laikytis laiko limity, reikala-
vimai, uzsiimti tik tam tikra veikla ir pan.) ir neskiria pakankamai démesio kurti
kultiiros sklaida palaikancias pedagogines sistemas. Akcentuojama, kad prievartos
lygis vaiky kompiuterinés kultiros ugdymo procese priklauso nuo to, kokiu mastu
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pats vaikas (ugdytinis) pajégus spresti apie jam suaugusiyjy perteikiama socialing
patirtj — Seimos vertybes, mokymo turinj ir pan. (Bronfenbrenner 1976, 1979; Biti-
nas, 2000). Todél tyréjai (Turkle, 1995; Jessen, 1999; Facer, Furlong, Furlong, Sut-
herland, 2001; Holloway, Valentine, 2003) pazymi: kuo vyresni vaikai, tuo prievarta
ju kompiuterinei veiklai taikoma vis silpnesné, nes suaugusieji (tévai, pedagogai)
tokiais vaikais pasitiki labiau nei jaunesniais.

K. Facer, J. Furlong, R. Furlong, R. Sutherland (2001) teigia, kad suaugusie-
ji daZnai nesuvokia vaiky dalyvavimo informacinéje visuomenéje galimybiy, kad
vaikai naudodamiesi kompiuteriu igyja naujos patirties, formuoja(si) naujas kompe-
tencijas, tenkina zaidybinius, komunikacinius, informacinius poreikius, turi prieiga
prie ivairiy informacijos Saltiniy, ne tik vienoje konkrecioje Salyje, bet ir uz jos ribu.
Siomis salygomis reikmingas vaiky funkcinis, technologinis ratingumas, kuriam
formuotis, mokslininky (Meyers, Jones, 1993; Colle, 1996; Kirsten, Kaufmann, Sai-
fer, 1997) nuomone, biitina laisva aplinka.

., Laisvos aplinkos** terminas nusako, kad ji néra formalizuota, o suaugusiojo
vaidmuo joje daznai minimalus (Meyers, Jones, 1993; Colle, 1996; Kirsten, Kauf-
mann, Saifer, 1997). Vaikai laisvai naudojasi kompiuteriu namuose, kompiuteriniy
zaidimy salonuose, mokykloje ir kitur, jei sudaromos laisvos prieigos prie kompiu-
terio salygos. Todél laisve, kaip biitinybe, edukacine prasme galima interpretuoti
taip: vaikai mokydamiesi gali pasinaudoti kompiuteriu savo noru, nes ji renkasi
kaip namy darby atlikimo pagalbing priemong ir tai suvokia kaip biitinybe, palengvi-
nancia juy darba.

Tyréjai (Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001; Hutchby, Moran-Ellis, 2001;
Valentine, Holloway, 2001; Holloway, Valentine, 2003) nurodo, kad vaikas, kaip in-
dividas, néra laisvas nuo visuomenés ir suaugusiyju jam keliamy reikalavimy — jis
yra laisvas tiek, kiek tos laisvés jam suteikia supantys zmonés, nes aplinkoje yra tam
tikry ribojimy, draudimy, o vaiko naudojimasi kompiuteriu daugiau ar maziau kon-
troliuoja suaugusieji. Taciau ypac akcentuojama, kad nepaisant to vaikai turi gebeéti
atsizvelgti | informacinés visuomeneés i$$iikius, mokéti naudotis kompiuteriu bei ki-
tomis IKT ir tapti Sios visuomenés nariais, galinciais valdyti informacijos srautus,
laisvai pasirinkti kompiuterj, kaip mokymo(si), zaidimy, komunikacijos ir kitokia
priemong.

Kita vertus, dél kompiuteriniy technologijy pobiidzio, kai saveika vyksta ,,AS ir
kompiuteris* kontekste, vaiko, kaip individo, laisva veikla, mokslininky (Epstein,
Dauber, 1991; Eberwein, 1993) nuomone, paneigia tradicini suaugusiyju mastyma
ir juo grindziama ugdyma, kai prioritetai suteikiami suaugusiyjy nurodymams, o ne
vaiko sprendimams ir laisvei. K. Facer, J. Furlong, R. Furlong, R. Sutherland (2001)
pazymi, kad tuomet svarbus kompromisinis variantas: sudaromos taisyklés, kurios
perimant jiems suaugusiyjy sukaupta patirti svarbios vaikams, o véliau jiems sutei-
kiama laisvé patiems konstruoti ir taikyti taisykles. Tokiu biidu vaiky kompiuterinés
kultiiros procesai skatina keisti ne tik suaugusiyjy isitikinimus vaikuy, kaip socialiai
nebrandziy atzvilgiu, bet ir plétoti ugdymo krypti, einan¢iag ne nuo suaugusiojo, o
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nuo vaiko (Juodaityté, 2003). Taip vaikas tampa Sios kultiiros kiiréju, o jo patirtis
pripazistama ir vertinama, jvyksta vaiky kompiuterinés kultiiros sklaida ,,laisvo-
jo* ugdymo paradigmoje (Jessen,1999; Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001;
Holloway, Valentine, 2003). Vaikai naudodamiesi kompiuteriu tampa maziau priklau-
somi nuo suaugusiujy ir gali mokytis pagal savo patirti bei jiems priimtinais biidais
(Subrahmanyam, Kraut, Greenfield, Gross, 2000; Roschelle, Pea, Hoadley, Gordin,
Means, 2000; Bytautiené, 2001; Robinson, Delahooke, 2001; Straub, 2007). Tokio-
mis salygomis ,,vaikiski* kompiuterinés veiklos biidai tampa universaliais, edukacine
prasme reikSmingais biidais, nes jie sudaro bendrosios kompiuterinés kultiiros dali.

Mokslininkai (Subrahmanyam, Kraut, Greenfield, Gross, 2000; Roschelle, Pea,
Hoadley, Gordin, Means, 2000; Robinson, Delahooke, 2001; Straub, 2007) skiria dar
kita pedagogini bruoza — mokymo(si) laisve laisvai naudojantis kompiuteriu. Tokia
mokymosi laisvé reiskia galimybe savarankiskai ugdyti informacinius, komunikaci-
nius, kognityvinius gebéjimus, nes vaikai gali patys susirasti reikalingos informaci-
jos ir ziniy. IeSkant informacijos vaikams tenka analizuoti, sisteminti, apibendrinti.
Svarbi biitinybé savarankiskai priimti sprendimus bei taip plésti komunikacing-kog-
nityving patirti.

,,Laisve™ naudotis kompiuteriu suteikia vaikams socialinés laisvés nuo suaugu-
sigjy galimybg, todél jie visy pirma tampa savarankiskesni kognityvine, kulttrine
prasme. Be to, iSlaisvinamas vaiko kognityvinis potencialas ir sudaromos salygos
konstruktyviai mokyti(s) (Juodaityté, 2003). Siuo aspektu skiriamas dar vienas vaiky
mokymosi bruozas, naudojant kompiuterines technologijas, — galimybé mokytis is
., pirmy ranky *“ (Hughes-Hassell, 2000; Hemmings, Clarke, Francis, Marr, Randall,
2001). Vaikai realybe suvokia, kaip savo tiesioging saveika su daiktais, ivykiais, ku-
rie vienaip ar kitaip yra jiems reikSmingi.

Taigi vaiky kompiuteriné kultiira grindziama vaiky ,,laisvés* idéja, kai darosi svar-
bi laisva vaiko veikla mokymo(si) procesuose ir isvengiama visiskos priklausomybés
nuo suaugusiyjy. Toks vaiko mokymasis, savarankiskai naudojantis kompiuterio
galimybémis (informacinémis, komunikacinémis, zaidybinémis, kognityvinémis),
atitinka ,,laisvojo* ugdymo konteksta, todél Sis mokymasis aiSkinamas butent ,, lais-
vojo *“ ugdymo paradigmoje (Bronfenbrenner, 1976, 1979; Marcon, 1990; Meyers,
Jones, 1993; Marton, 1994; Colle, 1996). Hansen K. A., Kaufmann R. K., Saifer S.
(1997) nurodo, kad tuomet vyrauja sios sqlygos:

e suaugusieji tampa lygiaverciais partneriais;

e keiCiasi suaugusiojo vadovaujanti pozicija, jie tampa konsultantais vaiky

mokymo(si) klausimais;

e suaugusieji prisiima tarpininky su aplinka funkcijas, pateikia informacijos
taikymo pavyzdziy realioje tikrovéje bei padeda vaikui suvokti virtualaus ir
realaus pasaulio ribas;

e vaikai iSlaisvinami nuo suaugusiojo prioritetinio vaidmens ieSkant informa-
cijos;
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e vaikai tampa asmenimis, atsakingais uz mokymosi salygas, Saltinius, pasek-
mes.

Toks ,,laisvojo“ ugdymo kontekstas paneigia tradicinj mokyma(si) ir be jo

neisivaizduojama sékminga vaiko kognityving¢ veikla.

Mokslininkai (Turkle, 1995; Fromberg, Bergen, 1998; babdaesa, 2000; Wartel-
la, Jennings, 2000; Casas, 2001; Robinson, Delahooke, 2001) mano, kad suaugusio-
Jjo, kaip ugdytojo, vaidmuo, vaikui naudojantis kompiuterinémis technologijomis,
keiciasi i§ esmés, nes funkcijos perduodamos ji kei¢ianciai priemonei — kompiute-
riui. Tokiu biidu atsiranda galimybé suvokti pedagogo, kaip tarpininko, konsultanto,
partnerio, vaidmenj sudétingose kognityvinése, o ypa¢ komunikacinése, situacijose.
Nurodoma, kad kompiuterinés technologijos ,,racionalizuoja“ pedagoging veikla, pa-
daro ja ,,skaidresn¢®, labiau matoma, labiau jau¢iama bei suprantama. Be to, pedago-
go veiklai, vaidmeniui priskiriamos konkrecios funkcijos, pozicijos ir net konkretus
pedagoginis turinys.

Vaiky kompiuteriné kultiira yra naujas socialinis-edukacinis reiskinys. Interpre-
tuodami vaiky edukacing saveika su kompiuteriu, kaip ju ,,laisvaji* ugdyma(si) nau-
joje aplinkoje, mokslininkai pabrézia, kad tai svarbu isiliejant vaikams i informa-
cing visuomeng, mokantis tapti jos pilnaverciais nariais. Tyréjai (Fromberg, Bergen,
1998; Casas, 2001; Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001; Hemmings, Clarke,
Francis, Marr, Randall, 2001; Hutchby, Moran-Ellis, 2001) nurodo issikius, su ku-
riais susiduria suaugusieji (tévai, pedagogai), kaip Zmoniy karta, turinti kitokiq
sqveikos su kompiuteriu patirtj nei vaikai. Akcentuojama, kad jie kitaip nei vaikai
suvokia kompiuterinés kulttros reikSmeg ir jos edukacini potenciala:

e kompiuteris yra kaip pagalbing, o ne pagrindiné vaiko mokymo(si) prie-

mong;

e kompiuteris — trukdis bendradarbiauti su vaiku, nes suaugusieji yra ipratg
kontroliuoti vaiky veiklos procesa, o kompiuteris daznai eliminuoja Sia suau-
gusiyjy funkcija, perduodamas ja paciam vaikui.

Todél vaiky kompiuterinés kulttros, kaip socialinio, edukacinio reiskinio inter-
pretavimas vyksta ypac akcentuojant ,,laisvojo ugdymo galimybes. Skiriama suau-
gusiyju mastymo kaitos butinybé, atsisakant iSankstiniy stereotipy ar nusiteikimy
vaiko laisvés, atsakomybés bei saviraiskos atzvilgiu (Meyers, Jones, 1993; Colle,
1996; Kirsten, Kaufmann, Saifer, 1997).

UZsienio ir Lietuvos mokslininkai vis daugiau démesio skiria kompiuteriniy
technologijy diegimui vaiky mokymo(si) procese (Brazdeikis, 1999; Subrahmany-
am, Kraut, Greenfield, Gross, 2000; Roschelle, Pea, Hoadley, Gordin, Means, 2000;
Hemmings, Clarke, Francis, Marr, Randall, 2001; Dagiené, 2003; Markauskaité,
1998, 2003; Straub, 2007 ir kt.). Toki mokyma(si) apibadina kaip nei§vengiama biiti-
nybg ir nurodo prioritetus: vaikas mokosi savarankiskai, prisiima atsakomybe uz
pasiekimus, pats susiranda informacija, ja konstruoja, taiko ir pan.. Pedagogai ir
tévai skatinami suvokti vaiky kompiutering veikla kaip socialinj-kultiirinj informa-
cinés visuomenés reiskinj ir nelyginti vaiko ugdymo(si) naudojant kompiuterines
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technologijas su tradiciniu mokymu(si). Tyr¢jai (Fromberg, Bergen, 1998; Wartel-
la, Jennings, 2000; Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001; Lee, 2001; Brown,
Duguid, 2004) akcentuoja vaiko laisvés svarba valdant informacija, ja sisteminant,
sprendziant problemas. Atskleidziamos vaiko galimybés kontroliuoti veiklos rezul-
tata bei mokytis ypatingoje, suaugusiesiems nejprastoje aplinkoje, komunikuoti su
bendraamziais ir suaugusiaisiais, rasti savitus, vaikui priimtinus mokymo(si) biidus.
I$ryskinamas naujas suaugusiyju (tévu, pedagogu) vaidmuo — kurti palankia aplinka
vaiky kompiuterinés kulttros sklaidai. Tuo tikslu pedagogams pateikiami kompiuteri-
niy technologijy plitimo jvairiose Salyse pavyzdziai bei tyrimai, atskleidziantys anks-
tyvuosius vaiky socialinius, kultlirinius, kognityvius gebéjimus. Be to, teigiama, kad
Salyse, kuriose intensyviai plinta kompiuterinés technologijos ir vaikai isitraukia i
jas ankstyvame amziuje, keiciasi vaiko socialiné savivoka, didéja savarankiSkumas,
pasitikéjimas pasiekimais, ugdoma tolerancija multikultiiriniams reiSkiniams, nes
vaikai anksti dél komunikacinés jvairovés suvokia kulttry skirtumus. Taip pat ak-
centuojama jtaka ankstyvajam vaiky funkciniam rastingumui, nes informacija, gauta
kompiuterinémis technologijomis, apibiidinama kaip ,,socialiai reik§Sminga®, pléto-
janti vaiko dalyvavimo galimybes lokalioje bei globalioje aplinkoje (Bitinas, 2000).
Sia prasme ypa¢ akcentuojamas interneto vaidmuo, vaiko galimybés naudotis juo,
kaip modernia informacine-komunikacine technologija.

Siekiant vaiky kompiuterinés veiklos toleravimo i§ suaugusiyju (tévu, peda-
gogu) pusés, pripazistamas ju Svietimo buitinumas. Placiai apibiidinama kompiute-
rio paskirtis Siuolaikinio vaiko gyvenime bei laisva vaiko saveika su kompiuterinés
kultiiros procesais (Sendov, 1986; Turkle, 1995; Loader, 1998; Suss, Souninen,
Garitaonandia, Juaristi, Koikkalainen, Oleaga, 2001; Holloway, Valentine, 2003
ir kt.).

K. Facer, J. Furlong, R. Furlong, R. Sutherland (2001), S. Holloway, G. Valen-
tine (2003) teigia, kad kompiuteriniy technologiju isitvirtinimas aplinkoje tampa
Siuolaikiniu reiskiniu, todeél vaiky poreikiy naudotis kompiuteriu realizavimas yra
neiSvengiama pedagoginé biitinybé. Situlant suaugusiesiems (tévams, pedagogams)
tokio pobiidzio Zinias siekiama §viesti juos vaiky kompiuterinés kultiiros klausimais,
padéti suvokti §io socialinio, kultiirinio rei§kinio ypatinga svarba bei edukacinj vaid-
menj. Nurodoma, kokia reik§me vaikams turi ju laisva saveika su kompiuterinés
kultiiros procesais, tampant pilnaverciais informacinés visuomenés nariais (Facer,
Furlong, Furlong, Sutherland, 2001; Holloway, Valentine, 2003).

Kita suaugusiyju Svietimo kryptis, aiskinanti vaiko laisvq, paties inicijuojamgq,
sqveikq su kompiuteriu, turinciq edukacini (ugdomaji) prasmingumgq, — vaikui biti-
na saveika su pasauliu, kaip visuma, neeliminuojant ir kompiuterio, kuris priskiria-
mas ir idealiosios, ir materialiosios vaiko egzistencings biities daliai (Facer, Furlong,
Furlong, Sutherland, 2001; Holloway, Valentine, 2003). C. Jessen (1999) nurodo,
kad butent dél tokios jo paskirties — padéti vaikui susivokti ir dalyvauti Siame pasau-
lyje — vaiky kuriama kompiuteriné kultiira ypa¢ svarbi edukacine prasme. AiSkina-
ma, kad vaikai kompiuteriui, skirtingai nei suaugusieji, skiria ne tik technologinés,
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materialiosios, bet ir idealiosios, dvasinés aplinkos savybes. Tod¢l jie iSgyvena Sia
saveika kaip santyki su ,,nauju‘, ,,nepatirtu® ir suteikia jam prasmes, susijusias su
naujo, idealaus pasaulio pazinimu, kuris atveria jiems ir naujas komunikacines, kog-
nityvines, kulttrines, galimybes (Jessen, 1999).

B. Bitinas (2000) nurodo, kad vaikai suvokdami kompiuterio socialines-kultiiri-
nes funkcijas, suteikia dvasiniam pasauliui artimas prasmes. Todél tyréjuy (Jessen,
1999; Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001; Holloway, Valentine, 2003) nuomo-
ne, vaiko laisvaja saveika su kompiuterinés kultiiros procesais galima interpretuoti
dvasinémis-kultlirinémis sampratomis.

Vaiky laisvos sqveikos su kompiuteriu edukacine (ugdomajaq) problemq suaugu-
siesiems (tévams, pedagogams) siitloma spresti atsizvelgiant i Siuos principus (From-
berg, Bergen, 1998; Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001; Holloway, Valentine,
2003):

e nepaisant jo patyrimo, vaiko kompiuterinés veiklos problema negali buti

sprendziama be jo paties dalyvavimo;

e veikla ir sprendimai negali biiti vaikui primesti i$ Salies;

e eciti nuo vaiko* (Juodaityté, 2003) patyrimo, itraukiant jo samprotavimus,

suteikiamas prasmes;

e problemy sprendimo kalba — tai paciy vaiky kalba, kuriai biidinga ne tik sa-

vita prasmiy interpretacija, bet ir terminologija.

Vaiko naudojimasis kompiuteriu, kaip technologine priemone, keicia tradicinj
vaiko vaidmenj ir suteikia jo veiksmu, sprendimy autorystés teises. Si technologija
individualizuoja vaiko veikla, kuri, kaip iprasta tradiciniame mokyme, vyksta tik
suaugusiajam vadovaujant ir pagal suaugusiujy pateiktus veiklos pavyzdzius (Tur-
kle, 1995; Fromberg, Bergen, 1998; babaesa, 2000; Wartella, Jennings, 2000; Casas,
2001; Robinson, Delahooke, 2001). Keiciasi ir vaiko, ir suaugusiojo statusas. Jie
nebéra pagrindiniai informacijos (kultirinés, ergonomingés, kognityvines) Saltiniai,
bet tampa konsultantais, tarpininkaujanciais vaikui kompiuteriniy technologijy aplin-
koje. Todél ypac svarbi vaiko laisvés ir atsakomybés problema, vaiko savarankisku-
mas ir vaiko autonomiskumas bei suaugusiojo vaidmeny kaita, pereinant nuo tradici-
niy prie moderniyjy, atitinkanciy ,,laisvaja“ ugdymo krypti, ugdymo(si) metody.

Akcentuojant vaiky kompiuterinio patyrimo reikSme vartojama ,, vaiky visuo-
menés‘“ savoka (Hansen, Kaufmann, Saifer, 1997; Stearfeldt, Mathiasen, 1999),
kuria apibiidinamas ne tik atskiras kiekvieno vaiko kompiuterinés kultiiros pazini-
mas, bet ir vaiky bendrijos kultiros apskritai. Akcentuojama, kad tai yra sudétinis
visuomenés komponentas, kuri reikalauja suvokti visuomeng kaip sistema. Nurodo-
ma (Hansen, Kaufmann, Saifer, 1997; Stearfeldt, Mathiasen, 1999), kad vaiky vi-
suomene, kaip socialiné-kultliriné visuma, taip pat turi viding savo veikimo sistema
(struktura), kuri apima savitai suprasta vaiko laisvg bei atsakomybeg, gebéjima integ-
ruotis i bendraja Siuolaikinés informacinés visuomenés kulttira. Pedagogams biitina
vaiky kompiutering kulttira pazinti, suprasti ir ugdyti ,,laisvojo* ugdymo idé¢jomis.
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Taigi vaiky kompiuteriné kultiira ,,laisvojo“ ugdymo paradigmoje analizuo-
jama ,,vaikas ir kompiuteris“ kontekste, interpretuojant jg kaip paciu vaiky ku-
riama, nusakomg informaciniu, komunikaciniu, Zaidybiniu kontekstais, kuriais
remiantis §i kultira ugdoma ne tik aktyviai dalyvaujant suaugusiesiems (kai
vaikas mokosi pagal ju pateiktus pavyzdzius), bet ir pac¢iam vaikui, kai jis prisiima
atsakomybe uZ savo veiklg ir pasiekimus — socialinius, kulturinius, kognityvinius
ir kt.. Postmoderni kultiira skatina pedagogus suvokti, kad tokios kultiiros salygomis
kompiuteris yra neatskiriama vaiky pasaulio dalis, nes jis vaiky negasdina, o, priesin-
gai, juos traukia, domina. (Fromberg, Bergen, 1998; Jessen, 1999; Livingstone, Bo-
vill, 1999; 2001; Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001; Hutchby, Moran-Ellis,
2001; Holloway, Valentine, 2003 ir kt.).

1.4. Vaiky kompiuterinés kultiiros edukaciniai kontekstai

Vaiky kompiuterinés kulttiros edukacinis potencialas apibudinamas socia-
linémis-kognityvinémis vaiko kompetencijomis, kurias vaikas igyja naudodamasis
kompiuteriu ne tik kaip technologine priemone, bet ir kaip jo gyvenamosios aplin-
kos (idealiosios ir materialiosios) sudétine dalimi. Tai vyksta per vaikystés pasauliui
budinga veikla — zaidima. Pagal tai galima skirti pagrindinius edukacinius vaiky
kompiuterinés kulttros kontekstus: Zaidybinj, informacing, komunikacinj. Apibudin-
sime kiekvieng i$ ju.

1.4.1. Zaidybinis kontekstas

Zaidybinis kontekstas grindziamas samprata, kad vaiky Zaidimas kompiute-
riu yra viena i$ reik§mingiausiy, prioritetiniy veiklos sric¢iy. Vaikai kuria elektro-
ning zaidybing erdve, virtualy zaidimy mikropasaulj, realizuodami jame sumanytas
idéjas. Dauguma mokslininky (Fromberg, Bergen, 1998; Jessen, 1999; Casas, 2001;
Subrahmanyam, Kraut, Greenfield, Gross, 2000; Buerman, 2007 ir kt.) teigia, kad
kompiuteriniai zaidimai — nauja vaiky zaidimy rusis.

Edukacine prasme kompiuteriniai zaidimai, kaip socialiniai i§§tkiai, yra prasmin-
gi vaikams dél jy zaismingumo (Jessen, 1999; Subrahmanyam, Kraut, Greenfield,
Gross, 2000). Be to, jie keicia ir paties kompiuterio paskirti — jis tampa zaidimo in-
strumentu, nes ,,kompiuteriniais zaidimais vadinami tie, kurie zaidziami asmeniniu
kompiuteriu (Jessen, 1999; Subrahmanyam, Kraut, Greenfield, Gross, 2000 ir kt.).
Daugelis kompiuteriniy zaidimy pritaikyti specialiai vaikams, t. y. ju rinka, pasak
C. Jessen (1999), i§ esmés orientuota | vaikus. Ta¢iau kompiuteriniams Zaidimams
priskiriami ir vaizdo zaidimai, zaidziami specializuotu kompiuteriu.

Pastaruoju metu vis pleciantis zaidimu pasitilai edukologijos mokslininkai
(Fromberg, Bergen, 1998; Jessen, 1999; Casas, 2001; Holloway, Valentine, 2003 ir
kt.) atkreipia démesi i ju daugiafunkcing paskirti ir akcentuoja socialing, edukacini,
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psichologinj, kulturini aspektus, apibiidina kiekviena iS ju.

Edukacinis zaidybinés kompiuterinés veiklos reikSmingumas aiSkinamas taip:
vaikai, pereidami nuo kompiuteriniy vaizdo zaidimy prie zaidimy asmeniniu kom-
piuteriu, mokosi ji valdyti ir igyja naujy technologiniy kompetenciju. Tai vyksta
savaime, vaikui nejauciant, nes lavinami igiidziai tyrinéjant, kai, pasak C. Jessen
(1999), vaikas tikrina hipotezes, suvokia, keiciasi gauta informacija, ja struktiiruoja,
apibendrina, vertina. Akcentuojama, kad toks tyrinéjimas gali biiti suprantamas kaip
mokymasis pazinti save naujose, sunkiai valdomose situacijose ir sistemose. Tokie
gebéjimai yra ypac svarbiis Siuolaikinéje visuomenéje.

Kiti mokslininkai (Fromberg, Bergen, 1998; Subrahmanyam, Kraut, Greenfield,
Gross, 2000) kompiuteriniy zaidimy edukacini reikSminguma apibiidina kaip vaiky
rengimasi ateiciai, nes zaisdami jie iSmoksta konkreciuy, ateityje reikalingy socialiniy
vaidmeny ir funkciju. Be to, Zaidimuy socialiné-edukaciné reikSmé yra ir ta, kad juos
galima naudoti efektyvinant vaiky mokymo(si) procesa (BalCytiené, 1998; Brazdei-
kis, 1999; Dagiené, 2005 ir kt.).

Dar vienas vaiky kompiuteriniy zaidimy edukacinis aspektas — socialinis. Moks-
lininkai (Fromberg, Bergen, 1998; Jessen, 1999; Subrahmanyam, Kraut, Greenfield,
Gross, 2000; Holloway, Valentine, 2003) pazymi, kad kompiuteriniai zaidimai daznai
suprantami kaip individuali vaiko veikla, nes prie kompiuterio ekrano jis zaidzia
vienas. Siuo aspektu kompiuteriniams Zaidimams badinga ,,nevisuomeniné* veikla.
Taciau kita vertus, $ie zaidimai turi ir socialinés veiklos pobudi, nes vaikai daznai
zaidzia su partneriais. C. Jessen (1999) nurodo, kad dél to svarbi mainy galimybe,
kuri atsiranda, kai vaikai kuria kompiuteriniy zaidimy ,,mainy tinkla“, grindziama
naujomis pazintimis, interesy sritimis ir kt. Be to, atkreipiamas démesys, kad taip
formuojasi nauji socialiniai santykiai, kai vaikai zaisdami ne tik keiciasi kompiute-
riniais zaidimais, bet ir dalijasi turima patirtimi. Tokiu biidu minéti rySiai su asmeni-
mis, kuriuos sieja bendri interesai, realizuojami ne tik realiai, bet ir virtualiai.

Tyr¢jai (Fromberg, Bergen, 1998; Jessen, 1999), analizuodami kompiuteriniy
zaidimy socialinj konteksta, akcentuoja, kad zaidziant vyksta aktyvus bendravimas
ir bendradarbiavimas, isryskéja savarankiskumas bei konkurencija. Siame procese
vaikai sprendimus priima savarankiskai, sickdami projektuoti geriausia zaidimo stra-
tegija.

D. P. Fromberg, D. Bergen (1998), C. Jessen (1999) nurodo, kad zaidimy metu
vaikai atlieka socialinius vaidmenis: palaiko rysius su zaidimo partneriais, ne tik
realiais, bet ir virtualiais, tampa zaidimo herojais, heroju kiir¢jais, suteikia jiems as-
meniniy savybiy. Ugdomaja prasme svarbu, kad vaikai daznai atlieka zaidimo vado-
vo vaidmenis, mokosi planavimo, vadovavimo strategiju. C. Jessen (1999) taip pat
teigia, kad Siems vaidmenims budingas ir tam tikras kulttirinis kontekstas, nes ir zai-
dimo vadovas, ir zaidZiant sukurtas veikéjas vadovaujasi konkreciomis vertybémis,
kultiirine patirtimi (pvz., kaip dera ar nedera elgtis vienoje ar kitoje situacijoje). Be
to, akcentuojama, kad taip atliekant vaidmenis formuojasi ir nauji socialiniai santy-
kiai.
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Akcentuojamas kompiuteriniy zaidimy psichologinis reikSmingumas, kurio
esmé dazniausiai aiSkinama taip: zaisdami vaikai eliminuoja psichologinj barjera
ir gali integruotis { bendraamziy birj bei visuomeng, kurioje kompiuterinis rastin-
gumas ypac svarbus (Fromberg, Bergen, 1998; Jessen, 1999; Holloway, Valentine,
2003). Be to, psichologinj efekta sustiprina tai, kad mazai jtakos vaikams turi kom-
piuteriniy zaidimy iSoriné grafika, nes, pasak C. Jessen (1999), svarbiausia, kokias
emocijas jie gali Zaisdami patirti.

Tiriant vaiky kompiuteriniy zaidimy edukacini reikSminguma, iSskiriamas
kultiirinis kontekstas. Tyréjai (Jessen, 1999; Casas, 2001; Holloway, Valentine,
2003) nurodo, kad vaiky kompiuterinei kulttirai, kaip informacinés visuomeneés sub-
kultiirinio fenomeno formavimuisi, svarbus technologinis kontekstas. Vaiky kultiiro-
je atsiranda naujos technologijos, kurias jie geba valdyti ir taip kurti savitas. Be
to, zaisdami vaikai perima ir tas bendrosios kompiuterinés kultiiros normas, kurios
egzistuoja informacinéje visuomengéje. Sia prasme nagrin¢jamas ne tik zaidimo pro-
cesas, bet ir jo kiirimas.

Daug démesio skiriama Siuolaikiniy vaiky kompiuteriniy zaidimy kultarai.
Siekiama suaugusiesiems (tévams, pedagogams) suteikti nauju ziniy, skatinti ju
doméjimasi zaidimy kultiira, kaip sudétine zmogaus veiklos sritimi apskritai. Moks-
lininkai (Beavis, 1998; Goldman, 1998; Jessen, 1999; Buckingham, 2000; Hutchby,
Moran-Ellis, 2001; Holloway, Valentine, 2003 ir kt.), sickdami atskleisti vaiky kom-
piuteriniy zaidimy esmg ir ju edukacines funkcijas, skiria tokius suaugusiesiems
(tévams, pedagogams) reikSmingus kontekstus:

e kompiuteriniai zaidimai yra tradiciniy zaidimy alternatyva;

e internetas vaikui yra kaip ,,zaidimy aikStele*;

e kompiuteriniai zaidimai vaikui daro ne tik pozityvia, bet ir negatyvia itaka.

Mokslininkai (Fromberg, Bergen, 1998; Jessen, 1999; Casas, 2001; Hutchby,
Moran-Ellis, 2001) atskleidzia tévams ir pedagogams, kaip suaugusiyju kultiiros at-
stovams, ,,nematomas‘ vaiky kompiuteriniy zaidimy pasaulio ypatybes, apibiidina
,,elektronine zaidimo aikstele*, kurios atitraukia vaikus nuo tradiciniy Zzaidimy lauke
su draugais. D. P. Fromberg, D. Bergen (1998) akcentuoja, kad biitent ,,elektroninés
zaidimo aikstelés* Siandien daznai tampa tradiciniy zaidimy alternatyva dél ju ani-
muotos grafikos, garso efekty ir valdymo sistemu.

Suaugusiesiems taip pat sitiloma atkreipti démesi i tokiy alternatyviy zaidimy
bruozus: turinio prasme jie sieja tris funkcijas — praktika, simbolinj Zaidima ir mani-
puliavima taisyklémis (Fromberg, Bergen, 1998). Apibiidinamas jy edukacinis poten-
cialas, teigiama, kad norint pasiekti norima meistriSkuma zaidéjams reikia nemazai
praktikos. Tyréjai (Fromberg, Bergen, 1998; Casas, 2001; Hutchby, Moran-Ellis,
2001) pazymi, kad tokiu biidu zaidimai teikia vaikams galimybg ,,patekti* { iSgal-
votus pasaulius ir monitoriaus ekrane ,,bendrauti su sugalvotais personazais, juos
valdyti, priskirti jiems pageidaujamus zygdarbius. Be to, akcentuojama, kad kompiu-
teriniams zaidimams biidinga nustatyta taisykliy sistema, kurig vaikai turi isisavinti
bei ja interpretuoti taip, kad pasiekty norimuy rezultaty.
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Biitent trijy zaidimo funkcijy sujungimas edukacine prasme yra reikSmingas
iSbandant socialinius vaidmenis bei veiklai pagal taisykles, nes ju metu gali baiti ug-
domas karybiskumas, ieSkoma sprendimy ivairiose situacijose (Fromberg, Bergen,
1998; Jessen, 1999; Casas, 2001; Hutchby, Moran-Ellis, 2001). Sis unikalus eduka-
cinis kiirybos, situacijy sprendimo, vaidmeny atlikimo derinys, egzistuojantis kom-
piuteriniuose zaidimuose, lemia ju patraukluma bei socialinj-kognityvinj reikSmin-
guma.

Suaugusiesiems (tévams ir pedagogams) taip pat suteikiamos Zinios apie interne-
te vaiky zaidziamus kompiuterinius zaidimus, kai internetas, pasak D. P. Fromberg,
D. Bergen (1998), vadinamas ,, Zaidimy aikstele “, kuri gali atrodyti kaip déz¢é su zais-
lais, kur visi daiktai ,,paslépti* po tam tikrais vardais. Be to, internete galima rasti
nauju kompiuteriniy zaidimy ir juos parsisiysti { asmeninj kompiuterj. Tokiu biidu
vaikai turi galimybg plésti kompiuteriniy zaidimy repertuara.

Mokslininkai (Beavis, 1998; Goldman, 1998; Fromberg, Bergen, 1998; Bucking-
ham, 2000; Casas, 2001) atkreipia démesi, kad zaidziant kompiuterinius zaidimus
internete nereikia materialiniy priemoniy ir kity asmeny realaus dalyvavimo. Vai-
kai zaidybinius veiksmus realizuoja virtualioje erdvéje, kai zaidimo partneriai gali
btti toli vienas nuo kito, o zaidimas vyksta realiu laiku. Pazymima, kad internetas
leidzia vaikams, kaip zaidéjams, jvertinti ju komunikacines, kognityvines galimy-
bes, iSméginti save aplinkoje, kurioje eliminuojamos tam tikros realaus pasaulio situ-
acijos (Beavis, 1998; Goldman, 1998; Buckingham, 2000; Botickynckuii, 2000).

Mokslininkai (Beavis, 1998; Goldman, 1998; Jessen, 1999; Buckingham, 1998;
Casas, 2001; Hutchby, Moran-Ellis, 2001; Holloway, Valentine, 2003) atkreipia
démesi, kad zaidybinei veiklai kompiuteriu biidingas ne tik pozityvios, bet ir negaty-
vios jtakos vaikams kontekstas.

Pozityvy konteksta sudaro tai, kad vaikai, zaisdami kompiuterinius zaidimus, pa-
tiria pasitenkinima ir tokia prioritetiné veikla nebiitinai yra patologija (Jessen, 1999;
Goldman, 1998; Hutchby, Moran-Ellis, 2001; Holloway, Valentine, 2003). Pozityvis
zaidybinés veiklos bruozai izvelgiami todél, kad zaisdami vaikai gali savarankiskai
priimti sprendimus, nes jiems tenka spresti jvairias elektronines zaidybines situaci-
jas.

Negatyvus kontekstas nusakomas teigiant, kad vaikai tampa pasyvesni, labiau
atsiriboja nuo supancios aplinkos. Tokia veikla, pasak C. Jessen (1999), apibiidina-
ma kaip ,,amorali ir ,,primityvi“. Turinio prasme kompiuteriniai Zaidimai siejami su
vaiky prievartos, agresijos skatinimu. Be to, mokslininkai (Casas, 2001; Holloway,
Valentine, 2003) akcentuoja neigiama jtaka tarpusavio santykiams, socialing izolia-
cija, nes vaikai zaisdami pavieniui neaptarinéja, kas vyksta zaidimo metu, zaidéjas
atsako tik i signalus, kurie pasirodo monitoriaus ekrane.

Be to, tyréjai (Beavis, 1998; Fromberg, Bergen, 1998; Buckingham, 2000; Hol-
loway, Valentine, 2003) jvardija ir suaugusiesiems budingus mitus, kurie atspindi
neargumentuotus, iSgalvotus ir nepatikrintus teiginius, perduodamus vieny kitiems,
jais grindziama poziiiri | vaiky kompiuteriniy zaidimu pasauli. Nurodoma, kad mitai
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atsiranda d¢l zZiniy stokos ir vienpusisko $iy zaidimy esmés supratimo.

Vienas i§ ryskiausiy suaugusiyjy pasauliui biidingy mity yra tas, kad turinio
berg, Bergen, 1998; Buckingham, 2000; Holloway, Valentine, 2003). Sis mitas pa-
neigiamas teigiant, kad vaikai zaisdami projektuoja, kuria ivairias strategijas, kurios
grindziamos taktiniy ¢jimy modeliavimu. Tai nebttinai kokios nors agresijos ar kovi-
niy veiksmy realizavimas.

Kitas daznas mitas, pasak mokslininky (Beavis, 1998; Fromberg, Bergen, 1998;
Buckingham, 2000; Holloway, Valentine, 2003), yra tas, kad vaiky zaidimus su ben-
draamziais keicia zaidimas kompiuteriu — taip vaikai siekia pralenkti patys save.
Siuo aspektu zaidimas kompiuteriu jprasminamas kaip ,,vienigo“ vaiko veikla, nes
zaidé¢jas daznai ,,bendrauja‘“ su kompiuteriu biidamas vienas. Taciau tai vienpusiskas
deklaravimas, nes yra kompiuteriniy zaidimy, kurie zaidziami grupémis, zaidéjai
diskutuoja, aptaria geriausias zaidybines taktikas, siekia kuo sékmingesnio rezultato.
Taip pat galimybg zaisti tarpusavyje turi keli Zaidéjai, ne tik lenktyniaudami vienas
su kitu, bet ir bendradarbiaudami.

Tiriant kompiuteriniy zaidimy edukacinj potenciala, ivardijami ji lemiantys
veiksniai (Fromberg, Bergen, 1998; Jessen, 1999; Subrahmanyam, Kraut, Green-
field, Gross, 2000; Casas, 2001):

e zaidimas pagal taisykliy sistema, kai tenkinamas vaiko raidos poreikis Zais-

ti, realizuoti kiirybines idéjas;

e zaidimai suteikia vaikams galimybe isijausti | veiksma, vykstanti monito-

riaus ekrane. Tai ugdo pojucius jausti, matyti, girdéti ir t. t.;

e 7zaidimy paprastumas bei besikartojantys veiksmai, leidzia juos perprasti,

todél greitai galima isilieti i zaidéju grupe;

e zaidimuose galima valdyti chaotiskus pasaulius, patenkinti vaiko smal-

suma.

1.4.2. Informacinis kontekstas

Informacinis kontekstas apibtidinamas, kaip visuomenés bendrosios kultiiros
raiSka, kuri atveria vaikams galimybes (Fromberg, Bergen, 1998; Brown, Duguid,
2004; Cairncross, 2005; Castells, 2005; Giddens, 2005; Castells, 2006 ir kt.):

e laisvai naudotis informacijos iStekliais, tenkinant savo asmeninius poreikius,

ir gauta informacija taikyti kasdieninéje veikloje;

e naudotis elektroniniais informacijos iStekliais.

J. December (2005) nuomone, vaikas jgyja daugiau kompetencijuy ne tik ieskoda-
mas informacijos, bet ir ja naudodamas, kai ji tampa Ziniomis, kurios, pasak T. Rytel
(2001), yra informacinés visuomenés padarinys.

Informacinis kontekstas apibiidinamas lygiais, kurie leidzia suvokti visuomeninj,
masing ir gruping jo pobudi (Wartella, Jennings, 2000; December, 2005):
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e visuomeninis lygis reiskia platinima informacijos, kuri yra socialiai reikSmin-
ga, nes visiems pasiekiama arba prieinama su tam tikrais apribojimais, kai
reikia tenkinti informacijos savininko reikalavimus: informacija pirkti, ja
gali naudotis tik registruoti vartotojai ir pan.;

e masinis lygis apibiidinamas informacijos Saltiniu sklaida internete ir pasau-
liniame ziniatinklyje. Tai turi visy pirma informacing prasme, ta¢iau neatsie-
jama ir nuo komunikacinés, kurios esme¢ nusako elektroniniy informacijos
Saltiniy skaitymas, kai, pasak J. December (2005), vyksta ,,vieno bendravi-
mas su daugeliu®;

e grupinj lygj salygoja visuomeninis ir masinis, kai vaikai, ieSkodami ar keis-
damiesi elektronine informacija, buriasi i grupes (formalias ir neformalias)
pagal pomégius, bendrus interesus, poreikius.

Kiekvienas i§ $iy informacinés funkcijos sklaidos lygiy yra svarbus, apibiidina-
mas vaiky jsitraukimu (lokaliu ar globaliu) i informacijos pasaulj ar jos panaudojima
komunikaciniais tikslais (lokaliais ar platesniais). Taip nurodomos vaiky galimybés
kompiuterinés informacijos pasaulyje ir informacijos funkcionalumas bendroje infor-
macinés visuomeneés kultiiroje.

Informaciné vaiky kompiuterinés kulttros funkcija mokslininky (Brazdeikis,
1999; Roschelle, Pea, Hoadley, Gordin, Means, 2000; Lee, 2001; Tomlinson, 2002;
Jarockyté, 2003; Brown, Duguid, 2004; Castells, 2005 ir kt.) tyrimuose nusakoma
interpretuojant tokius edukacinius kontekstus:

e priciga prie elektroniniy informacijos Saltiniy, platinamy tinkle;

e tinkle platinami elektroniniai informacijos Saltiniai, yra alternatyvis tradici-
niams;
informacinis mobilumas;
informaciniai mainai bei informacijos pertekliaus problema;
informacijos apdorojimas;
pozityvi ir negatyvi informacija.

Prieigos prie elektroniniy informacijos Saltiniy, platinamy tinkle, kontekstas
apibtidinamas interneto ir pasaulinio Ziniatinklio edukaciniu reikSmingumu. Moksli-
ninkai (Tomlinson, 2002; Brown, Duguid, 2004; Gilbert, Chandler, 2004; December,
2005; Castells, 2005 ir kt.) atkreipia démesi, kad internetas ir pasaulinis Ziniatinklis
Siandien tapo populiariausi, nes vaikams ir suaugusiesiems atvéré naujy galimybiy
gauti informacijos i$ jvairiausiy Saltiniy.

Suaugusiesiems (tévams, pedagogams) nurodomi tokie privalumai, kuriais gali
naudotis Siuolaikiniai vaikai (Tomlinson, 2002; Brown, Duguid, 2004; December,
2005; Castells, 2005):

e internetas, kaip pasauliné kompiuteriniy tinkly sistema, pateikia milziniska
kieki duomeny, programy, dokumenty bei kitos informacijos ir skatina vai-
kus naudotis asmeniniu kompiuteriu, ieskoti;

e kompiuteris yra vaiky prieigos prie elektroniniy informacijos Saltiniy prie-
mong¢, skatinanti Zymiai veiksmingiau atlikti jvairias informacijos apdoroji-
mo procediiras (gavimo, analizés, perdavimo);
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e populiariausia interneto paslauga yra pasaulinis ziniatinklis WWW (World
Wide Web), kuris leidzia vaikams naudotis jvairiapusiska, reikalinga ju mo-
kymui(si), savi§vietai ar pramogoms informacija. Vaikai naudoja jvairiau-
sias informacijos paieskos sistemas, pvz., Yahoo!; Alta Vista; Lycos; Goog-
le; HotBot ir kt.

Be to, akcentuojamas dar vienas ypac svarbus prieigos prie elektroninés infor-
macijos edukacinis bruozas, kurio esme mokslininkai (Brazdeikis, 1999; Janitnaite,
1999; Morkiiniené, 2000; Jarockyté, 2003; Brown, Duguid, 2004 ir kt.) taip nusako:
naudojimasis internetu ir pasauliniu Ziniatinkliu atveria vaikams naujy prieigos prie
informacingés ivairovés galimybiy. Akcentuojama, kad vyksta vaiky socialiniy, kog-
nityviniy galimybiy plétra naudojantis paciais ivairiausiais elektroninés informaci-
jos Saltiniais, platinamais tinkle, ieSkoma tekstinés, vaizdinés, garsinés informacijos,
reikalingos mokantis, ar informacijos, kuri susijusi su doméjimusi kuriomis nors gy-
venimo ar veiklos sritimis. J. S. Brown, P. Duguid (2004) pazymi, kad informacijos
paieskos rezultatas (,,produktas®) vaikams gali biti ne toks jdomus kaip pats proce-
sas, kuris tapatinamas su eksperimentavimu, tyrinéjimu elektroninéje informacinéje
erdvé¢je, edukacine prasme yra ypac reikSmingas.

Tyréjai (Fromberg, Bergen, 1998; Jones, Price, 2001; Valentine, Holloway, 2001)
teigia, kad internetas ir pasaulinis Ziniatinklis tampa konkurentu kitiems informaci-
jos Saltiniams. D. P. Fromberg, D. Bergen (1998) nurodo, kad internetas ir Ziniatin-
klis Siandien daZnai pakeicia tradicinius informacijos Saltinius: rasytinius (va-
dovélius, knygas, enciklopedijas, zurnalus ir t. t.), vaizdo bei garso iraSus.

D. P. Fromberg, D. Bergen (1998), A. Jones, E. Price (2001) atkreipia démes;j i
tai, kad per¢jima nuo tradiciniy informacijos Saltiniy prie elektroniniy lemia priei-
gos laisvé, mazesnés laiko sanaudos, galimybé ieskoti patogiu laiku, kai vaikams to
reikia, ir ypac tada, kai jie negali lankytis bibliotekose, skaityklose. Be to, teigiama,
kad elektroniniai informacijos iStekliai tampa reik§mingesni dél galimybés laisvai
ir neribotai modifikuoti informacija pagal jos prasmes. Tai, pasak D. P. Fromberg,
D. Bergen (1998), lemia elektroniniy informacijos Saltiniy patraukluma, o suaugu-
siuosius (tévus, pedagogus) daznai nuteikia neigiamai juy atzvilgiu.

Apibiidindami vaiko, kaip asmens, informacinio mobilumo edukacini kon-
teksta, tyréjai (Turkle, 1995; Fromberg, Bergen, 1998; Tomlinson, 2002; Brown,
Duguid, 2004; December, 2005) nurodo, kad pedagogams butina Zinoti, kad prieigai
prie elektroniniy informacijos $altiniy internete ir pasauliniame Ziniatinklyje badin-
ga laisve, iSskyrus tuos atvejus, kai informacija skirta tik registruotiems vartotojams
(reikia susimokéti ar nustatytas amziaus cenzas ir pan.). Be to, vaikams svarbi yra
prieiga prie neribotos apimties informacijos, jos gavimas greitai (kuo mazesnémis
laiko sanaudomis), patogiu laiku, nepaisant geografiniy apribojimu, nereikalaujanti
ypatingy naudojimosi kompiuteriu gebéjimy, kalbos mokéjimo ir t. t. Sios prieigos
prie elektroniniy informacijos Saltiniy, platinamy tinkle, charakteristikos sudaro saly-
gas ugdyti vaiky informacini mobiluma, kuris suprantamas kaip informaciniy gali-
mybiy plétra (Fromberg, Bergen, 1998).
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Vaiko informacinio mobilumo galimybes neitikétinai padidina informaciniai
mainai. Taciau jie, tyréju (Tomlinson, 2002; Muxaiinosa, 2004; December, 2005)
nuomone, iSkelia dar viena svarbia problema. Vaikai ,,persisotina“ informacija, nes
atsiranda informacijos perteklius, todél ji nebevertinama. Akcentuojama, kad laiku
neskiriant tinkamo démesio gali i$sivystyti atsaini, nepageidaujama vaiko paziiira {
informacija ir jos mainus.

Informaciniy mainy edukacinis kontekstas dazniausiai grindziamas tokiomis
ypatybémis:

e paprastéja mainai tarp vaiky, kaip interneto vartotojuy;

e mainams biidingas greitis ir nuolatinis nenutriikstamas, operatyvus keitima-
sis jvairia informacija (tekstine, vaizdine, garsine) (Brazdeikis, 1999; Vala-
vicius, Tamosaityté, Nasléniené, 2000; Tomlinson, 2002; I'yn, 2003; Andziu-
liené, 2004; Muxatiinora, 2004 ir kt.).

Be to, suaugusiesiems sitiloma atkreipti démesj ne tik { $ias, bet ir { komunikaci-
nes mainy ypatybes — vyksta naujos rasies, vaiko gyvenime nejprastas komunikaci-
jos procesas, kurio esmé, kaip jau buvo minéta, yra ,,vieno bendravimas su daugeliu‘
(December, 2005). Suaugusiesiems siiloma numatyti priemones, padedancias ugdy-
ti bendravima kompiuteriu.

Informacijos pertekliaus edukacinis kontekstas nusakomas akcentuojant,
kad neriboti informacijos srautai, pasiekiantys internetu ir pasauliniu ziniatinkliu,
gali neigiamai veikti vaiky sauguma, gebé&jima spresti problemas, sukelti jiems
neapibréztumo pojuti (Lycros, 2000; I'yn, 2003; Bupununo, 2002; Andziuliené,
2004). Tyréjai (Girnius, 1998; Herring, 1998; Illyctos, 2000; I'yn, 2003; Andziu-
lien¢, 2004; Muxaiinosa, 2004 ir kt.) perspé¢ja pedagogus apie informacijos pertek-
liaus grésmes, kurios sukelia nuolating emocing vaiky itampa — technostresa, nes
informacija ziniatinklyje néra sutvarkyta nei pagal abécéle, nei kaip nors kitaip ir
nepaklista jokiai hierarchijai.

A. F. Sustov (2003) nurodo ir informacijos pertekliaus psichosomating pasekme
vaikams. Akcentuojama, kad milziniski informacijos srautai pradeda vaikus valdyti
ir tampa stipriu psichotropiniu dirgikliu, sukeliangiu informacijos ,,pagirias“. Siuo
aspektu ypac svarbus informacijos apdorojimas.

Tyrejai (Wartella, Jennings, 2000; Jones, Price, 2001; Valentine, Holloway 2001;
Brown, Duguid, 2004; MuxaiinoBa, 2004), apibiidindami informacijos apdorojimo
konteksta, teigia, kad biitent informacijos gausa kelia vaikams pavoju patekti i jos
pertekliaus pinkles, nes kuo daugiau informacijos sukaupiama, tuo daugiau jos reikia
apdoroti. Pedagogams sitiloma edukaciné prevenciné priemoné, kuri turéty biiti tai-
koma siekiant apsaugoti vaikus nuo tokio pertekliaus, t. y. informacijos kiekybé turi
tapti kokybe, ziniomis, kurias galima panaudoti kasdieningje veikloje. Tai yra vienas
i$ svarbiausiy suaugusiyjy uzdaviniy. T. Rytel (2001) pazymi, kad informacija vai-
kams yra jprastas reiSkinys, nes lydi nuo pat gimimo, todél biitina ugdyti ju gebéji-
mus ne tik kaupti informacija, bet ir ja valdyti, atrinkti, tvarkyti, apdoroti ir tikslingai
panaudoti kasdieninéje veikloje. Taip vaikai igyja kompetenciju ne tik informacijos
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paieskos, bet ir kompiuteriniy technologijy srityse.

Vaikai pasitiki internete ir pasauliniame Ziniatinklyje randama informacija. Siuo
aspektu tokia informacija tampa tikrumo ir pasitikéjimo institucija. Tai edukologams
(Fromberg, Bergen, 1998; Wartella, Jennings, 2000; Jones, Price 2001; Valentine,
Holloway, 2001) kelia nerima, nes vaikai gali rasti tiek pozityvios, tiek negatyvios
informacijos. Siuo aspektu aiskinama, kad suaugusiesiems bitina suvokti vaiky gau-
namos informacijos pobiidi ir joje iSskirti pozityviai ir negatyviai vaikus veikianciq
informacijq.

Pozityvia informacija mokslininkai (Fromberg, Bergen, 1998; Wartella, Jen-
nings, 2000; Jones, Price 2001; Valentine, Holloway, 2001) jvardija tokia, kuri skir-
ta tenkinti mokymosi, savisvietos, laisvalaikio poreikius. Kaip negatyvi ivardijama
informacija, kurios skelbima viesai riboja arba draudZzia istatymai, nes ji vaikams
netinkama. Tai pornografinio, erotinio turinio informacija arba informacija, kurioje
tyCiojamasi, niekinama, skatinama neapykanta ar kurstoma zmoniy grupiy ar jai pri-
klausancio asmens diskriminacija dél lyties, seksualinés orientacijos, rases, tautybés,
kalbos, kilmés, socialinés padéties, tikéjimo, isitikinimy ar pazitiry; informacija, su-
sijusi su fizinio ar psichinio smurto vaizdavimu, nusikalstamos veikos modeliavi-
mu; informacija, kurioje rodomi mirg arba ziauriai suzaloti asmenys, t. y. sukelianti
baimg ar siauba, skatinanti zaloti save ar savizudybe (tokio pobiidzio informacija
Lietuvoje draudzia teisés aktai, kurie pateikiami 1 priede). Mokslininkai (Fromberg,
Bergen, 1998; Wartella, Jennings, 2000; Jones, Price 2001; Valentine, Holloway,
2001) nurodo, kad atsiranda naujas edukacinis tikslas — bitina ugdyti paciy vaiky at-
sparumgq jvairaus pobiidzio informacijai, gebéjimq kritiskai vertinti jos tinkamuma,
patikimumaq, pagristumaq.

Apibiidinant vaiky kompiuterinés kulttiros informacinés funkcijos ypatybes, nu-
rodoma, kad Siandien suaugusiesiems bitinas kitoks vaiky saveikos su elektronine
informacija suvokimas bei orientacija | naujy geb¢jimy ugdyma. Mokslininkai (Ros-
chelle, Pea, Hoadley, Gordin, Means, 2000; Wartella, Jennings, 2000; Lee, 2001;
Jones, Price, 2001; Tomlinson, 2002; Brown, Duguid, 2004; Castells, 2005 ir kt.) ap-
taria edukacines zinias, blitinas suaugusiesiems. [vardijami Siuolaikiniams vaikams
svarbils informacijos $altiniai — internetas ir pasaulinis Ziniatinklis, nurodoma jy ne
tik informaciné, bet ir komunikaciné prasmé. Pripazistamas vaiko, kaip asmens, in-
formacinis mobilumas, jo laisvé ir atsakomybe, informacijos sukelti nauji padariniai,
pozityviis ir negatyviis pozymiai bei akcentuojama informacijos pertekliaus proble-
ma. Siame kontekste suaugusiesiems keliami edukaciniai tikslai: paZinti, toleruoti ir
ugdyti vaiky informacing kulttira.

1.4.3. Komunikacinis kontekstas

Komunikacinj konteksta ne tik kaip specifinj, bet ir kaip universaly, moksli-
ninkai (Fiske, 1990; Muxaiinora, 2004; Hutchby, Moran-Ellis, 2001; Kenna, Bargh,
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2005; Severin, Tankard, 2005 ir kt.) analizuoja remdamiesi komunikacijos procesu,
todel apibtidina jo ypatybes bendroje virtualios komunikacijos kultiiros sampratoje.

Nurodoma, kad vaikai komunikuoja siekdami dalytis ziniomis, nuomonémis, pa-
laikyti tarpusavio rysius, grindZziamus asmeninémis simpatijomis, pomégiy ir interesy
bendrumu (Hutchby, Moran-Ellis, 2001; Holloway, Valentine, 2003; Muxaiisosa,
2004; Kenna, Bargh, 2005; Severin, Tankard, 2005). Siuo aspektu komunikacija su-
vokiama kaip ,,zmogus—zmogus” saveika, kurios tarpine grandimi tampa kompiute-
ris ir net pakeicia ja. Kompiuteris yra sudétiné vaiky komunikacijos dalis, nes naudo-
jantis juo bendraujama ir kei¢iamasi informacija. Tai lemia vaiky bendravimo biido,
principy, formy bei normy kaita ir, pasak E. Ramanauskaités (2002), kuriamas dina-
miskas bei fragmentiSkas bendravimo kulttros laukas.

Vaiky komunikacija, vykstanti kompiuteriu, vadinama virtualia ir suvokiama kaip
pakankamai nauja tarpusavio rysiu palaikymo forma — pasak A. Giddens (2005), nau-
jas ,,komunikacijos kanalas*. Ji, kaip ir iprastin¢ komunikacija, yra tiesioginé ir ne-
tiesioginé (Valavi¢ius, Tamosaityté, Nasléniené, 2000). Tiesioginés komunikacijos
esmé nusakoma, kaip jos dalyviy (dvieju ar daugiau) tiesioginis kreipimasis vieno i
kita, naudojantis kompiuterinémis rysio priemonémis — elektroniniu pastu, interneti-
niais pokalbiais, diskusijose, konferencijose ir kt. Netiesioginé komunikacija vyksta,
kai keiCiamasi informacija naudojantis ziniatinkliu, elektroniniais dokumentais ar
kitais failais.

Vaiky kompiuterinés kultaros edukaciniam kontekstui suvokti svarbiis komuni-
kacijos lygiai — visuomeninis, masinis, grupinis, — kurie, pasak J. December (2005),
reiskia globaly ar labiau lokalizuota vaiko komunikavima, jam, kaip socialinés ben-
drijos, grupés nariui, virtualios komunikacijos dalyviui.

Apibtudindami visuomeninj lygj mokslininkai (Wartella, Jennings, 2000; De-
cember, 2005) ivardija vaiko, kaip kompiuteriniy technologijy vartotojo, galimybe
komunikuoti susikuriant savo asmenini tinklalapi, kuriame skelbiama placiajai vi-
suomenei prieinama asmenin¢ informacija bei pateikiamos nuorodos | draugy ar
kity pazistamy tinklalapius ir kt. Taip pat Sis lygis akcentuoja virtualiy ,,kompanijy‘
reik§me. A. Giddens (2005) atkreipia démesi, kad tokios ,,kompanijos* komunikuoja
tarpusavyje ir keiciasi informacija, taciau jos yra kokybiskai kitokios nei realiame
pasaulyje, nes socialines bendrijas siekiama sukurti virtualiai.

Masinis lygis siejamas su elektroninés informacijos $altiniais, ju skaitymu, kai
vyksta ,,vieno bendravimas su daugeliu“ (December, 2005). Tai sustiprina informaci-
jos komunikacing reik§me, nes yra substancionalumas, garantuojantis komunikacing
sklaida (Augustinaitis, 2001).

Grupinis lygis reiskia, kad vaikai virtualioje erdvéje jungiasi | grupes pagal
pomégius, bendrus interesus ir interneto pokalbiy svetainése komunikuoja naudoda-
miesi specialiomis programomis, internetine telefonija ir pan. (Wartella, Jennings,
2000; December, 2005). Kartais jie dalyvauja virtualiuose forumuose ir naudojasi
dialogy sistemomis esamojo laiko diskusijose, taciau, kaip nurodo J. December
(2005), tai buna gana retai.

Mokslininkai (Turkle, 1995; Wartella, Jennings, 2000; Hutchby, Moran-Ellis,
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2001; Kenna, Bargh, 2005) akcentuoja, kad virtualiis komunikaciniai rySiai su jvairiais
asmenimis stiprina vaiko komunikacing kompetencija, nes jis patenka i nauja, jam
neijprasta bendravimo pasaulj, kuriame gali komunikuoti su kitais, nebiitinai pazjsta-
mais, taciau turinciais tuos pacius ar panasius pomegius, interesus Zmonémis.

W. J. Severin, J. W. Tankard (2005) teigia, kad vaiko komunikaciniy poreikiy
tenkinimas svarbus jo atsipalaidavimui, pramogavimui, savimonei, emocijoms (jau-
duliui). Ypac akcentuojamos virtualios komunikacijos atveriamos galimybés moky-
ti(s). Mokymas(is) tampa ,,kitoks nei vaikui jprastas, nes vyksta tokioje aplinkoje,
kurioje galima visapusiskai bendrauti ,,as—tu*, ,,a8—tu—mes* ir ,,as—tu—jie* (Severin,
Tankard, 2005). Be to, tyré¢jai (Chenault, 1998; Wartella, Jennings, 2000; Hutchby,
Moran-Ellis, 2001; Bucy, 2005; December, 2005) teigia, kad virtualios komunikaci-
jos metu vaikai keiciasi informacija, praso ar siiilo pagalba, ,,persikelia“ i$ realios |
virtualia tikrove, realizuoja socialines saveikas, susitikdami su jau pazistamais asme-
nimis, arba ieSko naujy pazinciy, patenkina komunikacinio smalsumo poreiki, islieja
teigiamas ar neigiamas emocijas. Atkreipiamas démesys i tai, kad komunikacija kom-
piuteriu palengvina bei supaprastina vaiky komunikacijos procesa, savaime itraukia
1ji, ugdo komunikavimo kompetencijas.

Nagrinédami vaiky kompiuterinés kultiiros komunikacinio konteksto edukacing
svarba, mokslininkai (Chenault, 1998; 3axaposa, 2003; Bucy, 2005; Giddens, 2005;
Kenna, Bargh, 2005; Severin, Tankard, 2005 ir kt.) skiria Siuos suaugusiesiems
(tévams, pedagogams) svarbius, aspektus:

e  komunikacinés laisvés;
komunikacinio mobilumo;
komunikaciniy rysiy;
vaidmeny kaitos;
komunikacijos reik§mingumo (pozityvaus ir negatyvaus).

Sie aspektai suaugusiesiems jvardija viena i§ pagrindiniy vaiko komunikacinés
veiklos principy, kurio esme, pasak K. Y. A. Mc. Kenna, J. A. Bargh (2005), yra
vaiko kompiuterinés komunikacijos laisvé bei naujas statusas, savarankiskumas,
ieSkant bendravimo.

Apibiidindami komunikacinés laisvés aspekta, mokslininkai (Brook, Boal,
1995; 3axaposa, 2003; Brown, Duguid, 2004; Bucy, 2005) akcentuoja virtualios
komunikacijos patraukluma, kai vyksta laisvas bendravimas, kuris, pasak R. Cho-
mentauskienés (2001), yra ,,amorfinis psichologinis vakuumas®, kuriame vaikas ne-
sutinka ,,jokio pasiprieSinimo* savo veiksmams ar mintims. Teigiama, kad komuni-
kuojant virtualiai laisvé yra neatsiejama nuo anonimiskumo, nes bendraujama ,,akis
1 aki“. Tokia komunikacija vaika jaudina, reikalauja drasos ir pasitikéjimo, todél
sudaro geras salygas igyti socialiai reikSmingy savybiy, kurias suaugusieji turéty
laiku pastebéti ir skatinti.

Tyréjai (Hocos, 2000; 3axaposa, 2003; Brown, Duguid, 2004; Bucy, 2005) at-
kreipia démesi, kad virtualioje komunikacijoje vaiko laisvés principas realizuojamas
dél to, kad fizinis atstumas ir laikas tampa nereikSmingi, nes galima komunikuoti
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nepriklausomai nuo gyvenamosios vietos su pasnekovais, esanciais geografiskai to-
li ar arti atstumo ir laiko prasmémis. 1. G. Zacharova (2003) pazymi, kad vaikams
sudaroma ,,bendravimo be sieny* galimybe, tod¢l jie gali isitraukti { multikultGring
bendravima, kuris svarbus mokantis uzsienio kalby.

Kita svarbi laisvo komunikavimo ypatybé, turinti edukacing reikSme, tai nefor-
mali diskusijy pobiidzio komunikacija, kai atsakymui galima skirti tiek laiko, kiek jo
gali prireikti, siunc¢iant zinute, siekiant apgalvoti, ka ir kaip nori pasakyti (3axapoga,
2003; Bucy, 2005; Kenna, Bargh, 2005). Kalbama apie vaiky galimybg tinkamai pasi-
rengti komunikacijai, skirti jai pakankamai laiko. Virtualiai komunikuodami, vaikai
gali pajusti nevarzomy diskusijy dvasia — sudaromos salygos puoseléti nuosirduma.

Mokslininkai (Turkle, 1995; 3axaposa, 2003; Brown, Duguid, 2004) akcentuoja,
kad vaikai, naudodamiesi kompiuteriu, kaip komunikacine technologija, ne tik plecia
savo komunikavimo galimybes, bet ir tampa mobilis. Teigiama, kad komunikacinis
mobilumas Siuolaikiniam vaikui garantuoja, kad jis kompiuteriu virtualioje erdvéje
»keliauja be sieny”, nes tokia komunikacija yra ,.iSlaisvinta“ ne tik i§ geografiniy,
fiziniy suvarzymuy, bet ir i§ nuostaty, asmeniniy trikdziy: sveikatos problemy, uzim-
tumo ir pan. J. S. Brown, P. Duguid (2004) pazymi, kad taip ugdomos begalinés ko-
munikacinés erdvés pajautimas, kuriam salygas sudaro laisvas disponavimas laiku,
turin¢iu reliatyvia prasme, nes galimas nebiitinai momentinis reagavimas | komuni-
kacija. Be to, mobilumas tampa vaiko socialine-komunikacine savybe, jo asmenybés
bruozu, leidzianc¢iu sékmingai integruotis i informacing visuomeng.

Komunikaciniy rySiy aspektas rodo, kad virtualios komunikacijos efektas pri-
klauso nuo komunikaciniy rys$iy stiprumo ar silpnumo (Wartella, Jennings, 2000;
Hutchby, Moran-Ellis, 2001; Robinson, Delahooke, 2001). L. Pakalkaité (2001)
pazymi, kad stipriam vaiky komunikaciniam ry$iui budingas daznas bendravimas,
prisiriS§imas, {sipareigojimas, o silpnam — pavirSutiniSkumas. Tokie santykiai lengvai
nutraukiami, nes bendraujama retai, siaurai, daznai konkretaus intereso pagrindu, vai-
kas ieSko socialiniy resursy, kuriy negali gauti artimiausioje aplinkoje. Stipriis rysiai
atsiranda, kai yra mazas fizinis atstumas, ir lemia vaiko socialing ir psiching gerove.
Silpniems rySiams neturi jtakos nei fiziniy asmeny skaicius, nei atstumas, todél, pa-
sak L. Pakalkaités (2001), jie susij¢ su vaiky specifiniais asmeniniais pomégiais ar
veikla. Taciau perspéjama, kad tai negalioja, kai kompiuteriu komunikuojama su
toli esanciais Seimos nariais, kitais giminaiciais ar draugais (Hutchby, Moran-Ellis,
2001; Robinson, Delahooke, 2001).

Vaiky vaidmeny kaitos procesas siejamas su virtualaus komunikavimo ano-
nimiSkumu, kuris sudaro salygas eksperimentuoti su vaiko tapatybe, nes atsiranda
galimybé pertvarkyti asmenybg pageidaujama linkme (Turkle, 1995; Robinson, De-
lahooke, 2001; Brown, Duguid, 2004; Kenna, Bargh, 2005). K. Y. A. Mc. Kenna,
J. A. Bargh (2005) pazymi, kad virtualios komunikacijos metu savo asmenybg keis-
ti galima begalg karty, todé¢l virtualioje erdvéje, tampancioje savotiska laboratori-
ja, vaikai gali i§bandyti daugeli vaidmeny, apsimesti, kuo tik nori. Siuo aspektu J.
S. Brown, P. Duguid (2004) akcentuoja, kad informacijos pasaulis iSretéjes, jame
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triksta uzuominy ar nuorody, tod¢él asmenys, nenorintys atskleisti, kas jie tokie i$
tikryju yra, turi tam palankias salygas. Tai vaikams ypa¢ patrauklu ir todél moksli-
ninkai (Turkle, 1995; Uynosa, 2000; Robinson, Delahooke, 2001; Brown, Duguid,
2004; Kenna, Bargh, 2005) teigia, kad virtualios komunikacijos metu vaikai mode-
linoja santykius su tokiais pat anonimais, kaip ir jie patys.

Be to, akcentuojama, kad edukaciné virtualios komunikacijos prasmé yra ta,
kad jie bando elgtis kitaip nei realiame gyvenime, ir tai juos islaisvina nuo iSmokty
komunikaciniy modeliy, kurie daznai biina pastovis stereotipiniai (Turkle, 1995;
Robinson, Delahooke, 2001; Brown, Duguid, 2004; Kenna, Bargh, 2005). Vaikai
dél patiriamos laisvés i¥moksta vis daugiau komunikaciniy schemy. Siuo aspektu
K. Y. A. Mc. Kenna, J. A. Bargh (2005) skiria asmens tapatybés zaidima vaidmeni-
mis, kurio metu vaikai gali pakeisti lyti, amziy, charakteri, nuostatas ir pan. Tai suda-
ro palankesnes salygas suvokti tapatybe, suprasti bei pasitikrinti jos sklaida per ben-
draujanciy asmeny jvairove, iSmoksta tolerancijos individualumui, mokosi priimti
zmones tokius, kokie jie yra.

Virtualios komunikacijos reiksmingumo vaikui kontekstas turi pozityvy aspekta,
taciau slepia ir tam tikra pavojy, nes trukdo visapusiSkai komunikacijai, kai ribojami
socialiniai kontaktai realiame gyvenime.

Pozityvy virtualios komunikacijos aspekta mokslininkai (Chenault, 1998; Robin-
son, Delahooke, 2001; Giddens, 2005; Kenn, Bargh, 2005) apibtidina kaip galimybe
palaikyti ir plétoti vaiky komunikacinius rysius su jvairiomis socialinémis grupémis,
gerinti ju kokybe. Akcentuojama, kad virtuali komunikacija sudaro galimybeg susi-
rasti naujy draugy, bendraminciy, kuriuos sieja panasis poreikiai ir interesai. Tokiu
budu vaikas plecia su juo bendraujanciy Zmoniy rata, mokosi pazinti ju poreikius,
igyja komunikacinés patirties. Paprastéja bendravimas su draugais, giminaiciais ir
kitais asmenimis.

Tyréjai (Chenault, 1998; Robinson, Delahooke, 2001; Giddens, 2005; Kenn,
Bargh, 2005) atkreipia démesi, kad vaikai dalyvauja kitokioje nei realiame gyveni-
me komunikacijoje (virtualioje) ir taip iSmoksta derinti dvejopo pobudZzio bendra-
vima — realy ir virtualy. Virtuali komunikacija svarbi siekiant sukurti tokius vaiky
tarpusavio santykius su pasnekovais, kokiy jie labiausiai noréty, ta¢iau neturi realia-
me gyvenime. Be to, svarbus ir kitas virtualios komunikacijos bruozas — galimybé
iSvengti vieniSumo ir izoliacijos. K. Y. Mc. Kenna, J. A. Bargh (2005) pazymi, kad
virtualios draugystés taip pat vertingos vaikams, nes jie igyja daugiau draugavimo
patirties ir ugdo(si) buitinas kompetencijas, t. y. virtuali draugysté gali biti ,,perkel-
ta“ { realy gyvenima (pokalbiai telefonu, keitimasis nuotraukomis, susitikimai ,,akis
i aki“ ir pan.). Be to, teigiama, kad virtualiai bendraujant jgyjama naujy komunika-
ciniy gebéjimuy, kas kartais garantuoja realiy socialiniy kontakty kieki. Antra ver-
tus, anoniminis virtualus bendravimas sudaro salygas pasakyti tai, ka vaikas i$ tiesy
jaucia ir galvoja arba negali papasakoti realiose gyvenimo situacijose (apie mokykla,
tévus, save ir kt.).

Taciau tyréjai (Chenault, 1998; Robinson, Delahooke, 2001; Giddens, 2005;
Kenn, Bargh, 2005) skiria ir kai kuriuos pavejus. Visy pirma akcentuojama negaty-
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vi vaiko santykiuy jtaka artumui bei nuosSirdumui su Zmonémis (suaugusiaisiais, ben-
draamziais) ir ju bendruomenémis. Be to, minima virtuali komunikacijos erdvé, kuri
apibiidinama kaip Salta, anonimiska ir pasiZyminti socialiniy ry$iy pavirSutinisku-
mu. Vaikas neturi pakankamai galimybiy isigilinti i virtualiy santykiy turini, vertinti
ir visiskai juos suvokti. Be to, kalbama apie virtualios komunikacijos vienpusiskuma
dél jos vyksmo dazniausiai tik per neverbaling informacija.

Be to, N. Macerauskas (1999), L. Pakalkaité (2001) nurodo, kad bendravimas
be geografiniy ir fiziniy apribojimu, t. y. palaikant virtualius kontaktus su geogra-
fiskai tolimais/artimais ir/ar mazai pazistamai zmonémis, daznai pakeicia vaiko ben-
dravimo proporcijas Seimos nariy ir artimyjy nenaudai. Tai lemia rySiy su tévais ar
kitais artimais zmonémis silpné¢jima, nes vaikui idomiau bendrauti su nepazjstamais,
tolimais ar atsitiktiniais zmonémis. Ilgainiui apskritai pakinta socialiniai komunika-
ciniai rysiai, kurie susilpnéja dél didelio fizinio atstumo, retesnio bendravimo. L. Pa-
kalkaité (2001) jvardija tokius virtualios komunikacijos rizikos veiksnius, i kuriuos
suaugusieji (tévai, pedagogai) turi atkreipti démesi:

e ribojami socialiniai komunikaciniai rysiai su ivairiomis artimomis socia-

linémis grupémis;

e tritkksta ne tik vaiky ir suaugusiyju, bet ir bendraamziy bendravimo, todél
mazéja tokiy socialiniy rysiy kiekis ir prastéja ju kokybé;

e skatinama vaiko socialiné atskirtis, kuriai buidingas nuoSirdziy santykiy ri-
bojimas, anonimiskas bendravimas su nepazistamaisiais, daugiausiai laiko
praleidziama vienumoje;

e climinuojama galimybé aktyviai bendrauti realiose gyvenimo situacijose;

e tarpusavio bendravimas biina neemocionalus, triiksta zmogiskos §ilumos.

Nurodomos siy rizikos veiksniy pasekmés vaiko komunikacijai: susvetiméjimas,
izoliacija, mastymo racionalizacija bei asmenybés socialiné dehumanizacija.

Svarbus rizikos veiksnys, lemiantis nepageidaujama vaiko elgesio tipa, — nekon-
troliuojamo, tiesmuko, impulsyvaus ir agresyvaus vaiky elgesio evoliucionavimas.
Akcentuojami neadekvatiis emociniai protrukiai — nesusipratimas, priesiSkumas, ku-
ris pradzioje reiskia ,,zodini kara“, o véliau gali pereiti ir i kitoki (Chenault, 1998;
Robinson, Delahooke, 2001; Giddens, 2005; Kenn, Bargh, 2005). Tokio reiskinio
esming priezastis — asmeny, kurie riipintysi vaiko elgesiu virtualioje erdvéje, tritku-
mas, nes anoniminé virtuali komunikacija dazniausiai pasizymi trumpalaikiais kon-
taktais, todél vaikui nesvarbu, ka apie ji galvoja kiti. Nurodomas dar vienas rizikos
veiksnys — asmeninés informacijos vieSumas. Vaikas gali biiti priverstas rizikuoti,
informuodamas apie save ,,internetinius draugus®, nesvarbu, ar jo rysiai ilgalaikiai,
ar trumpalaikiai. Tokj elgesi, pasak K. Y. Mc. Kenna, J. A. Bargh (2005), skatina
situacija, kai komunikuodamas virtualiu biidu vaikas jauciasi kaip ,,tamsiame kamba-
ryje*, kur bendraujantys asmenys vienas kito nemato.

I$ryskinant komunikacinio konteksto reik§minguma akcentuojamos eduka-
cinés zinios, kurias mokslininkai (Chenault, 1998; Robinson, Delahooke, 2001;
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Muxaitnosa, 2004; Hutchby, Moran-Ellis, 2001; Brown, Duguid, 2004; Kenna,
Bargh, 2005; Severin, Tankard, 2005 ir kt.) vadina svarbiomis suaugusiesiems, pa-
dedanciomis keisti nuostatas dél vaiky virtualios komunikacijos, vertinti ja i§ vaiko
pozicijy, toleruoti bei ugdyti atsizvelgiant { vaiko patirti. Apibiidinamos virtualios
komunikacijos salygos, esmé, pozityvis bei negatyvis bruozai, reikSmé vaikui ten-
kinant asmeninius poreikius, patiriant tam tikry emociju. Akcentuojama naujy vaiko
komunikaciniy gebé&jimu plétra, galimybé iSbandyti save naujose komunikacinése
situacijose, igyti nauju komunikaciniy kompetencijy, svarbiu bendraujant ne tik vir-
tualiai, bet ir realiai. Identifikuojamas nauju virtualiy rySiy uzmezgimas bei realiy
papildymas, pratgsimas. Apibiidinami realizuojami komunikaciniai vaidmenys, kai
vaikai i$silaisvina i$ realaus gyvenimo komunikaciniy modeliy ir iSmoksta nauju. Ak-
centuojama komunikavimo laisvé, mobilumas, rySiai bei akcentuojama vaiko, kaip
asmenybes, savybiy kaita.
ek ok

Vaiky kompiuterinés kultiiros edukaciniai kontekstai padeda suaugusiesiems
(tévams, pedagogams) suvokti i vaiko patirties sklaida orientuotas funkcijas. Si veik-
la apibiidinama ne tik kaip specifing, bet ir kaip bendroji, universalioji, vykstanti
Siuolaikinés informacinés visuomenés kompiuterinés kultiiros kontekste, todél apta-
riami ne tik specifiniai, vaiky bendruomenei biidingi kompiuterinés kulttiros forma-
vimosi procesai, bet ir bendrieji bruozai. Vaikas pripazistamas lygiateisiu kompiute-
rinés kulttiros dalyviu, kurio dalyvavimas Siuose procesuose turi edukacing prasme,
nes ugdo jo, kaip Siuolaikinés informacinés visuomenés nario, socialines, kultiirines,
kognityvines, informacines kompetencijas. Vaiky kompiuterinés kulttiros edukacini
reik§minguma mokslininkai analizuoja aptardami jos kontekstus, apibiidindami vai-
ko patirti, kuria jis igyja funkcionuodamas kiekvienoje kompiuterinés kultiiros srity-
je — zaidybinéje, informacinéje, komunikacinéje. Taip suaugusieji supazindinami su
kitu nepazistamu vaiky kompiuterinés kultiros pasauliu, atskleidziama Sio pasaulio
reik§mé vaikams. Tai padeda suaugusiesiems (pedagogams ir tévams) suvokti nau-
jus vaidmenis — konsultanto, pagalbininko, tarpininko ir kt., — suteikiant prioriteta
vaikams, kaip kultiiros kiir¢jams. Platlis, naujumu patraukliis kompiuterinés kulttros
edukacinio funkcionavimo kontekstai, atskleidziantys vaiko patirtj, vaidmenis, pa-
rodantys vaika kaip kiir¢ja, dalyvi, o ne tik kaip kompiuterinés kultiiros vartotoja,
padeda pedagogams susidaryti nuomong apie §i reiskini, suvokti jo edukacinj pra-
sminguma. Tai kei¢ia neigiamas nuostatas, vienpusiska technologini pozitri i vaiky
kompiuterinés kulttiros konteksta.

Vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinio diskurso teorini turinj galima nusakyti
taip: vaiky kompiuteriné kultira yra Siuolaikinés informacinés visuomeneés reiski-
nys, kuriam buidingi visi bendrosios kompiuterinés kultliros bruozai, taciau tai ir
iSskirtinis reiskinys, nes vaikai yra ta grupé, kurios dalyvavimas kompiuterinés
kulttiros kiirimo(si) procesuose turi edukacing reikSme, — jie dalyvauja ir igyja pa-
tirties, biitinos informacinés visuomenés nariams. Taigi vaiky kompiuteriné kulttra
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yra ne tik ugdymo(si) tikslas, bet ir ugdymo vertyb¢, todél norint ja puoseléti, biitina,
kad suaugusieji suprasty $io reiskinio edukacing prasme bei galéty ja vertinti pladia-
me kult@iriniame ,,vaikai—suaugusieji* kontekste, kai vyksta dvieju kulttry dialogas,
o ne konfliktas. Vaiky kompiuterinés kulttiros edukacinio diskurso suvokimas padéty
pedagogams atsisakyti iSankstiniy nuostaty dél Sios kultiiros negatyvumo vaiky so-
cialinei padéciai ar socialinei atsakomybei ir leisty projektuoti | vaiko patirtj orien-
tuotas ugdymo(si) sistemas, atitinkancios Siuolaiking ,,laisvojo* ugdymo samprata.



VAIKU KOMPIUTERINES KULTUROS EDUKACINIO

Ildalis. | pISKURSO TYRIMO METODOLOGIJA IR METODAI

2.1. Tyrimo metodologija

Vaiky kompiuteriné kultiira yra reikSmiy sistema arba tai, ka ji reiskia vaikams,
todél gali biiti tiriama taikant fenomenologijos filosofijos teorija. Ji taip pat yra nau-
jo pobiidzio netradiciné subkulttira, kuri apima vaiko kasdieninj gyvenima bei vyrau-
jancias jame socialinés komunikacijos formas, ju ivairove (kalba, rySio priemones,
informacinij raSytini teksta ir kt.), nes vaikams naudojimasis kompiuteriu yra juy rea-
laus gyvenimo dalis, o realybés supratimas imanomas taikant kokybiniy tyrimy me-
todologija. Todél empiriskai tiriant vaiky kompiuterinés kultiiros edukacini diskursa
galima susikoncentruoti { kasdiening kompiuterinés veiklos patirti, kuria vaikai gali
perteikti Zodiniais ar rasytiniais pasisakymais, pasakojimais. Tam reikalingos koky-
binio tyrimo ir ji patvirtinancios teorijos — interakcionizmas, pragmatizmas, etnome-
todologija, socialinis konstruktyvizmas, socialinés tikrovés konstravimas.

Vaiky kompiuterinei kultiirai budingas postmodernusis diskursas, nes vaikai,
kurdami 8ia kultiira, tampa jos dalyviais, igyja nauju socialiniy vaidmeny, informa-
ciniy, komunikaciniy kompetenciju, kuriy aksiologiné kokybé gali biti atskleista
panaudojant diskurso teorija. Be to, jie dalyvauja ne tik socialinéje, bet ir virtua-
lioje realybéje, mokosi joje gyventi jgydami subjektyvios ir objektyvios patirties.
Siai kultiirai tirti gali biiti taikomas socialinis konstruktyvizmas ir kognityvizmas, nes
vaiky kompiuteriné kultiira yra Siuolaikinio socialinio pasaulio kognityviné sfera.
Viena i$ socialinio konstruktyvizmo teoriju priklauso P. L. Berger, T. Luckmann — so-
cialinés tikrovés konstravimo. Jos pagrindu galima suprasti, kaip kompiuterinés
kultiiros edukacinis diskursas iSryskéja konstruojant socialing realybg.

Vaiko, kaip individo ir socialinés bendrijos nario, kompiuterinés kultiiros eduka-
ciniy prasmiy suvokimas grindziamas postmodernizmo diskursu, kuris ypatinga
vieta skiria vaiko subjektyviajam ,,a$* bei su juo susijusiam sociokultiiriniam pasau-
liui (Lyotard, 1987; Kupffer, 1990; Lanahan, Sanderuf, 1994; Cole, 1996; Juodai-
tyté, 2003; Rubavicius, 2003; Valantiejus, 2004). Si filosofiné srove vaiky kompiu-
tering kultiira leidzia suvokti kaip Siuolaikinio socialinio pasaulio kognityving sfera
ir paneigia iki Siol egzistavusius stereotipus, t. y. vaiko, kaip socialiai nebrandaus
asmens, ar vaiky bendrijos socialinio nepilnavertiSkumo.

Postmodernizmas leidzia teigti, kad vaiky kompiuteriné kultiira negali buti su-
prasta interpretuojant ja igyta, anks¢iau visuomenés kultliroje egzistavusia vaiky
kasdieninio pasaulio patirtimi, priskiriant ja socialiai nebrandziy zmoniy (Epstein,
Dauber, 1991; Eberwein, 1993) subkultiiros sriciai, kuri atsiduria ,,pavirSiniame lyg-
menyje ir nepriklauso gyvenimo centrams® (Daujotyté, 2003, p. 193). Toks diskrimi-
nacinis vaiky kompiuterinés kultiros supratimas postmoderniame diskurse nejma-
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nomas, nes neigiama pati vaiky kompiuterinés kultiros esme — vaiko dalyvavimas
kuriant kultiirq, jo savarankiskumas bei autorysté. Todél nebuvo skiriamas démesys
vaiky konstruojamam socialiniam, kultliriniam, kognityviniam pasauliui, o vaikas
nebuvo vertinamas kaip asmenybé (Mayjers, Jones, 1993; Arendt, 1995; Cole, 1996;
Bordieu, Passeron, 1997).

Postmodernizmo teorija (Lyotard, 1987; Kupffer, 1990; Lanahan, Sanderuf,
1994; Cole, 1996) svarbi tuo, jog paneigia idéjq, kad vaiky socialiniai santykiai re-
alizuojami kalboje ir kalbant atspindzio principu bei pasiilé kitoki vaiko santykiy
su realybe supratima: santykiai ir vaiko ,,as** projekcija isryskéja kalboje, aplinkoje,
kuri sqveikauja su socialine kultiira. Taigi vaiko kalba igyja socialiai konstruktyvy
statusa, kuris lemia elgesi ir mastyma, socialini dalyvavima, socialinius procesus.
Taip atsirado vaiko socialinio, kultiirinio, edukacinio savarankiskumo idé¢jos, panei-
giancios suaugusiyjy primesta priklausomybe nuo ju, taip pat socialinj bejégiskuma
(Blackledge, Hund, 1989; Eizenberg, 1990; Goodman, 1990; Bordieu, Passeron,
1997). Todél dél postmodernizmo itakos vaiky kompiuterinés kultiiros edukacini
diskursa galima interpretuoti suvokiant vaiko ,,a$* egzistencini socialini, kulttirini
pasaulj bei vaiko ,,a8* projekciju socialing, kognityving ivairove, kaip Siuolaikiniy so-
cialiniy-kulttiriniy santykiy sritj (Lanahan, Sanderuf, 1994; Cole, 1996; Juodaityteé,
2003).

Postmodernistinis metodologinis pozitris, aiSkinant vaiky kompiuterinés
kultiiros edukacini diskursa, svarbus, nes vaikai, kaip asmenys ir kaip socialiné ben-
drija, milsy tyrime suprantami ne apriorinio lygio pagrindu, o interaktyvios saveikos
su socialiniu pasauliu kontekste. Jie apibudinami kaip besireiskiantys individai, in-
teraktyvaus diskurso biidu gebantys konstruoti savqji kultiiros pasaulj, kaip jiems
priimting ir suprantamgq, turintj edukacini prasmingumq (Juodaityté, 2003).

Kita vaiky kompiuterinés kultiros edukacinio diskurso tyrima grindzianti te-
orija — diskurso (Wetherell, Taylor, Yates, 2001; Mills, 2002; Faircluogh, 2003;
Makxkapos, 2003; Poskiené, 2004; TeleSiené, 20006). Siame disertaciniame tyrime
diskursas reiskia ,,visumq idéjy, sqvoky ir kategorijy, kurios kuriamos, atkuriamos
bei keiciamos socialiniais veiksmais ir kuriomis fizinei ir socialinei realybéms su-
teikiamos reiksmés* (TeleSiené, 2006, p. 59). Be to, diskursas, pasak A. Telesienés
(2006), suprantamas kaip tam tikras pasaulio suvokimo ir snekéjimo apie ji bidas,
kuris nusako, kaip jo dalyviai ,,konceptualizuoja tam tikra objekta“. Be to, postmo-
dernusis diskursas suprantamas ir kaip vaiky ,.komunikacijos* su kompiuterinémis
technologijomis riisis, kuri iSryskéja kasdienybés aplinkoje per veiksmus, poreikius,
vertybes, emocijy repertuara. Diskursas padeda iSskirti vaiky kompiutering kultiira
konstruojancias Zinias, kurios jiems ka nors reiskia, leidzia interpretuoti sociokulttri-
niy ziniy itaka vaiky socialinei praktikai, kuriai atstovauja ir ju kompiuteriné kulttra.
Sia prasme diskurso teorijos pagrindu galima identifikuoti vaiky verbalinj-kalbini
potenciala, orientuota i vaikus, kaip socialinius kultiirinius agentus, ir numatyti indi-
vidualiy bei kolektyviniy saveiky patirties sklaida. Taip gali buti iSaiskintos ne tik
socialinés salygos, bet ir vaiky iSgyventi socialinés interakcijos momentai.
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Remiantis diskurso teorija vaiky naudojimasis kompiuteriu gali biiti supranta-
mas kaip inferencinés ir kaip interakcinés verbalinés komunikacijos modelis kas-
dieninéje aplinkoje (Faircluogh, 2003; Makapos, 2003), kurioje kompiuteris yra
ne tik technologiné priemoné, bet ir socialinés-kultiirinés aplinkos dalis, teikianti
socialiniy-kultiriniy prasmiy vaiky santykiy kultirai ne tik su Sia priemone, kaip
socialine, komunikacine, bet ir su Zzmonémis. Diskurso teorija teikia galimybiy jo
konteksta tipizuoti kognityvinémis diskurso struktiiromis, kaip komunikacinémis,
kognityvinémis pozicijomis, kurios priklauso nuo paciy vaiky bei diskurso koalici-
jomis, kurios apibiidina asmeny grupe, iSreiSkusia panasia pozicija, poziirius dis-
kurso problemos atzvilgiu (TeleSiené, 2006). Tokia grupé yra neapibrézta, nestabili,
neiforminta, o tik atstovaujanti kokiai nors pozicijai vienu ar kitu klausimu. Tai et-
nometodologinio diskurso tipas, kuris priklauso kasdieninio gyvenimo aplinkai bei
kasdienybés situacijoms ir todél gali biiti grindziamas H. Garfinkel teorija, kuri orien-
tuoja { natiiralios vaiky patirties ir ju pasauliui bidingos situacijy kulttiros (pvz., kai
namuose yra kompiuteris) pazinima.

Diskurso teorija (Makapos, 2003; Poskiené, 2004; Valantiejus, 2004; Telesiené,
2006) teigia, kad jis gali biiti atskleidziamas ne tik tiesioginiu verbaliniu, bet ir netie-
sioginiu bendravimu, vaiky rasytinés komunikacijos pagrindu, kai vaikai patirties tu-
rinj rekonstruoja atskleisdami jos konteksta, zinias, emocijas. Diskursas taip pat gali
biti konstruojamas ir neutraliai bendraujant, kai komunikacinio pokalbio veiksmai
yra naratyviai nedirektyviis, asmeninio pobiidzio, o pokalbio dalyviai néra specialiai
parengti komunikuoti, taciau jai yra pasirenge dél naudojimosi kompiuteriu patir-
ties namy bei kitose aplinkose. Pokalbis galimas prasminés komunikacijos ribose.
Kitas diskurso teorijos bruozas — dalyviams biidingas vaidmeny repertuaras, nes
diskurso metu kalbétojas neturi konkretaus adresato ir ,,pasakoja‘ klausytojui, kurio
nepazista, todél yra tikimybeé, jog dalyviui suteikiama galimyb¢ placiau ir iSsamiau
atskleisti patirti.

Vaiky kompiuterinés kultiros edukacinis diskursas grindziamas fenomenolo-
gija, nes ji tyrinéja prasmes, kurias turi patyrimas (Husserl, 1982; Marton, 1994;
Mickiinas, Stewart, 1994). Vaiky kompiuteriné kultira tiriama kaip fenomenas, kuris
yra ne kaip sqmonés biisena ar mentalinis aktas, o patirties vaizdinys kaip intros-
pekcijos ir intuicijos aktas. Todél svarbils rezultatai, gauti i$ vaiko emocinio suvo-
kimo srities, intuityviyjy vaizdiniy apie santykiy ir vertybiy sferas, nesiejant jy su
iSankstiniais teoriniais ar empiriniais socialiniais konstruktais. Galima naudotis ir
tais patyrimo duomenimis, kurie yra intuicijos produktas. Tai vienas i§ pagrindiniy
vaiky komunikacijos bruozu, nes vaiky kompiuterinés kultiros pasaulis gali biiti
suprantamas kaip vidinis jy minciy pasaulis, kuris formuojasi is vaiko patirties vaiz-
diniy, naudojantis kompiuteriu, kaip technologine priemone, kasdieninéje veikloje.
Fenomenologija (Husserl, 1982; Marton, 1994; Mickiinas, Stewart, 1994) teigia, kad
kognityvinis vidinis vaiko (Zmogaus) patyrimo pasaulis kelia sunkumy, nustatant,
kokiy vidiniy procesy pagrindu jis susidaro ir kas vyksta ji rekonstruojant. Todél
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vaiky kompiuterinés kulttiros tyrimas turétu vykti aptariant ne tik racionalias sampra-
tas, bet ir sudétinga samonés akty visuma.

Vaiky kompiuterinés kulttiros, kaip fenomeno, pagrindimas svarbus, nes teikia
galimybe iSryskinti iSankstinius iSoriniame pasaulyje egzistuojancius tradicinius
isitikinimus, jog §i kultiira yra socialiai nebrandziy Zzmoniy grupés bandymas kurti
kultiira. Tai leidzia atsisakyti vaiko kulttiros, kaip daikto, objekto suvokimo, nes
vidinis vaiko pasaulis grindziamas ispudziais ir gali biti atskleidziamas kalbos
zodinémis, rasytinémis formomis (Epstein, Dauber, 1991; Eberwein, 1993), todél
svarbils situaciniai arba momentiniai vaiky kompiuterinés kultiiros procesy vaizdi-
niai. Taigi kompiuterinés kulttiros pasaulio fenomenas gali biiti tiriamas ne tik kon-
ceptualiaja teorine prasme siekiant gauti sisteminiy kritiniy ziniy i$ empirinio daikty
pasaulio, bet ir atsizvelgiant | vaiky kompiuterinés kultiiros, kaip fenomenalaus pa-
saulio, samprata.

Fenomenologijos teorija (Husserl, 1982; Mickiinas, Stewart, 1994; Hegel, 1997)
kompiuterine kultiirq interpretuoja kaip vaiky veiklos rezultatq, nes bet koks Sio
reiskinio tyrimas leidzia labiau pazinti vaikus, kaip socialinius subjektus, konstruo-
janc¢ius kompiutering kultaira, kaip socialinj-edukacini pasaulj, kuriam biidingos igy-
tos zinios, jprociai, vertybés. Vaiky kompiuteriné kultiira suprantama kaip viena i$
sociokultiiriniy pasauliy jvairovés rii$iy, kuria reikia analizuoti, nes tai atskleidzia:

e vaiky bities ir jy egzistencijos pasaulio ypatybes;

e Siuolaikiniam ugdytojui jos turi ne tik kognityving, bet ir edukacing

reikSme;

e §io pasaulio pazinimas yra viena i§ svarbiausiy pedagoginiy kompetencijy

rasiy.

Fenomenologijos teorija taip pat padeda suprasti, kad vaiko egzistencija ir sub-
jektyvumas yra fenomenai, kurie leidzia isijungti i pasamonés akty pasaulj ir suvokti
fenomenaluma, kaip ypatinga samonés modaluma (Husserl, 1982). Fenomenologiné
tyrimo paradigma (Husserl, 1982) reikalauja, kad jis biity skirtas vaiko sociokulttiri-
nio pasaulio prasméms suprasti, o tai veda prie vaiko(y) egzistencinés biities pasau-
lio gelmiy, kurios yra privilegijuota pazinimo sfera, nes vaiko pazinimo aktu apibudi-
nama jo samongs struktira.

Vaiky kompiuterinés kulttiros socialiné-edukaciné samprata grindziama tomis te-
orijomis, kuriomis konstruojamas $iuolaikinis postmodernusis diskursas, kuris savo
esme yra multikultiirinis. Todél viena i§ pagrindiniy teorijy yra socialinis konstruk-
tyvizmas (Taylor, 1995; Berger, Luckmann, 1999), kuris, skirtingai nei kognityvinis
konstruktyvizmas, padeda vaiky kompiuterini pasauli suvokti kaip socialing jy min-
ties ir veiksmo procesq, kur svarbus yra ne tik pats veiksmas, bet ir jo intencionalu-
mas.

Socialinio konstruktyvizmo teorija (Taylor, 1995; Berger, Luckmann, 1999) verti-
na vaikq kaip kalbantj asmenj, diskursyviai ir interaktyviai konstruojantj socialinés-
kultiirinés veiklos kompiuteriu prasmes, kurios priklauso nuo socialiniy-kultiiriniy
komunikacijos ir veiklos salygu. Todél socialinis konstruktyvizmas, konstruojant
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vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinj diskursa, yra moksliné socialinio, diskursy-
viojo vaiky pasaulio prieiga, nes vaiky pasisakymai — tai ne tik zodziai ar kalbos ak-
tai, bet ir elementai, i§ kuriy susideda socialiniai santykiai bei ,,a§* ir kiti vaizdiniai,
kurie atkuriami ir iSgyvenami kiekviename vaiko santykiy su socialine realybe akte.
Analizuojant vaiky kompiutering kultiira, kaip postmodernyji edukacini diskursa,
orientuojamasi i tokius socialinio konstruktyvizmo principus: socialiniai vaiky veiks-
mai gali biiti apibiidinami tik jiems biidingu racionalumu (pagal L. Wittgenstein ,,gra-
matika™), kuris ,,organizuoja“ ju vidy. Saveikaujantys vaikai vertinami kaip gyvi
materialiis subjektai, priklausantys iSoriniam socialiniam pasauliui.

Socialinio konstruktyvizmo idéjos Siuolaikinio pragmatizmo (James, 1995;
Kadmon, 2001) salygomis igyja tokias rekonstrukcijas, kurios padeda aiskinti vaiky
kompiuterinés kulttiros pasaulio edukacini diskursa: vaiky komunikacija yra pirmi-
nis socialinis procesas, o ,,vaikai, dalyvaujantys pokalbyje, *“ yra pirminés analizés
objektas (Harre, 1984). Sios rekonstrukcijos sudaro bendra visuma, paaikinanéia,
kad vaikas yra aktyviai komunikuojantis subjektas. Svarbi socialinio zaidimo teori-
ja, kuri teigia, kad vaiky kompiuterinés kultiiros faktinis patikimumas jmanomas jy
kalbinéje komunikacijoje, komunikacinés ,,gramatikos* ribose, kaip ,,zaidimo kal-
bos* raiska, kaip vaiky igytos kompiuterinés kulttiros patirties suvokimas (Dewey,
2001). Taciau tai ne universalus, apibendrintas suvokimas, o internalizuotas vaiko
kognityvinémis prasmémis suvokimas.

Aiskinant vaiky kompiuterinés kulttiros edukacini diskursa svarbi ir kognityviz-
mo teorija (Piaget, 1983), kurioje teigiama, kad kompiuterinés kultiros tikrové ne-
gali egzistuoti atskirai nuo vaiky percepcinio ar kognityvinio pasaulio, nes ne faktai,
o konstruktai sudaro zZiniy apie iSorini pasauli pagrinda. Todé¢l galima teigti, kad vai-
kas, kaip ir kiekvienas individas, veikia kognityviniuose interpretacijy kontekstuose
ir yra socialing realyb¢ kognityviai interpretuojantis individas. Vaiky kompiuterinés
kultiiros realybé — tai socialiné realybé, konstruojama socialinés genezés procese,
kai susijungia interpretacinis vaiko, kaip individo, aktyvumas su sociodinamika bei
istoriskai susiklos¢iusiais vaiko kultiiros patirties konstruktais.

Socialinio konstruktyvizmo ir kognityvizmo teorijy pagrindu vaiko kompiute-
rinés kultiiros pasaulis suprantamas kaip turintis kognityviniy ir socialiniy prasmiu,
socialiniy bendriju (suaugusiyjy) ir vaiky kiirybinés veiklos, kurios pagrindu kon-
struojama savoji (vaiky) socialiné realybé. Socializavimo(si) procese vaikai jsisavi-
na sociumui priklausantj kompiuterinés kultiiros universaluma, isitraukia i interpre-
tacing veikla bei identifikuoja jos socialing realybe (Anapeesa, 2000; Juodaityte,
2002). Socialinés adaptacijos konstruktai jungia vaiko mastyma ir elgesi. Individuali
vaiky kompiuterinés kultiiros konstrukty sistema kinta ir yra praturtinama socializa-
cijos procese. Todél kompiuterinés kultiiros pasaulio kognityviné raida negali buti
tiriama atsietai nuo sociokultiiriniy, komunikaciniy ivykiy esmés supratimo.

Viena i$ pagrindiniy metodologiniy teorijy yra socialinés tikrovés konstravi-
mo teorija (Berger, Luckmann, 1999), nes vaikai kuria kompiuterine kultiirq, kaip
realybés pasaulio sritj, sqveikaudami su ja, biidami jos dalyviais. Socialiné tikrové
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jiems yra ziniy, pavyzdziy, taisykliu, tvarkos sritis. Jos konstravimo teorija (Ber-
ger, Luckmann, 1999) paaiskina, kaip vyksta vaiky kompiuterinés kultiiros objek-
tyvacija, t. y. kaip vaiko kultiiriné patirtis tampa objektyviai reikSminga ir kaip jos
pagrindu konstruojamas individualus zinojimas, grindziamas objektyviai egzistuo-
jancios socialings tikrovés tvarka ir taisyklémis. Socialinés realybés konstravimo
objektyvacijos kontekste svarbus vaiko socialinis, kognityvinis santykis su aplinka,
atvirumas socialiniam pasauliui, nes vaikas yra susijes su joje egzistuojancia kultiiri-
ne, socialine tvarka, jq kuria. Sia tvarka vaikams perduoda reiksmingi ,, kiti“, o jos
kiirimo procesas neatsiejamas nuo kity zmoniy. Tokiu biidu vyksta vaiko kompiute-
rinés kulttiros pasaulio institucionalizacija, kuri gali biiti paaiskinta habitualizacija,
sedimentacija ir vaidmenimis. Habitualizacijos procesai yra ankstesni uz bet kokia
institucionalizacija, nes kiekvienas vaiko daznai kartojamas kompiuterinis veiksmas
gali biiti habitualizuojamas. Taip jis tampa Sablonu, prasmingu vaikams, o prasmés
yra rutini$kos. Taciau dél habitualizacijos mazéja pasirinkimo galimybés, nes vai-
kas i$laisvinamas i§ sprendimy proceso ir jam paliekama tik viena uzduotis — kaip
atlikti ta ar kita veiksma kompiuteriu. Habitualizacija vaiky kompiuterinés kultiiros
diskursui svarbi, nes kompiuterinei veiklai suteikia krypti, ja specializuoja, mazina
itampa, kuri atsiranda naudojantis kompiuteriu, garantuoja kompiuteriniy veiksmuy
stabiluma, leidzia minimalizuoti laika sprendimams priimti, atveria galimybeg i§ anks-
to svarstyti ir inovuoti.

Kompiuterinés kultiiros inovacijoms yra svarbi rutina, kai kuriamos naujos habi-
tualizacijos ir vaiky kompiuteriné kulttira konstruojama kaip socialinis pasaulis.

Institucionalizacijos terminu galima tipizuoti vaiky habitualizuotus veiksmus,
kurie vyksta kiekvienoje socialinés tikrovés situacijoje, trunkancioje kurj laika. Vai-
kai su reikSmingais ,,kitais* abipusi$kai tipizuoja naudojimosi kompiuteriu veiksmus
ir todél tipiski yra ne tik vaiky atliekami kompiuteriniai veiksmai, bet ir pats vaikas,
kaip socialinis veikéjas.

Sedimentacijos terminu galima apibudinti samonéje iSsaugota patirties dalj, kuri
gali biiti iSreiksta vaiko kalba, ir ji suprantama, reikSminga visiems vaikams, bendri-
jos nariams, anksc¢iau neturéjusiems tokios patirties. Vaiky kalbos formomis perduo-
dama kompiuteriné patirtis yra svarbus ugdymo(si) instrumentas.

Vaidmenys padeda paaiskinti vaiky kompiutering kultiira, kaip socialinés rea-
lybés sriti, kai atsiranda bendros Zinios ir abipusiskos elgesio tipizacijos. L. Berger,
T. Luckmann (1999) nuomone, vaidmenys reprezentuoja vaiky institucing tvarka, o
pastaroji realizuojama jais, nes vaikai dalyvauja kompiuterinés kultiiros socialinia-
me pasaulyje, atlikdami jvairius vaidmenis, kuriuos internalizuojant kompiuterinés
kultiiros pasaulis yra subjektyviai realus.

Vaiky konstruojamos socialinés realybés objektyvacija ir legitimacija atskleidzia
simboliniai pasauliai, nes legitimacija yra ne tik biidai, kuriais konstruojama socia-
line realybe, bet ir ,,pateisinamas* institucinis pasaulis bei objektyvuotos vaiko veik-
los. Legitimacijos pasekmé — vaikai kuria naujas kompiuterinés kultiiros prasmes,
pagal kurias vyksta ,antrinis“ prasmés objektyvavimas. Vaiko kalba suprantama
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kaip pagrindinis instrumentas, nes legitimacijos procesas vyksta vaikams pradéjus
perduoti patirtj lingvistiniy objektyvacijy sistema. Legitimacijos simbolinis pasaulis
padeda ,,aiskinti“ naudojimosi kompiuteriu institucing tvarka, kognityviai pagristi
objektyvuotas prasmes. Simboliniai pasauliai suprantami kaip visos socialiai objekty-
vuotos ir subjektyviai realios vaiky kompiuterinés kulttiros prasmes, kurios siejamos
su vaiky teikiamomis reikSmémis, konstruojant kompiuterinés kultiiros pasaulj.

Socialinés realybés (Berger, Luckmann, 1999) konstravimo teorija taip pat pa-
aiSkina, kaip vyksta vaiky kompiuterinés kultiiros subjektyvacija. Internalizacijos
ir tapatumo procesai rodo, kad vaikas dalyvauja socialinéje dialektikoje, kurios
pradzios taskas yra internalizacija, t. y. subjektyviy procesy israiskos suvokimas ir
interpretavimas, dél kuriy $is ivykis yra jam subjektyviai prasmingas. Internalizacija
padeda vaikams suprasti , kity* pasaulj, kaip prasminga socialing realybg, nes vaiky
socialinés realybés konstravimo procesai vyksta abipusiskai apibiidinus situacijas, t.
y. vienas kita identifikuoja, reikSmingi , kiti* nusako situacijas, kurios yra objektyvi
tikrové, kurioje vaikas savo nuoziiira atrenka pasaulio konstruktus. Vadinasi, sociali-
nis pasaulis , kity“ perduodamas vaikui, kai kompiuterin¢ kultiira ,,filtruojama“ per
individualia patirt].

Vaiko kompiuterinés kultiiros tapatumas yra pamatinis subjektyvios realybés ele-
mentas, kurj formuoja socialiniai procesai. Jis kyla i§ dialektinés vaiko, kaip indivi-
do, saveikos su visuomene. Vaiko tapatinimasi su ,,kitais* reik§Smingais gali lemti
Seimos nariai, draugai ir kiti pazistami ar nepazistami asmenys, su kuriais ji sieja
emociniai rysiai, dalyvavimas kartu kuriant kompiutering kulttira. Tuomet dél inter-
nalizacijos jie prisiima vaidmenis ir pozitrius. Emocinis kravis ir vaiko rySys su
reikSmingais ,,kitais suteikia jam galimybe ,,panirti* { socialing realybe, angazuotis
jais. Tokiu buidu socialinj tikrovés konstravimo teorijos idé¢jomis, temomis galima
paaiskinti vaiko socialinio dalyvavima kompiuterinés kultiiros kiirimo procese, ku-
ris suvokiamas kaip vaiko zinojimo (socialinio, kultiirinio) sklaidos procesas, kuris
igyja individualia reik§me. Sis procesas gali biiti vertinamas ne tik kaip vaiko Zinoji-
mas, bet ir kaip objektyvios tikrovés sritis, kuriai biidingi ,,as* ir , kiti* vaidmenys,
atviras rySys su bendraja socialine kulttirine patirtimi, kuri vaikui yra ziniy, simboliy
pasaulis, leidziantis jaustis laisvam perimant §j objektyvu pasaulj ir konstruoti sub-
jektyvu, jam reikSminga pasauli.

2.2. Kiekybinio ir kokybinio tyrimy dermés dizainas, tyrimo metodai

Vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinio diskurso socialinés realybés konstravi-
mo kontekste tyrimas grindziamas skirtingo dominavimo dizainu — kokybinio ir
kiekybinio tyrimy derinimo strategija (Merkys, 1995; Kvale 1996; Bitinas, 1998;
Charles, 1999, Kardelis, 2002, Tidikis, 2003; Bitinas, 2006 ir kt.), ,,kai vienas aspek-
tas yra pagrindinis, atspindi tyrimo paradigma, o kitas ji papildo* (Bitinas, 2006,
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p. 88). Tai lemia kokybinio tyrimo patikimumo esmg ir laiduoja sékminga objekto
pazinima. Be to, kokybinis ir kiekybinis tyrimai gali buti atlieckami tiriant ta pacia
realybe (Zidzitinaite, 2007). Siandien socialiniy moksly metodologijoje $ios derini-
mo strategijos propagavimas itin aktualus (Saparnis, 2000; Kardelis, 2002; Bitinas,
2006; Zidzianaite, 2007 ir kt.). Zinomi tokie dermés budai:

e kai prioritetai teikiami kiekybiniam tyrimui, o kokybinis ji papildo, ir at-

virkséiai;

e kokybinis ir kiekybinis lygiaverciai;

e kokybinis taikomas kaip prioritetinis, o kiekybinis tik kaip ji papildantis.

Siame disertaciniame tyrime taikomas paskutinysis dermés biidas, nes tai lemia
tyrimo objektas — vaiky kompiuterinés kultiiros fenomenas gali biti istirtas tik koky-
biniais metodais, nes jie atitinka subjektyvy socialinés realybés pasauli. Be to, koky-
biniu tyrimu siekiama gauti informacijos apie mazai tirta ugdymo reiskini — vaiky
kompiutering kultiira, ja interpretuojant prasmémis, kurias suteikia tyrime dalyvau-
jantys asmenys (vaikai).

Kokybinio ir kiekybinio tyrimy dermé padeda analizuoti vaiky kompiuterinés
kultiiros edukacines reikSmes i gyli ir i ploti, siekiant suprasti, kaip vaikai suvokia ir
aiskina pasaulj ir kaip juy kuriamos prasmés lemia ju elgesi; ieskant iSoriniy pozymiu,
matuojant juos ir skaiciuojant dél vienintelio paaiSkinimo (Kardelis, 2002). Be to,
kiekybiniuy ir kokybiniy tyrimy derinimas atskleidzia jvairius tiriamos problemos
aspektus, leidzia sujungti individualy ir socialini tyrimo konteksta objekto pazinimo
lygiu ir tuo pagrindu aiskinti vaiky kompiuterinés kultiiros edukacini diskursa.

Taigi kokybinio ir kiekybinio tyrimu derinimo strategija realizuota tarpusavyje
derinant kokybini — laisvasis vaiky rasinélis — ir kiekybini — anketinés tévy ir vaiky
apklausos — tyrimus. Atsizvelgta i kiekybinio ir kokybinio tyrimy pozicijy skirtu-
mus:

e kokybinio tyrimo kontekste kultiira yra zmoniy sukurta ir todél labai dina-

miska;

e kiekybinio tyrimo kontekste vaikuy kompiuterinés kultiros ir socialiné rea-

lybé apskritai egzistuoja objektyviai ir yra i§ dalies patvari (Bitinas, 2006).

Be to, laikytasi pozicijos, kad kokybiniame tyrime kiekybiniai metodai taikomi
tyrimo duomenims patikrinti, reiSkinio paplitimui nustatyti, suformuluotoms iSva-
doms patikrinti.

Skirtingo dominavimo dizainas — kokybinio ir kiekybinio tyrimy derinimo strate-
gija—grindziama kokybinio tyrimo paradigma ir kiekybiniy tyrimy taikymu. Ko-
kybinio tyrimo paradigma (Cohen, Manion, 1994; Wolcott, 1994; Maxwell, 1996;
Schwandt, 1997; Silverman,1997, 2001; Bitinas, 1998; Sayre, 2001; Bitinas, 2002;
Tidikis; 2003; Bitinas, 2006 ir kt.) padeda pazinti vaiky konstruojama socialing rea-
lybe bei laiduoja vaiky kompiuterinés kulttiros reiskinio supratima, atskleidziant jo
raiska, identifikuojant vaiko patirtj reikSmiy kontekste, reprezentuojanciame vaiky
kompiuterinés kultiiros fenomena. Kokybinis tyrimas suteikia galimybe iStirti vaiky
kompiuterinés kultiros edukacinio diskurso atvejy sklaida ar atlikti vaiky, kaip indi-
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viduy, kaip grupés, situacijos ar ivykio tyrima natiiralioje aplinkoje. Be to, kokybinis
tyrimas padeda suprasti tiriamus vaiky kompiuterinés kulttiros edukacinio diskurso
reiskinius, pateikti interpretacini, visuminj ju paaiskinima. Kokybiné prieiga leidzia
susikoncentruoti i vaiko (vaiky) veiksmus, asmening kasdiening patirti, iSreiksta
zodziais, pasisakymais, pasakojimais bei jos rekonstrukcijoms, ir stebéti, kaip vaikas
jaucia kompiuterinés kulttiros pasaulj, kaip jis ji interpretuoja ir kokia tai turi eduka-
cing reik§me. Kokybinio tyrimo paradigma teikia galimybeg tirti vaiky kompiuterinés
kultiiros edukacing realybe tokia, kokia ja mato vaikai, identifikuoti vaiky kompiute-
ring patirti reik§miy kontekste.

Kiekybiniy tyrimy taikymas (Cohen, Manion, 1994; Bitinas, 1998; Charles,
1999; Bitinas, 2002; Kardelis, 2002; Tidikis; 2003; Bitinas, 2006 ir kt.) grindziamas
supratimu, jog iSorés veiksniai lemia vaiky kultiira ir turi jtakos ju kompiuterinés
kultiiros diskurso turiniui, jo sklaidai, todél svarbu nustatyti, kurie i§ ju labiausiai
iSryskéjo ir kokia kiekvieno iS jy statistiné reikSmé.

Vaiky kompiuterinés kulttiros edukaciniam diskursui socialinés realybés konstra-
vimo kontekste tirti taikyti teoriniai, empiriniai ir statistiniai tyrimo metodai.

Identifikuoti teorini, konceptualyji vaiky kompiuterinés kulttiros postmodernyji
diskursa buvo taikytas teorinis tyrimo metodas — mokslinés literatiiros analizeé.
Analizuojant moksling literatiira (filosofing, psichologing, pedagoging, sociologing,
kulttrologing, antropologing) pasirinktu tyrimo aspektu buvo nagrinéjami vaiky
kompiuterinés kultiiros edukacinio diskurso teoriniai pagrindai. Atskleista vaiky
kompiuterinés kultiiros, kaip Siuolaikinio postmodernaus reiskinio, samprata, kuri
grindziama bendrosios kultiiros procesais, informacinés visuomenés koncepcijomis
bei kompiuterizacijos procesais. ISryskintas vaiky kompiuterinés kulttiros multi-
kultiirinio diskurso ,,vaikai—suaugusieji‘ edukacinis reik§mingumas ir sklaida ,,lais-
vojo* ugdymo paradigmoje. Vaikai identifikuojami kaip socialiné grupé, kultiiriné
bendrija, kurianti savita kompiuterinés kultiiros pasauli

Realizuojant kokybinio ir kiekybinio tyrimy dermés dizaing taikyti du empirinio
tyrimo metodai: kokybinio tyrimo metodas — laisvasis teminis vaiky raSinys ,,A$
ir kompiuteris®, kuris padéjo atskleisti kasdieninéje vaiky patirtyje vyraujancias elge-
sio ir sampraty schemas bei iSryskinti socialinés realybés konstravimui suteikiamas
prasmes; kiekybinio tyrimo metodas anketa padéjo istirti tévy ir vaiky reprezen-
taciju turini vaiky kompiuterinés kultiiros atzvilgiu, nustatyti, kokia itaka jos turi
vaiky kompiuterinei kultiirai namy aplinkoje. Apibtidinsime $iuos empirinio tyrimo
metodus.

RaSinys, kaip kokybinio tyrimo duomeny rinkimo metodas. Vaiky kompiute-
rinés kultiiros edukaciniam diskursui tirti buvo taikomas L tipo (angl. /ife — gyveni-
mas) metodas (Bitinas, 2002) — rasinys, kuris yra vaiko kalba realizuotas ,,Snekos*
aktas, kalbant rastu garsinés raiskos inventoriumi — kalba. Nestandartizuotas rasinio
(laisvojo) tipas menkina (bet neignoruoja) jo vaidmeni kiekybinés diagnostikos kon-
tekste, taciau jis, pasak B. Bitino (2002), svarbus atliekant kokybinius tyrimus.
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Rasinio metodo pasirinkima lémé vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinio dis-
kurso tyrimo ypatumai:

e vaiky kompiuteriné kultiira — socialinis reiskinys, jam labai artima kulttiros

bei kalbos saveika;

e vaiky diskursas — $neka, bendravimas, kalbé¢jimas apie saveika su kompiute-
riu, priskiriant jam prasmes;

e diskursas yra socialiai priimtinas biidas kalbéti, mastyti, vertinti sqveika su
kompiuteriu ir veikti, todél jis gali biiti iSreikStas vaikui kalbant (rasytine ar
Snekamaja kalba);

e raSinio diskursu vaikas gali iSreiksti priklausyma konkreciai socialinei gru-
pei, kurios narius vienija bendri interesai, tikslai ir veikla, todél jis gali at-
spindéti ne tik vieno vaiko, bet ir vaiky grupés patirt;.

Rasinys, kaip informacijos rinkimo apie {vairius kasdieninio vaiky gyvenimo
reiSkinius metodas, suteikia galimybe pasisakyti pagal turima patirtj ir gebéjimus,
nes vaikams gerai zinoma mokyklinés veiklos rasis, todél ju neapsunkina. Vaiky
raSinio kokybiné interpretaciné analize, kaip nurodo L. Jovaisa (2001), B. Bitinas
(2002), padeda atskleisti ju gyvenimo ir pasaulézitiros ypatumus, ,,nematoma’ gy-
venimo pusg, tarpusavio santykius formalioje ir neformalioje (,,laisvoje*) aplinkoje.
Rasinélis suteikia vaikui galimybe aprasyti ir paaiskinti jsptidzius, samprotavimus,
susitelkti, {prasminti situacija, suvokti savo vidini pasaulj ir yra tiriamo individo
pazinimo metodas, i§samiai informuojantis apie jau turimas naujas objekty grupes.

Atliekant empirinj kokybini tyrima buvo pasirinkta rasinio tema ,,AS ir kompiu-
teris*, ypatingas démesys skirtas vaiko subjektyviajam ,,a$, juo grindziamas socio-
kultiirinis pasaulis bei vaiky kompiuterinés veiklos ypatumai. Visy pirma tokia veik-
la vyksta vaikui asmeniskai jos siekiant, tod¢l ji yra vaiko, kaip individo, laisvas
pasirinkimo biidas. Kompiuteriné veikla yra individuali, inicijuojama paties vaiko ir
turi edukacing (ugdomaja) prasme. Suaugusiojo vaidmuo ¢ia minimalus. Be to, nau-
dojimasis kompiuteriu yra vaiko kasdieninés veiklos dalis, nes jis gali savarankiskai
pasirinkti Sia veikla kaip mokymo(si), zaidimy, komunikacijos ir kitokia priemong
bei biiti atsakingas uz ja ir ja konstruojama socialini pasaulj. Tai reiskia, kad vaikas
gyvena kitoje technologinéje erdvéje, kur kompiuterius laisvai naudoja savo porei-
kiams tenkinti (zaidybiniams, komunikaciniam, informaciniams ir kt.).

Atliekant empirinji kokybini tyrima buvo taikoma specialiai parengta rasinio for-
ma (zr. 2 prieda).

Anketiné apklausa, kaip kiekybinio tyrimo metodas, yra kokybinj tyrima
papildantis metodas. Anketiné apklausa atlikta su vaikais ir tévais. Abiem tiriamyjy
grupéms buvo parengtos anketos, kuriose pateikti uzdaro ir pusiau uzdaro tipo tei-
giniai. Konstruojant anketas panaudotos nominaliné, ranginé ir intervaliné¢ skalés
(Bitinas, 1998, 2002; Kardelis, 2002; Tidikis, 2003 ir kt.). Anketos buvo rengiamos
atlikto zvalgomojo kokybinio tyrimo informacijos analizés pagrindu. Toks ju suda-
rymo principas padeda iSvengti ,,problematikos prikabinimo* (®ennero, 2004), t. y.
iSvengti klausimy, i kuriuos atsakydami respondentai pritriikty patirties. Visy pirma
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sudaréme anketa vaikams (,,AS ir kompiuteris*), o véliau tévams (,, Vaikas ir kompiu-
teris*) (zr. 3, 4 priedus).

Remiantis zZvalgomojo kokybinio tyrimo informacija, buvo isskirtos teiginiy te-
mos ir parengti ankety ,,4S ir kompiuteris* ir ,,Vaikas ir kompiuteris* diagnostiniai
blokai.

Anketa ,,45 ir kompiuteris“ sudaro 8 diagnostiniai blokai, kurie turi tokias teigi-
niy temas: kompiuterio paskirtis; kompiuterio naudojimas mokantis; kompiuterinés
veiklos salygos namuose; savijauta naudojantis kompiuteriu; kompiuterinés veiklos
trukmé, daznis, cikliSkumas bei itaka sveikatai; vaiky ir suaugusiyju santykiu kaita;
vaiky kompiuterinés veiklos jtaka santykiams su draugais; zaidybiniai ir komuni-
kaciniai veiklos kompiuteriu bruozai. Kiekvienam $iy diagnostiniy bloky keliamas
konkretus tikslas (zr. 5 prieda, 1 lentelg).

Anketa ,,Vaikas ir kompiuteris® sudaro 7 diagnostiniai blokai, kurie turi tokias
teiginiy temas: kompiuterio svarba vaiko gyvenime; kompiuterio svarba vaiky mo-
kymosi procese; vaiky isitraukimas i veikla kompiuteriu; vaiky veiklos kompiuteriu
ergonominiai bruozai; vaiky veiklos kompiuteriu itaka jy savijautai; vaiky naudoji-
mosi internetu svarba; kompiuteriniy zaidimy svarba vaikams. Kiekvienam $iy diag-
nostiniy bloky keliamas konkretus tikslas (zZr. 6 prieda, 2 lentelg).

Siekiant kondensuoti informacija ir nustatyti bruozus, nusakancius vaiky kom-
piutering kultira salygojancius veiksnius, konstruojama socialing realybg bei jos
reikSminguma, taikyti Sie statistiniai metodai: tyrimo duomenu kiekybiné aprasSomoji
ir daugiamate analiz¢ atlikta (SPSS 9.0 kompiuterine programa), taikant apraSomuo-
sius ir daugiamacius (faktoriné analizé) statistinius metodus.

2.3. Tyrimo etika ir eiga

Kokybinio tyrimo etika. Atliekant tyrima su vaikais biitinos dvi fazés: konsul-
tavimasis su suaugusiaisiais, atsakingais uz vaikus, ir kreipimasis { pacius vaikus
(Kardelis, 2002), todél buvo tariamasi su suaugusiaisiais (vaiky tévais ir ju moky-
tojais), prasyta ju leidimo tirti. Po to klasése buvo kreipiamasi i vaikus, aiskiai ir
suprantamai paaiskinti tyrimo tikslai ir uzdaviniai ir praSoma ju sutikimo dalyvau-
ti tyrime. Suaugusiesiems ir vaikams buvo paaiskinta, jog dalyvavimas yra savano-
riskas, garantuojamas anonimiskumas bei palickama laisvo apsisprendimo galimybé
atsisakyti dalyvauti tyrime arba pasitraukti i§ jo. Dél tyrimo atlikimo patogumo jis
buvo organizuojamas mokyklose vaikams priimtinu laiku, sutikus suaugusiesiems ir
mokykly vadovams.

Kiekybinio tyrimo etika. Sickiant nepazeisti socialiniy tyrimy etikos, ruo$iantis
atlikti anketines vaiky ir tévy apklausas, gautas iSankstinis jy sutikimas, tartasi su
tévais klasés susirinkimy ir individualiy pokalbiy metu ir kreiptasi i vaikus klasése.
Tévams ir vaikams buvo aiskiai ir suprantamai paaiskinti tyrimo tikslai ir uzdaviniai
bei praSoma ju sutikimo dalyvauti tyrime. Akcentuojami dalyvavimo savanoriskumo
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bei anonimiskumo principai, laisvo apsisprendimo galimyb¢ atsisakyti dalyvauti tyri-
me arba pasitraukti i$ jo. Anketos tévams buvo pristatomos { mokyklas ir sutariama,
kada jas galima atsiimti, nes i$ karto atsakyti | klausimus buvo sudétinga dél didelés
apimties. Taip tévai gal¢jo uzpildyti anketas jiems tinkamu metu ir vietoje. Vaikams
anketos nebuvo dalijamos parsinesti { namus. Buvo derinamas mokyklos vadovams,
mokytojams ir vaikams patogus laikas, kad galima biity uzpildyti anketas biity gali-
ma mokykloje.

Vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinio diskurso empirinis tyrimas atliktas
dviem pagrindiniais etapais. Pirmasis etapas vyko kokybinio tyrimo pagrindu,
skirstant ji | dvi dalis:

1. Zvalgomgji (kokybinj) tyrimq (ra$inéliy ,,A$ ir kompiuteris“ konkursas)
(2004 m. balandzio—spalio mén.), kuriuo siekta tikslinti tyrimo problema,
tikrinama, ar parinktas pagrindinis tyrimo metodas (raSinys) pateiks reika-
linga informacija.

2. Pagrindini (kokybinj) tyrimq (2005 m. kovo—gruodzio mén.), kuriuo siekta,
taikant laisvaji rasinéli ,,AS ir kompiuteris®, tirti vaiky kompiuteriu konstruo-
jama socialing realybe tokia, kokia mato jie patys, bei vaiky kompiutering
kultiira, kaip Siuolaikinés informacinés visuomenés reiskini, interpretuoti ji
kasdieninio gyvenimo kontekste ir tomis prasmémis, kurias jiems suteikia
patys vaikai.

Antrasis etapas vyko kiekybinio tyrimo pagrindu (2005 m. rugséjo mén.—2006

m. kovo mén.). Tyrimu (anketine vaiku (,,AS ir kompiuteris®) ir tévy (,, Vaikas ir kom-
piuteris®) apklausa) siekta reprezentuoti tévy ir vaiky pozitirius { kompiuteri, kaip
Siuolaiking technologing informacing priemong, ir | vaikuy kompiutering kulttira, kaip
Siuolaikinés informacinés visuomenés reiskinj.

ISsami vaiky kompiuterinés kultiiros teorinio ir empirinio (kokybinio ir kiekybi-
nio) tyrimo struktiira pateikta 1 paveiksle (zr. 7 prieda).

Tyrimo geografija, imtis. Kokybinio ir kiekybinio tyrimo imties populiacija
sudaro vaikai (10—12 mety), kurie mokosi dviejy miesty (Siauliy ir Panevézio) ben-
menys). Sio amziaus vaikai pasirinkti todél, kad jie jau turi pirminés kompiuterinés
veiklos patirti, geba ja apibudinti rastu ir jiems tinkama raginélio forma. Siauliy ir
Panevézio miesty vaikai (10—12 mety) ir jy tévai tyrimo dalyviais buvo pasirinkti dél
geografiskai artimesniy didZiujy Siauliy apskrities miesty mokykly vadovy leidimo,
savanorisko vaiky ir tévy dalyvavimo.

Skirtingo dominavimo dizainas 1émé, kad visy pirma turi biiti formuojama ko-
kybinio tyrimo ir tik po to kiekybinio tyrimo imtis. Taciau kokybiniy tyrimy im¢iai
sudaryti netaikomi griezti tirio reikalavimai, nes duomeny reprezentatyvuma lemia
ne atsitiktiniai tiriamyjy parinkimo biidai, o lanksttis vienokie ar kitokie teoriniai tei-
giniai (Kardelis, 2002). Todél pagrindinis kriterijus pasirenkant tiriamyjy skaiciy yra
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galimybé gauti tinkamos tyrimui informacijos (Sale, Lohfeld, Brazil, 2002).

Vadovautasi kokybinés imties sudarymo principais, kad tiriamieji (informantai)
galéty pateikti informacijos apie savo patirtj. Kokybinés imties sudarymo principas
yra atsitiktinis. Buvo parinkti steb¢jimo objektai, kurie pakankamai informatyvis:
zvalgomajame tyrime daugiausia informacijos apie kompiutering veikla pateiké
bitent 10—12 mety vaikai.

Kiekybinio tyrimo imties sudarymo charakteristika. Kiekybinio tyrimo im-
ties tlirio sudaryma Iémeé atsitiktinés atrankos principas. Apklausoje dalyvavo vaikai
(10-12 mety) ir ju tévai i3 dviejy miesty (Siauliy ir Panevézio).

Vaiky ir téevy anketinés apklausos respondenty imties turio parinkimas siejamas
su Siauliy ir PanevéZio miestuose IV-V klasése besimokanéiy vaiky skaiéiais, nes tai
buvo salycio su tyrimo dalyviais (tévais) ,,taskai*“. 2005 m. Panevézio Svietimo sky-
riaus duomenimis, mieste mokési: 4 klasése — 1155 vaikai, 5 klasése — 1411 vaikuy.
O Siauliy §vietimo skyriaus duomenimis, tais pa¢iais metais mokeési: 4 klasése —
1383, o 5 klasése — 1454 vaikai. Tokiu btuidu generaling aibg sudaré 5403 vaikai ir
5403 tévai, identifikuojant, jog vienas vaikas atitinka vieng i$ tévu/globéju/kity juos
prizilirin¢iy asmeny.

Remiantis V. Rudzkienés (2005) pateikta formule' imties dydziui apskai¢iuoti,
galima teigti, kad esant vaiky ir atitinkamai zévy generalinés aibés visumai N = 5403,
imties taris turéty buti apie 370. Misy tyrime dalyvavo n = 444 vaikai. Taigi, kai
imties tlris yra n = 444, o generaliné aibé N = 5403 (t. y. daugiau nei 5000 atvejuy),
paklaidos dydis buitu ne daugiau 5 proc., o tai i§ esmés tenkina galimos paklaidos
dydzio reikalavimus. Tyrime taip pat dalyvavo n = 361 tévas. Kai toks imties tiris,
o generaliné aibé N = 5403 (t. y. daugiau nei 5000 atveju), paklaida bty apie 5-6
proc. — tai i§ esmés tenkina galimos paklaidos dydzio reikalavimus.

I8 viso buvo isdalinta 500 anketu. I§ jy grazinta 495 (griztamumo kvota — 99%),
statistiSkai apdorota 444 (88,8% nuo iSdalinty skaiciaus arba 89,9% nuo grazinty
skaiCiaus). Tévams iSdalinta 500 ankety. IS juy grazinta 389 (griztamumo kvota —
77,8%), statistiskai apdorota 361 (72,2% nuo iSdalinty skaiciaus arba 92,8 % nuo
grazinty skai¢iaus).

Tyrimo dalyviy sociodemografinés charakteristikos. Socialiniy demografiniy
kintamuyjy pasirinkimas sicjamas su kompiuterinés veiklos galimybémis namy ap-
linkoje, todél skiriami kintamieji, kurie apibiidina Seima pagal: lytj, amziy, issila-
vinimq, gyvenamqjq vietq, sqlygas, Seimos konfigiiracijq, tarpusavio santykius su
Seimos nariais ir draugais, tévy veiklos kompiuteriu ypatumus.

Kokybinio tyrimo imties sociodemografiné charakteristika. Pristatysime pa-
grindines kokybiniame tyrime dalyvavusiy tiriamyju (vaiky) (n = 107) charakteristi-
kas. Sio tyrimo imtis lyties aspektu i§ esmés yra proporcinga, t. y. dalyvavo 51,4%
berniuk ir 48,6% mergaiciy. Pagal amziy vaikai pasiskirsté taip: 10 mety — 29%

"' Formulés $altinis: Schwarce J. (1993). Grundlagen der Statistik 2. 5" edition. Herne/Berlin:
Neue Wirtxchaftsbriefe.
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respondenty, 11 mety — 51,4% ir 12 mety — 19,6%. Beveik visi vaikai naudojasi
kompiuteriu (88%). Didesné dalis kompiuteriu naudojasi namuose (69%), kiek
maziau — pas draugus (37,4%), mazai — kompiuteriniy zaidimy salonuose (14%) ir
maziausiai — mokykloje (1,9%), mamos darbovietéje (0,9%), pas gimines (3,7%).
Namuose kompiuterj turi dauguma tyrimo dalyviy (76%).

Seimos sudéties aspektu sociodemografinés charakteristikos isidésto taip:
didziausia dali sudaro vaikai, gyvenantys su abiem tévais (79,4%), mazai — tik
su motina (16%) ir maziausiai — tik su tévu (4%). Gyvenantys su patéviu nurodé
(6%) vaiky, o su tetomis (0,9%), su déde (0,9%) ir su mociute (0,9%) gyvena pa-
vieniai vaikai. Proporcingai vaikai nurodé¢ turintys ir gyvenantys su vyresniu(-iais)
broliu(-iais) (26%) ir vyresne(-émis) seserimi(-s) (26%). Mazesné dalis vaiky
teigé, kad turi ir gyvena su jaunesne(-émis) seserimi(-s) (16,8%) ir jaunesniu(-iais)
broliu(-iais) (14%), maziausiai — su bendraamziu (0,9%).

Pagrindiniais asmenimis, besirlipinanciais $§eimos pajamomis, vaikai jvardijo
téva (80,4%) ir motina (80,4%), maziausiai — patévi (6%), brolius/seseris (5%) bei
kitus zmones, su kuriais vaikas gyvena (3%).

Kiekybinio tyrimo imties sociodemografiné charakteristika. Pristatysime pa-
grindines kiekybinio tyrimo dalyviy (vaiku (n = 444) ir tévy (n = 361)) sociodemog-
rafines charakteristikas.

Vaiky anketinés apklausos dalyviai. Lytis, amzius ir gyvenamoji vieta: tyrime
beveik lygiomis dalimis dalyvavo ir mergaités (50,5%), ir berniukai (49,5%) (zr. 8
prieda). Daugiausia (56,8%) respondenty buvo 11 mety vaikai, tre¢dali (33,3%) ti-
riamyjy sudaré 10 mety vaikai, o maziausia dalj (9,9%) — 12 mety vaikai. Beveik visi
(92,2%) tyrime dalyvave vaikai gyvena mieste ir tik 6,8% — miestelyje arba kaime.

Seimos konfigiiracija: didesné dalis (78,6%) tyrime dalyvavusiy vaiky gyvena
pilnose Seimose, t. y. su abiem tévais, 66,4% turi brolius/seseris ir tik nedidelé dalis
vaiky nurod¢, kad gyvena su patéviu (4,5%) ar su pamote (1,1%).

Tarpusavio santykiai su §eimos nariais ir draugais: didesn¢ dalis (71,8%) respon-
denty teige, kad bendravimo trikumo nei su Seimos nariais, nei su draugais nejaucia.
Likusi dalis vaiky pazymejo, jog triksta bendravimo su draugais (16%), tévais (9,9%)
ar broliais/seserimis (7,7%). Be to, 74,3% vaiky paminéjo, kad sunkumy bendrauda-
mi su Salia esanciais zmonémis nepatiria niekada, beveik ketvirtadalis (23,6%) vaiky
nurod¢, jog bendrauti biina sunku retkarciais, ir tik nedidelé dalis vaiky akcentavo,
kad jiems sunku bendrauti visada (1,6%) arba daznai (0,5%).

Situacija, kai neturi i ka kreiptis pagalbos, patiria ne itin daug vaikuy, t. y. daznai
tai iSgyvena 3,6%, o visada — 2,9%. Retkarciais neturi i ka kreiptis pagalbos 22,7%,
o dauguma (70,7%) tyrimo dalyviy tokios problemos nezino.

Tévy anketinés apklausos dalyviai. Lytis, amzius, i$silavinimas ir gyvenimo saly-
gos: dauguma tyrime dalyvavusiy respondenty sudaré moterys (80,1%) ir tik nedi-
del¢ dalis (19,3%) vyrai (Zr. 9 prieda). Daugelio respondenty amzius svyruoja nuo
25-45 (89,7%). Didziausia dalis (95,3%) respondenty gyvena mieste ir tik nedidelé
dalis (4,2%) — miestelyje arba kaime. Beveik pusé (47,1%) tévu turi aukstajj issila-
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vinima, apie ketvirtadalis (23%) — aukstesnjji, likusi dalis — spec. vidurini (15%),
vidurini (10,8%) ar nebaigta vidurini (3,6%). Turintys nuolatinj darba pazyméjo dau-
guma (87%) respondenty, likusi dalis turi laiking darba (3,3%) arba yra bedarbiai
(6,9%).

Seimos konfigiiracija: didziausia dalj (79,2%) tyrimo dalyviy sudaré mamos ir tik
beveik penktadalis (18,8%) té¢iai. Likusi dalis buvo patéviai (0,6%), mociute (0,6%),
globéjai (0,3%) ir teta (0,3%). Daugiausia (81,2%) respondenty buvo i$ pilny Seimuy,
11,4% iSsituoke, 4,4% vieniSos mamos, 1,7% nasliai ir 0,3% nesusituoke. Didesnés
dalies (59,6%) respondenty Seimose yra 2 vaikai, beveik trecdalio (26,6%) — 1 vai-
kas, 3 vaikus Seimoje turi 10% respondenty ir daugiau nei 3 vaikus — 3%.

Tévy naudojimasis kompiuteriy: didesné dalis (77,6%) kompiuterj turi namuose,
0 47,9% turi uzsisake interneto paslauga. Pusé (50,7%) respondenty kompiuteriu
naudojasi kiekviena diena, 8,6% tai daro karta per dvi dienas, 6,4% — karta per sa-
vaite, 4,4% — karta per ménesi, 3% — karta per tris dienas, o 2,8% — karta per penkias
dienas. Tévai taip pat pazyméjo, kad, be ju, Seimoje kompiuteriu dar moka naudotis
vaikai (44,3%), vyras (21,3%), zmona (5,8%) arba visi Seimos nariai (37,4%). 37,4%
respondenty kompiuterio isigijimas buvo didel¢ investicija. Dauguma (81,2%) tyri-
mo dalyviy kompiuteriu moka dirbti, o 47,1% darbas tiesiogiai susijgs su veikla
kompiuteriu.

Tyrimo duomeny analizé. Kokybinés analizés biidu gauta informacija yra su-
prantama kaip patirties visuma, nes ji atlickama naudojant interpretacinius aiski-
nimus, loging indukcija arba kokybinio tyrimo informacijos analizei budinga nuo-
latinio lyginimo metoda, kurio esmé yra duomeny skirstymas ir kodavimas pagal
kategorijas, véliau jas apibréziant ir ieSkant rysio su kitomis kategorijomis (Karde-
lis, 2002). Matavimo skalés, skirtingai nei kiekybiniame tyrime, netaikomos, taip
pat nekeliamas imties formulavimo klausimas (Bitinas, 2006). Kiekybinés analizés
esmé yra kitokia: siekiama patvirtinti arba paneigti intuityvias idéjas. Pagrindiné kie-
kybinés analizés paskirtis yra statistinis objekto esminiy poZymiy, jo funkcionavimo
veiksniy pagrindimas (Bitinas, 2006).

Aprasant kokybinio tyrimo duomenis buvo laikomasi kokybiniam tyrimui budin-
go pasakojimo modelio, pateikiami autentiski tyrimo dalyviy teiginiai, jie nepa-
grazinami ir beveik netaisomi. Tokiu biidu iSsaugomas tyréjo nesaliSkumas, neskirs-
tant teiginiy i teisingus ar neteisingus, leidziant patiems vaikams i$sakyti pozitri {
kompiutering patirti, kalbéti patiems uz save.

Kiekybinéje tyrimo duomeny analizéje taikyti apraSomieji statistiniai metodai,
apibtidinami Siais statistiniais rodikliais:

e Mean (zymima simboliu M) — aritmetinis baly rinkinio vidurkis (Cekana-

vicius, Murauskas, 2000, Bagdonas, 2004, Grazyté-Moliené, 2004, Valkaus-
kas, 2005).

e Standartinis nuokrypis (zymimas simboliu SD) — standartinis tiriamosios

grupés nuokrypis; matuojamo pozymio sklaidos matas, parodantis, kaip
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stipriai pavienés reikSmés svyruoja apie vidurki. Kuo standartinio nuokry-
pio reik§mé mazesné, tuo vaiky/tévy nuomoné nagrinéjamu klausimu yra
vienodesné. Ir atvirksciai, kuo standartinio nuokrypio reikSme didesne, tuo
vaiky/tévy nuomoné nagrinéjamu klausimu yra maziau vienoda (Cekana-
vicius, Murauskas, 2002, Bagdonas, 2004, Grazyté-Moliené, 2004, Valkaus-
kas, 2005).

e Moda (zymima simboliu Mo) — iver¢io modaliné reikSmé; dazniausiai pa-
sikartojanti pozymio reik§meé tiriamoje visumoje (populiacijoje, imtyje) ar
tipisSkiausias jvairiy dydziy visumos dydis. Jeigu visos reikSmes statistinéje
eilutéje pasikartoja vienodai daznai, sakoma, kad pasiskirstymas modos ne-
turi (Cekanaviéius, Murauskas, 2000, Bagdonas, 2004, Grazyté-Moliené,
2004, Valkauskas, 2005).

e Mediana (Zymima simboliu Md) — vidurinis balas arba pozymio reikSmé,
esanti eilutés viduryje ir ta eilute dalijanti { dvi mazdaug lygias dalis. Eiluté
iSdéstyta didéjancia arba mazéjancia tvarka: vienoje eilutés dalyje atsiduria
visumos vienetai, kuriy poZymio vertés yra mazesnés uz mediang, kitoje —
didesnés uz ja (Cekanaviéius, Murauskas, 2000, Bagdonas, 2004, Grazyté-
Moliené, 2004, Valkauskas, 2005).

Tiesioginiy reik§minguy faktoriy paieSkai naudotas faktorinés analizés* metodas,
kuris tyrime leido kondensuoti informacija, sumaZzinant pirminiy pozymiy skaiciy
(pagal koreliaciniy rysiy stipruma kintamieji suvedami { mazesnj skaiciy nepriklau-
somy kintamyjy dydziy — faktoriy) bei rasti latentinius (pasléptus) kintamyjy rysius.
Faktorinei analizei naudotos visos kintamyjy reik§més, iSskyrus tuos atvejus, kai
teiginiy pasirinkima buvo prasoma paaiskinti. Pries§ faktorizavima kintamieji nebu-
vo sugrupuoti ir latentiniai faktoriai i$ anksto nejvardinti. Buvo atliekama tiriamoji
faktorin¢ analize, kai nebuvo zinoma, nei kiek bus faktoriy, nei kokie kintamieji
sudarys juos paaiskinancias grupes. Faktoriy pavadinimai suteikti véliau, iSanaliza-
vus grupes sudarancius kintamuosius, t. y. grupés sudétj. Be to, faktorine analize
buvo apibendrinami empiriniai duomenys, neprarandant svarbios informacijos ir
atskleidziant analizuojamo reiskinio désningumus. Sprendziant, kiek steb¢jimo ko-
reliacijy (kovariaciju) matrica tinkama faktorinei analizei, taikomas Kaizerio-Meje-
rio-Olkino (KMO) koeficientas:

e kuo KMO koeficiento reikSmé mazesné, tuo koreliacijy (kovariaciju) matri-
ca maziau tinkama faktorinei analizei, t. y. faktoriné analizé tampa nerezulta-
tyvi;

e csant KMO < 0,5 — faktoriné analizé nepriimtina; 0,5 < KMO < 0,6 — tinka
blogai; 0,6 < KMO < 0,7 — tinka pakenciamai; 0,7 < KMO < 0,8 — tinka
patenkinamai; 0,8 < KMO < 0,9 — tinka gerai; 0,9 < KMO — tinka puikiai
(Cekanavicius, Murauskas, 2002);

2 Faktoriné analizé yra daugiamatis statistinis metodas, kuriuo ie§koma kompleksiniy fak-
toriy. Kintamyjy jungimas i kompleksinius faktorius pagristas koreliaciniy rySiy tarp kin-
tamyju glaudumu.
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e atlickant faktoring analiz¢ ivardijama faktoriaus apraSomoji galia (sklaida),
kuri rodo, kokia procenting dali visumos paaiskina tiriamasis objektas. Jeigu
faktorius paaiskina ne maziau kaip 10% sklaidos, vadinasi, jis yra interpre-
tuotinas (Saparnien¢, 2002).

Kokybinés ir kiekybinés duomeny analizés modeliai. Kokybinés vaiky rasiniy
analizés tikslas — i$siaiskinti prasmes, kurias vaikai suteikia naudojimuisi kompiute-
riu kasdieninéje veikloje. Vienodo kokybinés analizés biido néra, todél gauta infor-
macija suvokiama kaip visuma, kuri suteikia informacijos apie vaikuy kompiutering
kultiira apskritai bei jos, kaip tam tikro vieneto, struktiira (pvz., kompiuteriniai zaidi-
mai, elektroninis pastas, veikla internete ir pan.). Duomenys buvo gauti ne i$ vieno
individo, t. y. vaiko, bet i$ ju grupés (n = 123), todel vaiky, kaip individy, skirtumy
nepaisoma, nes pastarieji néra skirtingi kintamieji dydziai. Norint giliau suvokti ti-
riamo reiskinio prasmes, kokybinio tyrimo duomeny interpretacinei analizei buvo
atrinkti 107 turinio prasme informatyviausi vaiky rasiniai.

Empirinio kokybinio tyrimo duomeny analizés modelis grindziamas I. E. Seid-
man’o strategija, indukcine logika, turinio (content) analizés ir nuolatinio lyginimo
metody taikymu.

1. E. Seidman’o strategija pasirinkta vaiky raSiniy ,,A$ ir kompiuteris* teksty
analizei, nes ji leidzia analizuoti darbus tik gavus visus parengtus tekstus, vengiama
tyréjo itakos ar noro interpretuoti juos pageidaujama linkme. Si strategija palanki
dar ir del to, kad galima derinti kokybinius tyrimus su kiekybiniais, nes vaikams
rengiant rasinj atliktos tévuy ir vaiky anketinés apklausos.

Vaiky rasiniy analizé atlikta indukcinés logikos budu, kurios esmé yra vaiky iSsa-
kyty minciy i$gryninimas, loginiy strukttiry, naujy teoriniy teiginiy atskleidimas.
Ypatingas démesys buvo skiriamas skirtumams, esminei savybei. Todél analizé
pradedama nuo specifiniy dalyky (unikalaus ypatingo bruozo), o po to ji atlickama
bendresnéje perspektyvoje, siekiant vaikams bendro abstrakcijuy lygmens, teorinés
iSvados.

Empiriniai indikatoriai yra temos, kodai, sqvokos, terminai, kategorijos (Karde-
lis, 2002; Ramanauskaité, 2002). Dazniausiai naudotasi kategorijomis, savokomis ir
ju kuriama ne tik kategorijy, bet ir subkategorijy sistema. Be to, taikytas turinio (con-
tent) analizés metodas, kuris padéjo i$skirti vaiky kompiuterinés kulttiros edukacinio
diskurso koncepcijas socialinés realybés konstravimo kontekste.

Kategorijos formuluojamos be iSankstiniy teoriniy modeliy pradiniame turinio
analizeés etape, jos sukuriamos i$ teksto, t. y. vaiky raSiniy analizé buvo pradéta
ieSkant kategorijy ir koncepciju, kurios leisty atskleisti vaiky kompiuterinés kultiiros
edukacini diskursa socialinés realybés konstravimo kontekste. Taikomas sumavimas
identifikuojant kategorijy reitingus. Skai¢iavimo vienetu pasirinktas sakinys.

Turinio (content) analizé — tai kokybinis-kiekybinis statistinis teksto charakte-
ristiky jvertinimas (pvz., eiluciy skaicius, paminéjimo daznis ir kt.). Ja taikant anali-
zuojami rasiniy ,,AS ir kompiuteris* tekstai, kurie yra tyrimo $altinis, verbaliniai ne-
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oficialiis dokumentai, kuriuose uzfiksuoti vaiky saveikos su kompiuteriu ypatumai,
priskiriamos edukacinés reik§més. Rasinyje iSreiksti asmeniniai vaiky pastebéjimai-
prasmeés apie toki sociokultiirini reiskini, kaip saveika su kompiuterinés kulttiros
procesais, edukaciniu juy prasmingumu socialinés realybés konstravimo kontekste.
Vaiky rasiniai yra asmeninio pobiidzio dokumentai ir todél jie neturi ,,oficialaus tei-
singumo, tikrumo ar veiksmingumo patvirtinimo* (Kardelis, 2002, p. 225). Tac¢iau
juose esama daug vertingos informacijos, kuri padeda suprasti prasmes, atskleidzia
vaiky kompiuterinés kultiiros saveikos edukacinj diskursa socialinés realybés kon-
stravimo kontekste.

Vaiky rasiniai analizuojami naudojant nuolatinio lyginimo metodq, kurio esmg
sudaro teksty skirstymas ir kodavimas pagal kategorijas (per visa ju rinkimo laiko-
tarpi), kurios véliau apibréziamos ir ieSkoma tarpusavio rysio su kitomis. Jas iSryski-
nus atlickama duomenu redukcija, siekiama juos ,,suspausti‘ neprarandant svarbios
informacijos.

Pavaizduosime rasinéliy analizés nuosekluma, nurodysime kiekviename etape
atliekamas procediiras ir taikomus metodus (zr. 1 paveiksla).
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RaSiniy teksty skaitymas

v

RaSiniy (107) teksty ,pervedimas* { rasinio
(n) pirminés analizés protokolq;
sakinio, kaip prasminio semantinio teksto ir

skaiciavimo vieneto, skyrimas
Pirminé rasiniy analizé, pasiiymint Duomeny, analizé, turint visus
litines p bas (i )5 rasinius (pagal 1. E. Seidman’o
sakiniy, tinkamy kokybinei interpretacinei strategijq).
analizei, atranka;
pirminés (sqlyginés) kategorijy sistemos
karimas Indukciné logika
K .. L Turinio (content) analizés metodas
ategorijy grupavimas | atskirus
— | probleminius seg tus (prasminius lizdus)
% Nuolatinio lyginimo metodas
Pirminis (sqlyginis) kategorijy sistemos Socialinés tikrovés konstravimas
redukavimas | subkategorijy ir kategorijy
sistemaq;
duomeny teoretizavimas (konceptualaus

T

Pasirengimas

T

Analizé (pirming, antriné; kategoriju
i§skyrimas ir kategorijy tinklo suktirimas)

(

kategorijy tinklo kiirimas

v

— Kategorijy interpretacija; pateikimas

Interpretacija ir
konceptualizavimas

1 pav. Vaiky rasinéliy interpretaciné logika ir metodai

Pirmasis etapas pasirengiamasis. Tai rasiniy teksty skaitymas, ,,pervedant™ juos
i rasinio pirminés analizés protokola (zr. 10 prieda). Kitas etapas — pirminé teksto
analize pagal sakinius ir memas, suvedant juos { prasmiy pirmines kategorijas. Ant-
riniame teksto analizés etape vyksta kategoriju grupavimas pagal prasminius lizdus
(segmentus). Trecias etapas — kategorijy tinklo kitrimas, o paskutiniame etape atlie-
kama kategorijuy interpretacija ir jy konceptualizavimas. Kiekviename etape taikomi
atitinkami metodai: rasiniy tekstai skaitomi vadovaujantis 1. E. Seidman’o strategija;
raSiniy tekstai ,,pervedami® | pirminés analizés protokola taikant turinio (content)
analizés metoda; pirminei ir antrinei teksto analizei, kategorijoms isskirti ir katego-
rijy tinklui sukurti taikomi turinio (content) analizés bei nuolatinio lyginimo meto-
dai, indukciné logika; kategorijy interpretacija ir konceptualizavimas atliekamas re-
miantis socialinés tikrovés konstravimo teorija.

Vaiky rasinéliy interpretaciné logika 1émé, kad rasinéliy interpretaciné analizé

74 |



VAIKU KOMPIUTERINES KULTUROS EDUKACINIO DISKURSO

TYRIMO METODOLOGIJA IR METODAT || {1 dalis

atliekama etapais, kiekvienam i§ kuriy biidingas turinys. Techninio teksty rengimo
ir jy atrankos analizés etape buvo iSskirtas esminis rasiniy teksty atrankos kriteri-
jus — galimybé kuo i$samiau ir tiksliau apibiidinti tiriama reiSkini. Remiantis Siuo
kriterijumi, buvo atrenkami rasiniy tekstai interpretacinei analizei, juos ,,pervedant*
i raSinio pirminés analizés protokola. Tyrimo duomeny analizés etape buvo analizuo-
jami pirminés analizés protokolai, konstruojama prasminiy kategorijy ir subkatego-
rijy sistema. Paskutiniame etape atlickamas kategorijy interpretavimas ir konceptu-
alizavimas. I$samesnis interpretacinés analizés etapy turinio apraSymas pateikiamas
3 lenteléje (zr. 11 prieda).

Kategoriju ir koncepcijy paieska vyksta atliekant kodavima, kurio esme — reiski-
niy jvardijimas, siekiant konstruoti . konceptualius kodus, identifikuojancius aplinky-
bes, situacijas, veikéju saveika, strategijas ir taktikas bei iSvadas, susijusias su tuo,
kas jvardijama® (Ramanauskaité, 2002, p. 72). Kategoriju pagrindu galima sukurti
»konceptualy tinkleli* (Silverman, 1997, 2001). Siekiant identifikuoti kategoriju tu-
rinj, surandami optimallis kodai, kuriy pagrindu atskleidziami vaiky kompiuterinés
kulttros edukacinio diskurso ypatumai.

I$nagringjus kokybinio tyrimo rezultatus, buvo nuspresta vaiky kompiuterinés
kultiiros edukacinio diskurso socialinés realybés konstravimo kontekste analize atlik-
ti pagal toki ,,konceptualy tinkleli, kurj sudaro $ios koncepcijos:

1. Kompiuterio funkcionavimas namy aplinkoje:
kompiuterio funkcijy ir vaiky kompiuteriné veikla;
socialiniy, ergonominiy salygy ir taisykliy konstravimas;
vaiko ir kity asmeny dalyvavimas.

Vaiky konstruojamos socialinés realybés edukaciniai kontekstai:
laisvalaikio ir zaidybinis kontekstas;

informacinis kontekstas;

komunikacinis kontekstas.

Pateiksime kokybinio tyrimo duomenuy kategorizavimo pavyzdi. Atliekant
raSinélio ,,AS ir kompiuteris* turinio interpretacing analiz¢, informacija buvo skai-
doma i ,,stambiasias* ir ,,smulkiasias kategorijas (subkategorijas). ,,Stambiyjy” ir
»smulkiyjuy* kategoriju verbalinis turinys iliustruojamas 2 paveiksle.

O..!\J..O

SUAUGUSIUJY
DALYVAVIMAS

/ Mokytojai moko naudotis kompiuteriu. Informatikos mokytoja
Kategorija padeda.

,.stambioji‘ Kategorijos
(subkategorijos) 'x

.smulkiosios*

Tévai |_ Tévai pavydi, kad galiu lengvai susirasti reikiamos informacijos.
Mama juokauja, kad kompiuteris greitai atstos mamq.

Mokytojai

Vaiky pasisakymai,
paaiskinantys kategorijos
esmeg

2 pav. ,,Stambiyjy” ir ,,smulkiyjy* kategorijy prasmes ir turinys
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Vaiky verbalinio teksto turinys rodo, kad kalbama apie suaugusiyjy dalyvavima
kompiuterinés veiklos procesuose, todél skiriama bendresné kategorija (,,stambioji)
ir smulkesnés (tévai, mokytojai).

Kategoriju ir subkategoriju pagrindu vaiky kompiuterinés kultiiros edukacini
diskursa galima suvokti kaip visuminj arba konkrety (vaiko) diskurso konstravimo
vaizda. Pateiksime N vaiko konstruojamos socialinés realybés vaizdini, grindziama
raSinélio tekstu (zZr. 3 paveiksla), i§ kurio galima i$skirti Sias socialinés realybés sri-
tis —,,Namy*, ,,Darbo®, ,,Poilsio ir ,,Virtualios erdvés®. Kadangi N vaikas rasinélyje
kompiuterio reik§me visy pirma sieja su namy erdve, po to — su darbo bei poilsio
aplinkomis, kurias jis sieja tarpusavyje (jos pateiktame modelyje sujungiamos) ir tik
véliau —su virtualia erdve (jungiamos vienos krypties rodykle). Be to, vaikas rasinély-
je daugiausia démesio skiria virtualiai erdvei, maziau — darbo ir poilsio, maziau-
siai — namy aplinkai. Virtualios erdvés kontekste iSryskéja konkrecios vaiko veiklos
kryptys, orientuotos i informacijos paieska, virtualius pokalbius, pagalbos prasyma,
bendry problemy bei ju sprendimo biidy su virtualiais pasnekovais paieska.

Siandien savo namy be
<4— | kompiuterio nejsivaizduoju.
Kompiuteris man yra toks
pat biitinas, kaip ir
Saldytuvas, televizorius ar
telefonas.

Darbas L o
Man jis reikalingas darbui, poilsiui. Juo

zaidziu, mokausi, klausausi muzikos,
zitriu filmus, ieskau reikalingos
informacijos. Neijsivaizduoju, ka veik&iau
laisvalaikiu, kaip atlik¢iau kai kuriuos
namy darbus, jei neturéciau kompiuterio.
Be jo man tiesiog buity nuobodu ilsétis,

sunku dirbti.
Informacijos
paieSka
Pokalbiai
Pagalbos
prasymas
Bendros
problemos

Keicia psich.
pagalbos
telefona

Mégstu pasizvalgyti po interneta, ten randu
informacijos [..]. [...] $nekame apie tai, ka veikéme,
veiksime, kas gero gyvenime. Pasipasakojame
linksmus nutikimus. Kartais vaiky paprasau pagalbos,
kad padety man parasyti rasinelj. Tada jie atsiuncia
man visokiausiy idéju { elektroninj pasta.
Dazniausiai einu i problemy kambarj. Ten vaikai
i$sipasakoja savo problemas. Stengiuosi patarti.
Kartais biina taip, kad problemos yra labai panaSios {
manas. Tada, jei Zinau, siun¢iu patarimuy, kaip jas
i§spresti.

Snekame apie meile. Ne visada biinu pataréja, prasau
pagalbos ir a$. Jis puikiai pakei¢ia psichologinés
pagalbos telefona.

Virtuali
erdvé

3 pav. N vaiko konstruojamos socialinés realybés vaizdinys
(kategorijos ir subkategorijos)

Vaiky kompiuteriné kulttra aiskéja kaip testinis, neturintis riby laike ir erdvéje
procesas. Ji galima pavaizduoti kaip visuma ,,lauky‘ (Lewin, 1951), reiskian¢iy mini
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ekologing tikrove (Bronfenbrenner, 1979), kuri orientuoja i vaiko(u) asmeninio pa-
saulio supratima, esant nuolatinei saveikai su nauju, iki Siol nepatirtu (Piaget, 1983).
Tuomet vaiky konstruojama socialinés realybés vaizdini galima analizuoti taikant
lauko (Lewin, 1951) ir ekologing (Bronfenbrenner, 1979) teorijas.

J. P. Comer, N. M. Haynes (1991) §i vaiky socialinio pasaulio konstravimo pro-
cesa apibiidina kaip ju perimama informacinés visuomenés biivi, kai pereinama |
nauja technologizuotos kasdienybés biiti, kuri jiems véliau tampa iprasta ir neijdomi
arba nuolat zaisminga, nauja, kerinti, viliojanti ir skatinanti smalsuma ,,zmogus-zmo-
gus® ir ,,zmogus-technika* sferose (Comer, Haynes, 1991).

Socialinés realybés konstravimo proceso reliatyvios ribos ,,Cia ir dabar (Rogers,
1969) 4 paveiksle pavaizduotos punktyrine linija, kiekvienos i$ ju struktiiring dali
vaizduoja apskritimai, o rodyklés — saveikos krypti su realybe.

-
Padl TSN ~
S AT X
4 \
I . w 1 A
Socialinés realybés N ! [
. . . P 1
——————— ribos-horizontai AN T S
NP PN
N . Se=- N
w N o NP 4
AN PEASAGS- St -~

7
PRI . 1 ) \ \
@ Socialinés realyl?es e Y N
centras — savasis ! Vol [
. ) rop 4 SO
pasaulis. N o 4
A

Socialinés realybes AN
—————— » centro slinktis iy
L D,

4 pav. Vaiky konstruojamos socialinés realybés strukttiros vaizdinys

Remiantis socialinés tikrovés konstravimo teorija (Berger, Luckmann, 1999), ga-
lima teigti, kad socialinés realybés objektyvacija ir subjektyvacija vyksta esant socia-
linés realybés centro slink¢iai saves, savo pasaulio sudarymo link. Socialiné realybé
yra ta objektyvuota tikrove, kurioje vaikas gyvena, veikia, ji yra nuolat kintanti. Siuo
aspektu kulttriné patirtis yra objektyviai reikSminga ir tuo pagrindu konstruojamas
individualus zZinojimas, uzmezgamas kognityvinis santykis su aplinka. Socialinés
realybés subjektyvuota tikrové rodo vaiko dalyvavima socialinéje dialektikoje, kai
vaikas jauciasi laisvas perimdamas objektyvy socialinés realybés pasaulj, ir konstruo-
ti subjektyvy, jam svarbuy.
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3.1. Kompiuterio funkcionavimas namy aplinkoje: vaiky veiklos edukacinis

diskursas

Aptarsime kompiuterio funkcionavimo namy aplinkoje edukacinj diskursa, kaip
vaiky kompiuterinés kultiros koncepcija, kuria apibiidinsime kompiuterio funkcijo-
mis bei kompiuterine veikla, socialiniy ir ergonominiy salygy ir taisykliy konstravi-
mu, vaiko ir ,,kity* asmenu dalyvavimu, kaip procesais, lemianciais vaiky kompiute-
rinés kulttiros sklaida.

3.1.1.Kompiuterio funkcijy ir vaiky kompiuterinés veiklos diskursas

Kompiuteris vaikams yra technologiné priemoné, kuria plétojamos ju gali-
mybés apskritai, o veikla juo tampa svarbi technologine, socialine, komunikacine
prasmémis. Apibiidinsime kategorijomis ir subkategorijomis kompiuterio funkcijas
ir kompiuterinés veiklos svarba vaikams (zr. 1 lentele).

1 lentelé. Kompiuterio funkcijos ir kompiuteriné veikla
(kategorijos ir subkategorijos)

Kategorijos

Subkategorijos

Teiginiy
skaicius

Prasminiy konteksty — teiginiy pavyzdZiai®

Pakeicia veikla

Zaidimai lauke

12

,<..> neverta zaisti uzsidarius namuose, ge-
riau eiti | lauka“.

,,<...> sveikiau eiti i lauka, nei Zaisti kompiute-
riu namuose*.

,,<...> Zaisti galima ir lauke®.

Elektroniné
priemoné

Rysio, garso,
vaizdo

12

,.Kompiuteris tai yra ir radijas, ir televizorius,
telefonas <...>*.

,»<...> nereikia mobiliyjy telefony*.

,»AS$ nemainy¢iau jokio kompiuterio <...> { te-
levizoriy®.

Pakeicia asmenis

Draugus

,,Man kompiuteris atstoja draugus <...>“.
,,Draugy man nereikia, nes jie trukdo®.

,,Man geriau Zaisti kompiuteriu vienam, draugy
nereikia, nes jie trukdo®.

3 I$samus analizuojamy kategorijy ir subkategorijy turinys pateikiamas 12—22 prieduose.
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Vaikai kompiuterio funkcijas ir kompiutering veikla apibiidina kategorijomis ,,Pa-
keicia veikla®“, ,,Elektroniné priemoné* ir ,,Pakeicia asmenis®. Labiausiai akcentuo-
jamas kategorijy ,,Pakei¢ia veikla“ ir ,,Elektroniné priemoné®, silpniau — ,,Pakeicia
asmenis® turinys.

Kategorija ,,Pakei¢ia veikla“ ir ja paaiskinanti subkategorija ,,Zaidimai lauke*
rodo, kad vaikai supranta, jog, be kompiuterinés veiklos, namie egzistuoja ir Kito-
kio pobiidzio veikla lauke (,,<...> neverta zZaisti uzsidarius namuose, geriau eiti j
laukq™). Jie sieja lauko zaidimus su reikSmingumu sveikatai, nes ,,<...> sveikiau
eiti j laukq, nei Zaisti kompiuteriu namuose*. Taciau §iai sampratai jtakos turi suau-
gusieji (tévai), nes veikla kompiuteriu namy aplinkoje vaikai keicia j Zaidybine
lauke tik tuomet, kai tévai neleidZia naudotis kompiuteriu (,.kai téveliai neleidzia
Zaisti kompiuteriu, einu <..> j laukq"). Vaikai turédami galimybiy mieliau rinktysi
Zaidybine veikla kompiuteriu, nes bitent jai, o ne lauko Zaidimams skiria prioriteta
(,,man svarbiausia zaisti kompiuteriu®).

Kompiuteris vaiko gyvenime yra svarbi priemoné, leidzianti suvokti, kad eg-
zistuoja Zaidybinés veiklos jvairové ir kad naudojantis juo galima ja iSplétoti
ir pajvairinti (,,a$ geriau kompiuteriu zZaidZiu jvairius Zaidimus <..>*; ,<..> tai
ivairiis Zaidimai, tokiy pats neprigalvosi <.>*). Vaikus traukia kompiuteriniai zai-
dimai todél, kad gali zaisti juos namuose ir taip pajvairinti jiems iprastus zaidimus
lauke, ju neatsisakyti (,,anksciau zZaidziau lauke, dabar ir namuose*). Jie suvokia,
jog Zaisti galima ne tik kompiuteriu namy aplinkoje, bet ir lauke (,,<...> Zaisti
galima ir lauke™).

Kategorijos ,,Elektroniné priemoné* turinys rodo, kad kompiuteris vaikams yra
elektroniné daugiafunkciné technologija, nes pakeicia ,,Rysio, garso, vaizdo* prie-
taisus: mobilyjj telefong (,,<...> nereikia mobiliyjy telefony™), radija (,,kompiuteris
tai yra ir radijas <..>.%), televizoriy (,,<...> ir televizorius*).

Kategorijos ,,Pakei¢ia asmenis* turinys atspindi, kad naudojimasis kompiuteriu
riboja natiiralius tarpusavio socialinius, komunikacinius rySius su draugais, nes
vaikai praleidzia daug laiko zaisdami juo (,,<..> nes jisai nesako, kad jau gana Zaisti
<..>%), tod¢l nelieka laiko draugams (,,<...> draugams laiko neturiu <...>*). Be to,
subkategorijos ,,Draugus® turinys rodo, kad realizuojamas vaiky poreikis laisvai
Zaisti, be jokiy komunikaciniy trikdZziy, kuriems priskiriami draugai (,,man geriau
zaisti kompiuteriu vienam, draugy nereikia, nes jie trukdo*).

Kompiuteris vaikams dél komunikacijos funkcijy yra svarbus ne tik bendrau-
jant apskritai, bet ir laisvalaikiu, kurio neriboja suaugusiyjy draudimai (,,kompiu-
teriu bendrauju <..>*; ,,<..> kompiuteriu naudojuosi bendraudamas*; ,,<...> dabar
galiu bendrauti, kiek tik noriu ir su kuo tik noriu®; ,,smagu, kad niekas man to negali
uzdrausti*‘). Taciau kompiuteriui, kaip technologinei priemonei, skiriamos komuni-
kacijos pakaitalo, kei¢ian¢io Zmogaus realia komunikacija, funkcijos (,,galiu ben-
drauti taip, kaip su zmogumi*).
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Vaikams kompiuteris yra ne tik technologing, realy bendravima keicianti prie-
moné, bet ir komunikacijos objektas, kai pervertinamas kompiuterio technologi-
nis reikSmingumas ir jam priskiriamos tokios socialinés savybés, kurios buidin-
gos Zmogui (,,as§ nemainyciau kompiuterio i jokius draugus <..>; ,<..> ateina
draugai kviestis i laukq, o as neinu, nes Zaidziu su kompiuteriu‘; . jis yra geriausias
draugas*). Tokiu budu kompiuteriui suteikiamas komunikacinés priemonés statusas,
kartais jis fetiSizuojamas, nesuvokiama, jog $is socialinis komunikacinis veiksmas
vyksta technologinémis manipuliacijomis, kai reali tikrové tampa virtuali. Tokiu
biidu kompiuteris pakeicia vaiky gyvenimo tikrovéje egzistuojancius draugus arba,
priesingai, padeda atsikratyti nepageidaujamy veiklos trukdziy ir leidzia jaustis sava-
rankiSku asmeniu, konstruojanciu pageidaujama linkme socialines-komunikacines
situacijas, atitinkancias vaiko patirtj, zinias, isitikinimus ar socialinj pasirengima ko-
munikuoti.

Konstruodami socialing realybg vaikai joje biina, ja mégaujasi, joje gyvena, ypac
zaisdami kompiuterinius zaidimus, todél neturi vidinio nusiteikimo riboti naudoji-
mosi kompiuteriu laika (,,<...> kompiuteriu Zaidziu ilgai*; ,,<.> nezZinau, kiek ilgai
zaidziu <..>*). Vaikai stokoja kompiuterinés veiklos reglamentavimo jgiidziy,
suvokia, kad kompiuteris tokios funkcijos atlikti negali (,,<...> kompiuteris man nie-
ko nesako*). Tuomet vaiky veikla kompiuteriu reglamentuojama tévy (,,<...>
téveliai neleidzia <..>*; ,mama ir tétis neleidzia daug Zaisti*). Vaikai priima jy pa-
tarimus, draudimus dél ilgalaikio naudojimosi kompiuteriu Zalos jy sveikatai
(,,<...> suprantu, kad tévai saugo mano sveikatq"), kaip natiiraly veiksnj, padiktuota
realios situacijos. Taciau sitilomas taisykles jie suvokia kaip kompiuterio socialines-
komunikacines funkcijas papildanti veiksma, nes ,,<...> kompiuteris to atlikti nega-
li“, jis ,,nesuvokia“, kada jau gana zaisti (,,<...> kompiuteris man nieko nesako,
kad gana zZaisti*). Todél vaikai natiiraliai reaguoja, kad §ias socialines funkcijas
perima tévai, kurie sitilo kompiutering veikla namie pakeisti kita, vaikams priimti-
na Zaidybine veikla lauke (,,téveliai neleidzia Zaisti, sako geriau eiti j laukq™).

Vaiky konstruojamos socialinés realybés kontekste aiskéja kompiuterio funkcijy
ir kompiuterinés veiklos reiksmés vaikams diskursas, kuris rodo, kad kompiuterio
funkcijas vaikai sieja su ju veiklos galimybémis apskritai ir visy pirma su jiems
artimos veiklos (zaidimy) jvairove, kuri priklauso nuo aplinkos (zaidimy namuose,
lauke ir kitur). Taigi kompiuteris vaikams yra ne tik jprastiné kasdieninio ju gyveni-
mo namy aplinkoje technologiné priemoné, bet ir daiktas, ,turintis* socialiniy-ko-
munikaciniy savybiy, todél galintis pakeisti zmones (Seimos narius, draugus, kitus
artimuosius).

Objektyvacija iSryskéja, kuriant socialinés tvarkos ir aplinkos, buitinos naudojan-
tis kompiuteriu, taisykles, i kuriy konstravima, konkreciu naudojimosi kompiuteriu
nuostaty sudaryma isitraukia bei daro itaka ir té€vai (pvz., nusako taisykles, jog veikla
kompiuteriu namuose reikia keisti i veikla lauke, sédéjima — i judéjima, zaidimus
kompiuteriu — | zaidimus lauke). Kitas socialinio-komunikacinio pobiidzio taisykles
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kuria patys vaikai, suvokdami, kad veikla kompiuteriu yra individuali ir kad jai gali
trukdyti net draugy dalyvavimas. Konstruojamos socialinés realybés konteksto ob-
Jjektyvacijq iSryskina ir kompiuterio, kaip kity elektroniniy technologiju (garso, vaiz-
do, rysio) pakaitalo, legitimacija, jam priskiriamas daugiafunkciSkumas — bruozas,
iSskiriantis jj i$ kity elektroniniy priemoniy.

Kompiuteris, kaip bendravimo priemoné, keicia tarpusavio komunikacija | vai-
kams patogia, eliminuoja kontaktus su draugais, prisiima komunikacija inicijuo-
jancio, o ne pasyvaus asmens statusa. Tokiu biidu eliminuojamos i$ patirties nemalo-
nios socialinés komunikacijos situacijos ir vaidmenys, kai vaikas nesijaucia lyderiu
ar asmeniu, stokojanciu patirties, bei perima vienpusiskos komunikacijos ,,as ir kiti
vaidmeni, sau priskiria pagrindinj.

Vaiky konstruojamos socialinés realybés subjektyvacijos procesa rodo kompiute-
rinés veiklos bei kompiuteriniy funkcijy internalizacija, kai internalizuojamos kom-
piuterio socialinés-komunikacinés funkcijos, jos iSskiriamos i kity ir suteikiami
prioritetai. Be to, Si kompiuterio komunikaciné funkcija suvokiama kaip socialing,
o ne kaip virtuali, kuriamas kontekstas — kompiuteris gali pakeisti komunikacija su
draugais. Vaikai nusako sgveikos su tévais, kurie gali pasitlyti alternatyvias veiklas,
situacija. Kompiuterinés veiklos laiko legitimacijos funkcijas jie skiria tévams ir pri-
ima jy sitilomas taisykles dél galimybés keisti zaidybing veikla kompiuteriu | veikla
lauke judant, kai tévai sitlo vaikams analogiska veikla — zaidimus. Taip vaikai ir
suaugusieji identifikuoja, kad tikslingesnés yra kitos veiklos (pvz., Zaidimai lauke)
nei naudojimasis kompiuteriu. Tampa akivaizdus vaiky ir suaugusiyjy abipusiskos
situacijos apibréztumas.

Vaikai susikuria asmens, besinaudojancio kompiuteriu, vaidmeni, kuriam biidin-
gas saves, kaip komunikacinés, technologinés, zaidybinés, veiklos iniciatoriaus,
identifikavimas, nepaisant situacijy, reguliuojanciy ja tinkama linkme.

Suaugusiyjy jtaka vaikams, konstruojant socialing realybg kontekste ,.kompiu-
teris — veikly ir komunikacijos pakaitalas®, yra minimali, nes suaugusieji Siame
procese dalyvauja tik kaip stebétojai, ,,zmonés i§ Salies®, kurie perspéja vaikus dél
nepageidaujamos jtakos sveikatai ar kompiuterinés veiklos jvairovés (zaidimy), kom-
piuterinés veiklos laiko legitimacijos.

3.1.2. Socialiniy, ergonominiy sqlygy ir taisykliy konstravimas

Vaikai naudojimosi kompiuteriu namy aplinkoje socialines ir ergonomines saly-
gas ir taisykles konstruoja dvejopai: patirtimi bei dalyvaujant ,, kitiems *“, t. y. $eimos
nariams (vaikams ir suaugusiesiems), kai reaguojama i jy naudojimosi kompiuteriu
taisykles. Apibiidinsime kategorijomis ir subkategorijomis vaiky naudojimosi kom-
piuteriu socialiniy ir ergonominiy salygy bei taisykliy konstravimo btidus (zr. 2 len-
telg).
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2 lentelé. Socialiniy, ergonominiy salygy ir taisykliy konstravimo biidai
(kategorijos ir subkategorijos)

Subkatego- | Teiginiy

Kategorijos rijos skaidius Prasminiy konteksty — teiginiy pavyzdziai

,» <...>kai ses¢ naudojasi kompiuteriu, a$ jos neprasau,

nes zinau, kad negalésiu naudotis®.

Broliy / 26 »<...> man sesuo neleidzia biiti prie kompiuterio, kai

sesery grizta i§ mokyklos, nes ji juo dirba“.

Seimos nariy ,Bet dazniausiai, kai noriu atsisésti prie kompiuterio,

naudojimasis ten biina brolis ir jis prie jo sédi beveik visa dieng™.

kompiuteriu »Be to, vakarais kompiuteris biina uzimtas mamos

<..>

Teévy 3 ,Kartais ir tévai naudojasi®.

,»<...> tétis skaito laikrast] (internete), tai kai griztu na-

mo, kompiuteris blina uzimtas*.

» <..> man tévai neleidzia ilgai prie kompiuterio

Dél laiko 1 sédét’.

trukmeés ,»<...>1ilgai sédéti prie kompiuterio neleidzia tévai‘.

,,Prie kompiuterio mama leisty biiti tik pusvalandi.

,.Bet tévai ilgai neleis juo naudotis — ilgai prie jo sédéti,

nes po truputi silpnéja akys*.

5 »Mama leidzia kompiuteriu naudotis valanda, nes nuo

jo silpnéja regéjimas*.

,,<...> draudzia, nes <...> pavargsta akys <...>".

,,<...> diena neturiu laiko.

Vaiko uzimtu- ,»AS kompiuteriu labai daznai nesinaudoju, nes lankau
mas daug bireliy ir neturiu laiko <...>*.

,,Ruo$iu namy darbus ir neturiu laiko®.

Tévy perspéji-
mai

Dél jtakos

sveikatai

Naudojimosi kompiuteriu socialiniy bei ergonominiy salygu ir taisykliy konstra-
vimo badai apibadinami kategorijomis ,,Seimos nariy naudojimasis kompiuteriu®,
»Tévy perspéjimai®, ,,Vaiko uzimtumas® bei ,,Vaiko sveikatos sutrikimai. Labiau-
siai akcentuojamas turinys kategorijos ,,Seimos nariy naudojimasis kompiuteriu®,
silpniau — ,,Tévy persp¢jimai‘, o silpniausiai — ,,Vaiko uzimtumas* bei ,,Vaiko svei-
katos sutrikimai® turinys.

Kategorija ,,Seimos nariy naudojimasis kompiuteriu® ir ja paaiskinancios sub-
kategorijos ,,Broliy/sesery’ ir ,,Tévy" rodo, kad vaikai kuria naudojimosi kompiu-
teriu taisykles namy aplinkoje, kai patenka i situacija, jog ir kiti Seimos nariai
turi juo naudotis. Tuomet konstruojamos taisyklés atsiZvelgiant i namy aplinkoje
esancias aplinkybes: prieiga prie kompiuterio ribojama Seimos nariy (dazniausiai
broliu/seseru). Vyksta situacinis taisykliy konstravimas (,,<...> be to, vakarais kom-
piuteris biina uzimtas mamos*; ,,<..> kai noriu atsisésti prie kompiuterio, ten biina
brolis arba sesé*), kai vaikai suvokia, kad tuo paciu metu naudotis negali ir todél
turés laukti savo eilés (,,<...> kai sesé naudojasi kompiuteriu, neprasau, nes Zinau,
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kad negalésiu naudotis®; ,,<..> kai sesuo grizta is kolegijos, as negaliu buti prie
kompiuterio, nes sesei reikia mokytis*). Pastaroji taisyklé grindziama kompiuterio
paskirties suvokimu, kad jis reikalingas mokantis. Be to, tai liudija, kad vaikai so-
lidarizuojasi su kitais Seimos nariais, besinaudojanciais kompiuteriu (,,<...> kai
mama dirba kompiuteriu dieng, tai as dirbu kompiuteriu kartais naktj*).

Taigi naudojimosi kompiuteriu taisykles vaikai kuria patirdami jvairias pasikarto-
jancias situacijas namy aplinkoje, kai kompiuteriu reikia dalintis su Kitais Seimos
nariais, daZniausiai su broliais/seserimis bei tévais (,,<..> tétis skaito laikrastj
(internete), tai kai griztu namo, kompiuteris biina uzimtas*). Tokiu buidu naudotis
kompiuteriu namuose galima eiliSkumo principu: pirma vyresnieji, o paskui
jaunesnieji (,.pirmiausia kompiuteriu naudojasi mama, o po to as*; ,,<..> negaliu
atsisésti prie kompiuterio, kai ten dirba brolis*; ,,sesé naudojasi kompiuteriu ir as
jos neprasau, zinau, kad negalésiu®). Taciau jaunesnieji broliai/seserys taip pat ver-
tinami kaip asmenys, kurie trukdo naudotis kompiuteriu (,,mazas broliukas man
trukdo®). Be to, paaiskéjo, kad vaikai teikia pirmenybe ne tik tévams (,,<...> vaka-
rais kompiuteris buna uzimtas mamos®), bet ir vyresniems broliams/seserims ne
tik pagal vyresniojo—jaunesniojo statusa, bet ir pagal ju kompiuteriu atliekamos
veiklos pobiidj (,,<...> sesei reikia mokytis, o kompiuteris gali padéti*).

Kategorija ,,Tévy perspéjimai‘ ir ja paaiskinancios subkategorijos ,,Dél laiko
trukmeés® ir ,,Dél jtakos sveikatai* rodo, kad tévy persp¢jimai yra biitent tokio turi-
nio. Jie padeda vaikui suprasti tvarkos taisykles ir habitualizuoti samprata, jog
wper ilgas buvimas prie kompiuterio kenkia akims*, ,,ilgai biinant prie kompiuterio
pradeda skaudéti galvg™. Suaugusieji atlieka vaidmeni, kurio esme — apsaugoti vai-
kus nuo kompiuterio Zalingo poveikio sveikatai (,,mama leidzia kompiuteriu nau-
dotis valanda, nes silpnéja regéjimas*; ,,<..> draudZia, nes <..> pavargsta akys
<...>*). Kita vertus, ,,Tévy perspé€jimai‘“ dazniausiai reikSmingi vaikams tik tada, kai
jie taisykles patikrina negatyvia patirtimi, kai naudojimasis kompiuteriu neigia-
mai atsiliepia ju sveikatai (,,ilgai sédint prie kompiuterio, pradeda skaudéti akis,
silpsta akys*).

Kategorijos ,,Vaiko uZimtumas“ turinys rodo, kad vaikai konstruoja tokia tai-
sykle: naudotis kompiuteriu galima vakarais, nes tai daryti diena neleidzia
uzimtumas (,,<...> dienq mokausi, todél negaliu naudotis kompiuteriu®; ,,kompiute-
riu man tenka dirbti vakarais*; ,,<...> lieka laiko tik vélai vakare, kai paruosiu pamo-
kas*; <..> man lieka laiko tik vakare, nes dienq esu uzimta mokykloje*). Vadinasi,
vaikai suvokia, jog veikla kompiuteriu biitina derinti su uZimtumu mokykloje,
ir, nors naudojimasis kompiuteriu dieng biity malonesnis (,,<...> dienq naudotis kom-
piuteriu maloniau‘‘) nei vakare, §ig veiklg perkelia i$ dienos j vakara. Taigi vaikai
habitualizuoja socialing tvarka: diena — mokymasis mokykloje, pamoky rengimas, o
vakare — naudojimasis kompiuteriu.

Jie suvokia veiklos kompiuteriu socialines ir ergonomines taisykles, kurias kon-
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struoja tuomet, kai Seimos nariai, kaip reikSmingi ,,kiti*, sukuria konkrecias situaci-
jas, t. y.:

e kompiuteriu naudojasi tuo pat metu, kaip ir vaikai, bei sudaro galimybg
jiems suvokti, jog kompiuteris priklauso ne tik jiems, bet ir kitiems Seimos
nariams;

e riboja prieiga prie kompiuterio ir taip pat ugdo vaiky supratima, kad kompiu-
teriu reikia dalintis su kitais Seimos nariais;

e legitimuoja naudojimosi kompiuteriu trukmeg bei perspéja vaikus dél zalingo
poveikio sveikatai.

Be to, naudojimosi kompiuteriu taisykles vaikai konstruoja ir patys derindami

veikla kompiuteriu su kitomis veiklos riisimis, kurdami taisykles dél neigiamy pasek-
miy (kenkia sveikatai).

Apibiidinsime ir kita vaiky konstruojamy socialiniy ir ergonominiy taisykliy tu-
rini, kuris atspindi neigiamq kompiuterinés veiklos jtakq sveikatai (zr. 3 lentelg).

3 lentel¢. Neigiama kompiuterinés veiklos jtaka sveikatai
(kategorijos ir subkategorijos)

Subkatego- | Teiginiy

Kategorijos - 5T
gorly rijos skaicius

Prasminiy konteksty — teiginiy pavyzdziai

»<..> kompiuteriu Zzaisti ilgai negaliu, nes man
akys silpsta“.

35 ,»<...> kompiuteris gadina akis®.

,»<...> nuo kompiuterio genda akys ir a$ tai jauciu,
kai daug laiko praleidziu prie kompiuterio®.

Silpsta regéji-
mas

Itaka regéjimui : " : . P
,»<...> po ilgo naudojimosi kompiuteriu pajauciau,

kad skauda akis®.

Skauda akis 5 ,»<...>nuo jo tenka kesti akiy skausma™.

»Kai per ilgai sédziu prie kompiuterio, paskausta
akys®.

.Kompiuteris yra toks dalykas, kuris kenkia sveika-
tai <..>*.

,.Bet jis kenkia <...> sveikatai®.

,,<...>>jei labai ilgai blinu prie jo, net pavargstu®.

taka sveikatai — 10
I

Neigiama kompiuterinés veiklos itaka sveikatai apibiidinama kategorijomis
,Itaka regéjimui® ir ,,Jtaka sveikatai*. Labiausiai akcentuojamas kategorijos ,,Itaka
regéjimui®, silpniau — ,,[taka sveikatai turinys.

Kategorija ,,Jtaka regéjimui® ir ja paaiskinancios subkategorijos ,,Silpsta regéji-
mas* ir , Skauda akis* rodo, kad vaikai kontekstualizuoja Zinias apie kompiute-
rinés veiklos neigiama jtaka regéjimui. Si kategorija atspindi Zinias, kurios yra
objektyvios, apibendrinto pobiidzio, susijusios su vaiko regéjimo poky¢iais (,,si/ps-
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ta regéjimas®; ,,skauda akis*) ir Zalingu poveikiu sveikatai (,,Zinau, kad kompiute-
ris kenkia akims®; ,Zinau, kad naudojantis kompiuteriu silpnéja regéjimas‘). Taciau
yra ir subjektyvuoto pobudzio taisyklés, grindZiamos individualia vaiko patirti-
mi (,,<...> pajauciau, kad skauda akis*; ,,<...> jauciu, kad skauda akys ir nugara*;
»<...> pradeda skaudeéti galvq").

Vaikai minéty zZiniy igyja objektyvuodami suaugusiyjuy veiklos situacijas ir
jas artikuliuodami, kaip tam tikro pobiidzio inovacijas (,,<...> per ilgai sédint
prie kompiuterio galima apakti). Ta¢iau ryski ir individuali vaiky patirtis, igyta
i$ ivairiy Saltiniy: Seimos nariy — tévy perspéjimy dél pavojaus sveikatai (,,<...>
truputi gali pablogéti regéjimas, todél mama ir patévis neleis daug laiko sédéti prie
kompiuterio®) ar draudimy, legitimuojanéiy naudojimosi kompiuteriu tvarka
(,,bet tévai neleis juo naudotis ilgai, nes po truputj silpnéja regéjimas*), giminaiciuy
patirties (,,<...> pusseserei nepakenke nei akims, nei protui <...>*).

Be to, kategorijos ,,[taka regéjimui* turinys atskleidzia, kad vaiky konstruojamos
taisyklés yra ergonominio pobidzio, nes riboja naudojimosi kompiuteriu laika
(,,as kompiuteriu per dienq zaidziu tik 2 val., nes zZinau, kad kompiuteris gadina
akis*) bei liudija apie kompiuterinés veiklos derinima su kitomis veiklos rasimis
(;,stengiuosi ne tik naudotis kompiuteriu, bet ir pazaisti lauke su draugais*). Vaikai
analizuoja ir atskirus atvejus bei situacijas, susijusias su ilgo naudojimosi kompiute-
riu neigiamomis pasekmémis, kai atsiranda biuitinybé nesioti akinius (,,véliau verk-
dami iSeina su akiniais is parduotuvés®) arba gresia regéjimo praradimas (,,<...>
ilgai sédint prie kompiuterio <..> galima <...> apakti*).

Veiklos kompiuteriu trukmé, daznis ir ciklai nusako dar viena socialiniy ir ergo-
nominiy taisykliy turinio sriti, kurig apibiidinsime kategorijomis ir subkategorijomis
(zr. 4 lentelg).
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4 lentelé. Vaiky kompiuterinés veiklos trukmé, daznis ir ciklai
(kategorijos ir subkategorijos)

Kategorijos

Subkatego-
rijos

Teiginiy
skaicius

Prasminiy konteksty — teiginiy pavyzdziai

Trukmé

Labai ilgai

,.<...> kartais labai ilgai sédziu prie kompiuterio <...>*.
,,<...> labai ilgai sédziu prie kompiuterio*.
,,AS prie kompiuterio praleidziu labai daug laiko®.

2 valandos

,,AS biinu prie kompiuterio 2 valandas®.
,,Prie kompiuterio praleidziu 2 valandas®.
,,<...>a§ per dieng prisédu tik po dvi valandas®.

1 valanda

,»AS per diena prie kompiuterio sédziu apie valanda.
,,Prie kompiuterio praleidziu 1 h*.
,,Prie kompiuterio sédziu po 1 valanda“.

Neilgai

,,AS prie kompiuterio sédziu nelabai ilgai.”
,,AS prie jo praleidziu nelabai daug laiko®.
,,Bet a$ prie kompiuterio ilgai nebtinu*.

3 valandos

,,Prie kompiuterio praleidziu po tris valandas.*
,,<..> leidZia daugiausiai 3 h*.
,,Prie kompiuterio a§ sédziu 3 valandas per dieng“.

Daznis

Retai

11

,,Prie kompiuterio sédziu retai <...>*
,,<...> naudojuosi retai <...>".
,,Kartais kompiuteriu naudojuosi <...>".

Kiekvieng
dieng

,.Namuose, aiSku, kiekvieng dieng.*
,,Naudojuosi juo kiekviena dieng <...>*.
,,»AS naudojuosi kompiuteriu kas dieng*.

Ciklai

Neturint kq
veikti

,,Kai neturi, ka veikti <...>*

,»AS prie kompiuterio sédziu gan daznai, kai néra ka veik-
i <..>*

| interneta einu tada, kai neturiu, kq veikti, ar nusibosta
kiti zaidimai.

Laisvalaikiu

,,AS prie kompiuterio sédziu <...>, kai yra laisvas laikas
<>

,»AS dazniausiai binu prie kompiuterio laisvalaikiu®.
,,Jei diena laisva, niekur neinu, biinu prie kompiuterio*.

Vaiky kompiuterinés veiklos trukmé, daznis ir ciklai apibiidinami kategorijomis
»Irukmé®, ,,Daznis“ ir ,,Ciklai“. Labiausiai akcentuojamas kategorijos ,,Trukmé*,
silpniau — ,,Daznis* ir ,,Ciklai* turinys.

Kategorija ,,Trukmé* apibuidinancios subkategorijos rodo, kad vaikai naudoji-
mosi kompiuteriu trukmés taisykles sieja ir su konkrec¢iu valandy skaic¢iumi —
»1 valanda®, ,,2 valandos®, ,,3 valandos* (,,as per dienq prie kompiuterio sédziu
apie valandq'; ,,as binu prie kompiuterio 2 valandas®; ,,<..> leidZia daugiausiai 3
h.”%). Taciau yra atveju kai vaikai nezino kiek valandy naudojasi kompiuteriu, tada jie
apibendrintai teigia, kad veikla kompiuteriu trunka ,,Labai ilgai* arba ,,Neilgai*
(,,as prie kompiuterio praleidziu labai daug laiko*; ,,bet as prie kompiuterio ilgai

nebiinu').
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Subkategorijos ,,Neilgai* turinys rodo, kad vaikai nesieja su konkreciu laiku,
o nustato tai savo nuoziiira (,,as prie kompiuterio biinu nelabai ilgai <..>*; ,,<..>
prie kompiuterio praleidziu nedaug laiko*). Trukmé ,Neilgai‘ kartais artikuliuoja-
ma valandomis pagal kompiuterinés veiklos tipus (,,internete sédziu 2 valandas*;
»<...> informacijai uztenka 1 valandos®).

Trukme ,,3 valandos* vaikai tipizuoja kaip naudojimasi kompiuteriu ,,Retai, o
kartais — ,,Ilgai* (,,kai néra téevy, as sédziu prie kompiuterio ilgai — 3 valandas®), nes
tai situacijos, kai néra suaugusiyjy. Trijy valandy trukme legitimuoja ir vyresnieji
Seimos vaikai (,,<...> vyresnis brolis man leidZia naudotis kompiuteriu daugiausiai
3 h*). Be to, ,,3 valandy‘ trukmes taisyklés yra vaiky artikuliuojamos kaip kasdie-
ninés, todél tipizuojamos pagal darbo dieng ir konkrety skiriama laikg (,,<...>
3 h per darbo dienas <...>*). Be to, yra atvejy, kai vaikai naudojasi kompiuteriu
nuo 4 iki 9 valandy (,,<...> prie kompiuterio binu 4 h*; ,,5 valandas <..>.; ,prie
kompiuterio <..> praleidziu <...> daugiausia §-9 h*).

Taigi naudojimosi kompiuteriu laikg daZniausiai legitimuoja ne patys vaikai,
o suaugusieji (,,<...> labai ilgai sédziu prie kompiuterio, kol leidzia tévai*). Tatiau
situacijose, kai néra suaugusiy Seimos nariy (tévy, vyresniy broliy/sesery) ir kai vai-
kai biina ne namuose (pas gimines), naudojimosi kompiuteriu trukmé nesvarbi
(,, <..> prie kompiuterio praleidziu daug laiko, kai nuvaziuoju | kaimq pas
mociute*).

Ilgalaikis naudojimasis kompiuteriu, nelegitimuojant jo valandomis, vaiky yra
artikulivojamas kaip suteikiantis daugiau malonumy negu trumpalaikis (,,man
malonu, kai prie jo galiu sédéti tiek laiko, kiek as noriu*). Suaugusieji yra tipizuoja-
mi kaip asmenys, trukdantys Siems malonumams, todél vaiky malony ekspektacijos
siejamos su aplinka, kurioje nebiity suaugusiyjy (,,noréciau, kad man tévai nenu-
rodyty, kiek valandy reikia dirbti, tuomet galéciau naudotis, kiek tik noriu®).

Trukme legitimuojancios taisyklés priklauso nuo vaiko naudojimosi kompiuteriu
patirties. Tik isigij¢ kompiuteri vaikai artikuliuoja socialing tvarka, kurioje nau-
dojimasis kompiuteriu yra nelegitimuojamas (,,pirmas dienas ir savaites sédziu
neatitraukdamas nuo jo akiy™).

Neargumentuotos suaugusiyju taisyklés, daznas moralizavimas vaiky artikuliuo-
jami kaip realybés neatitinkancios Zinios ir todél Sios taisyklés atmetamos, kaip
nesudarancios salyguy angaZuotis su socialine tvarka (,,<..> mane nervina tie,
kurie sako, kad kompiuteris kenkia sveikatai; ,,<...> jei jiems taip atrodo, tai jie pa-
tys nesveiki, nes dabar 21 amzius*). Taigi neargumentuotas, nepakankamai pagristas
suaugusiyjy zinias ar taisykles vaikai atmeta, nes jos konfliktuoja su jy patirtimi
(,,as ilgai sédziu prie kompiuterio ir jauciuosi puikiai‘; ,,<...> kuo ilgiau sédziu, tuo
geriau jauciuosi*).

Kategorijos ,,Daznis* kontekste rySkéja, kad vaikai naudojimasi kompiuteriu
~Kiekvienq dienq‘ legitimuoja kaip teigiama dalyka ir netgi akcentuoja, jog ,,kom-
piuteriu biitina naudotis kiekvienq dieng“. Sios taisyklés konstravima sustiprina
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kompiuterio turéjimas namuose (,,as turiu kompiuteri, todél galiu naudotis juo kiek-
vienq dienq’), narSymas internete (,,<...> narsau internete kiekvienq dienq*) arba
kompiuteriniai zaidimai (,,<...> kiekvienq dienq zaidziu kompiuteriu®). Subkategori-

ja ,,Retai“ nurodo valandy skaiciy (1, 2 valandas) (,,prie kompiuterio sédziu retai,
po kokias 1-2 valandas®).

Kategorijos ,,Ciklai kontekstas turi dvi subkategorijas — ,,Neturint kq veikti*,
wLaisvalaikiu®. Jos rodo, kad vaikai naudojimosi kompiuteriu cikliSkuma sieja su
veikla (laisva) (,,as prie kompiuterio sédziu <..>, kai yra laisvas metas <..>‘; ,,as
dazniausiai biinu prie kompiuterio laisvalaikiu®) ar jos nebuvima (kai neturi ka
veikti) (,,kai neturi kq veikti <..>*; ,,as prie kompiuterio sédziu gan daznai, kai néra
ka veikti <...>*). Tai yra taisyklé, legitimuojanti kompiuterinés veiklos cikliSkuma.

Socialiniy ir ergonominiy taisykliy konstravimo kontekste ypac svarbi Zaidybiné
veikla kompiuteriu, jos, trukmé, daznis ir ciklai, kurie yra minéty taisykliy turinio
dalis. Apibudinsime zaidybinés veiklos kompiuteriu trukmeg, dazni, ciklus kategorijo-
mis ir subkategorijomis (zr. 5 lentelg).

5 lentelé. Zaidybinés veiklos kompiuteriu trukmé, daZnis ir ciklai
(kategorijos ir subkategorijos)

Subkatego- Teiginiy
Kategorijos . e Prasminiy konteksty — teiginiy pavyzdziai
gory rijos skaicius ! ! giniy pavy
,,Per dieng a§ zaidziu apie 3 h <..>*.
3 valandas 5 ,»<...> kompiuteriu zaidZiu po tris val.”.
,<..> a$ zaidziu 3 val. <...>*.
,,Zaidziu dazniausiai kokias 2-3 h*
2-3 valandas 4 ,»<...> zaidziu kompiuteriu apie dvi, tris valandas*.
. ,,Zaidziu per dieng dvi arba tris valandas <...>“.
Trukmé . . . -
,.<...> ilgai zaidziu kompiuteriu <...>*.
llgai 4 .Kompiuteriu zaidziu ilgai <...>*.
.Kompiuteriu zaidziu gana ilgai <...>".
,»<...> kompiuteriu per diena zaidziu tik 2 val. <..>*.
2 valandas 3 ,»Na, o zaidimams a§ leidziu apie 2 h <...>*.
,,<...> Zaidziu tik apie dvi valandas <...>“.
,»AS su kompiuteriu zaidziu tik retai‘.
Retai 8 ,,Na, 0 as juo pazaidziu retkarciais <...>“.
.. ,,Retkarciais juo zaidziu <...>“.
Daznis ; e . "
L Kompiuteriu zaidziu kiekvieng <...>*.
Kiekvieng o . e N
dieng 6 .Kompiuteriu zaidziu beveik kiekviena diena™.
,,Kita diena.kai grizau i§ mokyklos, vél zaidziau®.
,»<...> kai nebiina ka veikti, {sijungi ir zaidi
oy Neturéjimas kq ,,Zaidziu visada, kai néra ka veikti®.
Ciklai _ 3 . . . . o
veikti ,Kai blinu viena namie, kai néra ka veikti,
pazaidZiu®.
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Vaiky zaidybinés veiklos kompiuteriu trukmé, daznis ir ciklai apibiidinami ka-
tegorijomis ,, Trukmé®, ,,Daznis* ir ,,Ciklai“. Labiausiai akcentuojamas kategorijos
,»Trukmé®, silpniau — ,,Daznis*, o silpniausiai —,,Ciklai turinys.

Kategorija ,, Trukmé‘ nurodoma valandomis, kurios isreikstos subkategorijomis
.2 valandos*, ,,2-3 valandos* bei ,,3 valandos* arba nurodant, kad zaidziama ,,II-
gai“. Be to, vaikai tipizuoja trukmes ,,/lgai* (,,kompiuteriu zZaidziu gana daug ir
ilgai <..>) ir ,,Retai** (,,as su kompiuteriu Zaidziu tik retai*). Trukme ,,/lgai* vai-
kai legitimuoja suteikdami zaidimui kompiuteriu teigiamy emocijy (,,<...> ZaidZiau
visq dienq, buvo labai linksma <...>‘). Ta¢iau subkategorija ,,Retai‘ tipizuoja tokias
trukmes: karta per ménesi (,,na, o as su juo pazaidziu per ménesi koki vienq kartq
<..>*) ar kartg per savaite (,.,kompiuteriu zaidziu tik penktadienj <...>*).

Be to, kategorijos ,, Trukmé* turinys rodo, kad zaidybinés veiklos laika vaikai
legitimuoja:

e be suaugusiyjy dalyvavimo (,,2 valandas®, ,,3 valandas®), kai zino, kad
kompiuteris turi neigiamos jtakos regéjimui, todél riboja zaidimy trukme — iki 2
valandy (,,<...> kompiuteriu per dienq zaidziu tik 2 val., nes Zinau, kad kompiuteris
gadina akis*; ,,<..> ZaidZiu tik apie dvi valandas <..>*; ,,<..> zZaidimams as leidZiu
apie 2 h <..>%; ,a$ su kompiuteriu Zaidziu po tris val.*; ,,zZaidziu dazniausiai kokias
2-3 h%).

e dalyvaujant suaugusiesiems (,,<...> man tévai leidzZia tik apie dvi valandas,
bet visada noriu pazaisti ilgiau*; ,,as per dienq kompiuteriu naudojuosi tris valan-
das, mama sako, reikia vienq valandq sédéti prie kompiuterio, zZaisti),

e dalyvaujant broliams/seserims (,,pazaidziu kokias 3 val. ir brolis man sako:
leisk pasitikrinti elektronini pastq‘).

»,Daznis“ tipizuojamas subkategorijomis ,,Refai* ir sicjamas su kasdieninés veik-
los situacijomis. ,,Ciklai* taip pat yra situaciniai, nustatyti subkategorija ,,Neturéji-
mas kq veikti“ ir susij¢ su kitokios veiklos neturéjimu (,,<...> kai nebiina kq veikti,
isijungi ir Zaidi*).

Vaikuy konstruojamos socialinés realybés kontekste isryskéjo socialiniy ir ergono-
miniy taisykliy konstravimo diskursas, kuris atskleidé, kad naudojimosi kompiuteriu
taisykliy pobudis yra socialinis, nes apima bendro naudojimosi kompiuteriu tvarka
namy aplinkoje, kuri numatoma pagal tradicinéje Seimoje vyraujanti ,,tévai—vaikai‘
ir ,jaunesnieji—vyresnieji* statusa. Kompiuterinés veiklos ergonominés taisyklés
konstruojamos situacijose, kai vaikams reikia dalytis kompiuteriu su kitais Seimos
nariais. Tada legitimuojama trukmé pagal kompiuterio poreikj arba pagal numatyta
trukmeg, eiliSkuma, suvokiamos neigiamos pasekmés sveikatai.

Vaikai konstruodami naudojimosi kompiuteriu socialines ir ergonomines salygas
ir taisykles, suvokia jas kaip socialing realybg, grindZziama savo patirtimi. Ta¢iau rea-
guojama ir { kity suaugusiyju (tévy) ar vaiky (broliw/sesery), kurie naudojasi kompiu-
teriu, taisykles. Vaikai patiria, kad ir kiti asmenys atlieka tuos pacius veiksmus, kaip
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ir jie, t. y. naudojasi kompiuterio teikiamomis galimybémis, ir kad tai vyksta tokioje
pat srityje, kaip ir ju, — mokymosi procese.

Vaikai objektyvuoja kompiuterinés kultiros socialing realybg namy aplinkoje,
kaip savaime suprantama dél Seimos gyvenimo biido (Seima naudojasi kompiuteriu),
kai kompiuteriu reikia dalytis su kitais Seimos nariais. Tokig situacija priima kaip gy-
venimo $eimoje taisykle, habitualizuoja jos egzistavima ir internalizuoja naudojimo-
si kompiuteriu situacing fvarkq tradiciniu vyresniy—jaunesniy Seimos nariu santykiy
plotméje, kai vyresniesiems (tévams, broliams/seserims) pagal eiliSkuma suteikia-
ma prioritetiné prieiga prie kompiuterio.

Vaikai objektyvuoja taisykles, kurios jiems yra kaip perspéjimas apie galimas
neigiamas pasekmes sveikatai ilgai naudojantis kompiuteriu ir kurias pirmiausia for-
muluoja tévai ir ,,siuncia“ vaikams, kaip informacinius-komunikacinius pranesimus,
akcentuodami viena i svarbiausiy veiklos kompiuteriu neigiamu pasekmiy — sveika-
tos pablogéjimo galimybes. Sias taisykles vaikai priima kaip suaugusiujy (tévy ar
vyresniy broliw/sesery) tradicing teis¢ riipintis vaikais, globoti ir saugoti juos nuo
zalingy situacijy. Taciau vyresniyjuy teikiamos Zinios yra ju, o ne vaiky patirties situ-
acijos. Todél jos ne visuomet lemia kompiutering vaiky veikla pagal socialines-edu-
kacines taisykles ir nenusako realios kompiuterinés veiklos konstravimo dinamikos
realybé¢je.

Tévai, pateikdami savo Zinias bei patirty situacijy sprendimy variantus, daznai
hiperbolizuoja pasekmes. Tokius praneSimus vaikai patikrina savo patirtimi {vairio-
se kompiuterinés veiklos situacijose. Tik isitikinus neigiamomis pasekmémis, tévy
»siunciami‘ pranesimai — taisyklés sudaro vaiky veiksmy legitimacijos pagrinda. Vai-
kai objektyvuoja Sias taisykles tradiciniy Seimos santykiy pagrindu: tévai, vyresni
broliai/seserys turi prioritetines teises naudotis kompiuteriu. Tévy ,,siunciami‘ infor-
maciniai pranesimai, kurie yra grasinancio ar vaikus bauginancio pobudzio, tikintis
greitesnio ir efektyvesnio ju priémimo, vaikams néra habitualizuotos taisykleés. Jos
lieka taisyklémis, esanciomis ,,8alia® vaiko, kaip ju nepatikrintos, todél ir nesupras-
tos.

Taip vaikai objektyvuoja ir habitualizuoja tradicinés Seimos gyvenimo patirt] —
suaugusieji perduoda patirtj jaunesniesiems. Tac¢iau | Sios patirties turinj vaikai gili-
nasi tik tuomet, kai atsiranda palankios kompiuterinés veiklos situacijos, nes tévai
pateikia tik vienintelj varianta — negalima per ilgai naudotis kompiuteriu, nes kenkia
sveikatai. Tai nepakankamai atspindi socialiniy situacijy jvairove bei galimus spren-
dimo budus.

Taciau vaikai subjektyvuoja taisykles (kompiuteris kenkia sveikatai) ir savo pa-
tyrimu kuria socialing kompiuterinés veiklos tvarkq, ja internalizuoja neartikuliuoty
ziniy pagrindu atsirandanciomis taisyklémis, kuriy turinys — neigiama kompiute-
rinés veiklos itaka vaiky sveikatai. Tokio pobiidzio taisyklés konstruojamos tada,
kai neigiami vaiky sveikatos poky¢iai pastebimi. Taip subjektyvuojamos naudojimo-
si kompiuteriu ergonominés taisyklés, atspindincios socialinés kompiuterinés veik-
los realybg, kurioje vaikai adaptuojasi per patyrima, igydami negatyvios patirties ir
patirdami neigiamy pasekmiy ir kuria nauja, dar neegzistuojancia.
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Be to, socialiniy ir ergonominiy taisykliy konstravimas patirties btidu vyksta de-
rinant kompiutering veikla su kitomis uzimtumo (mokykloje) ar laisvalaikio for-
momis. Tuomet atsiranda toks ergonominés taisyklés kontekstas: negalima naudotis
kompiuteriu mokyklinés veiklos metu, kompiuterin¢ veikla yra tik viena i§ uzimtu-
mo formuy, todél ja reikia derinti su laisvalaikiu. Sios neartikuliuotos Zinios atsiranda
situacijy pagrindu, kai vaikai jau yra patyr¢ kompiuterinés veiklos derinimo biiti-
nybe su mokykliniais uzsiémimais ar su kitomis laisvalaikio formomis (bendravimas
su draugais), suvokiant kompiutering veikla, kaip viena is$ ju.

Konstruodami neartikuliuotas Zinias, pvz., kad tévai, broliai/seserys yra bendruo-
mengs, besinaudojancios kompiuteriu, nariai, vaikai sukuria bendro naudojimosi
kompiuteriu namy aplinkoje neartikuliuotas socialinio-kultiirinio ir ergonominio
pobiidzio taisykles. Tai daro suaugusiyju pagalba, kai kompiuteriu naudojasi Seimos
nariai (ne tik suaugusieji, bet ir vaikai). Tuomet gyvenimo Seimoje tvarka vaikai ha-
bitualizuoja, kaip bendro naudojimosi kompiuteriu namy aplinkoje taisykles.

Naudojimosi kompiuteriu trukmés, daznio, cikliSkumo tipizavimas priklauso nuo
situacijy patirties. Vaikai ja detalizuoja individualia patirtimi, o dar véliau — koreguo-
ja ir rekonstruoja situacijy jvairove. Vaiky naudojimosi kompiuteriu trukme, dazni,
cikliskuma legitimuojancios taisyklés konstruojamos kiekvienai veiklos riisiai atski-
rai (zaidimams, mokymuisi).

3.1.3. Vaiko ir kity asmeny dalyvavimo diskursas

Vaikai i socialinés realybés pasaulj, kuriame kompiuterinés technologijos eg-
zistuoja kaip kasdieninés rutinos dalis, patenka tada, kai Seima isigyja kompiuteri,
skirta bendram ar vaiko asmeniniam naudojimui(si). Siuo aspektu svarbus kompiute-
rio gsigijimas ir biitiny technologiniy veiksmy valdymas. Taciau kompiuterio vaikai
negali isigyti patys, todél reikSmingais zmonémis jiems tampa ,, kiti** (daZniausiai
tévai). Be to, ,.kity“ (Seimos nariy, giminai¢iy, draugy) dalyvavimas kompiuterio
isigijimo ir technologinio valdymo procese vaikams svarbus ir tuo, kad padeda igyti
butiny geb¢jimy naudotis kompiuteriu pagal poreikius, manipuliuoti jo teikiamomis
technologinémis galimybémis, konstruoti vaikams suprantamq ir priimting socia-
line realybe.

Apibudinsime kategorijomis ir subkategorijomis vaiko ir, kity* dalyvavima kom-
piuterio isigijimo ir technologinio naudojimo procese (zr. 6 lentelg).
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6 lentelé. Vaiko ir ,,kity* dalyvavimas kompiuterio naudojimo ir jsigijimo
procese (kategorijos ir subkategorijos)

Teiginiy

Kategorijos | Subkategorijos skaiius Prasminiy konteksty — teiginiy pavyzdziai

.Kompiuteriu i§moké naudotis brolis <...>.*
Broliai/seserys 7 ~Kompiuteriu moké naudotis broliukas*.

,,Naudotis kompiuteriu i§mokau ir i§ sesers*.

,,Dar truputél{ moké mama <...>.“

»<..> naudotis kompiuteriu mane moké mama
<>

Mama 5

,,<...> mama jau iSmoké naudotis kompiuteriu®.

Seimos nariai ,»Pusbrolis mane iSmoké naudotis kompiuteriu
ir giminaiciai L. <>
g Pusbroliai 3 . . -
»,Mane pamoké naudotis pusbrolis*.
,,Dar mane moké pusbrolis <...>*.

,,Mane kompiuteriu iSmoké naudotis dédé, kai man
bl

buvo 8 metai®.

Deéde 3 ,Mane iSmok¢ naudotis kompiuteriu dédé <...>*.

,Naudotis kompiuteriu iSmokau sédédamas prie

dédeés”.

»~Naudotis kompiuteriu mane iSmoké draugés,

padéjo draugai <...>.“

Draugai — 6 ,»Turiu gerus draugus, kurie mane iSmoké naudotis

kompiuteriu®.

,Naudotis kompiuteriu mane i$moké draugés*.

,»<...>kai tévai nutaré nupirkti kompiuterj, moké juo
naudotis <...>.

»~Mama pirko kompiuterj ir pamokeé juo naudotis®.
,» L étis nupirko kompiuterj ir pamoké juo naudotis®.
,.Naudotis labai lengva, pats iSmokau.

— 10 .Kompiuteriu iSmokau naudotis pats*.
,.Kompiuteriu iSmokau naudotis pati <..>*.

Kompiuterj
nupirke Tévai 10
asmenys

ISmoko
savarankiskai

,»Kitus* asmenis, dalyvaujancius kompiuterio valdymo procese, nusako katego-
rijos ,,Seimos nariai ir giminai¢iai, ,,Draugai®, o kategorija ,,Kompiuterj nupirke
asmenys‘ liudija apie ,,kity* dalyvavima isigyjant kompiuterj. Kategorija ,,ISmoko
savarankiskai“ reiskia, kad ir patys vaikai yra aktyviis kompiuterio naudojimo proce-
so dalyviai, mokosi savarankiskai ir nesikreipia pagalbos nei | $eimos narius ar gimi-
naicius, nei { draugus. Labiausiai akcentuojamas turinys kategorijoje ,,Seimos nariai
ir giminaiciai®, silpniau — kategorijose ,,Draugai®, ,,Kompiuteri nupirke asmenys*
bei ,,ISmoko savarankiSkai“.

Kategorija ,,Seimos nariai ir giminaiciai“ apima subkategorijas ,,Broliai/sese-
rys“, ,Mama“, ,Pusbrolis* ir ,,Dédé", kurios atskleidzia, kad kompiuterio valdy-
mo procese, t. y. mokant(is) juo naudotis, svarbiais ,kitais tampa broliai/seserys,
mama (,,brolis mane ismoké naudotis kompiuteriu; ,,<..> mama iSmoké naudotis
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kompiuteriu daug daugiau‘’), giminai€iai (,,mane kompiuteriu naudotis pamoké pus-
brolis*). Pastarieji vaiko mokymui(si) yra maziau reikSmingi ,,kiti“ nei $eimos nariai
(broliai/seserys, mama). Be to, paaiskéjo, kad tévas, kaip reikSmingas ,kitas*, Sia-
me vaiko mokymo(si) procese nedalyvauja, taciau pasiripina kompiuterio isigijimu
(,,<..> tetis parvezé kompiuteri <..>*). Tokiu biidu jis realizuoja tradicini vaidmeni:
néra vaiko mokymo(si) proceso dalyvis, o asmuo, besiriipinantis reikiamomis moky-
mo priemonémis, t. y. kompiuteriu.

Ne tokie reikSmingi, mokantis naudotis kompiuteriu, kaip §eimos nariai ir gimi-
naiciai yra ,,Draugai“. Jie vaikus moko naudojimosi kompiuteriu bendryjy (,.kaip
kompiuteri jjungti ir ji valdyti, mane ismoké draugai‘; ,,naudotis kompiuteriu moké
visi draugai*) ir specialiyjy (zaidybiniu) (,,<...> draugas mane ismoké, kaip reikia
zaisti kompiuterinius Zaidimus*) veiksmuy.

Vaiky mokymo(si) naudotis kompiuteriu procese paaiskéjo skirtingas ,,Seimos
nariy ir giminai¢iu® bei ,,Draugy vaidmuo. Seimos nariai padeda vaikams ismokti
bendryjy naudojimosi kompiuteriu veiksmy (,,<...> kai atsisédau pirmq kartq
prie kompiuterio, mane brolis pamokino, kaip ji jjungti <...>*; ,,<..> mama iSmoke,
kaip reikia kompiuteri isjungti <..>*). Giminai€iai bei draugai — specializuoty,
t. y. veiksmy, biitiny zaidziant kompiuterinius zaidimus (,,mane kompiuteriu Zais-
ti pamokeé pusbrolis*; ,zaisti kompiuteriu iSmokau sédédamas kédéje salia dédés*;
»~mano geras draugas ismoké Zaisti Zaidimus*). Be to, mokymasis naudotis kompiu-
teriu vyksta tokia seka: nuo bendryju prie specialiyju kompiuteriniy gebéjimy
(dazniausiai — zaidimo kompiuteriu) (,,mane sesuo ismoké juo naudotis ir tik po to
prisédusi puoliau zaisti kompiuterinius Zaidimus**). Taigi kompiuterio valdymo tech-
nologijy vaikai mokosi etapais, nuosekliai.

Vaikams, naudojimosi kompiuteriu mokantis savarankiskai, Seimos nariy, gimi-
nai¢iy ar draugy vaidmuo yra sisteminis. Vaikai juos, kaip ,.kitus®, jtraukia { moky-
mo(si) procesa biidami toje aplinkoje, kurioje jie dirba (,.,kompiuteriu ismokau
naudotis darbe pas mamgq‘‘) arba moko kitus kompiuterio valdymo technologijy
(,,<...> mane moké pusbrolis, éjau pas ji | kursus®). Taigi, biidami mokymosi nau-
dotis kompiuteriu iniciatoriais, vaikai geba pasinaudoti palankiomis situacijomis ir
perkelia mokymasi i§ namy i kitas aplinkas (tévy darbovieté, mokymo(si) kursai,
sveciavimasis pas draugus).

Kategorija ,, Kompiuterj nupirke asmenys® ir ja paaiSkinanti subkategorija
»Tévai“ rodo, kad kompiuterio isigijimo procese dalyvauja abu tévai (,,<...> tévai
nutaré nupirkti kompiuterj <..>) arba vienas i$ juy (,,<...> tétis mums nupirko kom-
piuteri <..>; ,mama <...> nupirko kompiuteri). Vaikai taip pat akcentuoja kom-
piuterio jsigijimo fakta (,,mums tévai nupirko kompiuterj <..>*), taciau jiems ne-
maziau svarbus ir tévy pazadas dél kompiuterio jsigijimo (,,mano tévai Zada pirkti
kompiuterj <..>).
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Taigi pagrindinj vaidmenyj, jsigyjant kompiuterj, vaidina ,,kiti*, o ne vaikas ir
visy pirma — tévai (,,<...> pagaliau man tévai nupirko naujq kompiuteri <..>*; ,.<...>
be tévy pagalbos nebiiciau nupirkes naujo kompiuterio <...>). Vaiko vaidmuo $ia-
me procese yra pasyvus, jis nedalyvauja {sigyjant kompiuterj, su juo nesitariama
dél kompiuterio tipo, techniniy galimybiy, neaptariama kompiuterio paskirtis namy
aplinkoje (bendram naudojimuisi ar asmeniniam; mokymuisi; informaciniams, ko-
munikaciniams, zZaidybiniams poreikiams realizuoti ir kt.).

Kategorijos ,,Kompiuterj nupirke asmenys turinys atskleidzia du kompiuterio
isigijimo tikslus: bendras visai Seimai arba asmeninis vaikui. Dazniausiai tévai per-
ka viena kompiuteri visai Seimai, re¢iau — asmeninj vaikui. Kartais asmeninio kom-
piuterio isigijimas yra kaip svajonés iSsipildymas (,,mano svajonése visada gyveno
kompiuteris ir pagaliau Sios svajonés issipildé — tévai nupirko naujq kompiuteri*) ar
staigmena (,,<...> tévai pasaké, kad jie turi staigmenq*).

Atskirais atvejais ,,Tévy™, kaip ,.kity*, dalyvavimas reiskia ne tik vaiky apriipi-
nima kompiuteriais (,,<..> tévai nutaré nupirkti kompiuteri <..>*) ar mokyma
jais naudotis (,,<..> naudotis kompiuteriu moké mama <..>*), bet ir specifiniy
vaiky poreikiy realizavima: dovanoja kompiuterinius zaidimus (,,<...> mama su
teciu man padovanojo kompiuteriniy Zaidimy <...>*‘) arba uzsako interneto paslauga
(,,<...> tévai uzsake internetq.*).

Kategorija ,,ISmoko savarankiskai“ reiskia paciy vaiky pastangas mokytis val-
dyti kompiuteri. Vaikai visy pirma akcentuoja mokymasi naudotis kompiuteriu
apskritai (,,kaip reikia elgtis su kompiuteriu, iSmokau pats*) ir tik po to — mokymasi
specialiy naudojimosi kompiuteriu veiksmy (,,pats iSmokau Zaisti kompiuterinius
Zaidimus*). Be to, vaikai mokosi mégdZiodami kity veiksmus (,,<...> maciau, kaip
kiti spaudé mygtukus, tada bandziau ir as, taip ir iSmokau’), savarankiskai, be
HKkity“. Eksperimentuodami (pabandziau ir ismokau naudotis pati — is pradziy
léciau, o dabar jau greitai<), atlikdami jvairias technologines manipuliacijas
(,,<..> elektroniniu pastu as greitai atraSiau visiems™; ,,as pirmq kartq zaidziau
<..>*). Taigi mokymo(si) procesa vaikai suvokia ne tik kaip ,.kity*, bet ir savo ,,a8*
reik§minga vaidmeni, todél jie tampa tokio savarankisko mokymosi iniciatoriais
(,,kompiuteriu iSmokau pats naudotis*; ,naudotis kompiuteriu labai lengvai pats
ismokau‘; ,,pati ismokau naudotis kompiuteriu®).

Vaiky konstruojamos socialinés realybés kontekste isryskéjo vaiko ir ,, kity “ daly-
vavimo diskursas, kuris tipizuoja vaiky mokymo(si) btudus (,.kitiems* dalyvaujant ir
savarankiska), mokantis nuosekliai arba stichiSkai situacijy {vairovéje; dvi aplinkas
(namy ir kita); du etapus (bendryju ir specialiyju veiksmy valdymas). Tokiu budu
vaikai supranta savo ir ,,kity“ vaidmenj mokymo(si) procese, kuris vyksta aplinkoje
ir i§ aplinkos per savo ir ,.kity* patirti. Be to, jie ne tik suvokia ir valdo bendruo-
sius bei specialiuosius naudojimosi kompiuteriu technologinius gebé¢jimus, bet ir
gebéjimy ugdymo(si) seka, taip pat ir mokymo(si) procesa, kaip nuosekly, vykstanti
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natiiralioje namy aplinkoje ir kitose situacijose, arba kaip ,,situacini, vykstantj ne
namuy aplinkoje, kai atsiranda galimybé vaikui mokytis tévy darbovietéje, kurioje
yra kompiuteris, kursuose, pas giminai¢ius. Tai reiskia, kad naudotis kompiuteriu
mokosi skirtingose aplinkose — namy ir kitose. Skirtingas yra ir , kity* dalyvavimas
Siose aplinkose. Namie reikSmingi ,.kiti* yra Seimos nariai (tévai, broliai/seserys),
ne namy, kitose aplinkose — giminaiciai, draugai. Taigi vaikai mokosi naudotis kom-
piuteriu specialiai skirdami tam laiko ir situacijose, kai yra ,kiti*, kurie juos gali
pamokyti, o namy aplinka vaiko iniciatyva kei¢iama i kita, kai sieckiama realizuoti
galimybe nuosekliai mokytis.

Taciau vaikai suvokia, kad kompiuteris namy aplinkoje priklauso ir jiems, todél
mokosi jo valdymo ir jtraukdami ,kitus“, ir mokydamiesi patys savarankiskai. Sia-
me procese ryskéja ,,as* koncepcija, kai vaikas tampa pagrindiniu mokymosi nau-
dotis kompiuteriu iniciatoriumi, prisiimanciu atsakomybe uz pasekmes, ir néra tik
pasyvus mokymo(si) proceso dalyvis. , Kitiems* (Seimos nariams, giminai¢iams,
draugams) dazniausiai tenka pagalbinis asmeny, padedanciy mokytis kompiuterio
valdymo technologijy, vaidmuo. Siame procese isryskéjo ,.kity“ dalyvavimo budai:
kai Seimos nariai, giminaiCiai ar draugai moko vaika, tampa jam Siame procese
reikSmingais ,kitais* ir kai jis mokosi pats, o ,kiti* tuomet atlicka tik pagalbininky
vaidmeni, yra tie zmonés, kuriy veiksmus vaikai gali pamégdzioti.

Vaiko ir ,kity“ dalyvavimas kompiuterio isigijimo ir naudojimo procese yra vie-
nas 1§ konstruojamos objektyviosios socialinés realybés aspekty, kurio esmg sudaro
samprata, kad svarbu iSmokti naudotis kompiuteriu, nes prieSingu atveju jis nebus
funkcionalus. Biitent todél Siuo aspektu iSrySkéjo vaiko, kaip pagrindinio asmens, ini-
ciatyvos reik§me, nuo kurios priklauso ,.kity* dalyvavimas. Vaiko, kaip mokymo(si)
iniciatoriaus, vaidmuo yra legitimuojamas per saveika su ,,kitais* jam svarbiais aplin-
kos asmenimis, identifikuojamos situacijos, kuriose vaikas gali igyti naujos patirties.
Dalyvavimas mokymo(si) procesuose ,kitiems* nesant, savarankiskai eksperimen-
tuojant, prisiimant iniciatoriaus vaidmeni, ,,kity* pagalbos organizavimas yra vaiko
santykiy su Seimos nariais, giminaic¢iais, draugais institucija.

,Kity“ asmeny ir vaiko dalyvavimas konstruojant objektyvig socialing realybe
vyksta ir habitualizuojant savarankisko, situacinio mokymosi biitinybg, kai vaiko
kartojami veiksmai tampa Sablonais, kuriuos be dideliy pastangy galima atlikti at-
eityje. Habitualizuotus naudojimosi kompiuteriu technologinius veiksmus vaikas ir
reikS§mingi ,.kiti* tipizuoja abipusiskai. Taip sukuriamos naudojimosi kompiuteriu
institucijos, kurios grindziamos vaikuy ir ,,kity* reikSmingy asmeny tarpusavio ,,susi-
kalbéjimu* dél kompiuterio paskirties ir mokymosi juo naudotis.

Taciau kompiuterio isigijimo procesa, kaip socialinés realybés konteksta, vaikai
konstruoja objektyvuodami taisykles, kad pagrindinis vaidmuo priklauso tévams, o
ne jiems. Vaikai habitualizuoja ir legitimuoja pasyvu savo, kaip asmens, fataliskai
priklausancio nuo ,kity“, biitent tévy, iniciatyvos ar supratimo, kad kompiuteris —
bitina Siuolaikinio vaiko tapatinimosi su ,,kitais* priemoné.

Subjektyvus vaiko ir ,kity“ dalyvavimo kontekstas isreikstas ,.kity* dalyvavimo
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identifikavimu, kai jie moko vaika kompiuterio naudojimo technologijy, pateikia in-
formacija, ,,perfiltruota“ per savo asmening patirti. Taciau ,,kiti“ yra svarbtis vaikams
socialinés realybés ekonomijoje, nes sudaro salygas naudotis kompiuteriu (pirkdami
ji ir mokydami naudojimosi technologiju). Jie tampa vaikui reik§mingais subjekty-
vios realybés palaikymo agentais. Jais yra Seimos nariai (broliai/seserys, tévai), gimi-
naiciai (pusbroliai, dédés) bei draugai.

3.2. Vaiky konstruojamos socialinés realybés edukaciniai kontekstai

Apibiidinsime vaiky konstruojamos socialinés realybés edukacinius kontekstus
(laisvalaikio ir zaidybinj, informacinj, komunikacinj), kaip vaiky kompiuterinés
kultiiros edukacinio diskurso koncepcijas, kurias analizuosime socialinés realybés
konstravimo kontekste.

3.2.1. Laisvalaikio ir Zaidybinis kontekstas

Vaikai tikslingai naudojasi kompiuterio teikiamomis galimybémis ir taip kon-
struoja veiklos kompiuteriu turini, plecia jiems svarbia veikla — laisvalaikj. Taip jie
tampa asmenimis, kurianciais sau priimtina realybe, kitiems jprastq laisvalaikio lei-
dimo biidq pritaiko savajam pasauliui, kuri sudaro Zaidimai, pieSimas, muzikos klau-
symasis, kino filmy ir fotografiju perzitra. Kategorijomis apibudinsime vaiky kon-
struojamo laisvalaikio konteksta, kuriame paaiskéjo kompiuteriniy zaidimy reikSmeé
(zr. 7 lentelg).

7 lentelé. Vaiky veiklos laisvalaikiu (kategorijos)

.. Teigini .. ] 4
Kategorijos skagiéiuls! Prasminiy konteksty — teiginiy pavyzdziai
. c .. ,»Su kompiuteriu zaidziu zaidimus <...>“.
Kompiuteriniai . TV, M
aidimai 95 ,»A$ su kompiuteriu zaidziu zaidimus®.
,»Zaidziu kompiuterinius zaidimus <...>“.
Muzikos ,»<...> galiu klausytis muzikos per kompiuterj <...>*.
Klausymasis 37 ,»<...> kompiuteriu klausausi muzikos, kokios tik norius*.
Y ,»<...> mégstu kompiuteriu klausytis muzikos <...>*.
,»<...> kompiuteriu zidiriu jvairius filmus <...>*.
Kino filmy perziiira 21 ,»<...> filmus kompiuteriu zitiriu, kokius as pats noriu <...>*.

,.Kompiuteriu zitiriu savo mégstamus filmus <...>“.

~Kompiuteriu piesiu ir tai darau greitai®.
PieSimas 17 Kompiuteriu piesiu jvairius piesinius <...>*.
»Kompiuteriu piesiu, kg tik noriu®.

,»<...> per kompiuterj zitiréti nuotraukas <...>*.
Fotografijy ,»Galiu fotografijas perzitiréti kompiuteriu®.

perZiiira ~Kompiuteriu zifiriu fotografijas vienas ir kokias tik noriu, nes
kiti man netrukdo®.
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Vaikai laisvalaikio konteksta apibiidina kategorijomis ,,Kompiuteriniai zaidi-
mai‘, ,,Muzikos klausymasis®, ,,Kino filmy perzitra®, ,,PieSimas bei ,,Fotografijuy
perzitira“. Turinys labiausiai akcentuojamas kategorijoje ,,Kompiuteriniai zaidimai®,
silpniau — kategorijose ,,Muzikos klausymasis®, ,,Kino filmy perzitira®“, ,,PieSimas*,
silpniausiai — ,,Fotografijy perzitira“.

Kategorijos ,,Kompiuteriniai Zaidimai“ turinys rodo, kad §ia veikla ple¢iamos
kompiuterio funkcijos apskritai (,,<...> jame daug zaidimy galimybiy"), be to, zai-
dimas kompiuteriu yra kasdieniniy uZsiémimu sritis (,,Zaidziu kiekvienq dienq, nes
labai patinka*), turinti alternatyvios veiklos elementy, ir pati yra kity veikly (mu-
zikos klausymosi, narSymo internete, informacijos paieskos, kino filmy perzitros,
piesimo) alternatyva (,,<...> kompiuteriu klausausi muzikos ir Zaidziu zaidimus <..>*;
wdaugiausia zaidziu Zaidimus, narSau internete <..>%; ,,<..> kompiuteriu Zaidziu,
renku informacijq <..>*; ,,<..> kompiuteriu Zaidziu Zaidimus ir piesiu*; ,,<..> kom-
piuteriu Zaidziu, susirasSinéju <..>*; ,<..> filmus Ziiriu ir Zaidziu Zaidimus*). Taip
vaikai plecia kompiuterio technologines galimybes iSbandydami jvairios veiklos
derinimg tarpusavyje. Be to, jie suvokia, kad zaidybiné veikla kompiuteriu turi rek-
reaciniy bruozy (,,<..> Zaidziant nesijaucia nuovargis <...>*) bei skatina teigiamas
emocijas (,,<...> zaisti kompiuterinius zaidimus labai linksma <..>%; ,,<..> Zaisda-
mas visada biinu gerai nusiteikes <..>*).

Vaikai nusako skirtingus Seimos nariy, draugy ar giminai¢iy vaidmenis, kon-
struojant kompiuteriniy zaidimy pasaulj. Draugai ir giminaiciai tampa reikSmingais
asmenimis, sudaranciais palankias salygas Zaisti Siuos zaidimus (,,<...> nuvaziuo-
jam pas draugus ir ZaidZiame kompiuteriu <..>%; ,,<..> ZaidZiu kompiuteriu, kai
nuvaziuoju pas mociute <...>*), o Seimos nariai apibiidinami kaip trukdantys Siai
veiklai (,,<...> sesé ruosia pamokas ir neleidzia zZaisti kompiuteriu®). Taciau vaikai
taip pat bando tapatintis su tais Seimos nariais, kurie, kaip ir jie, zaidzia kompiuteri-
nius zaidimus (,,kompiuteriu ZaidzZiu as, sesé, tétis*; ,,<...> kompiuteriu man patinka
Zaisti taip pat, kaip ir mano broliui*).

Kompiuteriniai zaidimai vaiky suvokiami kaip savaime suprantama veikla, ku-
rioje realizuojama kompiuterio, kaip technologinés (zaidybinés) priemonés, pa-
skirtis (,,kompiuteris yra skirtas Zaidimams®), tenkinanti ju poreikj zaisti (,,<...>
kompiuteris reikalingas Zaisti kompiuterinius Zaidimus®). Be to, vaikai zaidybinei
veiklai kompiuteriu teikia ir edukacing prasme, nes plétoja zaidimy konteksta ir tei-
gia, jog ,,<...> per zaidimus galima iSmokti daug jdomiy dalyky". Jie Zaisdami taip
pat suvokia, kad kompiuteris skirtas ne tik laisvalaikiui, bet ir didaktiniams Zaidi-
mams (,,<...> naudojuosi matematikos programa‘*), darbui (,,kompiuteris yra ne tik
zaidimui, bet ir darbui <...>*).

Kategorijos ,,Kompiuteriniai zaidimai“ turinys liudija, kad vaikai kompiuteri-
nius Zaidimus, jy versijas kaupia kompiuteryje (,,<..> kompiuteryje turiu daug
zaidimy <..>*) — tai jiems leidzia pagal poreiki testi pradéta Zaidima ar pradéti
nauja (,,kai noriu, zaidziu toliau arba isjungiu ir pradedu naujq*).
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Vaikams svarbu atnaujinti Zaidimy repertuara, todé¢l jie zaidzia ne tik tuos
kompiuterinius zaidimus, kuriuos saugoja savo kompiuteryje, bet ir tuos, kuriuos
randa interneto svetainése. Jie jvardija tas svetaines, kuriose zaidzia dazniausiai
(,,<...> dazniausiai Zaidimus zZaidziu is www.miniclip.com <..>*; ,<..>www.jippii.lt
dazniausiai zaidziu <..>; ,<..>www.cortonnetwork.com pazaidziu <...>*). Siy sve-
tainiy pasirinkima lemia tai, kad vaikus labiausiai tenkina kompiuteriniy Zaidimy
pasitla (,,<...> www.jiippii.lt <..>, ten yra daug zaidimy <..>*; ,,<..> www.,jiippii.
It yra daug zaidimy <..>*; ,,<..> www.cortonnetwork.com zaidziu daug Zaidimy')
arba gali rasti jiems patinkanciy Zaidimy rusiy (,,<...> patinka Zaisti Zaidimus is
www.miniclip.com <..>*; ,<..> www.jiippii.lt <..> man patinka Zaisti ten esancius
zaidimus*). Be to, vaikai nurodo, kad svetainés mégstamos dél galimybés realizuoti
zaidybinius poreikius (,,<..> mégstamiausias tinklas www.cortonnetwork.com, nes
Jame galiu Zaisti jvairius Zaidimus*; ,,<..> www.jiippii.lt yra zZaidimy ir man patinka
ten Zaisti <..>*).

Taciau paaiskéjo, kad interneto svetaines vaikai mégsta ne tik dél galimybés rea-
lizuoti zaidybinius poreikius, bet ir dé¢l to, kad Zaisdami kompiuterinius Zaidimus
gali palaikyti komunikacinius rySius su draugais (,,<...> www.jiippii.lt Snekuosi ir
Zaidziu su draugais®) ar Kkitais asmenimis, atsitiktinai sutiktais ,,virtualioje Zaidimy
aiksteleje® (<...> www.jiippii.lt, ten yra zZaidimy ir gali susirasinéti su kitais*). Ypac
svarbiis vaikams yra tie zaidimai, kuriuose jie gali iSmokti naujy komunikaciniy
vaidmeny ir patirti dar neiSbandytus komunikacijos variantus, t. y. komunikaci-
ja vyksta ne tik su draugais, bet ir su zaidimo prieSininku. Vieni i§ mégstamiausiy
tokiy zaidimy yra biliardas ir mini golfas (,,www.jiippii.lt <...> Zaidi su priesininku
ir pasikalbi <..>*; ,<..> , sédziu* www.jiippii.lt ir ten Snekuosi su priesininku bei
zaidziu mini golfg <..>%).

Vaikai zino interneto svetaines, kuriose kompiuteriniy zaidimy repertuaras nuo-
lat atnaujinamas (,,<...> a$ ZaidZiu internetinéje svetainéje www.miniclip.com, ten
man labai patinka, nes nuolat atsiranda naujy Zaidimy <..>*), todél yra galimybe
jais papildyti kompiuteryje sukaupty kompiuteriniy Zaidimy repertuara (,,<...>
naujy zaidimy parsiunciu { savo kompiuteri).

Kategorijos ,,Muzikos klausymasis* turinys rodo, kad vaikai §ia veikla suvo-
kia kaip alternatyvia kitoms veikloms, teikiancia teigiamy emociniy iSgyvenimy
(,,patinka klausytis muzikos, nes tuomet jaucivosi gerai*‘; ,,man dar patinka klausy-
tis linksmos muzikos*). Muzikos klausymasi vaikai sieja su vienos i§ kompiuterio
funkcijy realizavimu, nes, ju nuomone, kompiuteris tam ir skirtas (,,kompiuteris
man tinkamas muzikai klausytis, geriau nei radijas ar televizija*). Be to, muziki-
niy poreikiy tenkinima vaikai skiria rutiniSkoms veiklos kompiuteriu sritims, todél
neaptaringja tai salygojanciy galimybiu (,.klausausi muzikos, nes galima klausytis
muzikos®).

Klausydamiesi muzikos vaikai taip pat iSbando kompiuterio technologines ga-
limybes ir i veikla yra alternatyva kitoms kompiuterinés veiklos rasims, t. y. Zai-
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dimams kompiuteriu (,,<...> galima zaisti ir klausytis muzikos <..>), narSymui
internete (,,<...> klausyciaus muzikos <..>, nueiciau § {vairiausias svetaines.), ki-
no filmy perzitirai (,,as kompiuteriu klausausi muzikos ir zitriu filmus*), pieSimui
(,,<..> piesti, klausytis muzikos <...>%).

Vaikai zino, kad ,,Kino filmy perziiira“ galima derinti su kitomis alternaty-
viomis veiklomis, t. y. Zaisti kompiuterinius zaidimus ir zitréti kino filmus (,,<...>
Zaidziu Zaidimus ir zZitiriu filmus®) arba klausytis muzikos (,,<...> klausyti muzikos,
ifréti kino filmus <..>*). Si veikla taip pat siejama su teigiamomis emocijomis
(,,man smagu paziuréti keletq filmuky <..>%).

Kategorijos ,,PieSimas* turinys liudija, kad $i veikla vaikams yra svarbi kaip
kasdieniniy uzsiémimy kompiuteriu sritis (,,<...> kompiuteriu piesiu <..>*). Tai
derinama su galimybémis ,,<...> Zaisti, klausytis muzikos“. Si veikla, kaip ir kitos
(zaidimas, muzikos klausymasis, kino filmy perzitira), lydimos teigiamy emociju
(,,<...> patinka piesti pieSinius*).

Mazai reikSminga laisvalaikio sritis — ,,Fotografijy perziaira“, kai kompiuteris
yra elektroninis asmeniniy fotografijy albumas (,,<...> renku fotografijas ir jas
perziiriu kompiuteriu‘). Tokiu bidu vaikai plecia dar viena kompiuterio socialinés-
edukacinés paskirties funkcija — galimybe kaupti fotografijas ir jas perzitréti, kada
tik panoréjus. Taciau $i veikla ir jos teikiama galimybe vaizdais jprasminti gyvenimo
momentus, kurti autobiografija vaikai naudojasi gana retai. Jie maziau démesio ski-
ria jai plésti ir neizvelgia rekreacinés, meninés, kiirybinés raiskos galimybiy.

Vaikai kompiuteriniy technologiju pagrindu konstruoja priimting laisvalaikio,
kaip socialinés realybés, pasaulj, kuriame ryskéja tokie edukaciniai kontekstai: vai-
kas atranda naujas laisvalaikio sritis, i§ kuriy svarbiausia yra kompiuteriniai zaidi-
mai. Mokosi derinti veiklas tarpusavyje ir vél konstruoja naujas. Tokiu btdu jis pats
plecia laisvalaikio repertuara, uzpildo ji netradicinémis alternatyvios veiklos formo-
mis (fotografiju bei filmy perzitira, muzikos klausymu), kurios asmeniskai yra svar-
bios, nes tenkina poreikius.

Be to, laisvalaikio veiklos sri¢iy (zaidimo, muzikos klausymosi, kino filmy bei
fotografiju perziiiros, piesimo) konstravimas turi dar ir kita prasm¢ — vyksta kom-
piuterio socialinés-edukacinés paskirties funkciju plétojimas, jos suvokiamos kaip
rutininio kasdieninio vaiky gyvenimo ir kompiuterinés veiklos sritys. Tai reiskia,
kad veikla kompiuteriu vaikams atlieka ne tik zaidybing, muziking, mening, vaizdo,
bet ir socialinés realybés palaikymo funkcijas, tenkinancias vaiko poreikius (zaidy-
binius, muzikos klausymosi, kino filmy bei fotografiju perzitros, piesimo). Minétos
funkcijos yra svarbios socialinés realybés konstravimo procese, kuriame ryskiis ob-
Jektyvacijos ir subjektyvacijos procesai.

Objektyvacija ryskéja per kompiuterio paskirties habitualizacijq, kai kompiute-
ris suvokiamas kaip vaiko rutininio kasdieninio gyvenimo priemoné. Vaikai kompiu-
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terio funkcijuy suvokima plecia Siomis veiklomis: kompiuteriniais Zaidimais, muzi-
kos klausymusi, filmy ir fotografijy perzitira, piesimu. Sios habitualizuotos veiklos,
kuriomis kuriamas laisvalaikio, kaip socialinés realybés, pasaulis, vaikams yra svar-
bios.

Konstruojant socialing realybe maziau vaiky pastangy reikia tada, kai ne tik kom-
piuteris, bet ir juo realizuojama veikla tampa rutina ir atveria kelia inovacijoms,
padeda tarpusavyje derinti naujas socialinés realybés sritis (pvz., zaidima kompiu-
teriu su muzikos klausymu; filmy zitiré¢jima su pieSimu ir pan.). Taip vaikai kuria
naujas habitualizacijas ir plec¢ia naudojimosi kompiuteriu pagrindus. Vyksta tolimes-
nis kai kuriy socialinés realybés sri¢iu, pereinanciy is objektyvuotos i subjektyvuotq
vaiko gyvenimo sriti, konstravimas.

Vaikai legitimuoja kompiuterio funkcijas ir objektyvuoja kiekviena i$ juy pagal
paskirti: zaidybing (kompiuteriniai zaidimai), muziking (muzikos klausymasis),
mening (pieSimas) bei vaizdo (kino filmy perzitra). Be to, jie, suteikdami teigiama
emocinj kritvi zaidimui kompiuteriu, muzikos klausymuisi, filmy bei fotografiju
perzitrai, pieSimui, kuria naujas prasmes, teigiamai legitimuoja Sias kompiuterinés
veiklos sritis bei pateisina institucine tvarkq. Vaiky teigiamas emocinis kriivis ryskus
ir angazuojantis naujai realybei, kuriamai kontekste ,,AS ir kompiuteris®.

Seimos nariy, giminaiéiy ir draugy, kurie sudaro palankias salygas Zaisti kompiu-
teriu bei yra internetiniy kompiuteriniy zaidimy partneriai ir virtuallis pasnekovai,
vaidmeni vaikai internalizuoja kaip reikSminga ,kity“ dalyvavima kuriant ir tvar-
kant kompiutering aplinka.

Vaikai, dalyvaudami socialinéje dialektikoje, internalizuoja muzikos klausymasi,
kino filmy bei fotografiju perziiira, pieSima kaip subjektyviai prasmingas veiklas. Dél
internalizacijos jie supranta kompiuterini pasaulj kaip prasminga ju pa¢iy konstruoja-
mos socialinés realybés dali. Internalizacijos procese vaikai ,,perima“ kompiuterini
pasauli i$ ,.kity“, t. y. i$ tu, kurie jame jau gyveno anksCiau ar gyvena dabar ir yra
ji sukiire, todél jiems bitinas tapatinimasis su reikSmingais ,,kitais“ ir visuomene,
jos kultura. Vaikai tapatinasi su $eimos nariais (seserimi, broliu, téc¢iu) bei draugais
ar nepazistamais asmenimis, zaidzianciais kompiuterinius zaidimus. Toks tapatini-
masis svarbus vaikams konstruojant laisvalaikio zaidybini konteksta. Be to, jvyksta
tipizacija, dél kurios vaiky konstruojama socialiné realybé suvokiama kaip instituci-
Jja, o tai reiskia, kad Seimos nariai ir ,.kiti“ dalyvauja tame paciame kompiuteriniy
technologiju pasaulyje, kaip ir vaikai.

3.2.2. Informacinis kontekstas

Rinkdami informacija vaikai naudoja kompiuterj ir pasaulinio Ziniatinklio (World
Wide Web) paslaugas. Tai rodo vaiky, kaip interneto vartotojy, supaprastéjusius in-
formacinius mainus. Be to, informacijos pasiiilos internete amplitudé yra labai di-
delé ir vaikai gali rasti jvairiy risiy (tekstinés, garsinés, vaizdings) informacijos
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bet kokia juos dominancia tema (literatiiros, gamtos, meno, istorijos, muzikos, kino
pasaulio ir t. t.). Apibuidinsime kategorijomis ir subkategorijomis vaiky informacijos
paieskos internete ir jos kaupimo kontekstus (zr. 8 lentelg).

8 lentelé. Informacijos paieska ir kaupimas (kategorijos ir subkategorijos)

Teiginiy

Kategorijos Subkategorijos skaidius Patvirtinanciy teiginiy pavyzdziai

,Internete suzinau daug, ko man reikia <...>*.
,.<...> jeigu reikia kokios nors man svarbios infor-

{vairios, paga 26 macijos, randu ja internete®.

oreikius . I . .
p ,»<..> internete randu man reikalingos informaci-
jos‘ﬁ
Informacijos ————— -
paieSka ,,<...> paieSkau internete ko nors naudingo mokyk-
lai‘.
Mokymo, pagal S T ..
. . ,»<...> kai reikia namy darbus atlikti, informacijos
mokyklines uzduo- 13 Y . .
s ieSkau internete*.
Linternete ieSkau informacijos, norédama mokyklo-
je gerai atlikti uzduotis ir gauti gera pazymi“.
,,<...=> internetas man reikalingas tam, kad galéciau
Kompiuteriniy 16 persisiysti zaidimy*.
zaidimy ,,<...> parsisiunciu jvairiy zaidimy <...>“.
,,<...> zaidimus siunc¢iuos i$ interneto*.
,.<...> parsisiunc¢iu <...> muzikiniy jrasy".
Parsisiuntimas Muzikiniv iras 10 ,.I§ interneto galiu parsisiysti muzikiniy jraSy*.
uerasy »<..> 1§ interneto siunciuosi melodijy ir net
dainy®.
,,I§ interneto parsisiunciu <...> filmus*®.
Filmy 6 ,»<...> parsisiunc¢iu filmus, kurie man patinka“.

,»<...> filmuky parsiunc¢iu kuo daugiau®.

Vaikai informacijos paieska ir kaupima apibiidina kategorijomis ,,Informacijos
paieska“ ir ,,Parsisiuntimas®.

Kategorija ,,Informacijos paieSka“ paaiskina subkategorijos ,,[vairios, pagal
poreikius® ir ,,Mokymo, pagal mokyklines uzduotis*. Labiau akcentuojamas turinys
subkategorijoje ,,/vairios, pagal poreikius®.

Vaikai visy pirma ivardija informacijos ,,Ivairios, pagal poreikius‘ paieska inter-
nete, kuri labiausiai atitinka jy situacinius poreikius jvairiais gyvenimo atvejais ir
kuri jiems suteikia naujy Ziniy (,,internete suzinau daug, ko man reikia, <...> galiu
surasti reikiamos informacijos <..>*; ,,internete randu informacijos, kurios tuo metu
man labiausiai reikia®). Be to, vaikai akcentuoja informacijos jvairove, atitinkancia
ne tik minétus situacinius poreikius, bet ir norg gauti jvairios informacijos (,,<...> ga-
lima susirasti jvairios informacijos <..>*; ,,<...> gali parinkti jvairios informacijos,
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kokios tau reikia‘). Jiems taip pat svarbus ir informacijos gausos internete pozymis,
kuris lemia, kad ,,<...> visq informacijq galima rasti internete’ bei ,,galima surinkti
daug informacijos ir apie viskq*. Tokiu budu ,,Informacijos paieska* svarbi bandant
vaikams rinkti Zinias apie tikrove, ja aiskinti(s) remiantis nauja informacija.

Vaikams ypac¢ prasmingas pats paieSkos procesas, kuris neskirtas ieskoti kon-
krecios tematikos ar paskirties informacijos (,,<...> svarbu ieskoti internete <...>*;
»<...> smagu ieskoti, narsyti ieSkant informacijos*; ,,smagu, kai ieskai informacijos
<...>*). Nors kartais vaikai patenkina publicistinés, neformalaus pobiidzio informa-
cijos apie Zmoniy gyvenimo tikrove poreikius (,,<...> reikalinga informacija, no-
rint suzinoti apie Zmoniy gyvenimq'; ,,<..> man jdomiis rimti aprasymai apie Zzmo-
niy gyvenimgq, jy nelaimes <..>*). Taip pat vaikai pazymi, kad informacija, gaunama
internetu, yra alternatyva tai informacijai, kuri pateikiama rasytiniuose Saltiniuose
(vadovéliuose, knygose, enciklopedijose, zurnaluose ir t. t.) (,,<..> informacijos
ieSkau internete, kai nerandu jos knygose*; ,,<..> man atrado, kad informacija ma-
no mokyklinése knygose tokia pati, kaip ir internete®).

Taip pat vaikai {vardija ir informacijos paieskos internete privalumus lyginant su
tradiciniais —raSytiniy Saltiniy su elektroniniais. Tai laiko sanaudy (,,<...> gali tos
informacijos surasti ir internete daug greiciau*) bei finansiniai privalumai (,,<...>
ieskant internete pigiau iSeina <...>*; ,,<..> nereikia pirkti brangiy ar nelabai knygy,
ar enciklopedijy’).

Subkategorija ,,/vairios, pagal poreikius‘ rodo, kad vaikai suvokia informacijos
reikSme dabarties Zmoniy gyvenimui ir ateities projektams (,,informacijos man
reikia ne tik dabar, jos reikés ateityje, todél stengiuosi gauti kuo daugiau*).

Subkategorijos ,,/vairios, pagal poreikius* turinys parodé, kad vaikams svarbus
naujieny portalas www.delfi.lt, kuriame gali ,,<...> suZinoti naujienas®.

Informacijos paieskos ir kaupimo kontekste subkategorijos ,,Mokymosi, pagal
mokyklines uZduotis* turinys rodo, kad vaikai internete ieSko informacijos mokyk-
linéms uzduotims atlikti (,,<...> uzduoda namy darby, tai , nueinu‘ | internetq
ir susirandu reikiamos informacijos*; ,,<..> namy darbams atlikti informacijos
ieSkau ir beveik visada randu internete®). Dazniausiai rasto darbams (referatams,
raSinéliams) apskritai (,,<...> ieSkau informacijos, kai reikia parasyti kokj nors refe-
ratq’; ,,<..> rasinéliui surandu informacijos <..>*) bei teminiams rasto darbams
(,,<..> apie Sokius ir planetas <..>*; ,,<..> apie Kaunq <..>*; ,,<..> apie gyviing
<..>*). Taigi ,,Mokymosi, pagal mokyklines uZduotis* paieska leidzia internete su-
sirasti teminés informacijos, ja klasifikuoti bei tikslingai naudoti savarankiskai atlie-
kant namuy darby uzduotis bei rengiant jvairios tematikos kiirybinius darbus.

Vaikai informacijos paieskos ,,[vairios, pagal poreikius* ir ,,Mokymosi, pagal
mokyklines uzduotis* kontekstuose dazniausiai naudojasi paieSkos sistema Google
(,,<..>www.google.lt galima suzinoti ir rasti labai daug informacijos <..>*; ,<..>
suzinoti viskq, kq tik noriu apie <..> mokslq <..>*; ,,<...> kai pamokoms prireikia
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medziagos, jq randu jeidama i www.google.lt*). Sia paiekos sistema vaikai vertina
kaip priimting bei kuria naudotis jiems patinka (,,man patinka svetainé www.go-
ogle.lt, nes ten gerai ieSkoti informacijos mokyklai*; ,,mégstami mano tinklalapiai:
<..> www.google.lt <..>*). Vadinasi, paieskos sistema Google vaikams yra svarbi
todel, kad naudodamiesi ja, tenkina informacinius edukacinius poreikius, turi ga-
limybiy rasti informacijos mokyklinéms uzduotims atlikti, visybiSkos informa-
cijos apie moksla (,,<...> randu visokios mokslinés informacijos <..>*). Be to, vai-
kams ji svarbi dar ir dél to, kad joje pateikiama informacija lietuviy kalba (,,<...>
www.google.lt randu informacijos ir viskas parasyta lietuviskai*).

Kategorija ,,Parsisiuntimas‘ paaiskina subkategorijos ,,Kompiuteriniy Zaidimy",
~Muzikiniy jrasy’ bei ,,Filmy*. Labiausiai akcentuojamas turinys subkategorijose
~Kompiuteriniy Zaidimy*, ,,Muzikiniy jrasy*, maziau — ,,Filmy".

Subkategorijos ,,Kompiuteriniy Zaidimy“ turinys rodo, kad vaikai internete
iesko ir { kompiuteri parsisiuncdia jvairiy naujy Zaidimy ar ju versiju (,,<...> mazy
Zaidimy, parsisiunciu is interneto svetainés*; ,,<..> siunciuosi ,,demonstracines "
zaidimy versijas*; ,,<..> parsisiunciu naujy Zaidimy <...>*). Dél ilgesnés Siy Zai-
dimy siuntimosi trukmés vaikai suranda problemos sprendimo btida — palieka per
naktj jjungta kompiuterj (,,<...> Zaidimus siunciuos, bet kartais ilgai uztrunka, pa-
lieku siystis per nakti <...>*). Be to, naktimis jjungtas kompiuteris erzina Seimos
narius (,,<..> mama pyksta, kad neleidziu jai miegoti <...>*), taiau vaikai Siuos
veiksmus vertina i$ savo poziciju (,,<...> tai man netrukdo miegoti*‘). Toks naktinis
~Kompiuteriniy Zaidimy'* siuntimasis liudija jy reikSme vaikams.

Subkategorijos ,,Filmy turinys iliustruoja, kad vaikai parsisiunc¢ia tuos filmus,
kurie dar nebuvo rodomi per televizija (,,<...> filmus parsiunciu, kuriy dar nerodé
per televizoriy™). TaCiau vaikai neakcentuoja, kokios tematikos filmy jie iesko inter-
nete, o tik apibendrintai teigia tai darantys.

Subkategorijos ,,Muzikiniy jrasy* turinys rodo, kad vaikai muzikinés informaci-
jos paieska suvokia kaip muzikiniy melodijy, dainy ir jy vaizdo klipy siuntimasi
(,,<..> galima siystis dainy, klipy <...>*; ,parsisiunciu <...> dainas, klipus <...>*;
»<..> parsisiunciu <..> muziky“. Siame kontekste vaikai jzvelgia ir finansinj pri-
valumg, t. y. galimybe¢ muzikinius jraSus gauti nemokamai (,,<...> nemokamai
galima siystis dainy, klipy <..>*).

Vaikai informacijos paieskos internete ir jos kaupimo pagrindu konstruoja pri-
imting informacing socialinés realybés pasauli, kuriame jie habitualizuoja veiklos
internete ypatumus, kurie reiskia, kad ieSkant informacijos, parsisiunc¢iant kompiute-
rinius Zaidimus, muzikinius irasus ar kino filmus reikia maziau pastangy, nei naudo-
jantis tradiciniais informacijos saugojimo biidais. Siuo aspektu galima skirti vaiky
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internetinés veiklos habitualizacijos kryptis (specializacijas). ReikSmingiausia i
ju — informacijos, tenkinancios laisvalaikio poreikius, paieska. Taip pat ryskéja ir ki-
ta kryptis — informacijos, reikalingos mokantis, paieska. Habitualizuoti informacijos
paieskos internete ir jos kaupimo veiksmai suvokiami kaip tam tikri Sablonai, kai
vaikai tenkina situacinius poreikius, yra savaime suprantama rutina.

Informacijos paieska pagal situacinius poreikius (laisvalaikio ir mokymosi), vai-
kams svarbiausia. Laisvalaikio poreikiams tenkinti vaikai skiria démesio daugiau
nei mokymosi: ieSko ir { kompiuterj parsisiun¢ia kompiuteriniy Zaidimy, muzikiniy
irasy, filmy. Tenkindami mokymosi poreikius, jie internete ieSko informacijos, reika-
lingos ivairioms (teminéms bei neteminéms) mokyklinéms uzduotims (raSin¢liams,
referatams) atlikti. Be to, galimybé internete rasti mokantis reikalingos informacijos
lemia suaugusiyju pagalbos eliminavima atliekant minétas uzduotis.

Informacijos paieskos internete ir jos kaupimo konteksta nusako prieigos prie
informacijos pozymiai, kurie apibidina Sios prieigos sqlygas (laiko, finansines,
laisvés), informacijos kiekj ir naujumq. Sie pozymiai vaikams tenkinant socialinius,
informacinius, kognityvinius poreikius yra itin reikSmingi. Vaikai akcentuoja mazZes-
niy laiko sqnaudy ir finansinius privalumus, jiems svarbi informacijos jvairové ir
gausa bei prieigos prie jos laisve. Be to, jie ieSkodami formalios (mokymosi) ir
neformalios (laisvalaikio) informacijos, tampa asmenimis, laisvai konstruojanciais
informacing pasaulj, kaip socialing realybe, suvokia tokios informacijos reikSmg ir
dabartiniam gyvenimuli, ir ateities projektams.

Informacijos paieska internete yra alternatyva tradiciniams informacijos
paieskos biidams, vyraujantiems mokantis tradiciskai, kai pasikliaujama tik raSyti-
niais Saltiniais (vadovéliais, knygomis, enciklopedijomis, zurnalais ir pan.), vaizdo
ir garso jrasais. Informacijos paiesSka internete vaikus ,,islaisvina“ nuo pedagogo
parengty Ziniy perémimo. Turédami prieigos prie interneto galimybes vaikai gali ne-
besilankyti skaityklose, bibliotekose. Tai rodo informacinés veiklos inovacijas, kai
informacija gali biiti randama ne tik tradiciniuose Saltiniuose, bet ir internete. Be to,
vaikai, ieSkodami informacijos internete, tenkina naujy Ziniy ir Zinojimo poreiki. Sis
kontekstas rodo, kad jie, naudodamiesi internetiniais informacijos istekliais, tampa
zZiniy kitrimo dalyviais, t. y. isitraukdami { informacijos paieskos procesa internetu,
patys ja gauna, o ne perima kity sukurta. Taigi internetas yra savotiskas tyrinéjimo
laukas, vaikams laisvai eksperimentuojant su elektronine informacija ir issilaisvi-
nant i§ jos stygiaus, egzistuojancio ,,suvarzyto racionalumo®.

Vaikai, dalyvaudami socialinéje dialektikoje, internalizuoja konkrecius naudoji-
mosi internetu veiksmus, t. y. informacijos paieska, kompiuteriniy zaidimy, muziki-
niy jrady, filmy parsisiuntima. Sios internetu realizuojamos veiklos vaikams subjekty-
viai prasmingos, pvz., galima rasti daug ir jvairios, asmeniskai vaikus dominancios,
naudingos mokantis dabar ir ateityje informacijos.

Internalizacijos procese vaikai ,,perima“ kai kuriuos naudojimosi internetu ypa-
tumus i§ reikSmingy ,.kity®“, t. y. i$ ty, kurie jau gyvena kompiuteriniy technologiju
pasaulyje anksciau nei jie. Vaikai supranta, kad pirmiausia naudojantis internetu ga-
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lima atlikti greitesne informacijos paieskq. Be to, jie internalizuoja, kad internetiné
informacija gali biiti alternatyva informacijai, pateikiamai raSytiniuose Saltiniuose,
garso ir vaizdo jraguose. Siuo aspektu informacijos paieskos procesas internete sieja-
mas ne tik su reikSmingais , kitais“, bet ir su vaikui bitinu tapatinimusi su informa-
cine visuomene apskritai. Be to, internalizacijos procese svarbiis vaidmenys. Vaikai
informacijos paieskos internete ir jos kaupimo kontekste atlieka informacijos ,, iesko-
toju* ir ,, parsisiuntéjy *“ vaidmenis, kurie yra ju pasaulio dalis, reprezentuojanti eg-
zistuojancia institucing tvarka.

3.2.3. Komunikacinis kontekstas

Internetas atvéré vaikams naujas globalios komunikacijos galimybes ir sukuré
tokia elektroning erdve, kurios vienas i§ svarbiausiy bruozy yra komunikacija be
geografiniy ar laiko apribojimy. Sis virtualios komunikacijos tipas neretai pakei¢ia
vaiky realy bendravima, kai jie perduoda ir priima informacija Zodziu, judesiais, mi-
mika ir pan. Komunikuojant virtualiai eliminuojami neverbaliniai informacijos apie
pasnekova gavimo Saltiniai, nes vaikai informacija dazniausiai perduoda ir priima
rasytiniu tekstu, parySkindami ji emocines biisenas nusakanciais simboliais.

Vaiky virtualios komunikacijos procesas vyksta internetu ir grindZiamas siuntéjo
bei gavéjo tarpusavio sgveika interpretuojant praneSima ir nevarzomai bendraujant.
Si komunikacija realizuojama lankantis pokalbiu svetainése, ,.kanaluose*, naudojan-
tis virtualiems pokalbiams skirtomis programomis bei elektroniniu pastu.

Apibudinsime vaiky virtualios komunikacijos konteksta kategorijomis ir subka-
tegorijomis (zr. 9 lentelg).

9 lentel¢. Vaiky virtuali komunikacija (kategorijos ir subkategorijos)

Kategorijos Sub;;tot:go- :E;glé?;g Prasminiy konteksty — teiginiy pavyzdziai
,,Mirc* <...> galima pasiSnekéti su draugais <...>*.
Draugai 28 ,,<...> galiu susira$inéti su draugais, draugémis <...>“.
,,<...> galima pasikalbéti su visais draugais®.
,<..> ,mirce” galima susirasinéti su visokiais
zmonémis®.
Partneriai Atsitiktiniai 10 ,,<...”> susi.raﬁinéju su jvairiais Zmonémis ir nesvarbu,
Zmoneés kas jie tokie®.
,<..> gali Snekétis su kuo tik nori, ka sutinki sve-
tainéje”.
Klasés drau- ,,<..>, mirc” gf'zli susire}éinéti su klasiokais <...>“.
. 8 ,,<...> $nekuosi su klasioke <...>*.
gat ,,.<...> Sneku su klasiokémis ir klasiokais <...>*.
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9 lentelés tgsinys

,»<...> ir ,,mirc” man patinka <...>*.
Vertinimas Patinka 16 ,»AS blnu ir ,,mirce” <...> ten man patinka“.
,,meégstu pasédéti ,,mirce’ <...>*.

,»<..>sédziu ,,mirc* ir susirandu daug naujy draugy“.

Galimybés Nauj e df}f o 13 ,»-<...> susirandu naujy draugy*,
paieska ,,<...> yra galimybé ieskoti ir susirasti daug draugy®.
,Internetu zaidziu ir susiraginéju su draugais <...>*.
Bendravimas B 1 ,,<...> $nekuosi ir zaidziu, nes ten irgi ,,s¢di“ mano drau-
Zaidziant gai®.

,,<...> Zaidi su priesininku ir su juo pasikalbi <...>*.

Vaikai virtualia komunikacija apibiidina kategorijomis ,,Partneriai, ,,Vertini-
mas*, ,,Galimybés* ir ,,Bendravimas zaidziant“. Labiausiai akcentuojamas katego-
rijos ,,Partneriai®, silpniau — kategorijos ,,Vertinimas®, ,,Galimybés‘ bei ,,Bendravi-
mas zaidziant* turinys.

Kategorijos ,,Partneriai* turinys rodo, kad komunikuodami internete vaikai pri-
oriteta teikia partneriy, kuriais tampa ,,Draugai®, ,,Atsitiktiniai Zzmonés* ir ,,Klasés
draugai®, paieskai. Subkategorijos ,,Draugai* ir ,,Klasés draugai‘“ — partneriai, ku-
riuos vaikai pazista ir su jais nuolat bendrauja realiame gyvenime. Subkategorija ,,4¢-
sitiktiniai Zmonés* rodo, kad komunikuodami vaikai renkasi ir tuos asmenis, kuriuos
»sutinka“ elektroninéje erdvéje ir kurie realiame gyvenime nepazistami. Tokiu budu
jie kuria asmeninj partneriy tinkla virtualiai komunikacijai realizuoti.

Subkategorijos ,,Draugai turinys rodo, kad virtualia komunikacija vaikai su-
vokia kaip naujo komunikacinio rySio su draugais galimybe (,,<...> galima pa-
sisnekéti su draugais <..>%; ,.<...> galiu susirasinéti su draugais, draugémis <..>*;
»<...>su draugai, galima pasikalbéti‘; ,,<..> galima susirasinéti su savo draugais*)
ir realiy rySiy su jais pratesima, palaikyma, papildyma virtualiais (,,zen yra mano
visi draugai, su kuriais as visada bendrauju®; ,,daugiausiai ten biina mano draugy
ir su jais po to susitinkame®; ,,<...> ten taip pat biina mano draugai, su kuriais as
kieme zaidZiu ir mokausi mokykloje**). Dél §iy virtualios komunikacijos prasmiy toks
tarpusavio rysio su draugais palaikymo biidas vaiky vertinamas kaip jiems priimti-
nas ir ,,<...> labai Saunus dalykas <..>*, nes galima dalytis Ziniomis, nuomonémis,
informacija (,,bendrauju svetainése ir pasidaliju savo mintimis apie tai, kq Zinau*;
»<...> gaunu informacijos is ty, su kuriais kalbu internete®).

Komunikavimas su draugais vaiky vadinamuose ,,chatuose® iSryskina ir kita
subkategorijos ,,Draugai* prasminj konteksta, t. y. vaiky interesy ir pomégiy ben-
druma komunikuojant virtualiai (,,<...> ten susisiekiu su draugais, nes jiems irgi
patinka taip bendrauti <...>*; ,,<..> galima susirasinéti su savo draugais ir padaryti
tai, kq nori <..>%; ,<..> ten yra mano visi draugai, kurie turi namuose sunis <...>*;
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wdaugiausiai bina mano draugy, kurie padeda spresti uzdavinius*). Be to, vaikams
renkantis ,,Draugus*, kaip virtualios komunikacijos partnerius, svarbiis du atrankos
kriterijai. Visy pirma yra draugai pagal lytj (,,man svarbu, kad galiu bendrauti su
mergaitémis, draugemis*; ,,<..> as noriu bendrauti su berniukais <...>*), 0 ne to-
kie reikSmingi — draugai pagal artimiausia aplinka (,,<..> Sneku su <..> kiemo
draugem®; ,patinka bendrauti su draugais, gyvenanciais misy mikrorajone).

Subkategorija ,,Atsitiktiniai Zmonés* atskleidzia, kad vaiky virtualios komuni-
kacijos pasirinkima lemia Sie veiksniai: atsitiktinumas (,jeigu yra galimybé susi-
rasinéti su visais is bet kur, tai as taip ir darau®; ,,<...> kartais galiu visai netikétai,
bet {domiai pasisnekéti su nepazistamais zmonémis*; ,,<..> ne visuomet pasiseka
rasti jdomiy zmoniy'; ,,<...> pasitaiko galimybé kalbétis su jdomiais Zmonémis *);
galimybé partneriais pasirinkti ir Lietuvos, ir kity Saliy gyventojus (,, <...> su-
sirasinéti galiu net su visa Lietuva®; ,, <..> galiu pasiysti sveikinimus visiems Lie-
tuvos gyventojams*; ,susirasinéju su visais lietuviais“, ,,<..> galiu susirasinéti su
vokieciais, kinais <..>*; ,,<...> galiu susirasinéti su viso pasaulio gyventojais*‘) bei
ivairius kitus asmenis (,,<...> kalbuosi su jvairiais zmonémis*; ,,<...> susirasinéju
su visokiais Zzmonémis*; ,,<..> galiu Snekétis, su kuo noriu®), su kuriais uzmezga,
palaiko bei plétoja virtualius komunikacinius rysius.

Subkategorijos ,,Klasés draugai* turini vaikai iprasmina, kai gali ,,Snekétis su
bendraklasiais*, ,,<..> susikalbéti su <...> klasés draugais <...>“. Siame kontekste
iSryskinama partnerio lyties reikSmé (,,<...> Snekuosi su klasioke <...>*; ,,<..> Sne-
ku su klasiokémis ir klasiokais <..>; ,jungiuosi dazniausiai prie klasioko <..>%).
Tai reiskia, kad ,,Klasés draugus® renkantis virtualaus komunikavimo partneriais
vaikams svarbi juy lytis.

Kategorija ,,Vertinimas* paaiskinama subkategorija ,,Patinka®, kuri rodo, kad
vaikai virtualia komunikacija vertina asmeniniy pozitriu. Sios subkategorijos turi-
nys atskleidzia tokius prasminius kontekstus: virtualaus komunikavimo priimti-
numa3 (,,mégstu Snekétis su kitais per internetq’; ,,<...> mégstu susirasinéti internete
<..>%; ,,mégstu per kompiuteri susirasinéti su draugu‘‘; ,,mégstu susirasinéti inter-
netu <...>*; ,,<..> jdomu pabendrauti virtualiai <..>*) bei virtualiy pokalbiy pro-
gramy ar svetainiy vertinimga, ypa¢ akcentuojam programos mIRC reik§mE (,,a$
binu ir ,,mirce’ <...>, ten man patinka‘‘; ,,mégstu pasédeti ,,mirce* <...>; . <..> la-
biausiai patiko ,,mirc“, nes ten vyksta pokalbiai <..>*; . man patinka buti pokalbiy
svetainése <...>*‘; ,,man patinka ,,chatai‘* ir pokalbiy svetainés <...>*). Be to, vaikai
akcentuoja ir asmeniniy duomeny saugumo virtualiai komunikuojant biuitinybe
(,kalbant ,,mirc** svarbu neatskleisti savo asmeniniy duomeny’).

Kategorija ,,Galimybés* konkretinama subkategorija ,,Naujy draugy paieska*“,
kurios prasminis turinys rodo, kad lankantis jvairiose pokalbiy svetainése, ,,kanaluo-
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se* ar naudojantis tam skirtomis kompiuterinémis programomis, realizuojama vaiky
virtuali komunikacija, kurios metu svarbu susirasti daug ir naujy draugy (,,<...>
susirandu naujy draugy’’; ,,<...> galiu ten susirasti daug draugy‘; ,,<...> susirandu
daug draugy’; ,,<..> juose susirandu naujy ir gery draugy’’) ir taip plésti realiame
gyvenime turimy draugy buri.

Kategorijos ,,Bendravimas ZaidZiant“ turinys atskleidZia komunikacinés ir
Zaidybinés veiklos derme. Vaikai, apibudindami virtualy komunikavimg zaidziant
kompiuterinius zaidimus, visy pirma orientuojasi | Zaidimy partneriy pasirinkima.
Svarbiausiais tampa draugai, kurie ,,<..> irgi sédi <..>* tuose tinklalapiuose, kur
gali zaisti kompiuterinius zaidimus ir komunikuoti (,,<...> Snekuosi ir zaidziu <...>,
ten irgi sedi mano draugai*; ,per internetq zZaidziu <...>, ten susirasinéju su drau-
gais <..>*). Be to, Sios kategorijos prasminis turinys rodo, kad vaikai taip pat noriai
renkasi virtualaus komunikavimo ir kompiuteriniy zaidimy partneriais asmenis,
atsitiktinai sutiktus elektroninéje ,,Zaidimy aikSteléje* (,,<...> Zaidi su bet kokiu
priesininku ir tuo paciu su juo pasikalbi <..>*), klasés draugus (,,<..> ZaidZiant
,,online* galiu susikalbéti su <..> klasiokais <...>*), internetinius draugus (,,<...>
tuo paciu metu galiu Zaisti ir kalbétis su internetiniu draugu®).

Kategorijos ,,Bendravimas zaidziant* turinys parodé vaiky internetiniy svetainiy
pasirinkimo kriterijy, t. y. galimybe derinti tarpusavyje Zaidybing ir komunika-
cine veiklas (,,<..> www,jippii.lt <..> patinka zZaisti ir tuo paciu metu susirasinéti’;
»geriausia svetainé www.jippii.lt, nes zaidziu ir kartu kalbuosi su savo priesininku‘).
Siai dermei realizuoti vaikams svarbiausia yra interneto svetainé www.jippii.lt. Jie
taip pat lankosi Sios svetainés pokalbiy ,,kanaluose* (,,lankausi tos svetainés pokal-
biy kanaluose*), kuriuose komunikuoja su atsitiktiniais Zmonémis, draugais bei
klasés draugais (,,<..> Snekuosi www.jippii.lt, nes ten irgi sédi mano draugai’;
»<...> vaikstau §{ www.jippii.lt ir pasikalbu su draugais ir klasiokais <...>*; ,kalbu
ir su nepazistamais zmonémis*). Be to, zaidziant ir tuo paciu metu komunikuojant
su atsitiktiniais zmonémis yra galimybé uZmegzti naujas pazintis (,,<...> kai eini §
www.jippii.lt, Zaidi su prieSininku, pasikalbi ir gali susirasti naujy draugy’).

Vaikai virtualios komunikacijos kontekste skiria technologines priemones, kurio-

mis naudodamiesi realizuoja §i bendravima, t. y. pokalbiy svetaines bei pokalbiams
skirtas kompiuteriy programas. Apibiidinsime tai kategorijomis (zr. 10 lentele).
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10 lentelé. Vaiky virtualios komunikacijos technologinés priemonés
(kategorijos)

Kategorijos :ﬁ;ﬂ?:: Prasminiy konteksty — teiginiy pavyzdziai
,»<...>,,mirca‘“, su kuriuo galima susirasinéti <...>".
mIRC 23 ,AS Elternete sédziu ,,mirc chate, ten yra mano visi draugai
<.>".
,,<...> per ,,mirce" a§ susirasinéju <...>
,»<...>einu { pokalbiy svetaines <...>*.
Kitos pol.(a!biq SYCy 23 ,»<...> ,.chatuose® pasikalbu, pasiraSinéju <...>*.
ainés ,,<...>> einu { {vairias pokalbiy svetaines <...>*.
»<...> WWW.jippii.lt ir ten kalbuosi <...>*.
wWww.jippii.lt 8 »<...> WWW.jippii.lt <...> galiu susikalbéti <...>*.
»<..>WWW.jippii.lt <...> galiu taip pat susiraSinéti*.
,-<...> kalbu kaip per telefona, nes yra tokia programa Skype
<..>%
Skype 6 ,-<...> per Skype $neku su <...> draugémis ir draugais <...>*.
,.<...> skype kalbuosi su klasiokais <...>*.

Vaikai virtualios komunikacijos technologines priemones apibiidina kategori-
jomis ,,mIRC*, | Kitos pokalbiy svetainés®, ,,www.jippii.lt* ir ,,Skype*. Turinys la-
biausiai akcentuojamas kategorijose ,,mIRC*, , Kitos pokalbiy svetainés®, silpniau —
»WWW.jippil It ir ,,Skype®.

Kategorijos ,,mIRC* turinys rodo, jog §i programa, kaip virtualios komunikaci-
jos technologiné priemoné, vaikams svarbiausia, nes naudojantis ja galima palaiky-
ti, pratesti, papildyti komunikacinius rySius su Zmonémis, paZjstamais realiame
gyvenime, bei uZmegzti naujas pazintis.

Komunikuojant ,,mIRC* partneriais dazniausiai tampa draugai, kurie taip pat
naudojasi Sia programa. Tai rodo vaiky ir jy partneriy (draugy) interesy bendruma
(,,as internete sédziu ,,mirc chate*, nes ten yra mano visi draugai <...>*). Silpniau
vaikai akcentuoja partnerius, kuriais tampa atsitiktiniai asmenys (,,<...>,, einu “ su-
sirasinéti su kitais, nepazistamais man zmonémis*), o silpniausiai — klasés draugus
ir tévus (,,<...>,,mirc", ten as galiu susirasinéti su <..> tévais <..>*; ,<...> ,,mirc
gali susirasinéti su klasiokais <..>*).

Kategorijos ,,mIRC* turinys atskleidzia, kad $i technologiné priemoné vaikams
svarbi dél paties komunikacijos proceso, t. y. ,pasikalbéjimo®, ,,pasiSnekéjimo®,
susirasinéjimo su jvairiais asmenimis (,,<...> per ,, mirce” a§ susirasinéju <...>*;
»<..>,,mirce" ir susiraSinéju <..>*; ,<..> nueinu | ,,mirca‘* ir susirasinéju <..>*;
»<...> kalbésiuos per ,,mirca* <..>*; ,mirc** <...> galima pasisneketi <...>*). Be to,
Sios kategorijos turinys rodo, kad kuo vaikams reik§mingesnis mIRC, tuo svarbesnis
kompiuteris (,,man kompiuteris labai svarbus dél ,,mirco* <..>%).

Vaikai komunikavima ,,mIRC* taip pat sieja ir su tévy finansinémis gali-
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mybémis, nes tik jos garantuoja prieiga prie interneto, leidzia uzsakyti $ia paslauga
(,,kai tévai uzsakys internetq, <..> kalbésiuos per ,,mirca“ <..>*).

Kategorijos ,,Kitos pokalbiy svetainés“ turinys rodo, kad jos, kaip ir progra-
ma mIRC, yra vienos i$ reikSmingiausiy, nes tenkina vaiky virtualios komunikaci-
jos poreikius. Dominuojanti prasmé — lankymasis jvairiose pokalbiy svetainése
(,,<...> einu | jvairias pokalbiy svetaines <..>*; ,,<..> einu { ,,chatus ** pasikalbéti,
pasirasinéti <..>*; ,,<..> einu { jvairias svetaines <...>*; ,,<...> bendrauju visokiose
svetainése*). Taciau vaikai paprastai neivardija, kokiose pokalbiy svetainése lanko-
si, o apibendrintai teigia, jog jie tiesiog ,.eina®, ,,bina“ jose ir vadina jas ,,chatais‘
(,,<..> [, chatus* einu pasikalbéti, pasirasinéti <..>*; ,<...>, chatuose " susirandu
draugy <..>%).

Kategorijos ,,www.jippii.lt* prasminis turinys liudija, kad viena i§ esminiy lan-
kymosi Sioje svetaingje priezas¢iy yra galimybé virtualiai komunikuoti su kitais
Zmonémis (,,<...> www.jippii.lt <..> galiu susikalbéti <...>*; ,,<..>www.jippii.lt ga-
liu taip pat susirasinéti‘; ,,<...> www.jippii.lt Snekuosi <...>; |, <..> www.jippii.lt
pasikalbu <..>*).

Maziausiai vaiky vertinama virtualios komunikacijos technologiné priemoné
»Skype* (,,<...> kalbuosi per Skype programq’; ,,<..> Skype kalbuosi <..>*; ,<..>
skype Sneku <...>*), nors jiems ir Zinoma Sios programos paskirtis, t. y. galimybé ne
tik bendrauti tekstu, bet ir skambinti vienas kitam (,,<...> kalbu kaip per telefonq,
nes yra tokia programa Skype <...>*; ,,<..> programa vadinama Skype, kuria naudo-
Jantis gali paskambinti, kam tik nori*).

Naudodamiesi ,,Skype™ programa, vaikai realizuoja elektroninius komunika-
cinius ry$ius su draugais (,,<...> per Skype sneku su <..> draugémis ir draugais
<..>*), klasés draugais (,,<...> Skype kalbuosi su klasiokais <...>*‘), giminaiciais
(pusbroliais/pusseserémis) (,,<...> per Skype Sneku su <...> pusseserémis, pusbroliais
<..>).

Be analizuoty virtualios komunikacijos technologiniy priemoniy, vaikai jvardi-
ja ir elektroninj pasta, kuris taip pat suteikia galimyb¢ komunikuoti kompiuteriu.
Sis komunikaciniy-informaciniy ry$iy palaikymo biidas $iandienos visuomenéje yra
itin populiarus dél galimybés greitai perduoti ir gauti informacija kitiems asmenims.
Taciau rasiniy ,,AS ir kompiuteris* turinio analiz¢ leidzia teigti, kad vaikams komu-
nikaciniy rySiy realizavimas naudojantis elektroniniu pastu néra itin svarbus.
Apibudinsime tai kategorijomis ir subkategorijomis, (zr. 11 lentelg).
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11 lentelé. Vaiky susirasinéjimas elektroniniu pastu
(kategorijos ir subkategorijos)

Subkatego- Teiginiy

Kategorijos rijos skaidius Prasminiy konteksty — teiginiy pavyzdziai

Kompiuteriu rasau elektroninius laiskus drau-
gams <...>*.

Partneriai Draugai 5 . .
draugai <...>*.

,»,<...> elektroniniu paStu susiraSin¢ju su kla-
siokémis <...>“.

» <..> www.onelt yra mano elektroninis
pastas®.

Elektroninis pastas ,»<..> 1 www.one.lt, nes ten yra mano elektro-
. . .. www.one.lt 5 T

interneto svetainéje ninis pastas®.

,.<...> susirasinéju www.one.lt, ten radau daug
draugy <...>“.

Vaikai susirasinéjima elektroniniu pastu apibiidina kategorijomis ,,Partneriai® ir
,Elektroninis pastas interneto svetainéje®.

Kategorija ,,Partneriai* rodo, kad vaikai elektroniniu pastu palaiko rysius su
wDraugais® (,,<..> elektroniniu pastu pasiZiiriu, kq atsiunté draugai <...>*), o kate-
gorija ,,Elektroninis paStas interneto svetainéje* atskleid=ia ir kita prasme — vai-
kai savo elektroninio pasto déZutei susikurti renkasi interneto svetaing ,,www.one.
It (,,<..> [ www.one.lt, nes ten yra mano elektroninis pastas*; ,,.<...> www.one.lt,
ten net turiu susikirusi savo el. pastq <..>*). Be to, $ioje svetainéje vaikai ne tik
susirasinéja, bet ir uZmezga naujas paZzintis bei susiranda naujy draugy (,,<...>
susirasinéju www.one.lt, ten radau daug naujy draugy <..>*).

Vaikai kompiuteriniy technologiju pagrindu konstruoja jiems priimting komunika-
cijos, kaip socialinés realybés, pasaulj, kuriame legitimuoja virtualaus bendravimo
pagal savo poreikius prasme. Tai reiskia, kad jie internalizuoja Sios komunikacijos
pasaulj, kaip atveriantj naujas tarpusavio rysio palaikymo galimybes, habitualizuoja
kompiuterio funkcijas ir taip realizuoja konkrecius biidus pradéti ir plétoti komunika-
cinius ryS$ius elektroninéje erdvéje.

Konstruojamo komunikacinio socialinés realybés pasaulio kontekste ypac
svarbis ,, kiti “, kai tenkindami nauju komunikaciniy rysiy sudarymo poreiki vaikai
realizuoja galimybes virtualiai komunikuoti ne tik su asmenimis is pazistamy zmoniy
biirio, bet ir pasirinkti partneriais kitus asmenis, gyvenancius Lietuvoje ar kitose
Salyse, ir uzmegzti su jais kontaktus. Taip vaikai kuria virtualios komunikacijos part-
neriy tinkla, kuriam daznai bidingas pomégiy, interesy bendrumas kompiuterinéje
ar realioje veikloje. Be to, vyksta komunikaciniy galimybiy plétra, didéja vaiky mobi-
lumas, t. y. ,keliaujama* be sieny, nepaisoma laiko ar geografiniy apribojimuy.
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Viena i$ reikSmingiausiy vaiky komunikaciniy galimybiu plétros krypciy yra ta,
jog jie neatitolsta nuo realiame gyvenime egzistuojanciy tarpusavio rySiy su drau-
gais, klasés draugais, bet prieSingai, tampa svarbiausiais virtualaus komunikavimo
partneriais ir stengiasi juos pagvairinti pratesdami, palaikydami bei papildydami vir-
tualiais rysiais. Tai yra naujo vaiky komunikavimo biido su draugais bei klasés drau-
gais isbandymas, kuris padeda suvokti ne tik tokio komunikavimo galimybes, bet ir
prisiimti naujus vaidmenis. Virtualus komunikavimas vaikams svarbus ir tada, kai
vaikai siekia eliminuoti realaus bendravimo su minétais asmenimis trikumq.

Konstruodami komunikacijos pasauli, jie neturi tam reikalingy atrankos krite-
riju, kuriais vadovaudamiesi galéty isvengti rizikos pasirinkdami partnerius, todél
svarbu akcentuoti, kad virtualios komunikacijos partneriais renkantis draugus bei
klasés draugus, toks rysio palaikymo biidas yra saugesnis ir mazina rizikq, kuri pa-
didé¢ja, kai partneriais tampa atsitiktiniai asmenys, kurie ,,klaidzioja* elektroninéje
erdvéje, ieSko naujy rysiy bei turi jvairiy, nebiitinai pozityviy ketinimy vaiky atzvil-
giu. Sis rizikos faktorius svarbus, kai vaikai pradeda naujas virtualias paZintis su
»visais® 1§ ,,bet kur* ir, tenkindami naujy virtualiy santykiy poreikius, nutolsta nuo
realiame gyvenime realizuojamy santykiy ir uzmezga naujas pazintis su nepazista-
mais Zmonémis.

Vaikai naudodamiesi kompiuteriu internalizuoja komunikacinés ir Zaidybinés
veiklos derme ir demonstruoja, kad Siame kontekste aktualus dviejy veikly (bendra-
vimo ir zaidimo) realizavimas vienu metu. Siame kontekste svarbus partneriy pasi-
rinkimas, kuris rodo, kad vaikai taip pat nenutolsta nuo realaus gyvenimo rysiy su
draugais, nes biitent jie tampa reikSmingiausiais partneriais, vienu metu realizuojant
komunikacing ir zaidybing veiklas, kuriy dermés kontekstas turi ir atsitiktiniy part-
neriy pasirinkimo pozymiy, t. y. komunikuojama ir zaidziama su asmenimis, kurie
atsitiktinai sutinkami elektroningje erdvéje. Si pozymi vaikai taip pat supranta kaip
galimybg uzmegzti naujas pazintis. Kartais jie komunikuoja bei zaidzia ir su klasés
draugais.

Tokiu budu vaikai objektyvuoja komunikacini pasauli, kaip socialiai reikSminga
ne tik jiems, bet ir kitiems, besinaudojantiems virtualios komunikacijos galimybémis.
Jie perima realioje tikrovéje egzistavusius ir jiems patogius bendravimo budus, t. y.
susirasinéjima, telefonini rysi, naudoja Siame kontekste ir virtualia komunikacija:
kompiuterinémis technologijomis i§ karto galima atlikti keleta veiksmy — komuni-
kuoti zaidziant, derinti garsa ir vaizda, susirasinéti ir kalbétis. Vaikai subjektyvuoja
tas virtualios komunikacijos pasaulio teikiamas galimybes, kurios rodo individualius
rysius, suvokia ju prasme, kai biidami vienas su vienu be tarpininko kontaktuoja
vaizdais ir kai §io bendravimo turinys bei forma priklauso nuo paties vaiko ir jo kon-
struojamo komunikacijos pasaulio.
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Vaiky kompiuterinés kultiiros socialinius-edukacinius bruozus apibiidinsime
vaiky ir tévy anketiniy apklausy rezultatais. Vaiky anketinés apklausos rezultatai
pateikiami interpretuojant: kompiuterio paskirti; kompiuterio naudojima mokantis;
kompiuterinés veiklos namuose salygas; savijauta naudojantis kompiuteriu; kompiu-
terinés veiklos trukme, daznj, cikliSkuma bei itaka sveikatai; vaiky ir suaugusiyjy
santykiy kaita; vaiky kompiuterinés veiklos jtaka santykiams su draugais; zaidybi-
nius ir komunikacinius veiklos kompiuteriu ypatumus. Tévy anketinés apklausos
rezultatai pateikiami interpretuojant: kompiuterio svarba vaiky gyvenime; kompiu-
terio reiksme vaiky mokymosi procese; vaiky dalyvavima kompiuteringje veikloje;
vaiky veiklos kompiuteriu ergonominius bruozus; vaiky veiklos kompiuteriu itaka
savijautai; vaiky naudojimosi internetu svarba; kompiuteriniy zaidimy reikSme vai-
kams.

4.1. Kompiuterio paskirtis, vaiky veikla ir santykiai su suaugusiaisiais
(vaiky patirties reprezentacijos)

Kompiuteris siuolaikinio vaiko gyvenime identifikuojamas kaip pasaulio pazini-
mo, kiirybos bei saviraiskos priemoné, keicianti kasdiening veikla bei laisvalaiki (Co-
mer, Haynes, 1991; Jessen, 1999; Vede, 2007 ir kt.). Kompiuterin¢ veikla apibiidina-
ma kaip svarbi vaiky kulttros dalis. O suaugusiesiems Siame kontekste priskiriamas
vaidmuo, kurio esmé — suprasti vaika, kaip kompiuterinés kultiiros kiiréja ir varto-
toja, bei pripazinti jo dalyvavimo kultGros procesuose galimybes. Paanalizuosime
tyrimo rezultatus, atskleidziancius kompiuterio paskirti vaiky gyvenime, vaiky ir
suaugusiyjy santykiy kaita, zaidybinius, informacinius, komunikacinius bei ergono-
minius kompiuterinés veiklos bruozus.

4.1.1. Kompiuterio paskirtis ir ergonominiai kompiuterinés veiklos bruozai

Kompiuterio paskirtj iSsamiau apibiidinsime analizuodami naudojimosi kom-
piuteriu aplinkas, kompiuterinés veiklos formas bei kompiuterio, kaip mokymosi ir
laisvalaikio priemonés reikSme, iSskirsime naudojamas kompiuterines programas,
reikalingas mokantis, ieSkant informacijos.

Atlikto tyrimo rezultatai parode, kad vaikai naudojasi kompiuteriu dvejopo tipo
aplinkose, t. y. namy aplinkoje ir kitose, kai mokykla, draugy namai, interneto sa-
lonai yra alternatyvios namams aplinkos (Zr. 12 lentelg).
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12 lentelé. Vaiky naudojimosi kompiuteriu aplinkos (n = 444)

Aplinkos Mean SE Median | Mo SD Ne Taip
Namuose 0,79 0,019 1,00 1 0,406 20,7 79,3
Pas draugus 0,50 0,024 0,00 0 0,501 50,5 49,5
Mokykloje 0,40 0,023 0,00 0 0,491 59,7 40,3
Interneto salonuose 0,16 0,018 0,00 0 0,371 83,6 16,4

Dauguma vaiky kompiuteriu naudojasi namuose (M = 0,79; SD = 0,406; 79,3%)
ir $i nuomon¢ dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo = 1). Kiti naudojasi
kompiuteriu biidami pas draugus (M = 0,50; SD = 0,501; 49,5%) bei mokykloje
(M = 0,40; SD = 0,491; 40,3%). Tik nedidel¢ dalis (16,4%) vaiky lankosi interneto
salonuose. Be to, dauguma (93,9%) tyrime dalyvavusiy vaiky mano, kad naudojantis
kompiuteriu galima gerai leisti laikq namuose, ir tik nedidelé dalis (6,1%) Siai nuo-
monei nepritaria. Toks poziiiris dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo=2).

Atliktas tyrimas taip pat parodé, kad vaikai namuose turi palankias salygas nau-
dotis kompiuteriu. Jas sieja su galimybe namy aplinkoje naudotis ir kompiuteriu, ir
internetu. Dauguma (M = 0,80; SD = 0,404; 79,5%) tyrime dalyvavusiuy vaiky teigia,
kad jie namuose turi kompiuterj. Si reikimé dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumo-
je (Mo = 1). Ta¢iau namuose naudotis internetu turi galimybe maziau nei pusé (M =
0,49; SD = 0,024; 49,3%) apklaustujy.

Taip pat nustatyta, kad darbo kompiuteriu vieta namie dazniausiai {rengiama
vaiky kambaryje (M = 0,54; SD = 0,024;54,3%). Si reik§mé dazniausiai pasikartoja
tiriamoje visumoje (Mo = 1). Mazesné dalis vaiky nurodo, kad darbo kompiuteriu
vieta yra jrengta svetainéje (17,3%), o maziausiai — tévy miegamajame (7,4%) ar
virtuvéje (0,9%).

Kity mokslininky (Facer, Furlong, Furlong, Sutherland, 2001) atlikti tyrimai taip
pat patvirtina, kad namy aplinka naudotis kompiuteriu vaikams yra prioritetine. Tai
lemia darbo kompiuteriu vietos irengimas vaiky kambaryje, galimybé laisvai naudo-
tis kompiuteriu vaikams tinkamu metu, kai eliminuojami ne tik laiko, bet ir finansi-
niai (interneto salonuose reikia mokéti pinigus) ribojimai. Be to, minéty mokslininky
tyrimai rodo, kad tévai, apriipindami kompiuterinémis technologijomis ir jrengdami
darbo kompiuteriu vieta vaiky kambaryje, pateisina savo viltis ir ambicijas, kad jie
ripinasi vaiky ateitimi, investuoja i ja ir realizuoja ,,geros* mamos ar ,,gero* tévo
vaidmenis.

Vaikai, naudodamiesi kompiuteriu, realizuoja tokias veiklas: Zaidybing, menineg,
komunikacing bei mokymosi (zr. 13 lentelg).
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13 lentelé. Vaiky kompiuteriu realizuojamos veiklos (n = 444)

Veiklos Mean SE Median | Mo SD Ne Taip
Zaidimas kompiuteriu 0,91 0,013 1,00 1 0,280 8,6 91,4
Muzikos klausymasis 0,72 0,021 1,00 1 0,450 28,2 71,8
Narsymas internete 0,63 0,023 1,00 1 0,484 37,2 62,8
Piesimas 0,48 0,024 0,00 0 0,500 52,5 47,5
Filmy ziréjimas 0,44 0,024 0,00 0 0,497 55,9 44,1
Dalyva.vzmas internetiniuose 0.25 0.021 0.00 0 0.434 75.0 25.0
pokalbiuose
Teksto rinkimas 0,21 0,019 0,00 0 0,409 78,8 21,2
Skaiciavimas 0,14 0,016 0,00 0 0,345 86,3 13,7

Daugumai vaiky svarbiausia veikla kompiuteriu yra Zaidimas (M = 0,91; SD =
0,280; 91,4%). Muzikos klausymasi (M = 0,72; SD = 0,450; 71,8%) ir narsymgq inter-
nete (M =0,63; SD = 0,484; 62,8%) jie taip pat priskiria prie svarbiy kompiuteriu re-
alizuojamy veikly. Visos Sios veiklos yra trys dazniausiai pasikartojancios reikSmés
tiriamoje visumoje (Mo = 1). Zaidybinés veiklos kompiuteriu reik§me vaikams pa-
tvirtina ir kity mokslininky (Jessen, 1999; Subrahmanyam, Kraut, Greenfield, Gross,
2000; Casas, 2001) atlikty tyrimy iSvados, kurios teigia, kad jeigu vaikai neturety
galimybeés zaisti kompiuteriniy zaidimy, veikla kompiuteriu apskritai jiems nebiity
tokia svarbi.

Kitoms veikloms, realizuojamoms kompiuteriu, vaikai neskiria tieck démesio,
nes maziau nei pusé i$ ju piesia (M = 0,48; SD = 0,500; 47,5%), ziiri filmus (M =
0,44; SD = 0,497; 44,1%). Kiti dalyvauja internetiniuose pokalbiuose (M = 0,25;
SD = 0,434; 25%), renka tekstq (M = 0,21; SD = 0,409; 21,2%) bei skaiciuoja (M
=0,14; SD = 0,345; 13,7%). Taigi tyrimo rezultatai rodo, kad vaikams svarbiausia
yra zaidybiné veikla kompiuteriu, o maziau svarbios — meniné (muzikos klausyma-
sis, pieSimas, filmy ZiGiré¢jimas), informaciné (narSymas internete, tekstu rinkimas),
komunikaciné (dalyvavimas internetiniuose pokalbiuose) bei mokymosi (skaiciavi-
mas).

Vaikai, realizuodami minétas veiklas, naudojasi ivairiomis kompiuteriy progra-
momis: /nternet Explorer, Microsoft office Word, Power Point, Microsoft office Exel,
Outlook Express (zr. 14 lentelg).

14 lentelé. Vaiky naudojamos kompiuteriy programos (n = 444)

Kompiuteriy programos Mean SE Median | Mo SD Ne Taip
Internet Explorer 0,75 0,021 1,00 1 0,436 25,5 74,5
Microsoft office Word 0,57 0,024 1,00 1 0,495 | 42,8 57,2
Power Point 0,37 0,023 0,00 0 0,483 | 63,1 36,9
Microsoft office Exel 0,29 0,022 0,00 0 0,455 | 70,9 29,1
Outlook Express 0,27 0,021 0,00 0 0,443 | 73,2 26,8
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Tyrimo rezultatai parodé, kad populiariausia vaiky naudojama kompiuteriu pro-
grama yra Internet Explorer (M = 0,75; SD = 0,436; 75,5%). Siek tiek daugiau nei
pusé vaiky nurodé, kad naudojasi Microsoft Office Word (M = 0,57; SD = 0,495;
57,2%) programa. Mazesné dalis — Power Point (M = 0,37; SD = 0,483; 39,9%),
Microsoft Office Exel (M = 0,29; SD = 0,455; 29,1%) bei Outlook Express (M =
0,27; SD = 0,443; 26,8%). Naudojimasis Internet Explorer (Mo = 1), Microsoft offi-
ce Word (Mo = 1) kompiuteriy programomis dazniausiai pasikartoja tiriamoje visu-
moje.

Tyrimu nustatyta, kad vaikams kompiuteris daZniausiai svarbus dvejopai: jis
yra technologiné priemoné, kuria jie naudojasi laisvalaikiu bei mokymosi procese.
Didesnei daliai (65,5%) tyrime dalyvavusiy vaiky kompiuteris yra mokymosi ir lais-
valaikio priemoné. Taciau trecdalis (30,9%) vaiky teigia, kad kompiuteris jiems yra
priemong¢, tinkama tik laisvalaikiui, o labai nedidelé dalis vaiky (3,6%) kompiuteri
identifikuoja tik kaip mokymosi priemone. Toks kompiuterio paskirties apibiidinimas
dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo = 2).

Vaikai, siedami naudojimasi kompiuteriu su galimybe lengviau mokytis, iSreiske
kitokia nuomong. Didesné dalis vaiky (77,7%) mano, kad kompiuteris teikia gali-
mybe lengviau mokytis, ir tik maZziau nei ketvirtadalis (22,3%) tyrimo dalyviy teigia,
kad naudojimasis kompiuteriu ,,niekada“ nepalengvina ju mokymosi. Si nuomoné
dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo = 1). Taciau tyrimas taip pat parode¢,
kad atliekant namy darbus vaikams kompiuteris néra ypac svarbus, nes kompiuteriu
atlikti namy darbus patinka maziau nei pusei vaiky (43,3%).

Atliktas tyrimas leido jvardinti ir kitokia kompiuterio paskirtj vaikams, t. y.
komunikacing, rekreacing bei relaksacine (zr. 15 ir 16 lenteles).

15 lentelé. Kompiuterio rekreaciné ir komunikaciné paskirtis vaikams
(n=444)

Teiginiai Mean SE Median | Mo SD | Taip | Abejoju | Ne
Be kompiuterio mano gy-
venimas biity nuobodus ir 1,16 0,042 1,00 2 0,875 | 31,5 21,2 47,3
nejdomus
Kompiuteris man draugas 1,17 0,034 1,00 1 0,723 | 19,1 45,0 35,8

Vaikai neturi vienodos nuomonés apie kompiuterio rekreacinés funkcijos bei
kompiuterio, kaip draugo, reikSme. Taciau tyrimo rezultatai parodé, kad kompiute-
rio, kaip draugo, vaikai nenori sureikSminti, nes tik nedidelé dalis (19,1%) nurodo,
kad kompiuteris jiems yra draugas. Beveik pusé (45%) vaiky abejoja tokia kompiu-
terio reikSme jiems, o trecdalis (35,8%) teigia, kad kompiuteris jiems néra draugas.
Tokia nuomoniy raiSka dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo = 1).

Be to, didesn¢ dalis (47,3%) vaiky nesieja naudojimosi kompiuteriu su galimybe
paivairinti gyvenimq. Tre¢dalis (31,5%) vaiky pritaria teiginiui, kad ,,gyvenimas be
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kompiuterio biityu nuobodus ir neidomus®. Tokia nuomoniu raiska dazniausiai pasi-
kartoja tiriamoje visumoje (Mo = 2).

Tyrimu taip pat nustatyta, kad veikla kompiuteriu tenkina vaiky relaksacinius
poreikius ir lemia savijauta (zr. 16 lentelg).

16 lentele. Savijauta naudojantis kompiuteriu (n = 444)

PP Me- Nieka- Ret- . . | Visa-

Teiginiai Mean | SE dian Mo | SD da Kardiais Daznai da
Naudodamasis

kompiuteriv, as 125 | 0,043 | 1,00 | 1 |0898]| 182 51,1 18,0 | 12,6

atsipalaiduoju ir
pailsiu

AS lindziu, kai netu-
riu galimybés nau-| 0,86 | 0,041 1,00 1 0,864 | 37,6 45,9 9,0 7,4
dotis kompiuteriu

Naudotiskompiute-
riu man nuobodu

0,52 | 0,029 | 0,00 0 |0,621 | 534 42,1 34 1,1

t) b}

Nedaug (12,6%) tyrime dalyvavusiy vaiky nurodo, kad naudodamiesi kompiu-
teriu jie visada atsipalaiduoja ir pailsi, t. y. kompiutering veikla tenkina jy relaksa-
cinius poreikius. Kiti atsipalaiduoja ir pailsi bent ,,retkarciais* (51,1%). Tokia savi-
jauta 12,6% vaiky budinga ,,visada‘, o 18% — ,,daznai*. Nedidelé dalis (18,2%) ju
to nejaucia ,,niekada®. Be to, daugiau nei pusé vaiky (53,4%) teigia, kad naudojantis
kompiuteriu jiems ,,niekada‘ nebiina nuobodu. Vaikai, nesinaudodami kompiuteriu,
litidesio nejaucia (37,6%). Taciau yra tokiy, kurie $i jausma patiria ,,visada* (7,4%),
Hdaznai (9%) arba ,retkarciais® (45,9%). Nuomones apie galimybg naudojantis
kompiuteriu atsipalaiduoti ir pailséti bei apie litidesi neturint galimybés naudotis
kompiuteriu dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo = 1).

Tyrimu nustatyta, kad vaikai, ieSkodami mokantis reikalingos informacijos, nau-
dojasi jvairiais informacijos $altiniais: internetu, mokyklinémis knygomis, kom-
piuteriniais Zodynais/Zinynais, Zurnalais ir laikrasciais, televizijos laidomis (Zr.
17 lentele).

17 lentelé. Vaikams mokantis reikalingos informacijos Saltiniai (n=444)

Informacijos Saltiniai Mean SE Median | Mo SD Ne Taip
Internetas 0,62 | 0,023 1,00 1 0,486 | 38,1 61,9
Mokyklinés knygos 0,53 0,024 1,00 1 0,499 46,6 534
Kompiuteriniai Zodynai/ Zinynai 0,48 | 0,024 0,00 0 0,500 51,6 48,4
Zurnalai ir laikrasciai 0,19 | 0,019 0,00 0 0,394 80,9 19,1
Televizijos laidos 0,13 | 0,016 0,00 0 0,332 | 874 12,6

Paaiskéjo, kad internetas, kaip informacijos paieskos Saltinis, yra alternatyvus
mokyklinéms knygoms, nes daugiau nei pusé (M = 0,62; SD = 0,486; 61,9%) tyrime
dalyvavusiy vaiky nurodé, kad mokydamiesi reikalingos informacijos ieSko interne-
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te, ir tik Siek tiek mazesné dalis (M = 0,53; SD = 0,499; 53,4%) teigia, kad tokios
informacijos ieSko mokyklinése knygose. Be to, mokantis reikalingos informacijos
paieska internete (Mo = 1) ir mokyklinése knygose (Mo = 1) yra dvi dazniausiai pa-
sikartojancios reikSmés tiriamoje visumoje. Kity mokslininky (Fromberg, Bergen,
1998; Jones, Price, 2001; Valentine, Holloway, 2001) atlikti tyrimai patvirtina inter-
neto informacijos, kaip alternatyvios tradiciniams informacijos Saltiniams, iSvada.
Jie teigia, kad internetas vaikams patrauklus dél informacijos kiekio, naujumo bei
mazesniy laiko ir finansiniy sanaudy.

Kita dalis vaiky (M =0,48; SD = 0,500; 48,4%) teigia, kad mokydamiesi reikalin-
gos informacijos ieSko kompiuteriniuose Zodynuose/Zinynuose. Mazai vaiky tokios
informacijos ieSko Zurnaluose ar laikrasciuvose (M = 0,19; SD = 0,394; 19,1%) bei
televizijos laidose (M = 0,13; SD = 0,332; 12,6%).

Ergonominius vaiky kompiuterinés veiklos bruozus iSsamiau apibiidinsime anali-
zuodami veiklos kompiuteriu dazni, trukmg bei itaka sveikatai.

Atlikto tyrimo rezultatai atskleidé pakankamai vienoda vaiky nuomong dél kom-
piuterinés veiklos daznio. DidZioji dalis vaiky (40,3%) kompiuteriu naudojasi kiek-
vienq dienq. Kiti — kartq per dvi dienas (21,3%), treti — kartq per savaite (13,1%)
arba kartq per tris dienas (8,6%). Tik nedidelé dalis vaiky kompiuteriu naudojasi
kartq per penkias dienas (5,4%) ar kartq per ménesi (4,7%).

Kompiuterinés veiklos trukmé isreiksta laiko intervalais nuo 5—10 minuciy iki
5 valandy per diena. Dauguma (35,1%) vaiky naudojasi kompiuteriu 7,5-2 valandas
arba — 45-60 minuciy (29,5%) per dienq. Tik nedaugelis kompiuteringje veikloje
dalyvauja 20-30 minuciy (14,6%) ar 3—4 valandas (14,2%). Labai mazai vaiky $iai
veiklai per diena skiria 5—10 minuciy (2%). Tokia veiklos kompiuteriu trukmés atitin-
kamais laiko intervalais raiSka dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo = 3).

Tyrimo rezultatai parodé, kad apie nuovargj ir jtampa naudojantis kompiute-
riu vaikai neiSreiské vienos dominuojanc¢ios nuomonés (zr. 18 lentelg).

18 lentelé. Vaiky nuovargis ir jtampa naudojantis kompiuteriu (n = 444)

Teiginiai Mean| SE | M€ | Mo | sp |Nieka-| Ret- |, vnai| V%
dian da kardciais da

AS, naudodamasis kom-

S 0,76 | 0,029 | 1,00 1 ]0,618| 324 60,8 5,2 1,6
piuteriu, pavargstu

AS, naudodamasis kom-
piuteriu, jauciu jtampq

0,72 | 0,037 | 1,00 1 ]0,772| 43,7 45,3 6,8 4,3

Dauguma vaiky kompiuterinés veiklos metu jaucia nuovargi ,retkarciais*
(60,8%). ,,Retkarciais* itampa jaucia $iek tieck maziau respondenty (45,3%). Nuo-
vargio ,niekada‘ nejaucia trecdalis (32,4%) vaiky, o itampos — Siek tiek daugiau
(43,7%). Tik labai maza dalis vaiky nuovargi jaucia ,,daznai* (5,2%) arba ,,visada“
(1,6%). Panasus skaicius vaiky jaucia itampa ,.daznai* (6,8%) arba ,,visada* (4,3%).
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Tokia nuomoniu dé¢l nuovargio ir jtampos raiska yra dazniausiai pasikartojancios
reik§més tiriamoje visumoje (Mo = 1).

Tyrimu nustatyta, kad vaikai, naudodamiesi kompiuteriu, jaucia fizinj
skausmg (Zr. 19 lentelg).

19 lentelé. Skausmo pojitis kompiuterinés veiklos metu (n = 444)

Skausmas Mean SE Median | Mo SD Ne Taip
Akiy 0,44 0,024 0,00 0 0,497 56,3 43,7
Galvos 0,18 0,018 0,00 0 0,385 82,0 18,0
Nugaros 0,10 0,014 0,00 0 0,305 89,6 10,4
Skausmo nejauciu 0,49 0,024 0,00 0 0,500 51,1 489

Rezultatai rodo, kad beveik pus¢ (M = 0,49; SD = 0,500; 48,9%) vaiky teigia,
jog naudodamiesi kompiuteriu fizinio skausmo nepatiria. Taciau vis délto yra vaikuy,
kurie jaucia vienoki ar kitoki fizini skausma. Akiy skausmq — beveik pusé (43,7%)
tyrimo dalyviy, maziau — galvos (18%) bei nugaros (10,4%) skausmus.

Apibendrinimai. Vaiky patirties reprezentacijos atskleidzia, kad namy aplinka
yra pati tinkamiausia naudotis kompiuteriu. Jos tinkamuma $iai veiklai nusako gali-
mybeé naudotis kompiuteriu ir internetu. Darbo kompiuteriu vieta jrengiama jvairiose
namy aplinkos sektoriuose: vaiky kambaryje (dazniausiai), svetainéje, tévy miega-
majame bei virtuvéje. Reciau vaikai kompiuteriu naudojasi budami pas draugus ar
mokykloje, o tarp vaiky nepopuliariausia — kompiuteriné veikla interneto salonuose.
Be to, vaikai Sig veikla namuose sieja su galimybe prasmingai leisti laika.

Vaikams svarbiausia yra zaidybiné veikla kompiuteriu, 0 maZziau svarbios — me-
niné (muzikos klausymasis, pieSimas, filmy zitiréjimas), informaciné (narSymas in-
ternete, teksty rinkimas), komunikaciné (dalyvavimas internetiniuose pokalbiuose)
bei mokymosi (skai¢iavimas). Populiariausios tarp vaiky yra dvi kompiuterinés pro-
gramos: Internet Explorer ir Microsoft office Word.

Vaikams kompiuteris dazniausiai svarbus dvejopa prasme: technologiné prie-
moneg, kuria jie visy pirma naudojasi laisvalaikiu, o po to mokymosi procese. Be to,
kompiuteris atlieka ir kitokias funkcijas, t. y. rekreacing ir relaksacing. Internetas
vaikams taip pat svarbus mokantis, kaip reikalingos informacijos $altinis, kuriame
randama informacija yra alternatyvi informacijai, pateikiamai tradiciniuose Saltiniuo-
se — mokykliniuose vadovéliuose, Zurnaluose ar laikrasc¢iuose.

Dauguma vaiky nesureik§mina kompiuterio, jo neasmenina ir nesuteikia draugo
statuso.

Didzioji dalis vaiky kompiuteriu naudojasi kiekvieng diena, o jiems priimtiniau-
sia kompiuterinés veiklos trukmé yra nuo 45 minuciy iki 2 valandy per diena.

Nedaug vaiky kompiuterinés veiklos metu jaucia nuovargj ir itampa. Taciau nuo-
vargis patiriamas dazniau nei {tampa. Dazniau jauciamas fizinis akiy skausmas.
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4.1.2. Vaiky ir suaugusiyjy santykiy kaita

Vaiky ir suaugusiyjy santykiu kaita iSsamiau apibtidinsime analizuodami skati-
nima bei draudimus vaikams naudotis kompiuteriu, nesutarimus dél Sios veiklos su
Seimos nariais bei pastaryju doméjimasi vaiky kompiuterine veikla, bendry interesy
su draugais reikSme uzsiimant Sia veikla.

Atlikto tyrimo rezultatai parod¢, kad vaiky skatinimo naudotis kompiuteriu
procese nenori dalyvauti nei Seimos nariai, nei kiti asmenys (draugai, mokytojai)
(zr. 20 lentelg).

20 lentelé. Asmenys, skatinantys vaikus naudotis kompiuteriu (n = 444)

Asmenys Mean SE Median | Mo SD Ne Taip
Tévai 0,10 0,014 0,00 0 0,302 89,9 10,1
Broliai / seserys 0,05 0,011 0,00 0 0,222 94,8 5,2
Draugai 0,09 | 0,014 0,00 0 | 0293 905 9,5
Mokytojai 0,07 0,012 0,00 0 0,263 92,6 7,4
Neskatina niekas 0,80 0,019 1,00 1 0,402 20,3 79,7

Dauguma (M = 0,80; SD = 0,402; 79,7%) tyrime dalyvavusiy vaiky nurodo, kad
naudotis kompiuteriu ju neskatina niekas. Si reik§mé yra dazniausiai pasikartojanti
tiriamoje visumoje (Mo = 1). Ir tik nedidel¢ dalis vaiky teigia, kad kompiuteriu nau-
dotis juos skatina tévai (M = 0,10; SD = 0,302; 10,1%), draugai (M = 0,09; SD =
0,293; 9,5%), mokytojai (M = 0,07; SD =0,263; 7,4%) bei broliai/seserys (M = 0,05;
SD = 0,222; 5,2%).

Taciau tyrimu nustatyta, kad tévai kai kuriais atvejais draudzia vaikams naudo-
tis kompiuteriu. Dauguma (67,3%) vaiky nurodo, kad tévai tai daro ,,retkarciais*, o
ketvirtadalis (24,5%) teigia, kad tévai jiems naudotis kompiuteriu nedraudzia ,,nieka-
da“. Labai maza dalis teigia, kad tévai tai daryti draudzia ,,daznai (7%) ar ,,visada*
(1,1%). Tokia reik§mé dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo = 1).

Be to, vaikai identifikuoja ir tokiy draudimy priezastis (zr. 21 lentelg).

21 lentelé. Tévy draudimy vaikams naudotis kompiuteriu turinys (n = 444)

Turinys Mean SE Median | Mo SD Ne | Taip
Zalingas poveikis sveikatai 0,43 0,023 0,00 0 0,495 | 57.4 | 42,6
Daznas naudojimasis kompiuteriu 0,32 0,022 0,00 0 0,469 | 67,6 | 32,4
Prasti mokymosi rezultatai 0,20 0,019 0,00 0 0,399 | 80,2 | 19,8

Identifikuodami Sias priezastis vaikai neiSreiské vienos dominuojancios nuo-
mongs. Viena i§ svarbesniy tévy draudimu priezasciu, vaiky nuomone, yra neigia-
mas kompiuterio poveikis jy sveikatai (M = 0,43; SD = 0,495; 42,6%). Kita priezas-
tis — daznas naudojimasis kompiuteriu (M = 0,32; SD = 0,469; 32,4%). Taciau, vaiky
nuomone, maziausiai démesio tévai, drausdami naudotis kompiuteriu, skiria moky-
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mosi rezultatams (M = 0,20; SD = 0,399; 19,8%).

Doméjimosi kompiuterine veikla turinys apibtidinamas veiklomis, kurias vai-
kai realizuoja kompiuteriu: Zaidimas kompiuteriu, veikla internete, susirasinéji-
mas elektroniniu pastu bei pokalbiai interneto svetainése (zr. 22 lentelg).

22 lentelé. Doméjimosi vaiky kompiuterine veikla turinys (n = 444)

Turinys Mean SE Median | Mo SD Ne | Taip
Zaidimas kompiuteriu 0,45 0,024 0,00 0 0,498 | 554 | 44,6
Veikla internete 0,28 0,021 0,00 0 0,451 | 71,6 | 28,4
Susirasinéjimas elektroniniu pastu 0,14 0,017 0,00 0 0,349 | 85,8 | 14,2
g‘;’;;’;‘:g;ﬁ”mas interneto pokalbiy 0,12 | 0,015 | 000 | 0 | 0322883 | 11,7

Dominuoja nuomoné, kad daugumos (73,3%) vaiky veikla kompiuteriu domi-
si tévai ir tik ketvirtadalis (27,7%) 18 ju teigia, kad tévai to nedaro. Tévai domisi
vaiku kompiuteriniais zaidimais (44,6%). Maziau tévy domisi vaiky veikla internete
(28,4%), maziausiai — susirasinéjimu elektroniniu pastu (14,2%) ar komunikavimu
interneto pokalbiy svetainése (11,7%).

Atlikto tyrimo rezultatai leidzia teigti, kad vaiky nuomonés dé¢l nesutarimy nau-
dojimosi kompiuteriu su Seimos nariais kontekste iSsiskyré | dvi grupes (zr. 23
lentele).

23 lentelé. Nesutarimai Seimoje dél naudojimosi kompiuteriu (n = 444)

Asmenys Mean SE Median | Mo SD Ne Taip
Broliai / seserys 0,39 0,023 0,00 0 0,488 61,3 38,7
Mama 0,16 0,018 0,00 0 0,371 83,6 16,4
Tévas 0,12 0,015 0,00 0 0,322 88,3 11,7
Nesutarimy nekyla 0,47 0,024 0,00 0 0,500 52,9 47,1

Pirmoji grupé pareiské nuomong, kad nesutarimy Seimoje dél naudojimosi kom-
piuteriu nekyla (M = 0,47; SD = 0,500; 47,1%). Kita vaiky dalis nurodé, kad tokiy
situacijy vis délto pasitaiko ir jos visy pirma kyla dél nesutarimy su broliais/seseri-
mis (M =0,39; SD = 0,488; 38,7%). Be to, yra vaikuy, kurie nesutaria su mama (M =
0,16; SD=0,371; 16,4%) ar tévu (M = 0,12; SD = 0,322; 11,7%).

Sie rezultatai atitinka ir kity mokslininky (Facer, Furlong, Furlong, Sutherland,
2001; Holloway, Valentine, 2003) atlikty tyrimy iSvadas, kad namuose dél naudo-
jimosi kompiuteriu dazniausiai nesutariama su tévais bei broliais/seserimis. Tokie
nesutarimai, pasak $iy mokslininku, dazniausiai kyla dél naudojimosi kompiuteriu
trukmés ir neplaningos (stichiskos) vaiky kompiuterinés veiklos. Be to, broliai/sese-
rys namy aplinkoje konkuruoja dél naudojimosi kompiuteriu.
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Tyrimo rezultatai taip pat parodé veiklos su Seimos nariais (tévais, broliais/sese-
rimis), kaip alternatyvios kompiuterinei, pobudj (zr. 24 lentelg).

24 lentelé. Veiklos su Seimos nariais, kaip alternatyvios kompiuterinei, pobiidis
(n=444)

Teiginiai Mean | SE N.[e- Mo | SD uckas RS?-. Daznai VIEES
dian da karciais da

Labiau patinka naudotis
kompiuteriu, nei kq nors
veikti su broliais /
seserimis

1,00 {0,043 | 1,00 1 10913| 32,2 44,6 14,0 9,2

Labiau patinka naudotis
kompiuteriu, nei kq nors 0,87 [0,035| 1,00 1 10,743} 32,0 52,0 13,1 2.9
veikti su tévais

Tévai sako. ,, Eik, isijunk
kompiutery ir duok mums 0,34 {0,029 | 0,00 0 (0,619 723 22,5 3,8 1,4
ramybe

Tik nedidelé dalis vaiky teigia, kad jiems ,,visada‘ labiau patinka naudotis kom-
piuteriu, nei uzsiimti bendra veikla su broliais/seserimis (9,2%) ir tévais (2,9%).
Trecdaliui vaiky ,,niekada® nepatinka ka nors veikti su tévais (32%) ir broliais/sese-
rimis (32,2%). Tokia nuomoniy raiska apie veikla su Seimos nariais (broliais/seseri-
mis, tévais) dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo = 1).

Taciau dauguma (72,3%) vaiky nurodo, kad jie ,,niekada’ nemano, kad kompiu-
teris namy aplinkoje tévams yra iSeitis siekiant iSvengti kontakty su jais namuose.
Taciau vis delto dalis vaiky teigia, kad ju kompiuterin¢ veikla yra galimyb¢ tévams
Lretkarciais® (22,5%), ,.daznai* (3%) ar ,,visada* (1,4%) eliminuoti kontaktus su
jais.

Vaiky santykius su draugais veiklos kompiuteriu kontekste nusako bendri
interesai, todél daugiau nei pusé (63,5%) respondenty nurodo, kad jiems svarbus
draugy doméjimasis kompiuteriu. ,,Retkarciais patinka bendrauti su tais draugais,
kurie domisi kompiuteriais, beveik pusei vaiky (41%), ,,daznai* — maziau nei ketvir-
tadaliui (14,6%) ir maziausiai —,,visada* (7,9%). Tokia nuomoné dazniausiai pasikar-
toja tiriamoje visumoje (Mo = 1).

Taciau tyrimo rezultatai paneigé mokéjimo naudotis kompiuteriu sasajas su
galimybe pasijusti pranasSesniam uz draugus. Maziau nei pusé (42,3%) vaikuy tei-
gia, kad jiems nesvarbu jaustis pranasesniems uz draugus dél ju mokéjimo naudotis
kompiuteriu. Tokiu pranasumu abejoja panasi dalis vaiky (45,5%). Ir tik nedauge-
lis (12,2%) pritaria teiginiui, kad ,,svarbu mokéti naudotis kompiuteriu geriau nei
draugai, nes taip galima jaustis pranasesniam uz juos®. Tokia nuomonés raiska yra
dazniausiai pasikartojanti reikSmé tiriamoje visumoje (Mo = 2).

Nuomonés dél veiklos jtakos susitikimams su draugais i$siskyré | dvi dominuo-
jancias dalis. Beveik pusé (47,7%) vaiky teigia, kad jiems ,,niekada’ naudojimasis
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kompiuteriu netrukdo susitikti su draugais. Taciau kita dalis (42,3%) ju nurodo, kad
veikla kompiuteriu vis délto riboja susitikimus su draugais ,,retkarciais*. Kiti teigia,
kad tai vyksta ,,daznai (4,7%) arba ,,visada* (5,2%).

Apibendrinimai. Vaiky skatinimo naudotis kompiuteriu procese nelink¢ daly-
vauti nei Seimos nariai, nei kiti asmenys. Tévai taip pat ne tik domisi vaiky kompiu-
terine veikla, bet ir draudzia naudotis kompiuteriu. Dazniausiai tévai domisi vaiky
kompiuteriniais Zaidimais, o esminés tévy draudimy naudotis kompiuteriu priezas-
tys yra $ios: kompiuteris kenkia vaiky sveikatai arba vaikai per ilgai juo naudojasi.
Taciau netinkami vaiky mokymosi rezultatai — ne tokia svarbi draudimy priezastis.

Seimoje dél naudojimosi kompiuteriu dazniausiai nesutariama su broliais/seseri-
mis. Taciau su tévais Siuo klausimu nesutarimy biina maziau.

Vaikams priimtiniau naudotis kompiuteriu nei uzsiimti kokia nors kita veikla su
Seimos nariais (tévais, broliais/seserimis).

Daugumai vaiky nesvarbu mokéti naudotis kompiuteriu siekiant pasijusti pra-
nasesniam uz draugus. Taciau vaikai mieliau bendrauja su tais vaikais, kurie domisi
kompiuteriais, o naudojimasis kompiuteriu yra veiksnys, ribojantis susitikimus su
draugais.

4.1.3.Zaidybinés ir komunikacinés veiklos bruoai

Zaidybinés ir komunikacinés kompiuterinés veiklos bruozai paaiskina vaiky
kompiuterinés kultiiros kiirima salygojancius veiksnius bei vaiky konstruojamos so-
cialinés realybés konteksta. Paanalizuosime $iuos bruozus iSsamiau.

Vaikams Zaidimas kompiuteriu yra nauja zaidimy raisis, viena i§ prioritetiniy
kompiuterinés veiklos sri¢iy. Dauguma (97,7%) tyrime dalyvavusiy vaiky nurodo,
kad Zaidzia kompiuterinius Zaidimus. Taciau i$siskyré atsakymai dél zaidimo daznio.
Beveik pusé vaiky (47,3%) tai daro ,,daznai*, daugiau nei ketvirtadalis (27%) — ,,vi-
sada®, o Siek tiek mazesné dalis (23,4%) — ,,retkarciais. Likusi dalis (2,3%) vaiky
teigia, kad kompiuteriniy zaidimy nezaidzia ,,niekada“.

Zaidybinés veiklos kompiuteriu metu vaikai patiria tam tikra savijauta (biisena)
(zr. 25 lentele).

25 lentelé. Vaiky savijauta ZaidZiant kompiuterinius Zaidimus (n = 444)

Teiginiai Mean SE Median | Mo SD Ne Taip
[nirtingai kovoju 0,54 0,024 1,00 1 0,499 459 54,1
Pralaiméjes esu savimi nepa-| o »g | g3 0,00 0 | o446 | 72,7 | 273
tenkintas
Jauciuosi stiprus 0,18 0,018 0,00 0 0,387 81,8 18,2
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Nuomonés dél teiginio ,,zaisdamas kompiuterinius zaidimus inirtingai kovoju*
pasiskirsté taip: Siek tiek daugiau nei pusé vaiky pritaria, kad Zaisdami kompiuteri-
nius zaidimus jnirtingai kovoja (54,1%), o mazesné dalis (45,9%) ju, atvirkséiai, su
tuo nesutinka. Toks nuomoniy pasiskirstymas yra dazniausiai pasikartojanti reikSme
tiriamoje visumoje (Mo = 1).

Vaikai apie nepasitenkinima pralaiméjus kompiuterini zaidima ir galimybés pa-
sijusti stipriam zaidziant atsaké panasiai. Dauguma (M = 0,27; SD = 0,446; 72,7%)
pazymi, kad pralaiméje kompiuterinj zaidimq nesijaucia nepatenkinti savimi, o ket-
virtadalis (27,3%) pritaria, kad Zaisdami kompiuteriu patyre pralaiméjimq lieka savi-
mi nepatenkinti. Taip pat dauguma (M = 0,18; SD = 0,387; 81,8%) vaiky vieningai
nepritaria, kad Zaisdami kompiuterinius Zaidimus jie jauciasi stipris, ir tik nedidelé
dalis (18,2%) nesutinka, kad Zaisdami Siuos Zaidimus jauciasi stipriis. Be to, didesné
dalis (M = 0,43; SD = 0,826; 74,1%) respondenty kompiuteriniy zaidimy nesieja
su nuotaikos pageréjimu. Kiti vaikai geresng nuotaika jaucia ,retkarciais® (14,4%),
»daznai‘ tai pajunta tik 6,3%, o ,,visada® — 5,2% vaikuy.

Zaidybinei vaiky veiklai kompiuteriu biidinga socialiné veikla, nes vaikai daznai
kompiuterinius Zaidimus ZaidZia su partneriais (zr. 26 lentelg).

26 lentelé. Vaiky kompiuteriniy Zaidimy partneriai (n = 444)

Partneriai Mean SE Median Mo SD Ne Taip
Draugai 0,70 0,022 1,00 1 0,457 29,5 70,5
Broliai/seserys 0,41 0,023 0,00 0 0,492 59,2 40,8
Tévai 0,13 0,016 0,00 0 0,337 86,9 13,1

C. Jessen (1999) nuomone, partneriy paieska rodo bendrus interesus su jais, nau-
jas pazintis, dalijimasi zaidybine patirtimi. Dauguma (M = 0,70; SD = 0,457; 70,5%)
vaiky nurodo, kad kompiuteriniy Zaidimy partneriais renkasi draugus. Si reikime
yra dazniausiai pasikartojanti tiriamoje visumoje (Mo = 1). Brolius/seseris kompiu-
teriniy zaidimy partneriais renkasi Siek tiek maziau nei pusé (M =0,41; SD = 0,492;
40,8%) vaiky ir tik nedaugeliui apklaustyjy tokiais partneriais tampa tévai (M =
0,13; SD = 0,337; 13,1%). Taciau vaikai zaidybing¢ veikla kompiuteriu realizuoja ir
kaip individualia, nes jie nurodo, kad esant galimybei nevengia Zaisti kompiuteriu
vieni (M = 0,64; SD = 0,479; 64,4%). Tai sutampa su kity mokslininky (Fromberg,
Bergen, 1998) tyrimy pagrindu suformuluotomis iSvadomis, kad vaikai kompiuteriu
dazniausiai zaidzia vieni (individualiai).

Vaikams, realizuojant zaidybing veikla kompiuteriu, populiariausi yra trijy rasiy
Zaidimai: lenktynés, nuotykiy ir veiksmo (Zr. 27 lentele).
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27 lentelé. Vaiky ZaidZiamy kompiuteriniy Zaidimy rasys (n=444)

Zaidimai Mean SE Median Mo SD Ne Taip
Lenkiynés 0,65 0,023 1,00 1 0,477 34,9 65,1
Nuotykiy 0,61 0,023 1,00 1 0,487 38,5 61,5
Veiksmo 0,52 0,024 1,00 1 0,500 48,2 51,8
Saudyklés 0,48 0,024 0,00 0 0,500 52,5 475
Strateginiai 0,44 0,024 0,00 0 0,497 55,6 44,4
Mokomieji 0,34 0,023 0,00 0 0,475 65,8 34,2

Didesné dalis vaiky zaidzia lenktyniy (M=0,65; SD=0,477; 65,1%), nuotykiy
(M=0,61; SD=0,487; 61,5%) bei veiksmo (M=0,52; SD=0,500; 51,8%) kompiuteri-
nius zaidimus. Jy reik§mé dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo=1). Be to,
Siek tiek maziau respondenty zaidzia Saudyklés (M=0,48; SD=0,500; 47,5%) bei stra-
teginius (M=0,44; SD=0,497; 44,4%) zaidimus. Be to, 34,2% (M=0,34; SD=0,475;
34,2%) teigia, kad, zaidzia ir mokomuosius kompiuterinius Zaidimus.

Naudodamiesi internetu vaikai realizuoja tokio pobuidzio veiklas: Zaidybine
(zaidzia kompiuterinius zaidimus), komunikacing (dalyvauja internetiniuose pokal-
biuose ir ieSko naujy draugy) bei informacing (iesko reikalingos informacijos, ja
skaito ir naudoja mokydamiesi) (zr. 28 lentelg).

28 lentelé. Vaiky veiklos internete (n = 444)

Veiklos sritys Mean SE Median Mo SD Ne Taip
Zaidimas 0,84 0,018 1,00 1 0,371 16,4 83,6
Informacijos paieska 0,63 0,023 1,00 1 0,484 37,2 62,8
Komunikavimas 0,43 0,023 0,00 0 0,495 57,4 42,6
Skaitymas 0,34 0,023 0,00 0 0,475 65,8 34,2
Mokymasis 0,33 0,022 0,00 0 0,471 66,9 33,1
Naujy draugy paieska 0,31 0,022 0,00 0 0,462 69,1 30,9

Vaikams internetas yra ,,zaidimy aikstelé (Fromberg, Bergen, 1998), kurioje
svarbiausia (M = 0,84; SD = 0,371; 83,6%) tenkinti Zaidybinius poreikius. Infor-
macijos internete iesko daugiau nei pusé¢ (M = 0,63; SD = 0,484; 62,8%) vaikuy.
Zaidybinés (Mo = 1) ir informacinés (Mo = 1) veiklos realizavimas internete yra dvi
dazniausiai pasikartojancios reik§més tiriamoje visumoje (Mo = 1).

Maziau (42,6%) populiaru internete komunikuoti, tik trecdalis vaiky c¢ia ieSko
naujy draugy (30,9%). Be to, panasi dalis apklaustyjy internetu naudojasi norédami
skaityti (34,2%) bei mokytis (33,1%).

Veiklos internete trukmés klausimu néra vienos dominuojanc¢ios nuomonés.
Vaikai labai jvairiai nurodo pastangy sutrumpinti laika, leidziama internete, bei savi-
kontrolés, dél kurios jie pastebi, kad internete buna ilgiau nei planavo, dazni (zr. 29
lentele).

| 125



VAIKU KOMPIUTERINES KULTUROS EDUKACINIS DISKURSAS SOCIALINES REALYBES

E. Saparnyté KONSTRAVIMO KONTEKSTE. Daktaro disertacija. Socialiniai mokslai, edukologija (07 S)

29 lentelé. Vaiky veiklos internete trukmé (n = 444)

PP Me- Nieka- | Ret- v . | Visa-
Teiginiai Mean | SE dian Mo | SD da Kardiais Daznai da

Stengiuosi su-
trumpinti laikq, 1,06 | 0,046 | 1,00 1 10971 | 32,0 42,8 12,8 12,4
leidziamgq internete
Pastebiu, kad inter-
nete as bunu ilgiau, | 0,84 | 0,040 | 1,00 0 [0,841 | 403 40,3 14,9 4,5
nei planavau

Dauguma (68%) vaiky nurodo, kad stengiasi sutrumpinti laikq, leidZziamq inter-
nete. Taciau iSsiskyré atsakymai dél pastangy tai daryti daznio. ,,Visada* stengiasi
sutrumpinti laika, leidziama internete, tik nedidelé dalis (12,4%) vaiky. Panasi dalis
(12,8%) tai daro ,,daznai. Beveik pusé¢ (42,8%) — ,,retkarciais*. Taciau trecdalis
(32%) apklaustuyjy to nedaro ,,nickada“. Tokia pastangy trumpinti laika, leidziama
internete, daznio reik§mé dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo = 1).

Daugiau nei pusé (59,7%) tyrime dalyvavusiy vaiky pastebi, kad internete isbuvo
ilgiau nei planavo. Dalis 18 juy teigia ,,visada* (4,5%). Beveik pus¢ vaiky (40,3%) —
»retkaréiais* ir tiek pat (40,3%) ,,niekada‘ nepastebi, kad internete iSbuvo ilgiau, nei
planavo. ,,Visada“ tai suvokia tik 4,5% vaiku.

I. Hutchby, J. Moran-Ellis (2001) pazymi, kad komunikuodami internete vaikai
palaiko tarpusavio santykius, grindziamus asmeninémis simpatijomis, skonio bei in-
teresy bendrumu. Tyrime dalyvave vaikai nurodo, kad virtualios komunikacijos
partnerius jie renkasi pagal statusq jy atzvilgiu (tévai, broliai/seserys, draugai; ne-
pazistami asmenys); pagal lytj (berniukai, mergaités); pagal amziy (bendraamziai,
jaunesni, vyresni); pagal tautybe (lietuviai, uzsienieciai) (zr. 30 lentele).

30 lentelé. Vaiky virtualios komunikacijos partneriy tipai (n = 444)

Pagal statusa Pagal lytj Pagal amziy Pagal tautybe
Draugai (61,7%) Mergaités (36,3%) | Bendraamziai (39%) | Lietuviai (22,7%)
Nepazistami asmenys (26,4%) | Berniukai (30,2%) | Jaunesni (13,7%) Uzsienieciai (13,1%)
Tévai (21,2%) Vyresni (17,6%)

Broliai/seserys (11,7%)

Pagal statusq dauguma vaiky partneriais renkasi draugus (61,7%), mazesné da-
lis — nepazistamus asmenis (26,4%) bei tévus (21,2%), o maziausia dalis (11,7%) —
brolius/seseris. Pagal lytj dauguma vaiky renkasi mergaites (36,3%), o ne berniukus
(30,2%). Pagal amziy didesné dalis vaiky renkasi bendraamzius (39%), panasiomis
dalimis — jaunesnius (13,7%) ar vyresnius (17,6%) uz save partnerius. Pagal tau-
tybe — dazniau lietuvius (22,7%) nei uzsieniecius (13,1%).

Realizuodami komunikacing veikla internete, vaikai uZmezga bei perkelia nau-
jas pazintis | realy gyvenimg (Zr. 31 lentelg).
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31 lentelé. Vaiky paZintys interneto pokalbiy svetainése (n = 444)
L. Me- Nieka- Ret- . .| Visa-
Teiginiai Mean | SE . Mo | SD . . | Daznai
dian da kar¢iais da

Malonu uzmegzti nau-
Jjas pazintis interneto 0,96 | 0,049 | 1,00 0 1,042 43,7 29,3 14,4 12,6
pokalbiy svetainése

Su ,,internetiniais”’
draugais susitinku rea- | 0,58 | 0,041 | 0,00 | 0 | 0,871 62,4 22,7 9,5 5.4
liame gyvenime

Vaiky nuomoné apie pasitenkinima, uzmezgant naujas pazintis interneto pokal-
biy svetainése, iSsiskyré i dvi grupes. Daugiau nei pusé (56,3%) tyrime dalyvavusiy
vaiku teigia, kad uzmegzti pazintis tokiu biidu jiems malonu. 18 ju ,,visada“ tai daryti
malonu 12,6% vaiky, ,,daznai* — 14,4%, o ,,retkarciais — beveik trecdaliui (29,3%).
Likusi dalis (43,7%) apklaustyju nurodo, kad tai jiems malonu nebtna ,,nickada*.
Toks pasitenkinimo uzmezgant pazintis internete daznis yra dazniausiai pasikartojan-
ti tirlamoje visumoje reikSmé (Mo = 1).

S. Holloway, G. Valentine (2003) pazymi, kad realius tarpusavio santykius su
bendraamziais ir suaugusiaisiais vaikai siekia pajvairinti virtualiais ir, atvirksciai,
virtualius daznai perkelia { realy gyvenima. Atliktas tyrimas parode, kad santykius
su ,,internetiniais *“ draugais realiame gyvenime tesia daugiau nei trec¢dalis (37,6%)
vaikuy, tai daro ,retkarciais® — 22,7%., ,,daznai* — 9,5%, ,,visada* — 4,4%. Taciau
daugiau kaip pusé (62,4%) vaiky su ,,internetiniais* draugais realiame gyvenime
nesusitinka ,,niekada‘.

Komunikuoti su kitais vaikais gali ir naudodamiesi elektroniniu pastu. Taciau
toks rySio palaikymo biidas tarp vaiky néra populiarus (zr. 32 lentelg).

32 lentelé. Vaiky susiraSinéjimo elektroniniu pastu partneriai (n = 444)

Partneriai Mean SE Median Mo SD Ne Taip
Draugai 0,48 0,024 0,00 0 0,500 51,8 48,2
Tévai 0,09 0,013 0,00 0 0,280 91,4 8,6
Broliai/seserys 0,07 0,012 0,00 0 0,255 93,0 7,0

Beveik pusé (M = 0,43; SD = 0,496; 43,5%) vaiku nurodo elektroniniu pastu
nesusirasinéjantys. Kiti susiraSinéja su draugais (M = 0,48; SD = 0,500; 48,2%).
Mazai respondenty elektroniniu pastu komunikuoja su tévais (M = 0,09; SD = 0,280;
8,6%) bei broliais/seserimis (M = 0,7; SD = 0,255; 7%).

Vaiky reakcija { negautus elektroniniu pastu laiskus taip pat irodo, kad komunika-
vimas elektroniniu pastu néra svarbus, nes daugiau nei pusé ju ,,niekada* (64,2%) ne-
litdi, kad randa tu$¢ia elektroninio pasto dézute. Zymiai mazesné dalis (26,4%) vaiky
liudi ,,retkarciais® ir tik maza dalis — ,,daznai (4,7%) arba — ,,visada‘ (4,7%).
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Apibendrinimai. Vaiky patirties reprezintacijos atskleidzia, kad jiems svarbiau-
sia yra zaidybiné veikla kompiuteriu. Zaisdami kompiuterinius Zaidimus, jie jnirtin-
gai kovoja, taciau nemano, kad dél to jauciasi stipriis, o pralaiméj¢ zaidima néra
savimi nepatenkinti.

Vaikai zaidybing veikla kompiuteriu realizuoja kaip gruping ir kaip individualia.
Sia veikla realizuodami kaip grupine, jie iesko zaidimo partneriu, kuriais dazniausiai
tampa draugai, o retai — broliai/seserys bei tévai. Individuali zaidybiné veikla atlicka-
ma vienam zaidziant kompiuterinius zaidimus. Vaikai dazniausiai zaidzia lenktyniy,
nuotykiy bei veiksmo kompiuterinius zaidimus.

Jie pastebi, kad internete iSbtna ilgiau nei planavo, todél stengiasi sutrumpinti
§i laika.

Vaikai virtualios komunikacijos partnerius renkasi pagal statusa, lyti, amziy bei
tautybe. Svarbiausi partneriai pagal statusa yra draugai, pagal lyti — mergaités, pa-
gal amziy — bendraamziai, o pagal tautybe — lietuviai. Vaikams malonu uzmegzti
pazintis interneto pokalbiy svetainése, taciau jie nenori Siy santykiy perkelti i realy
gyvenima.

Elektroninis pastas vaikams néra svarbiausias palaikant rysius su kitais asmeni-
mis.

4.2. Vaiky kompiuterinés kultiiros sklaidos salygos namy aplinkoje
(tévy patirties reprezentacijos)

Suaugusiyjy vaidmuo namy aplinkoje siejamas su vaikams palankiy salygu
naudotis kompiuteriu sudarymu, kai visy pirma siekiama edukaciniy tiksly, t. y. pa-
lengvinti vaiky mokymasi ir tik po to — tenkinti kitus ju poreikius (Facer, Furlong,
Furlong, Sutherland 2001; Livingstone, Bovill, 2001; Holloway, Valentine, 2003).
Paanalizuosime tyrimo rezultatus, rodancius tévy nuomong apie kompiuterio ir veik-
los (zaidybinés, informacinés, komunikacinés) juo reik§me vaiky gyvenime, kompiu-
tering veikla legitimuojancias taisykles bei suaugusiyjy vaidmenij Siame kontekste.

4.2.1. Kompiuterio svarba vaikui

Kompiuterio reikSmg vaikams iSsamiau apibiidinsime analizuodami kompiute-
rio teikiamas galimybes, kompiuterinés veiklos itaka mokantis, vaiky dalyvavima
kompiuteringje veikloje.

Atliktas tyrimas parodé, kad, tévy nuomone, Siandiena kompiuteris vaikams yra
technologiné priemong, teikianti naujy galimybiy. Vaiky naudojimasis kompiuteriu
sicjamas su galimybémis visapusi§kai tobuléti (zr. 33 lentelg).
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33 lentelé. Kompiuterio svarba vaiko gyvenime (n = 361)

Prita- | Nepri- | Neatsa-

Teiginiai Mean | SE | Md Mo | SD .
ria | taria | kyta
Vaikas zavisi kompiuteriais 4,61 |0,06| 500 | 5 [1,12| 89,5 9.4 1,1
Kompiuteris vaikui atveria naujy galimy-

4,12 (0,07| 4,00 | 5 |1,39| 79,8 | 14,2 6,1
biu

Kompiuteris vaikui teikia galimybiy visa-
pusiskai tobuléti

Visapusiskai tobuléti vaikas gali ir be
kompiuterio

4,13 |0,06| 4,00 | 5 [1,15]| 73,9 | 249 1,1

4,09 0,06 4,00 | 5 [1,14| 72,2 | 26,3 1,4

Vaikui kompiuteris yra svarbi mokymosi
priemoné

Kompiuteris yra bitina Siuolaikinio vai-
ko kasdieninio gyvenimo dalis

Vaikas gali baiti ir be kompiuterio 3,96 (0,06 4,00 | 4 |1,15] 673 31,5 1,1
Kompiuteris vaikui yra hobis 3,80 |0,07] 4,00 | 5 [1,28| 67,1 32,1 0,8
Skirtingos vaiky galimybés naudotis
kompiuteriu daro neigiama itaka ju tarpu-| 3,24 0,06 | 3,00 | 4 [1,22| 43,7 | 54,3 1,9
savio santykiams

394 10,06 4,00 | 4 |1,18]| 684 | 299 1,7

3,81 [0,07| 4,00 | 4 |132| 67,8 | 30,6 1,7

Skirtingi vaiky geb¢jimai naudotis kom-
piuteriu daro neigiama itaka ju tarpusa-| 3,09 [0,06 | 3,00 [ 3 |1,20| 36,2 | 62,3 1,4
vio santykiams

Turédamas kompiuter{ namuose, vaikas
gali prasmingai leisti laika, neiSeidamas| 3,09 | 0,07 | 3,00 | 3 | 1,26 | 34,6 | 64,9 0,6
i§ namy

Naudojimasis kompiuteriu yra svarbi vai-
ko laisvalaikio veikla

Kompiuteris nesuderinamas su vaiko pa-
sauliu

3,07 10,07 3,00 | 2 |1,28| 34,6 | 64,5 0,8

3,10 10,08 3,00 | 2 |1,46| 36 60,3 3,6

Kompiuteris yra geriausias vaiko pagal-

. 3,00 |0,07] 3,00 | 2 |1,26 34 63,7 22
bininkas

Tévai mano, kad ,,visapusiskai tobuléti vaikas gali ir be kompiuterio* (M = 4,09;
SD=1,14; 72,2%). Taciau tokiy tévy yra maziau nei tévy, kurie galvoja, kad naudoji-
masis kompiuteriu atveria naujy galimybiy apskritai (M = 4,12; SD = 1,39; 79,8%)
bei galimybiy vaikui visapusiskai tobuléti (M = 4,13; SD = 1,15; 73,9%). Sios
reik§meés, nusakancios tévy nuomong apie kompiuterio reikSme vaikams tobuléjant
ir naujas galimybes, dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo = 5).

Tévai nejsivaizduoja Siuolaikinio vaiko be kompiuterio ir pritaria teiginiui,
kad ,.kompiuteris yra biitina Siuolaikinio vaiko kasdieninio gyvenimo dalis* (M =
3,81; SD = 1,32; 67,8%). Be to, jie mano, kad kompiuteris vaikui yra hobis (M =
3,80; SD = 1,32; 67,1%). Pastaroji reikSmé dominuoja tiriamoje visumoje (Mo = 5).
Taciau atliktas tyrimas parodé, kad tévai, nepaisant kompiuterio biitinumo vaikams,
teigia, kad jie gali iSsiversti ir be jo (M = 3,96; SD = 1,15; 67,3%).

Daugiau kaip trecdalis tévy kompiuterio reik§me vaiko gyvenime sieja su rekrea-
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cijos galimybémis — ,,vaikas gali prasmingai leisti laikq namuose (M = 3,09; SD =
1,26; 34,6%), o daugiau kaip pusé tiriamyju nurodo, kad kompiuteris yra svarbus
laisvalaikio uzsiemimas (M = 3,07; SD = 1,28; nepritaria 64,5%).

Akcentuojamos ir kompiuterio naudojimo galimybeés vaiky mokymosi procese.
Daugiau nei pusé (M = 3,94; SD = 1,18; 68,4%) tyrime dalyvavusiy tévy nesutinka,
kad kompiuteris yra svarbi vaiko mokymosi priemoné. Taciau panasi dalis (M =
3,00; SD = 1,26; 63,7%) tévu nepritaria, kad kompiuteris yra geriausias vaiky pa-
galbininkas.

Tyrimas parodé, kad tévai neturi aiskios pozicijos dél skirtingy vaiko galimybiy
naudotis kompiuteriu neigiamos jtakos tarpusavio santykiams su bendraamziais (M
=3,24; SD = 1,22; 43,7%). Taciau Siek tiek aiskesng pozicija tévai turi nurodydami,
kad skirtingi vaiky gebéjimai neturi neigiamos jtakos jy tarpusavio santykiams su
bendraamziais (M = 3,09; SD = 1,20; 36,2%).

Tévai apibudina kompiuteri kaip tinkantj (netinkantj) vaiko pasauliui. Didesné
dalis (M =4,61; SD = 1,12; 89,5%) teigia, kad kompiuteris Siandiena yra tas objek-
tas, kuriuo vaikai i§ tiesy Zavisi, ir §i reikSmé dazniausiai dominuoja tiriamoje visu-
moje (Mo = 5). Be to, tik nedidelé dalis (M = 3,10; SD = 1,46; 36%) tévy pritaria
teiginiui, kad ,,kompiuteris nesuderinamas su vaiko pasauliu‘.

Atliktas skalés ,,Kompiuterio reiksmé vaiko gyvenime* teiginiy faktorizavimas,
kuris pakankamai prasmingas. Redukuota 14 teiginiy, kurie apibendrinti 5 faktoriais
(zr. 4 lentelg, 23 priedas). Skalés tinkamumo ir patikimumo jverciai pateikti 4 len-
telgje (zr. 23 prieda).

Daugumos teiginiy statistinis rySys su faktoriais ir ju grupavimas viduje yra te-
oriSkai prasmingas, tod¢l taip pat svarbi stebimy kintamujy panaSumy paieska tai-
kant faktoring analize. Skalés Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) koeficiento reikSmé yra
0,69. Tai liudija, kad matrica faktorinei analizei tinkama. Be to, skalei budinga 61,9%
sklaida. Faktoriy aprasomoji galia (sklaida) svyruoja nuo 10,7% iki 14,0%. Sios pro-
centings iSraiskos rodo, kad visi faktoriai, kiekvienas i$ juy atskirai paaiSkinantis ne
maziau kaip 10% sklaidos, t. y. 14,0%, 12,4%, 12,4% ir 10,7%, yra interpretuotini.
1-2 faktoriai yra statistiSkai pakankamai patikimi, nes juose kintamieji koreliuoja su
faktoriumi tenkindami salyga L > 0,6. 3—5 faktoriai statistiSkai néra patikimi. Skalés
faktoriy (subskaliy) vidinés konsistencijos koeficientas Cronbach Alpha (o) svyruo-
januo 0,43 iki 0,62. Tai rodo, kad skalé biity homogeniska is jos pasalinus 5 faktoriy.
Remiantis skiriamosios gebos subskaléje koeficientu r/itt, galima teigti, kad visiska
vidin¢ konsistencija biidinga 2 faktoriui, 1 ir 3—5 faktoriai pasizymi daline vidine
konsistencija.

Taigi pateikti skalés rodikliai jos patikimumo ir faktorinio validumo metodolo-
gines normas tenkina pakankamai. Atsizvelgiant { tai, kad matuojami ne teoriskai
apibrézti konstruktai, o tiriamyju (tévy) patirties reprezentacijos, galima teigti, kad
skalé ,,Kompiuterio reiksmé vaiko gyvenime* leis nustatyti tévy sampraty reikSmin-
guma.
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Teiginiy grupavimas faktoriy viduje taip pat yra pakankamai prasmingas. Stai
1, 4 ir 5 faktoriai atspindi tévy poziiir] { kompiuterio reiksme vaiky gyvenime, kaip
is esmés tinkamq technologine priemone vaiky pasauliui, o 3 faktorius iliustruoja,
kad, tévy pozilriu, kompiuteris netinkamas vaiky pasauliui. 2 faktorius rodo, kad
tevai skirtingas vaiky galimybes ir gebéjimus naudotis kompiuteriu supranta kaip
galimus veiksnius, turincius neigiamos jtakos vaiky tarpusavio santykiams su ben-
draamziais.

Faktorius ,,Kompiuteris tinka vaiko pasauliui* (sklaida 14,0%), ,,Kompiuteris
laisvalaikiui, prasmingam laikui, pagalbai (sklaida 12,2%) ir ,,Zavéjimasis kom-
piuteriu, hobis, naujos galimybés* (sklaida 10,7%) sieja teiginiai, kurie nurodo kom-
piuterio tinkamuma vaiky pasauliui. Subskalé ,,Kompiuteris tinka vaiko pasauliui*
rodo, kad tévai kompiuteri, biiting vaiky kasdieninio gyvenimo dalj, suvokia kaip
svarbig mokymo priemong. Subskalé ,,Kompiuteris laisvalaikiui, prasmingam lai-
kui, pagalbai* tarpusavyje sieja kompiuterio reikSme vaiky laisvalaikiui, prasmingai
leisti laika namuose, bet kompiuteriui nesuteikia geriausio vaiko pagalbininko statu-
S0.

Subskalé ,,Zavéjimasis kompiuteriu, hobis, naujos galimybés“ rodo, kad tévai
izvelgia vaiky zavejimosi kompiuteriu, jo tapsmo hobiu ir naujy galimybiy ugdy-
mo(si) sasajas.

Faktoriy ,,Kompiuterio jtaka tarpusavio santykiams su bendraamziais* (sklai-
dal2,4%) siejantys teiginiai atskleidzia, kad tévai sieja tarpusavyje skirtingas vaiky
galimybes ir gebéjimus naudotis kompiuteriu, kaip galimus veiksnius, turin¢ius nei-
giamos itakos juy tarpusavio santykiams su bendraamziais.

Subskalé ,,Kompiuteris netinka vaikui* (sklaida 12,4%) rodo tévy pozitri, kad
visapusiskas vaiky tobuléjimas i§ esmés galimas ir be kompiuterio.

Atliktas tyrimas parodé kompiuterinés veiklos jtaka vaiky mokymuisi (zr. 34
lentele).

34 lentelé. Kompiuterinés veiklos jtaka vaiky mokymuisi (n = 361)

Prita- | Nepri- | Neatsa-

Teiginiai Mean | SE | Md | Mo | SD ria taria i

Vaikui lengviau mokytis, kai namuo-
se yra kompiuteris

Galimybé naudotis kompiuteriu skati-
na vaiko mokymosi motyvacija

398 [0,06|4,00| 4 |1,18| 74,6 24,1 1,4

3,77 10,06|4,00| 4 |1,21| 67,1 29,8 3,0

Kompiuteris vaiky kambaryje lemia
netinkamus vaiko mokymosi rezulta-| 2,83 (0,09 3,00 | 3 [1,62| 32,1 534 14,4
tus

Naudojimasis kompiuteriu daro nei-
giama jtaka vaiko mokymosi rezulta-| 2,89 [0,06| 3,00 | 3 |1,13| 22,5 74 3,6
tams
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34 lentelés tesinys

Kompiuteris vaikui yra tinkamiausia priemoné

ieskotis informacijos 478 10,07(500( 5 [1,30( 93,9 1,1 5,0
mokytis 3,58 [0,08(4,00| 5 |[1,53| 593 32,3 8,3
zaisti 3,57 [0,08(4,00| 5 |1,59]| 56,8 36 7,2
bendrauti 3,06 [0,08(3,00| 3 |1,59| 40,2 49,4 10,5

Dauguma tévy (M = 3,98; SD = 1,18; 74,6%) nurodo, kad vaikams mokytis leng-
viau, kai namuose yra kompiuteris. Siek tiek maZiau M =3,77; SD = 1,21; 67,1%)
tévy vaiky galimybe naudotis kompiuteriu mokymosi procese sieja su ju motyvacijos
skatinimu. Taciau dalis (M = 3,98; SD = 1,18; 32,1%) tiriamyjy taip pat mano, kad
kompiuteris vaiky kambaryje gali lemti netinkamus jy mokymosi rezultatus arba nau-
dojimasis kompiuteriu apskritai turi neigiamos jtakos vaiky mokymosi rezultatams
(M =2,89; SD = 1,13; 22,5%).

Atliktu tyrimu nustatyta, kad kompiuteris vaikams yra tinkamiausia priemoné
ieskoti informacijos (93,9%), mokytis (59,3%) ir Zaisti (56,8%). Sios kompiute-
rio, kaip technologinés priemonés, tinkamumo vaikams realizuojant informacijos
paieskos, mokymosi bei zaidybing veiklas, dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumo-
je Mo =5). Siek tiek maziau (M =3,98; SD = 1,18; 40,2%) tévy ivardija, kad kom-
piuteris yra tinkama priemoné bendrauti. Tokias i§vadas padareé ir kiti mokslininkai,
nurodydami, kad galimybé naudotis kompiuteriu yra svarbi vaikams tenkinant ju
informacinius, komunikacinius, zaidybinius poreikius bei lemia komunikacinj ir in-
formacini mobiluma (Turkle, 1995; Bucy, 2005; Kenna, Bargh, 2005).

Buvo atliktas skalés ,,Kompiuterinés veiklos jtaka vaiky mokymuisi‘ teiginiy fak-
torizavimas. 8 teiginiai redukuoti ir apibendrinti 3 faktoriais (Zr. 5 lentelg, 24 prieda).
Skalés tinkamumo ir patikimumo jverciai pateikti 5 lenteléje (zr. 24 prieda).

Daugumos teiginiy statistinis rySys su faktoriais ir ju grupavimas viduje inter-
pretacijos pozilriu yra teoriSkai prasmingas, todél stebimy kintamyju panasumy
paieska, taikant faktoring analizg, taip pat svarbi. Skalés Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)
koeficiento reik§me yra 0,65 ir rodo, kad matrica faktorinei analizei tinka pakanka-
mai. Be to, skalei bidinga 60,7% sklaida. Faktoriy apraSomoji galia (sklaida) svyruo-
januo 16,3% iki 23,1%. Sios procentinés israiskos liudija, kad faktoriai paaiskina ne
maziau kaip 10% sklaidos, t. y. 23,1%, 21,3% ir 16,3%, yra interpretuotini. Faktoriai
statistiSkai patikimi i§ dalies, nes juose ne visi kintamieji koreliuoja su faktoriumi
tenkindami salyga L > 0,6. Skalés faktoriy (subskaliy) vidinés konsistencijos koe-
ficientas Cronbach Alpha (o) svyruoja nuo 0,32 iki 0,63. Tai rodo, kad skal¢ yra
homogeniska i§ dalies ir i$ jos turéty biiti Salinamas 3 faktorius. Remiantis skiriamo-
sios gebos subskaléje koeficientu 7/itt, galima teigti, kad daliné vidiné konsistencija
btdinga 1 faktoriui, 2 ir 3 faktoriai vidinés konsistencijos neturi.
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Taigi pateikti skalés rodikliai jos patikimumo ir faktorinio validumo metodologi-
nes normas tenkina tik i§ dalies. Atsizvelgdami, kad matuojami ne teoriskai apibrézti
konstruktai, o tiriamuyjy (tévy) patirties reprezentacijos, manome, kad skalé ,,Kom-
piuterinés veiklos jtaka vaiky mokymuisi“ leis nustatyti tévams biidingus samprota-
vimus.

Teiginiy grupavimas faktoriy viduje prasmingas i§ dalies. Stai 1 ir 3 faktoriai
rodo kompiuterio teigiamos ir neigiamos jtakos vaiky mokslui aspektq, o 2 faktoriu
apibtdina teiginiai, kurie iliustruoja kompiuterio realizuojant Zaidybinius ir komuni-
kacinius poreikius, reiksme.

Subskalg ,,7eigiama jtaka mokantis* (sklaida 23,1%) apiblidinantys teiginiai
iliustruoja, kad naudojimasis kompiuteriu yra tinkama priemoné vaikams mokantis.
Subskalé ,,Neigiama jtaka mokymosi rezultatams* (sklaida 16,3%) turi teiginius, ku-
rie {rodo vietos kompiuteriui irengimo vaiky kambaryje ir apskritai vaiky kompiute-
rinés veiklos sasajas su neigiama jtaka jy mokymosi rezultatams. Faktorius ,, Zaidybi-
niy ir komunikaciniy poreikiy tenkinimas* (sklaida 21,3%) atskleidzia kompiuterio,
kaip technologinés priemonés, tinkamuma vaikams Zzaisti ir bendrauti.

Vaiky dalyvavimas kompiuterinéje veikloje atskleidé dvi esmines tévy nuosta-
tas: vaikams biitina alternatyvi kompiuterinei kita veikla bei besaikis naudojimasis
kompiuteriu yra priklausomybés nuo jo pozymis (Zr. 35 lentelg).

35 lentelé. Vaiky dalyvavimas kompiuterinéje veikloje (n =361)

Prita- | Nepri- | Neat-

Teiginiai Mean | SE | Md [Mo| SD .
ria taria | sakyta

Bitina vaika sudominti kuo nors kitu,
kad jis nebiity per ilgai prie kompiute-| 4,80 | 0,06 | 5,00 | 5 [4,80| 91,1 8,3 0,6
rio

Besaikis vaiko naudojimasis kompiute-
riu yra pagrindinis priklausomybés nuo| 4,68 | 0,06 | 5,00 | 5 |4,68 | 90,1 9,2 0,8
kompiuterio pozymis

Tévai patiria vaiko priklausomybés nuo
kompiuterio problema

Priklausomybé nuo kompiuterio prilygs-
ta kitoms priklausomybéms

Vaiko piktnaudziavima kompiuteriu ska-
tina aplinkiniy démesio stoka jam

4,05 [ 0,07 | 4,00 | 5 [4,05 75 23,3 1,7

3,82 10,084,004 |3,82] 63,7 34,4 1.9

3,68 [ 0,07 4,00 | 4 |3,68] 60,2 39,1 0,8

Draudziant naudotis kompiuteriu, gali-
ma iSvengti vaiko priklausomybés nuo| 3,42 | 0,07 | 3,00 | 3 |3,42| 45,7 52,1 2,2
jo
Vaikas daugiau laiko prie kompiuterio praleidZia tada, kai turi problemy

bendravimo su draugais 3,13 10,08 |3,00| 4 [1,50| 494 44 6,6
bendravimo $eimoje 2,95 10,08 3,00 2 |1,53 43 48,2 8,9
mokymosi 2,59 0,07 2,00 2 [259] 252 66,8 8,0
bendravimo su mokytojais 2,32 10,07 12,00 2 [1,33| 17,7 70,3 11,9
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35 lentelés tgsinys

Vaiko, piktnaudziaujancio kompiuteriu, silpnéja tarpusavio santykiai su

§eimos nariais 3,93 10,07 |4,00| 4 [1,36| 73,6 24 .4 1,9
draugais 3,50 [ 0,084,005 |1,52| 56,6 37,4 6,1
mokytojais 3,14 [ 0,083,000 3 |1,49| 43,7 48,4 7,8
PiktnaudZiavimas kompiuteriu lemia aplaidy vaiko poZitirj j savo pareigas

Seimoje 4,05 10,07 (4,00 | 5 [1,33]| 77,9 19,3 2,8
mokykloje 3,74 10,08 4,00 4 |1,49| 68,4 25,7 5,8
PiktnaudZiavimas kompiuteriu lemia vaiko

vieniSuma 3,23 [ 0,083,000 4 |1,47| 48,8 44,7 6,6
polinkj { depresija 2,94 10,08 (3,00 4 [1,55]| 404 48,7 10,8

Beveik visi (M =4,80; SD = 4,80; 91,1%) tyrime dalyvave tévai mano, kad no-
rint atitraukti vaikus nuo veiklos kompiuteriu biitina imtis iniciatyvos ir stengtis sudo-
minti kuo nors kitu. Didelé dalis (M =4,68; SD =4,68; 90,1%) tévy teigia, kad besai-
kis vaiky naudojimasis kompiuteriu yra esminé priklausomybés priezastis. Tévai (M
=4,05; SD = 4,05; 75%) izvelgia vaiku priklausomybés nuo kompiuterio problemq
ir Sia priklausomybe sutapatina su priklausomybe nuo narkotiky (M = 3,82; SD =
3,82; 63,7%). Be to, jie (M = 3,68; SD = 3,68; 60,2%) piktnaudziavimo kompiuteriu
problema vertina pripazindami, kad vaikus piktnaudziauti skatina aplinkiniy déme-
sio stoka. Tokie teiginiy ,,bitina vaikq sudominti kuo nors kitu, kad jis nebiity per
ilgai prie kompiuterio®, ,,besaikis vaiko naudojimasis kompiuteriu yra pagrindinis
priklausomybés nuo kompiuterio pozymis* bei ,,tévai patiria vaiko priklausomybés
nuo kompiuterio problemq’ vertinimai dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje
(Mo =5).

Tévy (M = 3,42; SD = 3,42; 45,7%) nuomone, draudimas naudotis kompiuteriu
yra vienas i§ galimy buidy mazinti tokios vaiky veiklos intensyvuma ir taip isvengti
priklausomybés nuo kompiuterio.

Tévai, nurodydami piktnaudziavimo kompiuteriu priezastis, teigia, kad tai su-
kelia bendravimo su mokytojais (M = 2,32; SD = 1,33; 17,7%) ir vaiky mokymosi
problemos (M = 2,59; SD = 2,59; 25,2%). Dauguma tévuy mano, kad piktnaudzia-
vima lemia bendravimo su draugais (M = 3,13; SD = 1,50; 49,4%) (tokia nuomoné
dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo = 5)) arba Seimos nariais problemos
(M =2,95; SD =1,53; 48,2%).

Tévai teigia, kad vaiky piktnaudziavimo kompiuteriu pasekmés visy pirma pa-
lieCia Seima, t. y. lemia silpnéjancius vaiko santykius su Seimos nariais (M = 3,93;
SD = 1,36; 73,6%) bei skatina aplaidy poziiurj i pareigas Seimoje (M = 4,05; SD =
1,33;77,9%). Tokia i§vada yra suformulave ir kiti mokslininkai (Facer, Furlong, Fur-
long, Sutherland, 2001), nurodg, kad viena i§ vaiky piktnaudziavimo kompiuteriu
pasekmiy yra silpnéjantys rysiai su Seimos nariais dél maziau kartu leidziamo laiko.
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Be to, aplaidaus vaiky pozitirio i pareigas Seimoje vertinimo reikSmé dazniausiai pa-
sikartoja tiriamoje visumoje (Mo = 5).

Tévai taip pat mano, kad nukencia ir vaiky santykiai su draugais (M = 3,50;
SD = 1,52; 56,6%), pradedama aplaidziau atlikti savo pareigas mokykloje (M =
3,74; SD = 1,49; 68,4%). Taciau jie abejoja d¢l vaiky piktnaudziavimo kompiuteriu
itakos vaiky tarpusavio santykiams su mokytojais (M = 3,14; SD = 1,49; pritaria
43,7%, nepritaria 48,4%).

Nurodydami vaiky piktnaudziavimo kompiuteriu jtaka savijautai, t. y. vieniSumui
ir polinkiui { depresija, tévai nesureikSmina nei vieno, nei kito aspekto ir neisreiskia
aiskios pozicijos dél jtakos vaiky vienisumui (M = 3,23; SD = 1,47, pritaria 48,8%)
ar vaiky polinkiui § depresijq (M = 2,94; SD = 1,55; pritaria 40,4%). Sia prasme
svarbios 1. G. Zacharovos (2003) iSvados, kad veiklos kompiuteriu pasekmés gali
iSrysketi ir lokaliai, ir globaliai, t. y. nuo nezZymiy psichologiniy jtaky iki asmenybés
pasikeitimo i§ esmeés.

Atliktas skalés ,,Vaiky dalyvavimas kompiuterinéje veikloje* teiginiy faktorizavi-
mas pakankamai prasmingas. 17 teiginiy redukuoti ir apibendrinti 4 faktoriais (zr. 6
lentele, 25 priedas). Vaiky dalyvavimo kompiuterinéje veikloje skalés tinkamumo ir
patikimumo jverciai pateikti 6 lenteléje (zr. 25 prieda).

Daugumos teiginiy statistinis rySys su faktoriais ir ju grupavimas viduje inter-
pretacijos pozitiriu yra teoriSkai prasmingas, tode¢l stebimy kintamyjy panasumy
paieska taikant faktoring analizg taip pat svarbi. Skalés Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)
koeficiento reik§mé yra 0,86 ir liudija, kad matrica faktorinei analizei tinkama. Be
to, skalei biidinga 61,5% sklaida. Faktoriy aprasomoji galia (sklaida) svyruoja nuo
10,7% iki 23%. Sios procentinés iSraiSkos rodo, kad visi faktoriai ir kiekvienas atski-
rai paaiskina ne maziau kaip 10% sklaidos, t. y. 23,0%, 14,8%, 12,9% ir 10,7% ir yra
interpretuotini. Faktoriai yra statistiSkai pakankamai validiis (iSskyrus 4), nes juose
bent trys kintamieji koreliuoja su faktoriumi tenkindami salyga L > 0,6. Skalés fakto-
riy (subskaliy) vidinés konsistencijos koeficientas Cronbach Alpha (o) svyruoja nuo
0,58 iki 0,87. Tai rodo, kad skal¢ yra pakankamai homogeniSka. Remiantis skiriamo-
sios gebos subskaléje koeficientu r/itt, galima teigti, kad visiska vidiné konsistencija
buidinga 1-3 faktoriams, 4 faktorius pasizymi daline vidine konsistencija.

Taigi pateikti skalés rodikliai jos patikimumo ir faktorinio validumo metodologi-
nes normas tenkina pakankamai. Atsizvelgdami, kad matuojami ne teoriskai apibrézti
konstruktai, o tévy patirties reprezentacijos, manome, jog skalé ,,Vaiky dalyvavimas
kompiuterinéje veikloje* leis izvelgti tévu nuostatas, reikSmingas vaiky saveikos su
kompiuteriu kontekstui.

Teiginiy grupavimas faktoriy viduje taip pat pakankamai prasmingas. Stai 1 ir
4 faktoriai atspindi tévy pozilri i vaiky piktnaudziavimo kompiuteriu pasekmes, 2
faktorius iliustruoja tévy poziiri j vaiky dalyvavimo veikloje kompiuteriu prieZastis,
o 3 faktorius atspindi tévy nuomong apie priklausomybe nuo kompiuterio bei biidus
Jja Salinti.
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Skale ,,Piktnaudziavimo kompiuteriu pasekmés* (sklaida 23,0%) apibiidinantys
teiginiai rodo piktnaudziavimo kompiuteriu pasekmiy, kurios iSryskéja neigiama jta-
ka tarpusavio santykiams (su Seimos nariais, draugais, mokytojais), pareigoms (Sei-
moje ir mokykloje) bei savijautai (polinkis i depresija).

Subskalé ,,Piktnaudziavimo kompiuteriu prieZastys ir pasekmés* (sklaida 10,7%)
iliustruoja draudimy naudotis kompiuteriu, démesio stokos, besaikio naudojimosi ir
vieniSumo sasajas.

Faktoriu ,,Dalyvavimo kompiuterinéje veikloje priezastys™ (sklaida 14,8%)
apibiidinantys teiginiai rodo, kad tévai mano, jog piktnaudziavima kompiuteriu skati-
na vaiky tarpusavio santykiy (su Seimos nariais, draugais, mokytojais) bei mokymosi
problemos.

Subskalé ,,Priklausomybé nuo kompiuterio ir biidai jos isvengti* (sklaida 12,9%)
iliustruoja, kad tévai vaiky priklausomybés nuo kompiuterio problema sieja su pri-
klausomybe nuo narkotikuy. Viena §ios situacijos eliminavimo galimybiy, tévy nuo-
mone, yra vaiky sudominimas kuo nors kitu.

Apibendrinimai. Tévy patirties reprezentacijos atskleidzia, kad ju nuomone,
kad naudojimasis kompiuteriu vaikams teikia naujy galimybiy visapusiskai tobuléti.
Suvokiama, kad kompiuteris buitina Siuolaikiniy vaiky kasdieninio gyvenimo dalis,
technologiné priemoné, padedanti mokytis. Tévai mano, kad kompiuteris palengvina
mokymasi, skatina motyvacija, nes jis svarbus ne tik kaip informacijos, komunika-
cijos, bet ir kaip kognityviné priemon¢. Be to, tévai teigia, kad vaiky naudojimasis
kompiuteriu bei vietos kompiuteriui jrengimas vaiky kambaryje gali lemti mokymo-
si rezultatus. Taciau, tévy nuomone, kompiuteris vaikams néra tinkamiausias biidas
siekti prasmingo laiko namuose ar laisvalaikio leidimo.

Tévai taip pat mano, kad kompiuteris vaikams yra svarbi informacijos paieskos,
mokymo, zaidimy priemoné. Taciau, pasak ju, komunikaciné¢ kompiuterio funkcija
néra svarbi dalyvaujant kompiuterinéje veikloje.

Tévai teigia, kad vaikams iskyla priklausomybés nuo kompiuterio problema,
kuria sukelia besaikis naudojimasis kompiuteriu. Jie visy pirma izvelgia vaiky pik-
tnaudziavimo kompiuteriu pasekmes ir tik po to — priezastis. Tévy nuomone, pik-
tnaudziavimas kompiuteriu neigiamai veikia vaiky tarpusavio santykius su Seimos
nariais, Siek tiek maziau su — draugais. Be to, besaikis vaiky naudojimasis kompiute-
riu lemia ju netinkama pozitiri i pareigas Seimoje ir mokykloje. Taciau tokios veiklos
itakos vaiky savijautai (vieniSumui, polinkiui { depresija) tévai nesureikSmina. Viena
i$ priezasCiy, skatinan¢iy vaiky piktnaudziavima kompiuteriu, tévy nuomone, yra
aplinkiniy démesio vaikui stoka bei bendravimo su draugais problemos. Besaikio
vaiky naudojimosi kompiuteriu, pasak tévy, galima iSvengti sudominant juos kuo
nors kitu (pvz., kita vaikams priimtina alternatyvia veikla). Taciau draudimai néra
efektyviausias budas siekiant iSvengti vaiky priklausomybés nuo kompiuterio.
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4.2.2. Kompiutering veiklq legitimuojancios taisyklés ir suaugusiyjy vaidmuo

Kompiutering veikla legitimuojancias taisykles ir suaugusiyjy vaidmeni issa-
miau apibiidinsime analizuodami vaiky kompiuterinés veiklos ergonomines taisyk-
les, kompiuterinés veiklos itaka vaiky savijautai, vaiky veiklos internete sauguma
bei Sios veiklos ir kompiuteriniy zaidimy reikSme vaikams.

Atlikto tyrimo rezultatai parode, kad tévams reik§mingiausias saugus vaiky nau-
dojimasis kompiuteriu. Jy nuomone, biitina ismokyti vaikus tai daryti saugiai (M =
5,13; SD = 0,78; 97,5%). Taciau tévai taip pat mano, kad svarbus ir paties vaiko
mokéjimas apsisaugoti nuo neigiamo kompiuterio poveikio (M = 5,02; SD = 0,99;
97%) (2r. 36 lentele). Sios saugy naudojimasi kompiuteriu nusakanéios reik¥meés

dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo = 5).

36 lentelé. Vaiky kompiuterinés veiklos ergonominés taisyklés (n = 361)

Teiginiai Me- | Sg | Ma |Mo| sp |Frita-|Nepri-| Neat-
an ria taria | sakyta

V.alka:.relkla mokyti saugiai naudotis kom- 513 [004]500| 5 | 078 | 97.5 22 0.3
piuteriu
V.alkac reikia pratinti apsisaugoti nuo nei- 502 1005500 5 | 099 | 97 12 1.9
giamo kompiuterio poveikio
Butmz.i kqntrolluotl vaiko naudojimasi 490 |0.05]500| 5 | 1,00 | 945 44 11
kompiuteriu
Bu.tlna 'r1b0t1 vaiko naudojimosi kompiu- 502 (005500 5 | 1.02 | 942 47 11
teriu laika
Butma.dometls., ka yalkas veikia sédéda- 488 1006|500 | 5 | 1,05 23 56 1.4
mas prie kompiuterio
Vaiko fizinei ir psichinei sveikatai naudin-
giau dalyvauti kitoje veikloje nei naudo-| 4,40 | 0,07 | 5,00 | 5 | 1,31 | 82,5 14,2 33
tis kompiuteriu
I_(ompluterlo turéjimas namuose teikia ga- 315 [0,07]3.00 | 2 | 124 | 626 36 1.4
limybiy kontroliuoti vaika
Egtma skatinti vaika naudotis kompiute- 329 [0,06]3.00 | 3 | 122 | 581 | 407 11
Nuolat' galvpju apie kompiuterio zala vai- 363 1007] 400 | 5 | 133 | 465 | 526 0.8
ko sveikatai
Vaiko fizinei ir psichinei sveikatai naudingiau dalyvauti kitoje veikloje nei naudotis kompiuteriu
Vaikui naudingiau skaityti knygas 498 10,06( 5,00 | 5 | 1,17 | 955 0,8 3,6
Vaikui naudingiau sportuoti 492 10,07(5,00 | 5 | 1,34 | 93,9 0,9 5,3
Vaikui gagdlnglau ka nors veikti su Sei- 472 1008]500] 5 | 148 | 923 0.6 72
mos nariais
;/:ilsl(UI naudingiau ka nors veikti su drau- 414 1009|500 5 | 1,70 | 811 72 1.6
Vaikui naudingiau muzikuoti 4,07 10,10| 5,00 | 5 1,92 | 79,5 6,1 14,4
Vaikui naudingiau zitiréti televizoriy 2,34 10,08 2,00 | 3 | 1,55 | 19,4 64 16,6
Neigiamo kompiuterio poveikio vaikui galima iSvengti
kontroliuojant naudojimasi kompiuteriu | 4,74 |0,06| 5,00 | 5 | 1,23 | 92,5 3,9 3,6
ribojant naudojimosi kompiuteriu laika | 4,71 [0,07| 5,00 | 5 | 1,31 | 89,7 6,9 33
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Kita vaiky saugia kompiutering veikla nusakanti taisyklé — kontrole (M = 4,90;
SD = 1,00; 94,5%) ir naudojimosi kompiuteriu laiko ribojimas (M = 5,02; SD =
1,02; 94,2%). Be to, kompiuterio turéjimas namuose, tévy nuomone, suteikia naujy
galimybiu kontroliuoti vaiky kompiutering veikla (M = 3,15; SD = 1,24; 62,6%).
Taciau tévai taip pat mano, kad svarbu dométis, kq vaikai veikia naudodamiesi kom-
piuteriu (M =4,88; SD =1,05; 93%). Sios reik§més, nusakan¢ios tévy nuomone apie
vaiky kompiuterinés veiklos kontrolg, laiko ribojima ir doméjimasi ja dazniausiai
pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo = 5).

Tévai kompiuterinés veiklos kontrole (M =4,74; SD = 1,23; 92,5%) ir Sios veik-
los laiko ribojimq (M = 4,71; SD = 1,31; 89,7%) sieja su galimybe iSvengti neigia-
mo kompiuterio poveikio vaikams. Sios reikimés dazniausiai pasikartoja tiriamoje
visumoje (Mo = 5).

Siekdami, kad kompiuteriné veikla maziau neigiamai jtakoty vaikus, tévai nu-
rodo alternatyvios kompiuterinei veiklos svarba. Jie norétu, kad vaikai uzsiimty al-
ternatyvia veikla, kuri naudingesné jy fizinei ir psichinei sveikatai (M = 4,40; SD =
1,31; 82,5%). Si reik§mé dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo = 5).

Tévy nuomone, vaikui naudingiau uz kompiutering veikla, biity kitos alternaty-
vios jai veiklos, pvz., knygy skaitymas (M = 4,98; SD = 1,17; 95,5%), sportavimas
(M =4,92; SD =1,34; 93,59), veikla su Seimos nariais (M =4,72; SD = 1,48; 92,3%)
ir draugais M = 4,14; SD = 1,70; 81,1%), muzikavimas (M = 4,07; SD = 1,92;
79,5%). Sios alternatyviy kompiuterinei veikly reikimés dazniausiai pasikartoja ti-
riamoje visumoje (Mo = 5). Ta¢iau nenaudingiausia alternatyvia veikla tévai mano
esant televizoriaus zitiréjima (M = 2,34; SD = 1,55; 19,4%).

Maziau nei pusé tevy nuolat galvoja apie kompiuterio zalq vaiko sveikatai (M =
3,63; SD = 1,33; 46,5%), o daugiau nei pus¢ nurodo, kad ,,biitina skatinti vaikq nau-
dotis kompiuteriu® (M = 3,29; SD = 1,22; 58,1%).

Atliktas ,, Vaiky kompiuterinés veiklos ergonominés taisyklés* skalés teiginiy fak-
torizavimas, kuris buvo prasmingas. 17 teiginiy redukuoti ir apibendrinti 4 faktoriais
(zr. 7 lentelg, 26 prieda). ,,Vaiky kompiuterinés veiklos ergonominés taisyklés* skalés
tinkamumo ir patikimumo jverciai pateikti 7 lenteléje (zZr. 26 prieda).

Daugumos teiginiy statistinis rySys su faktoriais ir ju grupavimas viduje inter-
pretacijos poziliriu yra teoriSkai prasmingas, todel stebimy kintamyjy panasumy
paieska, taikant faktoring analizg, taip pat prasminga. Skalés Kaiser-Meyer-Olkin
(KMO) koeficiento reiksme yra 0,84 ir liudija, kad matrica faktorinei analizei tinka
gerai. Be to, skalei budinga 57% sklaida. Faktoriy apraSomoji galia (sklaida) svyruo-
ja nuo 9,1% iki 20,5%. Sios procentinés israiskos rodo, kad faktoriai (isskyrus 4),
kiekvienas atskirai paaiSkinantys ne maziau kaip 10% sklaidos, t. y. 20,5%, 14,6%
ir 12,8%, yra interpretuotini. 1 ir 2 faktoriai statistiSkai patikimi, nes juose visi kinta-
mieji koreliuoja su faktoriumi tenkindami salyga L > 0,6. 3 ir 4 faktoriai statistiskai
patikimi tik i§ dalies. Skalés faktoriy (subskaliy) vidinés konsistencijos koeficientas
Cronbach Alpha (o) svyruoja nuo 0,22 iki 0,85. Tai rodo, kad skalé yra homogeniska
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1§ dalies ir i§ jos turéty biti Salinamas 4 faktorius. Remiantis skiriamosios gebos sub-
skaléje koeficientu r/itt, galima teigti, kad visiska vidiné konsistencija budinga 1 ir
2 faktoriams, 3 faktoriui budinga dalin¢ vidiné konsistencija, o 4 faktorius vidinés
konsistencijos neturi.

Taigi pateikti skalés rodikliai jos patikimumo ir faktorinio validumo metodo-
logines normas tenkina pakankamai. Atsizvelgdami, kad matuojami ne teoriskai
apibrézti konstruktai, o tévy reprezentacijas atskleidziantys teiginiai, manome, jog
skalé ,,Vaiky kompiuterinés veiklos ergonominés taisyklés* leis izvelgti tévy patirti
nusakancias nuomones, reikSmingas taikant saugios vaiky kompiuterinés veiklos tai-
sykles.

Teiginiy grupavimas faktoriy viduje pakankamai prasmingas. Stai 1 faktorius
iliustruoja alternatyvias kompiuterinei vaiky veiklas, 2 faktorius rodo vaiky mo-
kymasi ir pratinimqsi saugiai naudotis kompiuteriu, 3 faktorius — vaiky kompiute-
rinés veiklos kontrolés, ribojimo ir doméjimosi ja dermés svarbq, o 4 faktorius at-
skleidzia tévy baimes dél kompiuterio neigiamos jtakos sveikatai.

»Veiklos, alternatyvios kompiuterinei* faktorius (sklaida 20,5%) iliustruoja al-
ternatyviy veikly spektra, kuris vaiky kompiuterinés veiklos ergonominiy taisykliy
kontekste yra vienas i§ svarbiausiy.

Subskalé ,,Mokymas ir pratinimas saugiai naudotis bei naudojimosi kompiuteriu
ribojimas* (sklaida 14,6%) rodo tokios taisyklés svarba: vaiky apsisaugojimas nuo
neigiamo kompiuterio poveikio galimas mokant ir pratinant juos saugiai naudotis
kompiuteriu. Kaip papildoma prevenciné priemoné yra vaiky veiklos kompiuteriu
ribojimas. Si subskalé i§ dalies susijusi ir su subskale ,,Naudojimosi kompiuteriu
kontrolé, ribojimas, doméjimasis* (sklaida 12,8%), kurios teiginiai rodo, kad tévams
svarbis aspektai: veiklos kontrolé, laiko ribojimas ir doméjimasis vaiky kompiute-
rinés veiklos turiniu, formomis. Be to, iSry§kéja ir kita taisyklé — kompiuterio turéji-
mas namuose yra taip pat ir kontrolés, ribojimo ir doméjimosi kompiuterine veikla
realizavimo salyga.

Subskal¢ ,,Kompiuterinés veiklos neigiama jtaka sveikatai* (sklaida 9,1%) rodo
tévy baime dél neigiamos jtakos vaiky sveikatai (fizinei, psichinei), todél jiems nepri-
imtinas vaiky skatinimas naudotis kompiuteriu.

Teiginiy skaléje kompiuterinés veiklos jtaka vaiky savijautai (zr. 37 lentelg)

tévams reikSmingiausias teiginys — ,,vaikai neabejingi kompiuteriams* (M = 2,24;
SD = 1,02; 90,2%).
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37 lentele. Kompiuterinés veiklos jtaka vaiky savijautai (n =361)

Teiginiai Mean | SE | Md | Mo | SD Pr!ta- Nep.r i-| Neatsa-
ria | taria | kyta

\./alka's,'naudodamja'sm kompiuteriu, pati- 382 [0.06]400] 4 | 1.19] 77 19.6 33
ria teigiamy emocijy
Na'udOJlmasm kompiuteriu  vargina 3.80 [0.07]400] 4 | 120 642 | 335 22
vaika
Valkas, qaudodama51s kompiuteriu, atsi- 342 |006|400] 4 | 117 | 521 46.6 14
palaiduoja
Kompiuteris yra vaiko draugas 3,16 0,07 (3,00 4 | 1,24 | 444 54 1,7
Valkvas,naudodamasw kompiuteriu, tam- 332 1007/3.00] 3 | 126 | 42.3 55.6 1.9
pa uzdaras
Vaikui gyvenimas be kompiuterio biity 320 [007(3.00] 3 | 124 | 421 | s65 1.4
nuobodus
Is\i:;iopmasm kompiuteriu vaikui kelia 300 [0.07]3.00] 3 | 126 275 | 687 3.9
Vaikas abejingas kompiuteriams 2,24 10,05(2,00 2 [ 1,02 73 90,2 2,5

Be to, minétoje teiginiy skal¢je tévams reikSmingi yra ir Sie teiginiai: ,,vaikas,
naudodamasis kompiuteriu, patiria teigiamy emocijy** (M = 3,82; SD = 1,19; 77%),
Lhaudojimasis kompiuterius vargina vaikq™ (M = 3,80; SD = 1,29; 64,2%) ir ,,vai-
kas, naudodamasis kompiuteriu, atsipalaiduoja* (M = 3,42; SD = 1,17; 52,1%).
Taigi tévams svarbiis tie teiginiai, kurie atspindi ir pozityvia nuomong apie kom-
piuterinés veiklos jtaka vaiky savijautai (patiria teigiamy emocijy, atpalaiduoja), ir
negatyvia (vargina).

Maziau reikSmingi teiginiai ,,kompiuteris vaiko draugas® (M = 3,16; SD = 1,24;
44,4%) bei ,,vaikas, naudodamasis kompiuteriu, tampa uzdaras“ (M = 3,32; SD =
1,26; 42,3%). Sie teiginiai yra skirtingo pobiidzio. Tai rodo, kad tévai suvokia ir kom-
piuterio reikSme vaikui, ir negatyvia itaka jo savijautai.

NereikSmingiausi tévams Sie teiginiai: ,,vaiky gyvenimas be kompiuterio biity
nuobodus* (M = 3,20; SD = 1,24; 42,1%), ,,naudojimasis kompiuteriu vaikui kelia
stresq* (M = 3,00; SD = 1,26; 27,5%).

Buvo atliktas ,,Kompiuterinés veiklos jtaka vaiky savijautai** skalés teiginiy fak-
torizavimas, kuris pakankamai prasmingas. 8 teiginiai redukuoti ir apibendrinti 2
faktoriais (zr. 8 lentele, 27 priedas). ,,Kompiuterinés veiklos jtaka vaiky savijautai*
skalés tinkamumo ir patikimumo jverciai pateikti 8 lenteléje (zr. 27 prieda).

Daugumos teiginiy statistinis rySys su faktoriais ir jy grupavimas viduje interpre-
tacijos pozilriu teoriskai prasmingas. Stebimy kintamyjy panasumy paieska taikant
faktoring analizg taip pat prasminga. Skalés Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) koeficien-
to reikSme yra 0,70, tai liudija, jog matrica faktorinei analizei tinka patenkinamai.
Be to, skalei budinga 55,2% sklaida. Faktoriy apraSomoji galia (sklaida) svyruoja
nuo 26,1% iki 29,1%. Sios procentinés israiskos rodo, kad abu faktoriai, kiekvienas
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atskirai paaiskinantis ne maziau kaip 10% sklaidos, t. y. 29,1% ir 26,1%, yra inter-
pretuotini. Faktoriai statistiskai patikimi, nes juose bent trys kintamieji koreliuoja su
faktoriumi tenkindami salyga L. > 0,6. Skalés faktoriy (subskaliy) vidinés konsisten-
cijos koeficientas Cronbach Alpha (o) svyruoja nuo 0,68 iki 0,74. Tai rodo, jog skalé
yra pakankamai homogeniska. Remiantis skiriamosios gebos subskaléje koeficientu
r/itt, galima teigti, jog visiSka vidiné konsistencija faktoriams nebiidinga, ji yra da-
ling.

Taigi pateikti skalés rodikliai jos patikimumo ir faktorinio validumo metodologi-
nes normas tenkina pakankamai, nes matuojami ne teoriskai apibrézti konstruktai, o
tévy patirties reprezentacijos.

Teiginiy grupavimas faktoriy viduje taip pat pakankamai prasmingas. Galima
stebéti dvi tendencijas: kompiuteriné veikla turi jtakos vaiky savijautai ir teigiamai,
ir neigiamai. Faktorius ,,Neigiama savijauta® (sklaida 29,1%) sieja du teiginius, nu-
sakanc¢ius neigiamus vaiky kompiuterinés veiklos itakos savijautai aspektus (stresas,
uzdarumas ir kt.). Faktorius ,,7eigiama savijauta* (sklaida 26,1%) sieja teiginius,
paaiskinancius vaiky veiklos kompiuteriu teigiama jtaka savijautai (teigiamos emoci-
jos, atsipalaidavimas ir kt.).

Tévy reprezentacijos dél vaiky naudojimosi internetu apibendrintos 38 len-
telgje.

38 lentelé. Internetinés veiklos saugumas ir reikSmingumas vaikui (n=361)

Pri- | Nepri- | Neatsa-

Teiginiai Mean | SE | Md | Mo | SD Darin| Dtarial| Diyia

Tévai turi paaiskinti vaikui bendravimo
internete saugumo taisykles

Su vaiku butina kalbétis apie internete sly-
pincius pavojus

Internetas vaikui — svarbus mokantis rei-
kalingos informacijos Saltinis

Internete pateikiama informacija vaikui
vertinga

,Internetinés“ pazintys vaikui pavojin-
20s

Internetas vaikui teikia puikiy galimybiy
naujoms pazintims uzmegzti
Bendravimas internete yra itin nesaugus
vaikui

5,07 [0,05( 500 | 5 [1,03]1963| 14 2,2

497 10,06] 500 | 5 [1,08]953| 22 | 25

4,46 |0,06| 5,00 | 5 |1,19| 87 | 10,3 2,8

4,19 10,06 4,00 | 4 [1,14|844 | 122 33

3,95 10,07| 4,00 | 4 [1,29] 69 | 27,1 3.9

3,61 (0,06 4,00 | 4 |1,22|57,6| 40,1 2,2

3,64 [0,07| 4,00 | 4 |1,28|557| 41,5 2,8

Bendravimas internete daro neigiama psi-
chologing itaka vaikui

Vaikas, bendraudamas internete, tampa
savarankisSkesnis

3,48 10,06 3,00 | 3 |1,17]|463| 51,3 2,5

3,20 10,06 3,00 | 3 [1,14|36,9| 60,7 2,5

Internetas vaika ,,moko* agresyvaus elge-

G 309 (006 3,00 | 3 [122]31,6] 654 | 3,0
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38 lentelés tgsinys

Bendravima internete daZniausiai renkasi vaikas, kuris

nemégstamas bendraamziy 3,14 10,08 3,00 | 4 | 1,51 | 46 | 45,1 8,9
nepasitiki savimi 3,24 |0,08| 3,00 | 3 |1,54|458 | 46,6 7,8
nepatenkintas savo iSvaizda 2,99 [0,08| 3,00 | 4 |1,58|41,8| 46,3 11,9
nesutaria su $eimos nariais 2,91 0,08 3,00 | 3 |1,57|382| 49 12,7
nesutaria su mokytojais 2,69 (0,08 3,00 | 3 |1,51|282]| 58,1 13,6
Internete vaikui didZiausig pavojy kelia

pornografija 5,15 (0,06 500 | 6 [1,08|954| 34 1.4
smurtiné informacija 497 10,06 500 | 6 [122]91,9| 5.5 2.5

Dauguma tévy mano, kad jie turéty vaikams paaiskinti saugaus bendravimo in-
ternete taisykles (M = 5,07; SD = 1,03; 96,3%) ir kalbétis su vaikais apie internete
slypincius pavojus (M = 4,97; SD = 1,08; 95,3%). Be to, tévai pritaria teiginiui, kad
internetas vaikui yra svarbus mokantis, nes jis randa reikalingos informacijos (M =
4,46; SD = 1,19; 87%) ir $i informacija yra vertinga (M = 4,19; SD = 1,14, 84,4%).

Siek tiek daugiau nei pusé tévy pritaria teiginiams, kad ,,internetinés pazintys
vaikui yra pavojingos* (M = 3,95; SD = 1,29; 69%) ir ,,internetas vaikui teikia pui-
kiy galimybiy naujoms pazintims* (M = 3,61; SD = 1,22; 57,6%). Tik trec¢dalis tévy
mano, kad ,,vaikas, bendraudamas internete, tampa savarankiskesnis* (M = 3,20;
SD = 1,14; 36,9%) bei ,,internetas vaikq ,,moko* agresyvaus elgesio* (M = 3,09;
SD =1,22; 31,6%). Be to, daugiau nei pusé tévy nurodo, kad bendravimas internete
yra itin nesaugus (M =3,64; SD = 1,28; 55,7%). Taigi tévai izvelgia ir pozityvy ir ne-
gatyvy interneto poveiki vaikams, ta¢iau pastaraji akcentuoja labiau nei pozityvuy.

Tévai mano, kad bendravima internete dazniausiai renkasi tie vaikai, kurie yra
nemégstami bendraamziy (M = 3,14; SD = 1,51; 46%), nepasitiki savimi (M = 3,24;
SD = 1,54; 45,8%), nepatenkinti savo isvaizda (M =2,99; SD = 1,58; 41,8%). Nedi-
delé dalis teigia, kad interneta renkasi ir tie vaikai, kurie nesutaria su Seimos nariais
M =291, SD = 1,57; 38,2%) ar mokytojais (M = 2,69; SD = 1,51, 28,2%). Taigi
tévy reprezentacijos dél vaikuy, kurie renkasi bendravima internete, susijusios su nei-
giamomis ju charakteristikomis.

Tévy nuomone, didziausi pavojai internete yra pornografija (M = 5,15; SD =
1,08; 95,4%) ir smurtiné informacija (M = 4,97; SD = 1,22; 91,9%). Sios reik§meés
dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo = 6). Maziau nei puseé tévy mano kad
»wbendravimas internete turi neigiamq psichologine jtakq vaikui (M = 3,48; SD =
1,17; 46,3%).

Atliktas ,,Internetinés veiklos saugumas ir reikSmingumas vaikui* skalés teiginiy
faktorizavimas. Jis pakankamai prasmingas. Redukuota 19 teiginiy ir jie apibendrin-
ti 4 faktoriais (zZr. 9 lentele, 28 priedas). ,,Internetinés veiklos saugumas ir reiksmin-
gumas vaikui** skalés tinkamumo ir patikimumo jverciai pateikti 9 lentel¢je (zr. 28
prieda).
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IS esmés visy teiginiy statistinis rySys su faktoriais ir ju grupavimas viduje inter-
pretacijos poziliriu teoriSkai prasmingas. Reikia atkreipti démesi, kad gautos aukstos
teiginiy jverciy koreliacijos su ekstrahuotais teiginiais. Stebimy kintamyjy panasumy
paieska taikant faktoring analizg yra prasminga. Skalés Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)
koeficiento reik§me yra 0,84, tai liudija, kad matrica faktorinei analizei tinka gerai.
Be to, skalei budinga 62,9% sklaida. Faktoriy apraSomoji galia (sklaida) svyruoja
nuo 13,1% iki 20,5%. Sios procentinés iSraiskos rodo, kad visi faktoriai, kiekvie-
nas atskirai paaisSkinantis ne maziau kaip 10% sklaidos, t. y. 20,5%, 17,7%, 14,5%,
13,1%, yra interpretuotini. Faktoriai i§ esmés statistiSkai reikSmingi, nes juose bent
trys kintamieji koreliuoja su faktoriumi tenkindami salyga L > 0,6. Skalés faktoriy
(subskaliy) vidinés konsistencijos koeficientas Cronbach Alpha (o) svyruoja nuo
0,73 iki 0,92 ir yra pakankamai aukstas. Tai rodo, kad skalé¢ homogeniska. Remiantis
skiriamosios gebos subskaléje koeficientu 7/ift, galima teigti, kad visiems faktoriams
budinga visisSka vidine konsistencija.

Pateikti skalés rodikliai jos patikimumo ir faktorinio validumo metodologines
normas tenkina pakankamai. Atsizvelgdami, kad matuojami ne teoriskai apibrézti
konstruktai, o t€vy patirties reprezentacijos, manome, jog skalé ,,/nternetinés veiklos
saugumas ir reikSmingumas vaikui* leis jzvelgti tévy reprezentaciju sklaidos tenden-
cijas.

Teiginiy grupavimas faktoriy viduje yra prasmingas. 2 ir 3 faktoriai atspindi
neigiamas tévy nuostatas deél vaiky naudojimosi internetu, 1 faktoriumi nusakomas
vaiky, bendraujanciy internete, charakteristikos, o 4 faktorius rodo interneto reiksme
vaikams.

Subskale ,,Vaiko, bendraujancio internete, charakteristika* (sklaida 20,5%) sie-
ja teiginiai, kuriais tévai apibtidina vaiko, bendraujancio internetu, ,,paveiksla®.

»Nesaugumas internete ir neigiama jtaka vaiko psichikai* (sklaida 14,7%) ir
wInterneto pavojai vaikui (sklaida 14,5 %) faktorius sieja teiginiai, kurie nusako
interneto nesauguma ir pavojus (informacine, komunikacine prasmémis) bei nei-
giama itaka vaiky sveikatai, elgesiui. Subskal¢ ,,/nterneto nauda vaikui ir téevy da-
lyvavimas* (sklaida 13,1%) identifikuoja teiginiai apie interneto, kaip informacijos
Saltinio, teikiancio galimybiy realizuoti komunikacinius poreikius, reikSme, komuni-
kacijos internete sasajas su vaiky savarankiskumo plétra bei tévy pedagoginés inter-
vencijos svarba.

Kompiuteriniy Zaidimy svarba vaikams apibendrinta 39 lentel¢je.
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39 lentelé. Kompiuteriniy Zaidimy svarba vaikams (n = 361)

Teiginiai Me-1 Gk | Md | Mo | sp | Prita- | Nepri-| Neat-
an ria taria |sakyta

Biitina domeétis, kokius kompiuterinius zaidi-
mus vaikas zaidzia

Bitina vaikui parinkti tinkamy kompiuteri-
niy zaidimy

Vaikui kompiuteriniai zaidimai patraukliis
dél galimybés pasijusti nugalétoju

Vaikas, zaisdamas kompiuterinius zaidimus,
turi galimybiy reiksti neigiamas emocijas

5,28 10,04 (5,00] 5 |0,69| 98 1.9 0,1

5,0410,05(5,000 5 |0,97| 959 3,1 1,1

4,5210,06(5,00 5 (1,12 88,1 | 10,2 1,7

39110,06(4,00] 4 |1,13| 75,1 23 1,9

. . 3,76 10,07 4,00 4 |1,24| 59,3 39 1,7
vaiko elgesi

Kompiuteriniai zaidimai neigiamai veikia
vaiko psichikg

3,70 10,07 (4,00| 3 |1,26| 54,8 | 429 2,2

K.S)mpi'uter%nigiv 22}idimai'padeda vaikui fi- 28710063000 3 [120] 2901 | 693 1.7
ziskai ir psichiskai vystytis

Dauguma tévuy mano, kad bitina ,,dométis, kokius kompiuterinius Zaidimus vai-
kas zaidzia® (M = 5,28; SD = 0,69; 98%), bei ,,vaikui parinkti tinkamy, kompiuteri-
niy Zaidimy* (M = 5,04; SD = 0,97; 95,9%). Sios reik§més dazniausiai pasikartoja
tirlamoje visumoje (Mo = 5). Maziau tévy pritaria teiginiams, kad ,.kompiuteriniai
zaidimai skatina agresyvy vaiko elgesi” (M = 3,76; SD = 1,24; 59,3%), ,,neigiamai
veikia vaiko psichikq™ (M = 3,70; SD = 1,26; 54,8%), ,,padeda vaikui fiziskai ir psi-
chiskai vystytis* (M = 2,87; SD = 1,20; 29,1%).

Vertindami kompiuteriniy zaidimy patraukluma vaikams ir itaka savijautai, dau-
mybés pasijusti nugalétoju (M =4,52; SD = 1,12; 88,1%) bei reiksti neigiamas emo-
cijas M =3,91; SD = 1,13; 75,1%). (59,3%). Tévy nuomon¢ apie galimybe pasiusti
nugalétoju dazniausiai pasikartoja tiriamoje visumoje (Mo = 5).

Buvo atliktas ,,Kompiuteriniy zaidimy svarba vaikams* skalés teiginiy faktori-
zavimas, kuris pakankamai prasmingas. 7 teiginiai redukuoti ir apibendrinti 3 fak-
toriais (zr. 9 lentele, 29 priedas). Skalés ,,Kompiuteriniy zaidimy svarba vaikams*
tinkamumo ir patikimumo jverciai pateikti 9 lenteléje (zZr. 29 prieda).

Daugumos teiginiy statistinis rySys su faktoriais ir jy grupavimas viduje interpre-
tacijos poziiiriu teoriSkai prasmingas. Stebimy kintamyjy panasumy paieska, taikant
faktoring analizg, taip pat prasminga. Skales Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) koeficien-
to reikSme yra 0,68, tai liudija, kad matrica faktorinei analizei tinka pakenc¢iamai. Be
to, skalei biidinga 68,9% sklaida. Faktoriy aprasomoji galia (sklaida) svyruoja nuo
21,9% iki 24,4%. Sios procentinés iSraiskos liudija, jog abu faktoriai, kiekvienas
atskirai paaiskinantis ne maziau kaip 10% sklaidos, t. y. 24,4%, 22,6% ir 24,4%, in-
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terpretuotini. Juose kintamieji (ne visi) koreliuoja su faktoriumi tenkindami salyga
L > 0,6. Skalés faktoriy (subskaliy) vidinés konsistencijos koeficientas Cronbach
Alpha (o) svyruoja nuo 0,16 iki 0,48. Tai rodo, kad skalé néra homogeniska ir pagal
pastaraji rodiklj reikty i$ jos paSalinti 1 ir 3 faktorius. Remiantis skiriamosios gebos
subskaléje koeficientu 7/itt, galima teigti, kad visiska vidiné konsistencija faktoriams
nebtdinga, ji yra daliné (2 ir 3 faktoriai). Faktorius 1vidinés konsistencijos neturi.

Teiginiy grupavimas faktoriy viduje prasmingas i dalies. 1 ir 3 faktoriai atspindi
kompiuteriniy Zaidimy reikSmingumaq vaiky emocijoms, savijautai, elgesiui, o 2 fak-
torius rodo tévy intervencijos svarbq i vaiky zZaidybine kompiuterine veiklq.

Subskalés ,,/taka vaiko emocijoms ir savijautai (sklaida 24,4%) ir ,,{taka vaiko
sveikatai ir elgesiui (sklaida 21,9%) sieja teiginius, kurie rodo tévy pozitri { kom-
piuteriniy zaidimy jtaka vaiky psichinei biisenai ir sveikatai. Faktorius ,,7évy daly-
vavimas* (sklaida 21,9%) rodo tévy intervencijos 1 vaiky zZaidybing kompiutering
veikla svarba.

Apibendrinimai. Tévy patirti, susijusia su vaiky saugia kompiuterine veikla, at-
skleidzia reprezentacijos, kurios nusako, kad vaikams reikia paaiskinti kompiuterio
zala sveikatai, taCiau taip pat biitina kontroliuoti bei stebéti ju kompiuterinés veiklos
laika. Siekiant, kad kompiuteriné veikla neturéty neigiamos itakos vaiky sveikatai,
reikia mokyti pacius vaikus saugios kompiuterinés veiklos taisykliy. Be to, tévai ma-
no, kad kompiuterio buvimas namuose sudaro geresnes salygas kontroliuoti vaiky
veikla kompiuteriu.

Viena i§ pagrindiniy saugaus naudojimosi kompiuteriu priemoniy biity kitos al-
ternatyvios veiklos, pvz., knygu skaitymas, sportavimas, bendravimas su Seimos na-
riais ir draugais, muzikavimas. Tévai kompiutering veiklg ir televizoriaus zitiré¢jima
priskiria vaikams pavojingu veikly sri¢iai, taciau labiau akcentuoja neigiama kom-
piuterinés veiklos jtaka.

Vaiky informacinés, komunikacinés ir zaidybinés veiklos reik§me tévai apibiidi-
na reprezentuodami savo patirtj tokiose srityse, kai butina intervencija inicijuojant
pokalbius su vaikais apie internete slypincius pavojus ir saugaus bendravimo interne-
te taisykles. Paaiskéjo, kad tévai baiminasi dél interneto keliamos grésmés vaikams,
nes jie gali rasti netinkamo turinio informacijos (pornografinés, smurtinés). Taciau
tévai nemano, kad internetas kelia pavojuy vaiky komunikaciniams poreikiams rea-
lizuoti, nes pazintys internete jiems yra pavojingos, ir kad komunikacija apskritai
internete yra nesaugi. Taciau, tévy nuomone, internetas yra svarbus ieSkant mokslui
reikalingos informacijos.

Tévai mano, kad biitina jy intervencija i vaiky zaidybing veikla kompiuteriu,
kurios esmé — doméjimasis zaidimuy repertuaru, t. y., kokius kompiuterinius zaidi-
mus vaikai zaidzia, bei dalyvavimas sudarant minéta repertuara. Be to, ju nuomo-
ne, zaisdami kompiuterinius zaidimus vaikai turi galimybe pasijusti nugalétojais bei
iSreiksti neigiamas emocijas. Tik nedaugelis tévy kompiuterinius zaidimus sieja su
vaiky agresyvaus elgesio skatinimu. Jie taip pat abejoja dél kompiuteriniy zaidimy
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neigiamos jtakos vaiky psichikai, ta¢iau mano, kad Sie zaidimai tikrai nepadeda vai-
kui fiziSkai ir psichiskai vystytis.

Tévai nurodo, kad kompiuterinés veiklos itaka vaiky savijautai yra ir teigiama, ir
neigiama. Vaikai neabejingi kompiuteriams. Jie kompiuterinés veiklos metu patiria
teigiamy emocijy ir nejaucia streso, atsipalaiduoja. Taciau tévai taip pat teigia, kad
naudojimasis kompiuteriu vargina vaika.
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ISVADOS

1. Vaikykompiuteriné kulttira, kaip Siuolaikinés visuomenés kompiuterinés kultiiros
darinys socialiniuose, humanitariniuose, ypac kultiirologiniuose moksluose, yra
kontekstualizuojama bendryjy informacinés visuomenés désningumy ir bruozy
paradigmose. Teigiama, kad vaiky kompiuterinei kultirai buidingi bruozai: atvi-
rumas naujoveéms ir veiklos individualizavimas(is), laisve ir iniciatyvumas, eks-
perimentavimas, kiiryba ir taisykliy, legitimuojan¢iy zmogaus saveika su kom-
piuteriu, paisymas.

Vaiky kompiuterin¢ kultira { visuomenés bendraja kulttira integruojasi ne tik
dialogo, bet ir socialinio konflikto (vaikai-suaugusieji) biidu. Sia kultiira suaugusie-
ji (dél jos naujoviskumo bei netradicinio pobtidzio) atmeta kaip savaime neturincia
socialinés, edukacinés vertés. Be to, bidama naujo tipo kultiira, ji nepakliista bendro
suaugusiyjy ir vaiky gyvenimo taisykléms ir paneigia tradicinius suaugusiyjy vaid-
menis. ISryskéja vaiko, kaip laisvo ir kiirybingo individo, aktyvumas bei atvirumas
mas vaiky kompiutering kulttira, kaip naujadara, nuolat ieSko negatyviy jos bruozy
ir nepripazista pozityviy: naujoviy imlumo, eksperimentavimo, socialiniy, ergonomi-
niy taisykliy kiirimo, zaidybinés veiklos pobudzio ir kt.

2. Vaiky kompiuterinei kultiirai, kaip specifinei, atstovaujanciai subkultiirai, badin-
gi bruozai ir ypatybés, kurios salygojamos vaikystés pasaulio, vaiky socialinés
grupés statuso bei patirties. Vaikai kompiutering kultiira kuria bandydami ir
klysdami, bet, skirtingai nei suaugusieji, nepatiria technofobijos, nes gyvena
visuomengje, kurioje kompiuterinés technologijos yra iprastas reiskinys. Vaiky
kompiuterinés veiklos procese formuojasi ypatingi santykiai su Seimos nariais,
paciu savimi, bendraamziais ir visais ,,kitais“ suaugusiaisiais, kurie yra bendrija,
suburta kompiuterinés veiklos.

Vaiky kompiuterin¢ kultiira, kaip socialinis, kultiirinis ir edukacinis reiskinys, ga-
li bti paaiskinta liberalaus (,,laisvojo*) ugdymo(si) paradigmoje. Tuomet vaikas su-
vokiamas, kaip aktyvus, konstruojantis savita, jam priimting kompiuterinés kulttiros
pasauli, kuris yra ir naujas jo socialinis pasaulis. Siame procese rekonstruojama ben-
droji kompiuteriné kultiira, kuri praturtinama vaiky ir vaikystés pasaulio patirtimi.
,»Laisvojo* ugdymo(si) paradigmos kontekste vaiky kompiutering kultiira galima
suvokti kaip paciy vaiky konstruojama socialinés realybés sritj ir suprasti jos edu-
kacing svarba i§ vaiko(y) teikiamy prasmiy. Be to, vaiky kompiuterinés kulttiros in-
terpretavimas ,,laisvojo* ugdymo(si) kontekste padeda pazinti ir suprasti vaika, kaip
laisvai veikianti individa, gebanti prisiimti atsakomybg uz savo veikla, sprendimus,
elgesio taisykles, komunikacing saveika, jos turini ar formas, informacijos valdymo
budus. Tokiu biidu vaikas(ai) gali biiti suvokiamas ne tik kaip kultiiros vartotojas, bet
ir kaip kuréjas, kurio patirtis yra prasminga.
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Vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinis diskursas gali biiti empiriskai iStirtas
taikant socialinés tikrovés konstravimo teorija. Jis padeda interpretuoti vaiky
zinojimo procesus, atskleidzia, kaip vaikai rekonstruoja socialiniame pasaulyje
objektyviai egzistuojancias zinias ir kuria subjektyvia, jiems priimting socialing
kompiuterinés kulttros realybg. Norint suprasti kompiuterinés kultaros edukaci-
nio diskurso prasmes vaiky, o ne suaugusiyjy kultiiros kontekste, reikia identi-
fikuoti ta patirti (zinias), kurig vaikai perima i§ aplinkinio pasaulio, ir ta patirtj,
kuri priklauso tik vaikams ir yra jy patirties produktas.
Diskursui tirti btitinas kokybinio ir kiekybinio tyrimo dermés dizainas, priorite-
tus teikiant kokybiniam, o ne kiekybiniam tyrimui. Kokybinis tyrimas padeda
identifikuoti subjektyvy vaiky kompiuterinés kulttiros pasauli pagal jam sutei-
kiamas prasmes. Kiekybinis tik papildo, nes juo galima verifikuoti, kas statis-
tiskai patikrinama ir jrodoma. Vaiky kompiuterinés kulttros edukacinio diskurso
tyrimas iprasmina kokybinio tyrimo prioritetus, identifikuoja Siuolaikiniam vai-
kystés pasauliui budingas socialines, kulttirines, edukacines prasmes.

Kokybinis tyrimas atskleidé, kad vaiky kompiuterinés kultiiros edukacini dis-

kursa socialinés realybés konstravimo kontekste galima konceptualizuoti taip:

e vaikai kompiuteriui suteikia dvejopas socialines prasmes: kompiuteris yra
jiems {prasta gyvenimo namuose, mokymosi bei laisvalaikio technologiné
priemong, kasdieninio jy bendro gyvenimo Seimoje sfera, kai kompiuteriu
naudojasi ne tik jie, bet ir kiti Seimos nariai (vaikai ir suaugusieji);

e vaikams kompiuteris padeda tapti naujo tipo socialinés bendrijos nariais, ku-
riuos sieja kompiuteriné veikla. Taip pat jis yra ir vaiky socialinio {vaizdzio
dalis, bylojanti apie SiuolaikiSkuma, modernuma, nauja socialini statusa;

e vaikai kompiuteriui suteikia informaciniy, komunikaciniy prasmiy. Jie ieSko
reikalingos informacijos (dazniausiai mokymosi), komunikuoja su bendra-
amziais, jvairiais ,,kitais* zmonémis. Todél informaciniam, komunikaciniam
diskursui budingas daugiaprasmiskumas, nes vaikai patenka { multikultiiring
komunikacing aplinka, susitinka ir komunikuoja su jvairiais asmenimis, ne-
paisydami amziaus, lyties, socialinio statuso, solidarizuojasi su jais, kaip
bendrija;

e vaiky kompiuterinés kulttiros edukaciniame diskurse itin ryskus Zaidybinis
kontekstas, kuris isskiria $ia kultiira i§ bendrosios visuomenés kompiuterinés
kultiiros. Zaidybinj konteksta vaikai konstruoja kaip socialinés realybés pa-
sauli, kuriame pagrindinis vaidmuo priklauso jiems patiems, kaip scenari-
jaus autoriams ir herojams. Tokiu biidu zaidime jie subjektyvina socialini
pasaulj ir suteikia jam pageidaujamy prasmiy;

e socialiniy ir ergonominiy taisykliy pasauli vaikai konstruoja dvejopai: gy-
venimo ir veiklos situacijy patirtimi bei kompiutering veikla derindami su
kitomis veiklos rii§imis (mokymusi, laisvalaikiu) bei formomis (uzimtu-
mo — neuzimtumo). Tokiu buidu vaikai internalizuoja kompiuterinés veiklos
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dermg ir iSbando jvairius jos variantus pagal savo gyvenimo, uzimtumo situ-
acijas;

dalyvaudami kompiuterinéje veikloje namuose, vaikai orientuojasi i Seimos
nariu (tévy, vyresniyjy vaiky) kuriama socialing tvarka, ja habitualizuoja,
pvz., jeigu kompiuteriu naudojasi tévai, vyresnieji broliai/seserys, jie suvo-
kia, kad kompiuteris priklauso visai Seimai ir kad juo reikia dalytis su ,ki-
tais“. Naudojimosi kompiuteriu eiliSkuma vaikai perima kaip bendro gyve-
nimo $eimoje su tévais ir vyresniaisiais broliais/seserimis tradicija: jei vyres-
niesiems $eimos nariams reikalingas kompiuteris, vaikai laukia savo eilés,
suteikia jiems prioriteta;

vaikai ne tik perima $eimoje egzistuojancias vyresniyjy Seimos nariy (suau-
gusiyju, vaiky) kuriamas taisykles, tvarka, bet ir kuria savas, nes kompiute-
ring veikla suvokia ne tik kaip bendruomeniska, bet ir kaip individualia, sie-
kia izoliuotis nuo aplinkos trukdziy (draugy, suaugusiyju), perkelia veikla
1 kita aplinka (pas draugus, senelius, gimines, pazistamus). Jeigu tokiy gali-
mybiy vaikai neturi, tuomet naudojimosi kompiuteriu laikas perkeliamas i§
dienos i vakara, i§ vakaro i vélyva vakara ar nakti, kai Seimos nariai ilsisi ir
netrukdo. Tokiu biidu vaikai konstruoja naudojimosi kompiuteriu taisykles,
situacijas, salygu ir laiko derinius bei tampa asmenimis, ne tik perimanciais
jau egzistuojancias taisykles, bet ir jas kurianciais;

vaikams konstruojant socialines, ergonomines salygas ir taisykles, reikSmin-
gi yra ir ,kiti*, visy pirma tévai, kuriy dalyvavimas Siame procese pasyvus.
Jie yra vaiky informantai, suteikiantys ziniy apie neigiamas pasekmes svei-
katai, kurios atsiranda dél per ilgo naudojimosi kompiuteriu. Taciau $ig tai-
sykle vaikai patikrina jvairiose kompiuterinés veiklos situacijose ir, jai nepa-
sitvirtinus, atmeta. Taigi ,.kity* sukurtas taisykles vaikai internalizuoja tik
tuomet, kai jy prasmé subjektyviai patikrinama situacijose;

saugios kompiuterinés veiklos taisykles vaikai kuria klysdami ir bandydami,
artikuliuoja jas tik atsiradus neigiamo pobiidzio pasekméms (silpnéja regéji-
mas, svaigsta galva, skauda nugara). Pastebéje sveikatos pokycius, vaikai
konstruoja taisyklg — per ilgas naudojimasis kompiuteriu kenkia sveikatai.
Tuomet legitimuoja laika ji trumpindami nuo 3 val. iki 2 val. ar 1 val. per
diena arba kaitalioja veiklos ciklus (kas antra diena; viena diena per savaitg
ir kt.). Cikliskumas priklauso nuo vaiko sveikatos pokyc¢iy. Jei jie pastebimi,
veiklos ciklai retesni (viena karta per diena, savaitg);

suaugusieji (tévai), kaip ,.kiti“, dalyvauja sudarant ergonomines kompiute-
rinés veiklos taisykles, yra iSorinio pasaulio socialiniai agentai, kurie vai-
kams teikia svarbios informacijos apie neigiama itaka sveikatai. Suaugusiujy
sitilomos taisyklés nehabitualizuojamos, nes artikuliuojamos kaip vaikams
zinomos. Siekdami vaiky saugumo, suaugusieji daznai jas sustiprina grasini-
mais, persp¢jimais ir taip daro jas vaikams dar labiau nepriimtinas;
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,,Kiti* suaugusieji Seimos nariai yra vaikams svarbiis kompiuterio isigijimo
ir technologijy valdymo procesuose. Vaikai, suvokdami ekonoming-finan-
sing priklausomybe nuo tévy, konstruoja taisykle: kompiuterio isigijimo
procese pagrindinis vaidmuo priklauso tévams. Sau vaikas priskiria pasyvy
vaidmeni, laukia, kol tévai realizuos ju svajong isigyti kompiuteri;
kompiuterines technologijas vaikai valdo savarankiskai iSmokdami veiksmy.
Mokomasi taikant jvairius biidus: nuosekliai pirmiausia bendru funkciniy
veiksmy, stichiskai, kai vaikas pasinaudoja aplinkomis, kuriose yra kom-
piuteris (namuose, tévy darbovietéje, pas draugus, pas gimines). Mokymo-
si iniciatoriai yra patys vaikai, nes jie jauciasi esg atsakingi ir uz rezultatg
(kompiuteriniy technologiju valdyma). ,,Kitiems* (tévams, Seimos nariams,
draugams ar giminéms) Siame procese tenka tik pagalbinis vaidmuo. Vaikai
pagalbos i juos kreipiasi retai, ta¢iau mokosi juos stebédami, mégdziodami
ju atlickamus technologinius veiksmus. Taigi technologinés taisyklés kon-
struojamos vaikams kuriant socialing tvarka. Tac¢iau uz kompiuteriniy tech-
nologijy valdyma atsakingas biina pats vaikas, nes jis turi poreikj iSmokti
kompiuterio valdymo veiksmu.

6. Vaiky kompiuterinés kultiiros edukaciniam diskursui biidingi Sie kontekstai: lais-
valaikio, zaidybinis, informacinis bei komunikacinis:

informacinis kontekstas grindziamas kompiuterio funkcijy supratimu (pa-
greitina informacijos kaupimo, sisteminimo, paieskos procesus). Vaikai
habitualizuoja kompiuterio informacing paskirtj ir angazuojasi socialinéje
tikrovéje, suvokdami savo lygiavertiSkuma bei socialinj tapatuma. Konstruo-
dami socialing realybeg, jie orientuojasi i jiems, o ne suaugusiesiems svarbias
veiklos riisis (laisvalaikj ir mokymasi). Informacijos kaupimas, jos parsisiun-
timas i asmeninj kompiuteri tenkina zaidybinius, meninius poreikius. lesko-
dami mokantis reikalingos informacijos vaikai atlieka vartotojy vaidmenis,
nes tipizuoja budingus veiksmus.

Vaikai orientuojasi i tas informacijos valdymo galimybes, kurios alternatyvios
mokyklinéms. Jie ugdo(si) informacijos tvarkymo, klasifikavimo bei tipizavimo
kompetencijas. [gydami naujos patirties informacijos gavimo ir jos vartojimo srity-
se, vaikai kuria naujas taisykles eliminuodami suaugusiyjy vaidmeni, iprasmindami
vaiko, kaip informacijos vartotojo, valdancio ja pagal poreikius, tapatybe;

laisvalaikio socialinj-edukacini konteksta vaikai konstruoja atsizvelgiant i
patirt, tenkindami tuos poreikius, kurie suaugusiyjy suvokiami kaip eduka-
cine prasme vaikams nesvarbiis. Tokia patirtis atsiranda vaikams gyvenant
kartu su suaugusiaisiais, kurie toleruoja tradicines vaiky laisvalaikio formas,
bet prioritetus teikia masinéms ar grupinéms. Tokig patirti vaikai atmeta ir
kuria laisvalaikio turin, kuris tenkina ju individualius poreikius. Ji vaikai sie-
ja su kompiuteriniais zaidimais. Jie kuria pasaulj, kuris priklauso tik jiems, o
ne suaugusiesiems;
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vaikus domina kiirybinio pobtidzio kompiuteriniai zaidimai. Maziau mégsta-
mi zaidimai pagal taisykles. Vaikai plétoja socialinio dalyvio patirtj, kurios
jie stokoja realybéje. Todél sukuria nauja socialing tvarka: atlieka naujus
socialinius vaidmenis ir visy pirma tokiy veikéju, kurie turi socialinio spren-
dimo teisg. Tai yra jy institucionalizuojama socialiné realybé, kurioje suau-
gusieji atlieka pagalbinius vaidmenis. Zaidybinéje veikloje vaikai habituali-
zuoja ir universaligsias taisykles, kuriomis vadovaujasi ir visi kiti zaidéjai,
nepaisant lyties, amziaus ar socialinio statuso;

komunikacini kompiuterinés kultiiros konteksta vaikai konstruoja habitu-
alizuodami kompiuterio, kaip technologinés priemonés, komunikacing pa-
skirtj. Jie dalyvauja virtualios komunikacijos procese, kaip lygiaverciai daly-
viai, eliminuoja lyties, statuso, amziaus ar kitus skirtumus. Vaiky partneriais
pirmiausia tampa draugai, bendraklasiai. Tokiu budu pratgsiami realioje
tikrovéje egzistuojantys tarpusavio santykiai. Taciau virtualiai komunikuo-
dami jie jsigyja naujy draugy. Tai — nepazistami, atsitiktiniai zmonés. Taip
vaikai tampa komunikacinés partnerystés tinkly autoriais, iSbando naujus
socialinius, komunikacinius vaidmenis ir veiksmy repertuara. Vyksta socia-
linés-komunikacinés tapatybés paieSkos ir identifikavimasis su kitais virtua-
lios komunikacijos dalyviais.

7. Suvokiant kompiuterinés kultiiros edukacinio diskurso prasmes socialinés rea-
lybés konstravimo kontekste vaikus galima pripazinti kompiuterinés kultiiros
kiiréjais ir autoriais. Jie perima bendraja Siuolaikinés visuomenés kompiutering
kulttirg ir jprasmina vaiky kompiuterinei kultiirai, kaip subkultiirai, budinga zai-
dybini konteksta, rekonstruoja laisvalaikio, informacinés, komunikacinés veik-
los sferas ir habitualizuoja tas taisykles, kurios tenkina ju poreikius.

Vaiky kompiuteriné kultiira suaugusiesiems (tévams, pedagogams) yra socia-
linés realybés alternatyva, kurios edukacinés prasmés dar nesuprantamos. Si kultiira
eliminuoja tradicinius suaugusiyjy vaidmenis, nes prioritetus igyja vaiky vaidmenys,
kurie jprasminami kiirybiskumu, saviraisSka, socialinio identiteto paieSkomis.

Kiekybinio tyrimo rezultatai, i§rysSkéje vaiky ir tévy patirties reprezentacijomis,
papildo kokybinio tyrimo rezultatus ir jvardija veiksnius ir salygas, lemiancias vaiky
kompiuterinés kultiiros formavimasi socialinés realybés konstravimo kontekste:

1. Kompiuterio paskirtis ir vaiky veiklos salygos:

vaikai kompiuterj suvokia kaip technologing priemong, esancia namy aplin-
koje ir teikian€ia naujy informaciniy, komunikaciniy, zaidybiniy galimybiy.
Naudodamiesi kompiuteriu vaikai visy pirma realizuoja Zaidybinius porei-
kius, maziau — informacinius ir dar maziau — komunikacinius;

kompiuterj vaikai dazniausiai naudoja dvejopai veiklai — mokymosi ir lais-
valaikio. Tévai kompiuteri mano esant mokymosi priemone ir paneigia jo
reikSme vaiky laisvalaikiui;
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kompiuteris yra jvairiose namy aplinkos sektoriuose (vaiky kambaryje, sve-
tainéje, tévy miegamajame, virtuvéje), bet dazniausiai — vaiky kambaryje.
Vaikams namy aplinka tinkamiausia naudotis kompiuteriu, nes kompiute-
ring veikla sieja su galimybe prasmingai leisti laika ir savarankiskai mokytis
naudojantis kompiuteriu biitiny veiksmuy. Tévai vaiky kompiuterinés veiklos
nesieja su prasmingu laiko leidimu.

Zaidybing, informaciné ir komunikaciné veikla:

zaidybing veikla vaikai realizuoja kaip gruping ir kaip individualia. Dazniau-
siai jie zaidzia lenktyniy, nuotykiy bei veiksmo kompiuterinius zaidimus;
komunikacinei veiklai btidingas partneriy pasirinkimas pagal statusa, lyti,
amziy bei tautybg. Svarbiausi partneriai pagal statusa yra draugai, pagal lyti
— mergaités, pagal amziy — bendraamziai, o pagal tautybg — lietuviai. Vai-
kams malonu uzmegzti pazintis interneto pokalbiy svetainése, taciau jie ne-
linke Siy santykiy perkelti i realy gyvenima;

informacinei veiklai biidinga informacijos paieska internete, kuri alternatyvi
informacijai, randamai tradiciniuose informacijos Saltiniuose;

kompiuteris vaikams atlieka rekreacing (idomiai leisti laisvalaiki) ir relak-
sacing (naudojantis kompiuteriu galima pailséti ir atsipalaiduoti) funkcijas.
Tévai mano, kad naudodamiesi kompiuteriu vaikai nejaucia streso, gali atsi-
palaiduoti, nes patiria teigiamy emocijy. Taciau, ju nuomone, kompiuteriné
veikla vargina vaika.

Kompiuterio reik§mé vaiko gyvenime, santykiai su vaikais ir suaugusiaisiais:

tévai identifikuoja kompiuteri kaip biiting Siuolaikiniy vaiky kasdieninés
veiklos dali. Ta¢iau jie visy pirma identifikuoja kompiuterio informacing pa-
skirti vaikams, bet nesureik§mina kompiuterio zaidybinés paskirties, maziau-
siai svarbi, tévy nuomone, yra komunikaciné kompiuterio funkcija;

Seimoje d¢l naudojimosi kompiuteriu nesutariama su broliais/seserimis. Su
tévais nesutarimy Siuo klausimu biina maziau. Vaikams priimtiniau naudotis
kompiuteriu nei uzsiimti kokia nors kita veikla su $eimos nariais. Taciau
naudojimasis kompiuteriu néra esminis veiksnys, ribojantis susitikimus su
draugais ar suteikiantis pranaSumo pries§ draugus. Tac¢iau vaikai mieliau ben-
drauja su tais vaikais, kurie dalyvauja kompiuterinéje veikloje.

Suaugusiyjy vaidmuo legitimuojant vaiky kompiutering veikla:

tevai domisi vaiky kompiuterine veikla (kompiuteriniais zaidimais, veikla
internete), bet taip pat ir draudzia joje dalyvauti. Esminés tévy draudimy
priezastys — neigiamas kompiuterio poveikis sveikatai bei per daznas nau-
dojimasis juo. Naudotis kompiuteriu vaiky niekas neskatina. Tévai tai daro
retai;

tévai pripazista vaiky priklausomybés nuo kompiuterio egzistavima, kuria
lemia besaikis vaiky naudojimasis kompiuteriu, aplinkiniy démesio stoka
vaikui bei bendravimo su draugais problemos. Piktnaudziavimas kompiute-
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riu siejamas su neigiama itaka tarpusavio santykiams su Seimos nariais bei
draugais;

tévai visy pirma galvoja apie piktnaudziavimo kompiuteriu pasekmes ir tik
véliau apie priezastis. Jie mano, kad besaikio vaiky naudojimosi kompiuteriu
galima iSvengti sudominus kita alternatyvia veikla (pvz., knygu skaitymu,
sportavimu, veikla su Seimos nariais ir kt.) bei mokant saugiai naudotis.
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DISKUSIJA IR REKOMENDACIJOS

Vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinio diskurso kokybinis tyrimas socialinés
realybés konstravimo kontekste padeda tyréjui suprasti, kaip vaikai perima objekty-
vias, socialingje realybéje jau egzistuojancias naudojimosi kompiuteriu taisykles ir
tvarka, kaip konstruoja naujq patirti. Egzistuojancios taisyklés ir tvarka perimamos
tik tada, kai jos atitinka vaiky patirti, poreikius atrasti bei eksperimentuoti. Taciau
kai kurias i$ Siy taisykliy vaikai suvokia kaip nekintancias ir nekeistinas.

Vaiky kompiuterinés kulttros socialiniam-edukaciniam diskursui budinga vaiky
patirties sklaida, mokymasis pagal pavyzdi klystant ir bandant. Visi Sie budai taiko-
mi kuriant socialing tvarka. Jeigu vaikai gali mégdzioti autoritetingus suaugusiuo-
sius, jie pasirenka biitent tokj biida, o jeigu ju mokytojais tampa draugai, giminés
ar kiti pazistami, jie perima juy kompiuterinés veiklos btudus. Taigi vaikai kompiute-
rinés kultiiros socialini-edukacini diskursa konstruoja jvairiose aplinkose, bendrauda-
mi su jvairiais zmonémis, saveikaudami su jais, kaip socialiniy bendriju, valdanéiy
kompiuterines technologijas, nariais. Taciau vaiky kompiuterinés kultiros diskursas
yra alternatyva tradiciniam mokymui(si), kai suaugusieji, o ne vaikai yra svarbiausi
veikejai, kai mokomasi pagal suaugusiyju, o ne vaiky pasauliui priimtinas taisyk-
les.

Kurdami kompiutering kultiira, vaikai veikia kaip individai, perimantys univer-
salia taisykle — ,,vienas vienoje kédéje*. Jie kuria kompiuterinés veiklos aplinkai
biidingas ergonomines taisykles, atmeta suaugusiyjy sudarytas, kurios savo forma
ir turiniu yra moralizuojancio pobtdzio bei iprasmina suaugusiyjy pagrindini vaid-
menj. D¢l galimy pasekmiy sveikatai vaikai konstruoja saugios kompiuterinés veik-
los socialines, ergonomines taisykles.

Vaiky kompiuterinés kultiiros diskursui buidingi visi tie kontekstai, kurie jpra-
smina kompiuterj, kaip technologing, informacing, komunikacing priemong, inten-
syvinan¢ia zmogaus komunikacinius-informacinius veiklos procesus. Vaiky kompiu-
terinés kultiros diskurse ypac svarbis laisvalaikio ir zaidybinis kontekstai, kurie
iSskiria $ia kultdira i$ kity. Konstruodami zaidybing patirti vaikai atmeta tradicinio
zaidimo samprata ir kuria alternatyvius kiirybinius zaidimus. Jie habitualizuoja tas
taisykles, kurios padeda tenkinti ju saviidentifikacijos ir saviraiskos poreiki.

Vaikai kuria alternatyvy tradiciniam laisvalaikiui konteksta, laisvalaiki konstruo-
japagal savo poreikius, gyvenimo Seimoje situacijas, derindami uzimtuma su neuzim-
tumu ir tenkindami visy pirma — meninius, kiirybinius poreikius (piesia, zaidzia,
parsisiuncia kino filmy) bei iprasmindami savo autobiografijos momentus (kaupia
fotografijas, sudaro albumus). Tokiu budu jie veikia kaip asmenys ir individai, turin-
tys savo biografija, identiteta.

Vaikai mokosi komunikacijos ,,be sieny“. Konstruodami informacinj-komunika-
cini konteksta, perima universaligsias taisykles. Taciau habitualizuodami, jas jie ku-
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ria ir kitokio pobiidzio tvarka: kompiutering veikla derina su mokykline (zaidimais,
informacijos paieska), ieSko informacijos, ja sistemina, klasifikuoja.

Maisy atliktas kokybinis vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinio diskurso tyri-
mas atskleidé, kad vaikai habitualizuoja socialingje tikrovéje egzistuojancia naudo-
jimosi kompiuteriu tvarka, ja keicia pagal savo poreikius, o kai §i tvarka ju neten-
kina, kuria nauja. Tyrimas leidzia teigti, kad vaiky kompiuteriné¢ kultiira savaime
yra ugdymo vertybeé, kurios edukaciniy prasmiy suvokimas padeda suprasti vidinius
vaiky kompiuterinés kultiiros tapsmo procesus ir toleruoti vaika, kaip kompiuterinés
kultiiros kuiréja, o jo kuriama socialing tvarka — kaip svarbia Siuolaikinés visuomenés
kompiuterinei kulttirai.

Vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinis diskursas tyréjams padeda pazinti
vaika, kaip aktyvy informacinés visuomeneés dalyvi, reaguojanti i jos i$stkius ir be-
sinaudojanti jos teikiamomis galimybémis mokymosi, laisvalaikio, komunikacijos,
informacijos srityse. Tai skatina atsisakyti neigiamo pozitirio i vaiky kompiutering
kulttira, kaip reiskini, pavojinga paciam vaikui, o vaiky kompiutering kulttira vertinti
kaip alternatyvig bendrajai informacinés visuomenés kompiuterinei kultiirai.

Pedagogai, Svietimo reformy strategai, mokslininkai, identifikuodami Siuolai-
kinés vaiky kompiuterinés kultiiros edukacinio diskurso prasmes socialinés realybés
konstravimo kontekste, gali atrasti naujuy vaiky kompiuterinés kulttiros ugdymo(si)
idéju ir kurti salygas, palaikancias Sia kultiira, kaip informacinés visuomenés feno-
mena, kuriam buidingas edukacinis kontekstas. Visa tai padeda rekonstruoti Siuolai-
kinés vaiky kompiuterinés kultiiros suvokima ,,laisvojo* ugdymo, kaip alternatyvaus
tradiciniam, paradigmoje, kai vaikas yra suprantamas, kaip individas, konstruojantis
socialing patirti. Tokiu buidu suvokiamas ir iprasminamas vaiko, kultiiros kiir¢jo,
gebancio solidarizuotis su kitais kultiiros kiiréjais, vaidmuo. Toks turtingas sociali-
niy, kultriniy prasmiy vaiky kompiuterinés kultiiros kontekstas ypac reikSmingas
pedagogams, besiorientuojantiems i ,,laisvojo* ugdymo(si) pedagogines sistemas,
iprasminancias vaiko, kaip individo, patirtj ir mokymosi biidus.

Misy atliktas vaikuy kompiuterinés kultiros edukacinio diskurso tyrimas jpra-
smina kokybinio tyrimo prioritetus identifikuojant vaikystés pasaulio socialines,
kulttrines, edukacines reik§mes. Tyrimas atskleidé¢ edukacing prasmg turincius pro-
cesus, kurie ateityje turéty buti iSstudijuoti iSsamiau: vaiky zaidybinei kompiuterinei
veiklai budingas edukacinis kontekstas; komunikacinio pasaulio kiirimas(is) vyksta
pazistant save ir ieSkant vaiko socialinio identiteto kompiuterinés kultiiros sklaidos
procese.
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