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Wstep

Rozwdj Internetu sprawia, ze ludzie, po$wiecajac na to medium coraz wigcej czasu,
tworzg nowy kontekst znanych, dostrzeganych wcze$niej w realnym Swiecie sytuacii, ktére
opisane zostaly przez badaczy réznych dziecin naukowych. M. Castells uwaza, ze badania
nad kontaktami miedzyludzkimi w Internecie nalezy rozpatrywaé z perspektywy
wprowadzanych przezen zmian na tle ogolnej ewolucji wzorcdw interakcji spotecznych oraz
ich zwigzkow np. z tworzong cyfrowg przestrzenig [Castells, 2003, s. 145].

Okreslenie, czym jest ,cyfrowa przestrzen” nie jest tatwym zadaniem, cho¢ jedna
z definicji cyberprzestrzeni jest tozsama z definicjg ,wirtualnej rzeczywisto$ci”. Zdefiniowana
ona zostata przez B. Siemienieckiego [Siemieniecki, 2012, s. 13] jako obejmujacy, istniejacy
potencjalnie byt, ktéry nie stanowi altematywy dla rzeczywistosci, lecz jest bardziej
rzeczywistoscig zastepczg lub jej uzupetieniem. Wirtualny $wiat jest zatem Swiatem
wyobrazni, iluzji stworzonej przez cztowieka.

Egzemplifikacjq wirtualnego $wiata sg sieciowe gry komputerowe, ktore
wspotczesnie wykorzystywane sg coraz czesciej i intensywniej. W przysztosci moga stac sie
one jednym z gtéwnych czynnikéw interakcji spotecznych w $wiecie nierzeczywistym.
Istnieje  mozliwoS¢ przeniesienia realnej znajomosci do gry komputerowej oraz
w przeciwnym kierunku [Juszczyk, 2012, s. 106]. A zatem mozemy tu dostrzec przenikanie
sie Swiatoéw realnego i wirtualnego, ktére okreslimy mianem interferencji.

Z perspektywy pedagogicznej méwimy o interferencji jako wptywie wyrobionych juz
nawykéw na powstanie nowych, zwykle o charakterze hamujacym [Okon, 2007, s. 154].
Oznacza to, ze ksztattowane przez cziowieka nawyki lub postawy w $wiecie realnym
i wirtualnym moga nie dziata¢ wedtug tego samego schematu postepowania, wzajemnie sie
wykluczajac. O sytuacji takiej pisze M. Spitzer [Spitzer, 2013, s. 111], ktory uwaza, ze dla
kogo$, kto spoteczne kompetencje nabyt w tradycyjny sposob (twarzg w twarz), korzystanie
z wirtualnych sieci spoteczno$ciowych nie stanowi zagrozenia. Kto za$ nie miat okazji do
naturalnego rozwiniecia zachowan spotecznych i jako dziecko lub mtodociany, wigkszos¢
kontaktow z rowiesnikami utrzymuje za pomocq Internetu, a wiec prowadzi wirtualne Zycie
spoteczne, najprawdopodobniej rozwinie zachowania odbiegajace od normy.

Interferencja Swiatéw rzeczywistego i wirtualnego nie decyduje o powstaniu
negatywnych wychowawczo zjawisk. Wykorzystanie interferencji do kreacji konstruktéw
myslowych sprzyja ksztattowaniu sie uznanych postaw i nawykdw spotecznych. Wiekszosé
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wirtualnych $wiatow pozwala ich uzytkownikom na stworzenie budowli, rzeczy lub ,awatara”,
ktoéry jest cyfrowym przedstawieniem uzytkownika lub jego alter ego. Avatar moze byé
odwzorowaniem realistycznej prawdziwej tozsamosci lub, w przypadku wielu wirtualnych
$wiatow, jak Second Life, moze byé robotem, zwierzeciem, mitycznym stworem itp.
[Fetscherin, Lattemann, 2008, s. 231-242; Conway, 2007]. A zatem, mamy tu do czynienia
z konstrukcjonizmem, ktérego gtéwng ideg jest uczenie sie przez tworzenie, traktowanie
uczenia sie jako zabawy, koncentracja na nauczaniu uczniow jak sie uczy¢ oraz zatozenie,
Ze ewentualne niepowodzenia sg elementem drogi do sukcesu. To ostatnie zatoZenie
doskonale wpisuje si¢ w przygotowywanie ucznidw do zycia w spoteczenstwie ryzyka,
w warunkach niepewno$ci i koniecznosci liczenia si¢ z porazkami [Morbitzer, 2010].

Metodologia badan

Na podstawie analizy literatury przedmiotu postawiono nastepujacy problem
badawczy: Jakie sq opinie, postawy i nawyki dzieci w wieku szkolnym dotyczace wybranych
obszaréw interferencji Swiatéw realnego i wirtualnego?

Jako egzemplifikacje $wiata wirtualnego wybrano $wiat gry sieciowej Minecraft.
Badania sondazowe przeprowadzono na przefomie maja i czerwca 2014 roku wsrdd
97 dzieci w wieku 10, 11 i 12 lat. Gtéwng technikg badawczg byta ankieta, przeprowadzona
w formie kwestionariusza internetowego. Analiza wynikow potwierdzita, ze nie wszystkie
badane dzieci udzielty odpowiedzi na postawione w kwestionariuszu pytania.
Drugim, dodatkowym elementem badan byta obserwacja swobodna, niejawna, ktéra
przeprowadzona byta w trakcie zaje¢ w pracowni komputerowej, w ktérych uczestniczyta
wybrana w sposéb celowy grupa respondentéw. Byty to dzieci, ktdrych rodzice wyrazili
zgode na uczestnictwo w zajeciach.

Rezultaty

Stale udoskonalany Internet oraz urzadzenia umozliwiajgce dostep do niego,
sprawiaja, ze wzrasta czestos¢ wykorzystania tego medium, nie tylko przez osoby doroste,
ale rowniez przez dzieci. Implikacjg tej sytuacii jest interferencja dwéch Swiatéw. Pierwszy
z nich — $wiat realny — rzeczywisty, jest znany kazdemu cztowiekowi, ktory w tym $wiecie
zyje. Drugi $wiat — wirtualny — to cyfrowa rzeczywisto$¢, do ktérej wejscia niezbedne jest
uzyskanie dostepu.

Jak juz wspomniano, w badaniach wykorzystana zostata gra Minecraft. Gra
stworzona zostata przez Markusa Perssona i Jeansa Berestena w 2010 roku. Na stronie gry
czytamy, ze polega ona na tamaniu i umieszczenie blokow 3D w réznych miejscach. Grajac
w tréjwymiarowg gre mozna budowaé rézne konstrukcje w celu ochrony przed nocnymi
potworami, tworzy¢ oryginaine rzeczy i budowle. Gra ma charakter sieciowy, dlatego moze
by¢ miejscem réznych przygdd w gronie kolezanek i kolegéw [https://minecraft.net, 2014].
Najwazniejszg cechg gry jest jej grafika, ktora oparta zostata na tréjwymiarowych
szescianach umozliwiajacych budowe wszystkiego w wirtualnym Swiecie. Wykorzystana
grafika bardziej przypomina gry komputerowe z lat 90. XX wieku, niz te wspétczesne
bazujace na wydajnych i szybkich procesorach. Nie odstrasza to jednak potencjalnych
uzytkownikow, ktorych w dniu badania byto 15733 352. A zatem, do badan wybrano
gre Minecraft, poniewaz: jest jedng z najpopularniejszych gier sieciowych wérdd badanych
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dzieci; mozna w niej tworzy¢ wiasny Swiat; jest grg sieciowa, w ktorej mogq sie spotykaé
dzieci; posiada darmowag wersje, co utatwia do niej dostep; rozwdj akcji w grze jest
nieprzewidywalny.

Blisko trzy czwarte badanych uwaza, ze Minecraft to jedna z najpopularniejszych gier
ze gra sieciowa jest dobrym sposobem na zabicie czasu, cho¢ nie jest to gra, w ktdrg
badani graja w kazdej wolnej chwili.

Tab. 1. Wypowiedzi badanych dzieci dotyczace sieciowej gry komputerowej

Nie zgadzam Zaadzam si

Wypowiedzi sie g ¢
% N % N
To najpopularniejsza gra wsrod moich réwiesnikéw 33 24 67 49
Gra to dobry sposéb na zabicie czasu 21 16 79 61
Grajac w te gre nie mozna sie nudzi¢ 33 23 67 46
W kazdej wolnej chwili gram w gre komputerowg 82 60 18 13

Zrodto: badania wiasne

Opisywana gra sieciowa stwarza wiele sytuaciji, w ktérych gracz ma kontakt z drugq
osobg za posrednictwem awatara. A zatem ten rodzaj gry umozliwia ksztattowanie relacji
interpersonalnych, ktére mogg by¢ kontynuowane w $wiecie rzeczywistym. Dla dziecka
w wieku szkolnym mogq to by¢ wspdine spotkania po zakoriczonych lekcjach w szkole
z kolezankami i kolegami z klasy w wirtualnym $wiecie gry.

Tab. 2. Wypowiedzi badanych dzieci dotyczace relacji z rowie$nikami, w odniesieniu
do sieciowej gry komputerowej

Nie zgadzam sie | Zgadzam sie
% N % N

75 59 25 20

Wypowiedzi

Wole gra¢ w z kolezanka/kolegg w Sieci,
niz spotkac sie z nimi na podworku

W gre sieciowg lubie gra¢ z innymi 30 20 70 47
Podczas grania w Sieci spotykam sig z kolezankami 46 29 54 34
i kolegami
Eodczas grania w Sieci rozmawiam z kolezankami 51 32 49 31
i kolegami

Podczas grania w Sieci rozmawiam z kolezankami
i kolegami o tym co byto w szkole

W szkole rozmawiam z réwie$nikami o grze
sieciowej

Podczas grania w Sieci bez skrepowania moge
powiedzie¢ kolegom i kolezankom dobre rzeczy 41 24 59 34
na ich temat

72 47 28 18

53 36 47 32




Podczas grania w Sieci bez skrepowania moge
powiedzie¢ kolegom i kolezankom zte rzeczy 89 58 11 8
na ich temat

Dzieki grze sieciowej mam wiecej kolegow
i kolezanek

Swiat gry sieciowej jest lepszy od $wiata
rzeczywistego poniewaz jestem w nim silniejszy 75 50 25 16
od swoich kolezanek i kolegow

Zrodto: badania wiasne

7 49 29 20

Przedstawione w tabeli 2 wypowiedzi badanych dzieci wskazujg, ze 75% z nich woli
spotkac sie z rowiesnikami na podwdrku, czyli w $wiecie realnym, niz gra¢ z nimi w Sieci.
Jednak w sytuaciji, gdy respondenci graja w Internecie, 70% z nich woli gra¢ z innymi
niz samemu. Mozemy zatem stwierdzi¢, ze badane dzieci w wieku szkolnym w wigkszo$ci
preferujq kontakt osobisty w $wiecie rzeczywistym z rowiesnikami niz kontakt za
posrednictwem Internetu. Jednakze w sytuaciji, gdy dzieci przebywajgq w Sieci, preferujg gre
z innymi osobami. Tendencje te zauwazono podczas zaje¢, na ktore dzieci uczeszczaty
gtéwnie z powodu mozliwosci wspdlnej gry sieciowej.

Badane dzieci spotykajq sie podczas grania w Internecie z kolezankami i kolegami
- co potwierdzito 54%. Podczas tych spotkan 49% rozmawia z rowie$nikami za pomocg
komunikatora zainstalowanego w grze, jedynie w 28% przypadkach rozmowy te dotyczg
szkoly. Podczas pobytu w szkole, 47% badanych dzieci rozmawia z réwiesnikami o grze
sieciowej. A zatem gra sieciowa jest dla potowy badanych miejscem spotkania, wymiany
informacji z réwieSnikami, podczas ktérych ksztattowane sg relacje interpersonalne.
Przezyte w wirtualnym $wiecie sytuacie sq omawiane w szkole. W trakcie szkolnych
rozméw réwiesniczych (np. podczas przerwy) moze dochodzi¢ do okazywania odroczonych
w czasie odczu¢ doznanych w Swiecie wirtualnym.

Dla 59% badanych dzieci granie w Sieci umozliwia im bez skrepowania

sieciowej. Mozemy zatem przypuszczaC, ze respondenci znajg zasady netykiety
internetowej oraz sg Swiadomi, ze negatywne komunikaty kierowane do swoich kolezanek
i kolegow w Internecie, popsuig relacje kolezeriskie nie tylko w Swiecie wirtualnym, ale bedg
miaty rowniez swojg kontynuacje w rzeczywisto$ci.

Prowadzone badania dowiodty, ze udziat w grze sieciowej nie musi bezpo$rednio
wplywaé na zwiekszenie si¢ liczby kolezanek i kolegoéw — tak twierdzi zaledwie 29%. Mata
liczba respondentdw — 25% uwaza réwniez, ze Swiat gry sieciowej jest lepszy od $wiata
rzeczywistego, poniewaz mozna by¢ w nim silniejszym od swoich kolezanek i kolegow.
Przedstawione wyniki informujg nas o postawie badanych dzieci wobec wirtualnego $wiata.
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Dla wiekszo$ci badanych przebywanie w nim nie powoduje zwiekszenia sie liczby
kolezanek i koleg6w.

Swiat wirtualny, tak jak $wiat rzeczywisty, rzadzi sie okreslonym prawami. W $wiecie
wirtualnej gry liczba praw i regut jest ograniczona tak, aby kazdy gracz mégt je zapamietac,
a tym samym w odpowiednio krotkim czasie dostosowac sie do okreslonych sytuacii.
Pomimo, ze wirtualne rozgrywki w wielu momentach przypominajg sytuacje dziejace sie
w rzeczywistosci, badane dzieci w wieku szkolnym nie utozsamiajg tych dwoch $wiatéw,
co przedstawiono w tabeli 3.

Tab. 3. Opinia badanych dzieci na temat wirtualnego $wiata gry komputerowej a $wiata
realnego

Nie zgadzam si¢ | Zgadzam sie

Wypowiedzi % N % N
Swiat gry sieciowej jest lepszy od $wiata 71 42 29 17
rzeczywistego, poniewaz jestem nieSmiertelny

W grze sieciowej czuje sie bezkarny 58 33 42 24
Swiat gry sieciowej jest lepszy od $wiata

rzeczywistego, poniewaz moge w nim zabija¢ 84 63 16 12
innych

Swiat gry sieciowej jest lepszy od $wiata 76 54 o4 17

rzeczywistego, poniewaz moge w nim niszczy¢
Lubig gre sieciowa, poniewaz moge tworzy¢ Swiat,
ktdrego nigdzie nie ma

Lubie gre sieciowg, poniewaz moge tworzy¢ Swiat
moich marzen

Swiat gry sieciowej jest lepszy od $wiata
rzeczywistego, poniewaz nigdy nie wiadomo, 52 34 48 31
co Cie w nim spotka

Lub|§ gre sieciowa, poniewaz nigdy nie wiadomo, 34 21 66 41
CO sie W nim znajdzie

Lubie gre, poniewaz jest to gra sieciowa 46 25 64 29
(C)%(;znrlf w Sieci moze spowodowac uzaleznienie sie 18 13 82 58
Grajac w gre sieciowag trace poczucie czasu 32 18 68 39
Clagie’ granie w gre sieciowa jest powodem ztych 45 28 54 34
wynikéw w nauce

Granie w gre sieciowg sprawia, ze jestem 75 48 05 16
agresywny

Granie w gre sieciowg wywotuje u mnie zto$¢ 75 49 25 16
Moje zachowanie w Swiecie gry komputerowej jest

takie samo, jak w Swiecie realnym 63 49 37 23

24 17 76 53

15 11 85 61

Zrodto: badania wiasne



NieSmiertelno$¢ to cecha, ktdra jedynie dla 30% respondentéw decyduje o tym,
iz swiat wirtualny jest lepszy od rzeczywistego. Ta, jak sie okazuje mato wazna opcja gry,
ma swoje gtebokie podtoze w problemie egzystenciji cztowieka, ktorego znaczenie wzrasta
wraz z wiekiem. Zatem im czlowiek starszy, tym czeSciej mysli o $mierci, o tym, co po
nim zostanie. Dla dzieci w wieku szkolnym wazna jest przede wszystkim rozrywka,
a niesmiertelno$¢ wykorzystywana jest przede wszystkim do rozbudowy Swiata, w ktdrym
nie ma mozliwo$ci naturalnej reprodukcji awataréw.

Blisko pofowa (42%) uzytkownikow gry sieciowej czuje sie w Swiecie wirtualnym
bezkarna. A zatem badani nie przejmuja sie, ze za wyrzadzone krzywdy (np. zabicie stwora,
zburzenie drugiemu graczowi jego budowli, czy walka z drugim graczem) poniosg
adekwatng kare. Dla 84% badanych, bezkarno$¢, a wiasciwie mozliwo$¢ zabijania, nie
decyduje o prymacie $wiata wirtualnego nad realnym. Z kolei dla 76% badanych, mozliwo$¢
niszczenia w $wiecie wirtualnym, nie decyduje o atrakcyjnoSci cyberprzestrzeni. A wiec,
mozemy przypuszcza¢, ze zdecydowana wiekszoSC dzieci kieruje sie okreslonymi
humanistycznymi warto$ciami, ktére bazujg na poszanowaniu zycia i wtasnosci drugiego
cziowieka.

Mozliwos¢ tworzenia niepowtarzalnego $wiata w grze sieciowej to dla 76% cecha
decydujgca o tym, ze Swiat wirtualny jest lepszy od $wiata rzeczywistego. Dla badanych,
rzeczywistos¢, w ktdrej zyjg stwarza im wiele ograniczen uniemozliwiajgcych projektowanie
i konstruowanie nowych bytéw, przedmiotéw. Dla 85% badanych gra sieciowa jest
lepsza od rzeczywisto$ci, poniewaz umozliwia tworzenie Swiata marzen. A zatem mozemy
stwierdzi¢, ze dzigki sieciowej grze komputerowej, dzieciece fantazjowanie i abstrakcyjne
my$lenie moze sie urealnic w wirtualnym Swiecie poprzez tworzenie nowych bytéw
i sytuacji, ktore w Swiecie rzeczywistym nie mogtyby mie¢ miejsca.

Dla ponad potowy respondentow (66%) atutem wirtualnego $wiata jest jej
nieprzewidywalno$¢ w odniesieniu do zasobéw (materiatéw, przedmiotow), ktére w tym
$wiecie mozna znalezé. Prawie potowa badanych (48%), uwaza, ze nieprzewidywalno$¢
sytuacji jest cechg cyfrowej rzeczywistosci, ktdra decyduje o tym, iz $wiat wirtualny jest
lepszy od rzeczywistego. A wiec nieprzewidywalnos¢ sytuacji, losowe potozenie zasobow
gry sg cechami, mogacymi decydowac o atrakcyjnosci tego $wiata.

Uczestniczace w badaniach dzieci w wieku szkolnym sg Swiadome zagrozen
wynikajacych z ,zatopienia sie” w wirtualnym $wiecie gry. 82% badanych zgadza sie
ze stwierdzeniem, ze granie w Sieci moze spowodowaé uzaleznienie sie od gry.
68% badanych uwaza, ze traci poczucie czasu podczas pobytu w wirtualnym Swiecie
54% uwaza, ze nadmierne granie jest powodem zlych wynikéw w nauce. Na podstawie
przytoczonych danych mozemy przypuszczac, ze zdecydowana wiekszo$¢ badanych dzieci
jest $wiadoma zagrozen dotyczacych przebywania w wirtualnym $wiecie, a ponad potowa
z nich nie potrafi kontrolowa¢ czasu, ktéry poswigcaja na przebywanie w cyfrowe;
rzeczywistosci.

Prowadzone badania dowiodly, ze u 75% respondentéw granie w gre sieciowg
nie wywotuje agresji oraz zlosci, lecz podczas obserwacji dzieci grajacych w gre sieciowg
zauwazono, ze miodych internautéw trudno byto (w zwigzku z zakoriczeniem sie zajec)
przekona¢ do wytaczenia gry. Mozemy zatem przypuszczag, ze granie w Sieci nie zawsze
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musi wywotywaé agresje i zto$¢, natomiast napominanie gracza, aby skonczyt gra¢, moze
by¢ powodem zachowan agresywnych. Wedtug 63% dzieci ich zachowanie nie jest takie
samo w Swiecie wirtualnym, jak i realnym. A wigc mozemy przypuszczac, ze w $Swiecie
wirtualnym ponad pofowa respondentéw czuje sie swobodniej, do$wiadcza innych niz
w rzeczywistosci sytuacii.

Whioski

Przeprowadzone badania umozliwity sformutowanie odpowiedzi na problem
badawczy, dotyczacy interferencji Swiatéw gry realnej i wirtualnej, w odniesieniu do postaw
i nawykéw badanych dzieci. Podsumowujac, mozemy stwierdzié, ze wigekszo$¢ badanych
dzieci w wieku szkolnym preferuje kontakt osobisty w $wiecie rzeczywistym z réwiesnikami,
niz kontakt za posrednictwem Internetu. Kontakt z réwiesnikami, jest dla respondentow
bardzo wazny, dlatego lubig gra¢ w Sieci z kolezankami i kolegami. Przebywanie i granie
w Sieci jest atrakcyjniejsze, gdy odbywa sie ono w tym samym miejscu oraz w tym samym
czasie (pracowania komputerowa, kawiarenka internetowa).

Gra sieciowa dla potowy badanych dzieci jest miejscem spotkania, wymiany
informacji z réwieSnikami, podczas ktérych ksztattowane sa relacje interpersonalne.
Przezyte w wirtualnym Swiecie sytuacje czesto bywajg omawiane w szkole. W trakcie
szkolnych rozmow rowiesniczych moga pojawiac sie odczucia z poprzedniego dnia doznane
przez dziecko w $wiecie wirtualnym.

Gra sieciowa stwarza dla dzieci sytuacje, podczas ktbrych mogg one bez

SR

Pomimo tych faktdéw, wiekszo$¢ dzieci uwaza, ze przebywanie w wirtualnym $wiecie nie
powoduje zwigkszenia sie liczby kolezanek i kolegow.

Opcja ,niesmiertelnos¢” gracza dla wigkszo$ci dzieci nie jest wazna w wirtualnym
Swiecie, cho¢ czesto wykorzystywana jest przede wszystkim do rozbudowy tej przestrzeni.
Uczestnicy wirtualnego $wiata gry sieciowej w wiekszoSci kierujq sie okre$lonymi
humanistycznymi warto$ciami, ktére oparte sq na poszanowaniu zycia i wtasno$ci drugiego
czlowieka. A zatem to, ze w wirtualnej rzeczywistosci mozna zabi¢ przeciwnika lub zburzyé
mu jego konstrukcje, nie $wiadczy o atrakcyjnosci tego $wiata.

Dzieci preferujg $wiat wirtualny przede wszystkim z powodu mozliwosci jego kreacji.
Dzigki sieciowej grze komputerowej dzieciece fantazjowanie i abstrakcyjne myslenie moze
sie urealni¢ w wirtualnym Swiecie poprzez tworzenie nowych bytow i sytuacji, kiére w tzw.
,realu” nie mogtyby mie¢ miejsca. Rowniez nieprzewidywalno$¢ sytuacji, losowe potozenie
zasobdw gry sg cechami mogacymi decydowaé o atrakcyjnosci tego Swiata.

Wigkszos¢ badanych dzieci w wieku szkolnym jest Swiadoma zagrozen dotyczacych
przebywania w wirtualnym $wiecie, a ponad potowa z nich nie potrafi kontrolowaé czasu,
ktory poSwiecajg na pobyt w nim. Przebywanie dziecka w wirtualnym $wiecie gry sieciowej
niekoniecznie wywotuje agresje i zlos¢, w przeciwienstwie do sytuacji napominania dziecka,
aby skoniczyto gra¢ — wtedy moze by¢ powodem zachowan agresywnych.



Ponad potowa dzieci twierdzi, ze ich zachowanie jest inne w $wiecie wirtualnym
niz w realnym. Mozemy przypuszczaé, ze w $wiecie wirtualnym dzieci czujg sie swobodniej,
doswiadczajg innych niz w rzeczywistosci sytuacji. Pojawia sie jednak pytanie o réznice
w zachowaniu w $wiecie realnym i wirtualnym i ich przyczyne, kiore nalezatoby
zweryfikowa¢ w toku dalszych badan.

Z zebranego w trakcie badan materiatu i dokonanych analiz, wynika, ze interferencja
dwoch $wiatow — realnego oraz wykreowanego poprzez udziat w sieciowej grze
komputerowej nie jest jednolita. Zaprezentowane wnioski potwierdzajg, ze przenikanie
dwoch swiatdw jest rézne w zakresie kontaktéw interpersonalnych dzieci z réwiesnikami.
Swiat wirtualny charakteryzuje sie nieograniczong wolnoscig internauty w zakresie kreacji
bytdw. Wypowiedzi badanych dzieci dowiodly, ze cecha ta czesto decyduje o wejsciu
w Swiat wirtualnych rozgrywek. Przedstawione tezy nalezy wdrozy¢ w dziatania edukacyjne
szkoly, ktdrej proces ksztatcenia nie zawsze musi odbywac sie poprzez bezposredni kontakt
z rzeczywistoscig bedaca przedmiotem nauczania.

Bibliografia
Castells M.. Galaktyka Internetu. Refleksje nad Internetem, biznesem i spofeczenstwem.
Dom Wydawniczy Rebis, Poznan 2003

Conway C.: Professor Avatar. 2007. http://lwww.insidehighered.com/views/2007/10/16/
conway, [dostep 13.06.2014]

Fetscherin M., Lattemann C.: User Acceptanceof Virtual Worlds. “Journal of Electronic
Commerce Research” 2008, No. 9(3). https://minecraft.net [dostep 13.06.2014]

Juszczyk S.: Internet i sieciowe gry komputerowe w semiotycznym wymiarze interakcji
spofecznych. [W:] Cyberprzestrzen i edukacja. Red. T. Lewowicki, B. Siemieniecki.
Wydawnictwo Adam Marszatek, Torurh 2012

Morbitzer J.: Szkofa w putapce Internetu. [W:] Cztowiek — Media — Edukacja. Red. naukowa
J. Morbitzer. Wydawca: Katedra Technologii i Mediow Edukacyjnych, Uniwersytet
Pedagogiczny, Krakéw 2010

Siemieniecki B.: Rzeczywisto$¢ wirtualna a edukacja. [W:] Cyberprzestrzen i edukacja.
Red. T. Lewowicki, B. Siemieniecki. Wydawnictwo Adam Marszatek, Torur 2012

Okon W.: Nowy sfownik pedagogiczny. Wydawnictwo Akademickie ,Zak’, Warszawa 2007
Spitzer M. Cyfrowa demencja. W jaki spos6b pozbawiamy rozumu siebie i swoje dzieci.
Wydawnictwo Dobra Literatura, Stupsk 2013



