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Straipsnyje nagrinéjamas vaiky kompiuterinés kultdros komunikacinis diskursas, vykstantis patirtinio
Zinojimo kontekste. AtskleidZiama, kaip Sio diskurso empiriniam tyrimui yra taikoma viena is Siuolai-
kiniy metodologiniy prieigy — socialinés tikrovés konstravimo teorija (Berger, Luckman, 1999). Nuro-
domas minéto diskurso turinys ir jo socialinés-edukacinés prasmes, isSryskinancios vaiky kompiuteri-
nés kultdros visavertiSkumga, jos svarbumg, kuriant bendraja komunikacine kultdra.

Pagrindiniai ZodZiai: vaikai, kompiuteriné kultara, komunikacinis diskursas, socialinés realybés kon-

stravimas.

Ivadas

Informacinés visuomeneés sklaidos salygomis
kompiuteris vaikui tapo ne tik darbo jrankiu,
bet ir laisvalaikio, bendravimo priemone, na-
my dalimi, kei¢ianc¢ia Zzmoniy veiklos bei tra-
dicinio gyvenimo biidg. Vaikai yra aktyviis Sios
visuomenés dalyviai, jsitraukiantys ne tik i jos
kiirima, bet ir | pazinima. Mokslininkai (Hut-
chby, Moran-Ellis, 2001) formuluoja i$vada,
kad Siuolaikiniai vaikai yra ypa¢ imlis jvai-
rioms technologijoms — nuo televizijos iki in-
terneto, nuo vaizdo kamery iki mobiliyjy te-

lefony, nuo vaizdo zaidimy iki asmeniniy kom-
piuteriy, — todél jie daZnai apibuidinami ne tik
kaip kompiuteriniy technologijy vartotojai, bet
ir kaip kompiuterinés kultiiros kiiréjai.
Edukacine prasme vaiko, kaip kompiute-
rinés kultiiros kiiréjo, statusas yra ypac reiks-
mingas, nes kompiutering kulttira kuria patys
vaikai, paklusdami tam istoriniam laikotarpiui,
kuriame jie gyvena, tod¢l jy kulttira yra post-
moderni, ne tokia normatyvi bei sisteminé.
Kultiiros kiirimo(si) procese jprasminamas
vaiko veiklos kompiuteriu edukacinis reiks-
mingumas, nes rysSkéja elgesio, santykiy,
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sampraty, vertybiy struktiiros, o pats vaikas
tampa Zaidéjas, gali pasirinkti kultiiros veike-
jo, kiiréjo, vartotojo, implicitiSkai vertinancio
savo kiirinj, vaidmenis. Kompiuterine kultiirg
vaikai taip pat kuria jprasmindami atvirumo
naujovems ir imlumo kompiuterinéms techno-
logijoms, kulttirinio nepaklusnumo, veikimo
laisves bei savo iniciatyvumo principus, t. y. vi-
sa tai, kas buidinga vaiko, kaip individo ar gru-
pés nario, prigimciai bei jo, kaip informacinés
visuomenes nario, socialiniam statusui.

Siuolaikiniuose uzsienio aliy edukaci-
niuose tyrimuose (Livingstone, Bovill, 1999;
Holloway, Valentine, 2003 ir kt.) ypac ryskios
dvi problemos: vaiko statusas informacin¢je
visuomenegje, kurioje jis apibiidinamas kaip vi-
savertis narys, gebantis naudotis joje sukur-
tais ir kuriamais materialiais bei dvasiniais kul-
tiros produktais, kuriy vienos i§ svarbiausiy
ir yra informacinés bei komunikacinés tech-
nologijos (toliau IKT). Apibiidinama jvairi
vaiky naudojimosi kompiuteriu aplinka, ypac
daug démesio skiriama laisvai jo saveikai su
kompiuteriu. Identifikuojamas multikulttri-
nis, edukacinis kompiuterinés veiklos diskur-
sas, apibiidinamas vaiky ir suaugusiyjy poZziu-
ris i kompiuterio funkcijas, paskirti. ISrySki-
namos multikultiirinio pedagoginio konflikto
,vaikai-suaugusieji“ prielaidos, numatomos
formos, biidai bei priemonés ugdyti nekonflik-
ting vaiky kompiuterine kultiira.

Taciau nepaisant gana gausiy vaiky kom-
piuterinés veiklos tyrimy, truksta démesio vai-
ky visybinei kompiuterinei kultiirai, kaip Siuo-
laikinés visuomenés sociokultiriniam, eduka-
ciniam fenomenui. Vaiky kompiuterinés kul-
turos edukacinj tyrima taip pat sunkina ir Sios
problemos daugiamatiskumas, teorinio pagris-
tumo stoka, multikultiirinio diskurso ,,vaikai—
suaugusieji“ nebuvimas. Eliminuojamas edu-
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kacinis suvokimas, kad vaikai, skirtingai nei
suaugusieji, | kompiuterinémis technologijo-
mis grista informacinés visuomene¢s kultiirg in-
tegruojasi dél savo natiiralaus, prigimtinio po-
reikio paZinti pasauli, atrasti ji per veikla, ku-
rig i$Sifravus buty galima kurti ugdymo(si) sis-
temas. NeiSryskintas vaiky kompiuterinés kul-
tiros komunikacinis diskursas. Visa tai saly-
goja misy tyrimo probleminj klausima — koks
yra vaiky kompiuterinés kultiiros komunika-
cinis diskursas, kaip galima ji empiriSkai iStir-
ti taikant kokybinio tyrimo metodologija bei
socialines tikroves konstravimo teorija.

Tyrimo tikslas — empiriSkai iStirti vaiky
kompiuterinés kultiiros komunikacinj diskur-
sa taikant kokybinio tyrimo metodologija ir
socialines tikroves konstravimo teorija.

Tyrimo objektas — vaiky kompiuterinés
kultiiros komunikacinis diskursas.

Tyrimo metodai: mokslinés literatiiros ana-
lizé, laisvasis teminis vaiky raSinys, prasminé-
interpretaciné tyrimo duomeny analize.

Tyrimo metodologinés koncepcijos. Vaiky
kompiuterinés kultiiros komunikacinio dis-
kurso tyrimas grindziamas Siuolaikine fenome-
nologija (Brim, Orwille, 1995; Mickinas, Ste-
wart, 1994). Fenomenologija teikia galimybiy
tirti vaiky kompiuterinés kulttiros, kaip feno-
meno, esme, pripazista ja esant edukacine
prasme reik§mingu, bet dar nepakankamai pa-
Zintu naujos sociokultiirinés realybes tipu. Ti-
riant vaiky kompiutering kultiirg ir jos komu-
nikacinj diskursa, kaip fenomena, jsigilinama
i realaus pasaulio, kuris yra ne kaip samoneés
biisena ar mentalinis aktas, o patirties vaizdi-
nys, kaip introspekcijos ir intuicijos aktas, ais-
kinimo schemas. Vaiky kompiuterinés kulti-
ros komunikacinio diskurso tyrimu siekiama
eliminuoti iSankstinius suaugusiyjy pasaulyje
egzistuojancius isitikinimus, kad vaiky kom-



piuteriné kultiira yra socialiai nebrandZiy
Zmoniy kultiira, ir tuo pagrindu atsirandantj
teigini, kad vidinis vaiko pasaulis priklauso nuo
laikiny jsptuidziy ir gali buti iSreiskiamas nesa-
moningomis kalbos formomis. Vaiky kompiu-
terinés kulttiros komunikacinis diskursas gali
padéti atskleisti, kaip vaikai per Siuolaikines
technologines priemones pazista socialine re-
alybe, ja konstruoja bei perkonstruoja ir ko-
kias reikSmes suteikia Siam kontekstui.

Vaiky kompiuterines kultiiros komunika-
cinio diskurso suvokimas grindziamas postmo-
dernizmo diskursu, kuris aktualina vaiko sub-
jektyvyji ,,A$“ ir jo sociokultiirinj pasaulj
(Kupffer, 1990; Rubavicius, 2003 ir kt.) bei su-
daro galimybes identifikuoti vaiky, kaip socia-
linés grupeés, kuriamas kompiuterines kulti-
ros reikSmes. Postmodernizmo kontekste vai-
kai suprantami ne apriorinio lygio, o interak-
tyvios saveikos su socialiniu pasauliu pagrin-
du ir identifikuojami kaip individai, gebantys
kurti kompiuterine kultiira, kaip jiems priim-
ting ir suvokiama pasauli, kurio reikSmes at-
skleidzia jy, kaip kompiuterinés kultiiros ki-
rejy, identitetas.

Vaiky kompiuterinés kultiiros komunika-
cinis diskursas gali biiti tiriamas taikant koky-
binio tyrimo metodologijq (Kvale, 1996; Silver-
man, 2001; Bitinas, 2006 ir kt.). Kokybinio ty-
rimo metodologija leidzia tirti vaiky konstruo-
jama socialine realybe tokia, kokig mato jie
patys, bei vaiky kompiuterine kulttra, kaip
Siuolaikinés informacinés visuomeneés reiski-
nj, interpretuoti jj kasdieninio gyvenimo kon-
tekste ir tomis prasmemis, kurias jiems sutei-
kia patys vaikai.

Vaiky kompiuterinés kulttiros komunika-
cinis diskursas tiriamas taikant socialinés tik-
rovés konstravimo teorijq (Berger, Luckmann,
1999). Socialiné realybé yra suvokiama nuo-

lat kintanti kaip objektyvuota tikrove, kurioje
vaikas veikia. Siuo aspektu vaiko kultiiriné pa-
tirtis yra objektyviai reik§minga ir jos pagrin-
du konstruojamas individualus Zinojimas, uz-
mezgamas kognityvinis santykis su aplinka. So-
cialinés realybés subjektyvuota tikrové rodo
vaiko dalyvavima socialinéje dialektikoje, kai
vaikas jauciasi laisvas tiek perimdamas objek-
tyvy socialinés realybés pasauli, tiek ir kon-
struodamas subjektyvy, jam svarby.

Kokybinis tyrimas ir vaikuy
kompiuterinés kulturos
komunikacinio diskurso suvokimas
rasSinio metodu

Vaiky kompiuterinés kultiiros tyrimas grin-
dziamas kokybinio tyrimo paradigma (Maxwell,
1996; Silverman, 2001; Bitinas, 2006 ir kt.), ku-
ri padéjo pazinti vaiky konstruojama sociali-
n¢ realybe bei laidavo vaiky kompiuterinés
kulttiros reiSkinio supratima ir leido atskleisti
jo raiska, identifikuoti vaiko patirtj reik§miy
kontekste, reprezentuojanciame vaiky kom-
piuterinés kultiiros fenomena. Kokybinis tyri-
mas suteike galimybe iStirti vaiky kompiuteri-
nés kultiiros komunikacinio diskurso atvejy
sklaida ar atlikti vaiky, kaip individy, kaip gru-
pés situacijos ar jvykio tyrima nattralioje ap-
linkoje. Be to, kokybinis tyrimas padejo suprasti
vaiky kompiuterinés kulttiros reiskinius, pateik-
ti interpretacini, visuminj jy paaiskinima. Ko-
kybiné prieiga leido: susikoncentruoti j vaiko
(vaiky) veiksmus, asmening kasdiening patirti,
iSreiksta zodziais, pasisakymais, pasakojimais
bei jos rekonstrukcijomis; stebéti, kaip vaikas
jaucia kompiuterinés kultiiros pasaulj, ji inter-
pretuoja, ir kokia tai turi edukacing reikSme.
Tiriant vaiky kompiuterinés kultiiros ko-
munikacinj diskursa, buvo taikomas L tipo
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(angl. life — gyvenimas) metodas (Bitinas,
2002) — laisvasis rasinys. Rasinio metodo pasi-
rinkimg lémé vaiky kompiuterinés kultiiros ty-
rimo ypatumai: vaiky kompiuteriné kulttira —
socialinis rei$kinys, jam labai artima kultiiros
bei kalbos saveika; vaiky diskursas — $neka,
bendravimas, kalbéjimas apie sgveika su kom-
piuteriu, priskiriant jam prasmes; diskursas yra
socialiai priimtinas biidas kalbéti, mastyti, ver-
tinti saveika su kompiuteriu ir veikti, todeél jis
gali biiti iSreikStas vaikui kalbant (rasytine ar
$nekamaja kalba); rasinio diskursu vaikas ga-
li iSreiksti priklausyma konkreciai socialinei
grupei, kurios narius vienija bendri interesai,
tikslai ir veikla, todél jis gali atspindéti ne tik
vieno vaiko, bet ir vaiky grupés patirtj.

Rasinys, kaip informacijos rinkimo apie
jvairius kasdieninio vaiky gyvenimo reiskinius
metodas, suteikia galimybe pasisakyti pagal tu-
rima patirtj ir geb¢jimus. Vaiky rasinio koky-
biné interpretaciné analize, kaip nurodo L. Jo-
vai$a (2001), B. Bitinas (2002), padeda at-
skleisti jy gyvenimo ir pasauléZitiros ypatumus,
»,hematoma“ gyvenimo puse. Be to, §is tyri-
mo metodas suteikia vaikui galimybe apraSyti
ir paaiskinti jspiidZius, samprotavimus, susi-
telkti, jprasminti situacija, suvokti savo vidinj
pasaulj ir yra tiriamo individo pazinimo me-
todas, i§samiai informuojantis apie jau turi-
mas naujas objekty grupes. Atliekant empiri-
nj kokybinij tyrima buvo pasirinkta raSinio te-
ma ,,AS ir kompiuteris®, ypatingas démesys
skirtas vaiko subjektyviajam ,,a$“, juo grindzia-
mas sociokultiirinis pasaulis bei vaiky kom-
piuterines veiklos ypatumai.

Tyrimo organizavimas

Atliekant tyrima su vaikais biitinos dvi efinés
normos: konsultavimasis su suaugusiaisiais, at-
sakingais uz vaikus, ir kreipimasis j pacius vai-
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kus (Kardelis, 2002). Todél buvo tariamasi su
suaugusiaisiais (vaiky tévais / globéjais ir mo-
kytojais), prasyta jy leidimo tirti. Paskui kla-
sése buvo kreipiamasi j vaikus, aiskiai ir su-
prantamai paaiSkinti tyrimo tikslai ir uzdavi-
niai ir praSoma jy sutikimo dalyvauti tiriant.
Suaugusiesiems ir vaikams buvo paaiSkinta,
jog dalyvavimas yra savanoriskas, garantuo-
jamas anonimiskumas bei palickama laisvo ap-
sisprendimo galimybé atsisakyti dalyvauti ty-
rime arba pasitraukti i§ tyrimo. SavanoriSkas
ir motyvuotas vaiky dalyvavimas leido surinkti
kokybiska informacija.

Kokybinio tyrimo imciai sudaryti netaiko-
mi griezti tiirio reikalavimai, nes duomeny
reprezentatyvuma lemia ne atsitiktiniai tiria-
muyjy parinkimo biidai, o lankstls vienokie ar
kitokie teoriniai teiginiai (Kardelis, 2002). To-
del pagrindinis kriterijus pasirenkant tiriamy-
ju skai¢iy buvo galimybé gauti tinkamos tyri-
mui informacijos. Kokybinio tyrimo imties po-
puliacija sudaré vaikai (10-12 mety), kurie
mokési dviejy miesty (Siauliy ir Panevézio)
bendrojo lavinimo mokykly IV-V klasése. Ti-
riami buvo 123 vaikai. Kokybinio tyrimo pa-
grindg sudaré ra$iniy ,,AS ir kompiuteris®
raSymas. IS 123 vaiky raSiniy kokybinei inter-
pretacinei tyrimo duomeny analizei buvo at-
rinkti 110 teksty. Pagrindinis atrankos krite-
rijus — galimybé kuo iSsamiau ir tiksliau api-
budinti tiriama reiskinj.

Kokybinés duomenu analizés modelis

Kokybinés analizés buidu gauta informacija yra
suprantama kaip patirties visuma, nes ji atlie-
kama naudojant interpretacinius aiSkinimus,
loging¢ indukcija arba kokybinio tyrimo infor-
macijos analizei budingg nuolatinio lyginimo
metoda, kurio esmé yra duomeny skirstymas
ir kodavimas pagal kategorijas, véliau jas api-



bréziant ir ieSkant rySio su kitomis kategori-
jomis (Kardelis, 2002).

Kokybinés vaiky rasiniy analizes tikslas —
i8siaiSkinti prasmes, kurias vaikai suteikia nau-
dojimuisi kompiuteriu kasdieninéje veikloje.
Vienodo kokybinés analizés biido néra, todel
gauta informacija suvokiama kaip visuma, kuri
suteikia informacijos apie vaiky kompiuteri-
ne kulttirg apskritai bei jos, kaip tam tikro vie-
neto, struktiirg (pvz., virtuali komunikacija,
elektroninis pastas ir kt.). Duomenys buvo
gauti ne i$ vieno individo, t. y. vaiko, bet i$ jy
grupés (n = 123), tod¢l vaiky, kaip individy,
skirtumy nepaisoma, nes pastarieji néra skir-
tingi kintamieji dydziai.

Empirinio kokybinio tyrimo duomeny ana-
lizés modelis grindziamas I. E. Seidmano stra-
tegija, indukcine logika, turinio (content) ana-
lizés ir nuolatinio lyginimo metody taikymu.
ApraSant kokybinio tyrimo duomenis buvo lai-
komasi kokybiniam tyrimui biidingo pasako-
jimo modelio, pateikiami autentiski tyrimo da-
tyréjo nesaliskumas, neskirstomi teiginiai j tei-
singus ar neteisingus, leidziama patiems vai-
kams iSsakyti poZiirj i kompiutering patirti,
kalbéti patiems.

Rasiniy analizés nuoseklumas grindziamas
trimis etapais. Kiekviename etape buvo atlik-
tos tam tikros procediiros ir taikyti atitinkami
metodai. Pirmasis etapas — pasirengiamasis. Tai
raSiniy teksty skaitymas, jtraukimas j rasinio
pirminés analizés protokola. Kitas etapas — pir-
miné teksto analizé pagal sakinius ir temas,
suteikiant jiems pirmines prasmiy kategorijas.
Antriniame teksto analizés etape kategorijos bu-
vo grupuojamos pagal prasminius lizdus (seg-
mentus). Trecias etapas — kategorijy tinklo kii-
rimas, o paskutiniame etape buvo atlikta kate-
gorijy interpretacija ir jy konceptualizavimas.

Kiekviename etape buvo taikomi atitinka-
mi metodai: rasiniy tekstai skaitomi vadovau-
jantis I. E. Seidmano strategija; perteikiami i
pirminés analizés protokola taikant turinio
(content) analizés metoda; kategorijoms isskirti
ir kategorijy tinklui sukurti taikomi turinio
(content) analizés bei nuolatinio lyginimo me-
todai, indukciné logika; kategorijy interpreta-
cija ir konceptualizavimas, atlickamas remian-
tis socialinés tikrovés konstravimo teorija.

Vaikuy kompiuterinés kultaros
komunikacinio diskurso tyrimo
teorinés prieigos

Vaikai komunikuoja sickdami dalytis Ziniomis,
nuomonemis, palaikyti tarpusavio rysius, grin-
dziamus asmeninémis simpatijomis, pomeégiy
ir interesy bendrumu (Holloway, Valentine,
2003; Severin, Tankard, 2005 ir kt.). Tai lemia
vaiky bendravimo buido, principy, formy bei
normy kaitg ir, pasak E. Ramanauskaités
(2002), kuriamas dinamiSkas bei fragmentis-
kas bendravimo kultiiros laukas.

Mokslininkai (Wartella, Jennings, 2000;
Hutchby, Moran-Ellis, 2001 ir kt.) akcentuo-
ja, kad virtualiis komunikaciniai rySiai su jvai-
riais asmenimis stiprina vaiko komunikacing
kompetencija, nes jis patenka j nauja, jam ne-
iprasta bendravimo pasaulj, kuriame gali ko-
munikuoti su kitais, nebiitinai pazjstamais, ta-
Ciau turinciais ty paciy ar panasiy pomégiy,
interesy zmoneémis.

W.J. Severin, J. W. Tankard (2005) teigia,
kad vaikui komunikaciniy poreikiy tenkinimas
svarbus tuo, kad jis gali atsipalaiduoti, pramo-
gauti, taip pat jo savimonei, emocijoms (jau-
duliui). Ypac¢ akcentuojamos virtualios komu-
nikacijos atveriamos galimybes mokyti(s). Be
to, tyréjai (Wartella, Jennings, 2000; Hutchby,
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Moran-Ellis, 2001; December, 2005) teigia,
kad virtualios komunikacijos metu vaikai kei-
¢iasi informacija, praSo ar siiilo pagalba, ,,per-
sikelia“ i§ realios j virtualig tikrove, realizuo-
ja socialines saveikas, susitikdami su jau pa-
Zjstamais asmenimis, arba ieSko naujy pazin-
¢iy, patenkina komunikacinio smalsumo po-
reiki, iSlieja teigiamas ar neigiamas emocijas.

Nagrinédami vaiky kompiuterinés kultu-
ros komunikacinés funkcijos edukacine svar-
ba, mokslininkai (Giddens, 2005; Severin, Tan-
kard, 2005 ir kt.) skiria Siuos suaugusiesiems
svarbius aspektus: komunikacinés laisves; ko-
munikacinio mobilumo; komunikaciniy rySiy;
vaidmeny kaitos; komunikacijos reik§mingu-
mo (pozityvaus ir negatyvaus). Sie aspektai su-
augusiesiems jvardija viena i$ pagrindiniy vai-
ko komunikacinés veiklos principy, kurio es-
me yra vaiko kompiuterinés komunikacijos
laisve bei naujas statusas, savarankiSkumas ies-
kant bendravimo.

Apibiidindami komunikacinés laisvés kon-
teksta, mokslininkai (Brown, Duguid, 2004;
Bucy, 2005 ir kt.) akcentuoja virtualios komu-
nikacijos patraukluma, kai laisvai bendrauja-
ma, ir tai, pasak R. Chomentauskienés (2001),
yra ,amorfinis psichologinis vakuumas®, ku-
riame vaikas nesutinka ,,jokio pasiprieSinimo*
savo veiksmams ar mintims. Tokia komunika-
cija vaika jaudina, reikalauja drasos ir pasiti-
kejimo, todel sudaro geras sglygas igyti socia-
liai reikSmingy savybiy.

Mokslininkai (Turkle, 1995; Brown, Du-
guid, 2004) akcentuoja, kad vaikai, naudoda-
miesi kompiuteriu, kaip komunikacine tech-
nologija, ne tik plecia savo komunikavimo ga-
limybes, bet ir tampa mobiliis. Komunikacinis
mobilumas Siuolaikiniam vaikui garantuoja,
kad jis kompiuteriu virtualioje erdveje , keliau-
ja be sieny“, nes tokia komunikacija yra ,,is-
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laisvinta“ ne tik i§ geografiniy, fiziniy suvar-
Zymy, bet ir i§ nuostaty, asmeniniy trikdziy:
sveikatos problemy, uzimtumo ir kt. Be to,
mobilumas tampa vaiko socialine-komunika-
cine savybe, jo asmenybés bruozu, leidzian-
¢iu sekmingai integruotis | informacing visuo-
meng.

Komunikaciniy rysiy aspektas rodo, kad
virtualios komunikacijos efektas priklauso nuo
komunikaciniy rySiy stiprumo ar silpnumo
(Wartella, Jennings, 2000; Robinson, Delaho-
oke, 2001). L. Pakalkaité (2001) pazymi, kad
stipriam vaiky komunikaciniam rySiui bidin-
gas daZznas bendravimas, prisiriSimas, jsiparei-
gojimas, o silpnam — pavirSutiniSkumas.

Vaiky vaidmeny kaitos procesas siejamas
su virtualaus komunikavimo anonimiskumu,
kuris sudaro salygas eksperimentuoti su vai-
ko tapatybe, nes atsiranda galimybé pertvar-
kyti asmenybe pageidaujama linkme (Turkle,
1995; Brown, Duguid, 2004). Pazymima, kad
virtualios komunikacijos metu savo asmeny-
be keisti galima begale karty, todél virtualio-
je erdvéje, tampancioje savotiska laboratori-
ja, vaikai gali iSbandyti daugelj vaidmeny, ap-
simesti, kuo tik nori. Siuo aspektu J. S. Brown,
P. Duguid (2004) akcentuoja, kad informaci-
jos pasaulis iSretéjes, jame triiksta uzuominy
ar nuorody, todel asmenys, nenorintys at-
skleisti, kas jie tokie i§ tikryjy yra, turi tam
palankias salygas, virtualios komunikacijos
metu vaikai modeliuoja santykius su tokiais
pat anonimais, kaip ir jie patys. Be to, akcen-
tuojama, kad edukacineé virtualios komunika-
cijos prasme yra ta, kad jie bando elgtis kitaip
nei realiame gyvenime, ir tai juos iSlaisvina nuo
iSmokty komunikaciniy modeliy, kurie daz-
nai biina pastovils stereotipiniai, o vaikai del
patiriamos laisvés iSmoksta vis daugiau komu-
nikaciniy schemy.



Virtualios komunikacijos reikSmingumo vai-
kui kontekstas turi pozityvy aspekta, taciau sle-
pia ir tam tikrg pavojy, nes trukdo visapusiSkai
komunikacijai, kai ribojami socialiniai kontak-
tai realiame gyvenime. Pozityvy virtualios ko-
munikacijos aspekta mokslininkai (Robinson,
Delahooke, 2001; Giddens, 2005 ir kt.) api-
budina kaip galimybe palaikyti ir plétoti vai-
ky komunikacinius rySius su jvairiomis socia-
linémis grupémis, gerinti ju kokybe.

Tyréjai (Robinson, Delahooke, 2001; Gid-
dens, 2005) atkreipia démesi, kad vaikai daly-
vauja kitokioje nei realiame gyvenime komu-
nikacijoje (virtualioje) ir taip iSmoksta derin-
ti dvejopo pobuidzio bendravima —realy ir vir-
tualy. Virtuali komunikacija svarbi siekiant su-
kurti tokius vaiky tarpusavio santykius su pa-
Snekovais, kokiy jie labiausiai noréty, taciau
neturi realiame gyvenime. Be to, svarbus ir ki-
tas virtualios komunikacijos bruozas — galimy-
bé iSvengti vieniSumo ir izoliacijos. Virtualiai
bendraujant jgyjama naujy komunikaciniy ge-
bejimy, o anoniminis virtualus bendravimas
sudaro salygas pasakyti tai, kg vaikas i§ tiesy
jaucia ir galvoja arba negali papasakoti rea-
liose gyvenimo situacijose.

Taciau tyréjai (Robinson, Delahooke,
2001; Giddens, 2005) skiria ir kai kuriuos pa-
vojus. Visy pirma akcentuojama negatyvi vai-
ko santykiy jtaka artumui bei nuoSirdumui su
Zmonémis. Minima ir virtuali komunikacijos
erdve, kuri apibiidinama kaip $alta, anonimis-
ka ir pasizyminti socialiniy rySiy pavirSutinis-
kumu. Vaikas neturi pakankamai galimybiy
isigilinti i virtualiy santykiy turinj, vertinti ir
visi§kai juos suvokti. Be to, kalbama apie vir-
tualios komunikacijos vienpusiSkuma dél jos
vyksmo daZniausiai tik per neverbaling infor-
macija. [lgainiui apskritai pakinta socialiniai
komunikaciniai rySiai, kurie susilpnéja del di-
delio fizinio atstumo, retesnio bendravimo.

Vaiky kompiuterinés kulturos
komunikacinio diskurso koncepcija
socialinés realybés konstravimo
kontekste

Internetas atvéré vaikams naujas globalios ko-
munikacijos galimybes ir sukuré tokia elektro-
nine erdve, kurios vienas i§ svarbiausiy bruo-
7y yra komunikacija be geografiniy ar laiko ap-
ribojimy. Sis virtualios komunikacijos tipas ne-
retai pakeiCia vaiky realy bendravima, kai jie
perduoda ir priima informacija Zodziu, jude-
siais, mimika ir kt. Komunikuojant virtualiai
eliminuojami neverbaliniai informacijos apie
pasnekova gavimo $altiniai, nes vaikai infor-
macijg dazniausiai perduoda ir priima rasyti-
niu tekstu, parySkindami jj emocines biisenas
nusakanciais simboliais.

Vaiky virtualios komunikacijos procesas
vyksta internetu ir grindZiamas siuntejo bei ga-
véjo tarpusavio saveika interpretuojant pra-
nesima ir nevarzomai bendraujant. Si komu-
nikacija realizuojama lankantis pokalbiy sve-
tainése, ,,kanaluose®, naudojantis virtualiems
pokalbiams skirtomis programomis bei elek-
troniniu pastu.

Apibiidinsime vaiky virtualios komunika-
cijos konteksta kategorijomis ir subkategori-
jomis (zr. 1 lentele).

Vaikai virtualia komunikacija apibiidina
kategorijomis , Partneriai®, , Vertinimas®,
,Galimybes“ ir ,,Bendravimas zaidziant“. La-
biausiai akcentuojamas kategorijos ,,Partne-
riai“, silpniau — kategorijos ,, Vertinimas®, ,,Ga-
limybés“ bei ,,Bendravimas zaidziant“ turinys.

Kategorijos ,,Partneriai“ turinys reiSkia,
kad komunikuodami internete vaikai priori-
teta teikia partneriy, kuriais tampa ,,Draugai®,
LYAtsitiktiniai Zmonés® ir ,,Klasés draugai®,
paieskai. Subkategorijos ,,Draugai® ir ,,Klasés
draugai“ — partneriai, kuriuos vaikai pazjsta ir
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1 lentele. Vaiky virtuali komunikacija (kategorijos ir subkategorijos)

Kategoriios Subkate- | Teiginiuy Prasminiy konteksty —
gorly gorijos | skaiius teiginiy pavyzdziai
LMirc* <..> galima pasiSnekéti su draugais
<>
Draugai 28 ,»<..>> galiu susiraSinéti su draugais, draugémis
<>
,.<...> galima pasikalbéti su visais draugais.*
,»<..> ,mirce galima susira§inéti su visokiais
zmonémis.*
Partneriai Atsitiktiniai 10 ,»<..>> susira§in¢ju su {jvairiais zmonémis ir
Zmonés nesvarbu, kas jie tokie.*
,»<..> gali $nekétis su kuo tik nori, ka sutinki
svetaingje.”
»<..> ,mirc gali susiraSinéti su klasiokais
Klaseés 3 <>
draugai ,,<...> Snekuosi su klasioke <...>.*
,,.<...> $neku su klasiokémis ir klasiokais <...>.“
»<...> ir ,,mirc” man patinka <...>.*
Vertinimas Patinka 16 ,»AS blinu ir ,,mirce®, <...> ten man patinka.*
,,mégstu pasédéti ,,mirce” <...>.
»<...> sédZiu ,mirc* ir susirandu daug naujy
draugy.
. . Naujy drau, T .
Galimybés ];tiei a s 13 ,»<...> susirandu naujy draugy.”
p »<..> yra galimybé ieskoti ir susirasti daug
draugy.
LInternetu zaidziu ir susirasinéju su draugais
<>
Bendravimas 1 ,»<..>> $nekuosi ir zaidziu, nes ten irgi ,,sédi*
ZaidZiant mano draugai.”

,»<..> zaidi su prieSininku ir su juo pasikalbi
<..>“

su jais nuolat bendrauja realiame gyvenime.
Subkategorija ,, Atsitiktiniai Zzmonés* rodo, kad
komunikuodami vaikai renkasi ir tuos asme-
nis, kuriuos ,sutinka“ elektroningje erdvéje
ir kurie realiame gyvenime nepaZzistami. Taip
jie kuria asmenini partneriu tinkla virtualiai
komunikacijai realizuoti.

Subkategorijos ,,Draugai“ turinys rodo,
kad virtualig komunikacija vaikai suvokia kaip
naujo komunikacinio rysio su draugais gali-
mybe (,,<...> galima pasisnekéti su draugais
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<..>% ,,<..> galiu susirasinéti su draugais,
draugémis <...>%;  <...> su draugais, galima
pasikalbéti; ,<...> galima susiraSinéti su sa-
vo draugais®) ir realiu rySiu su jais pratesi-
ma, palaikyma, papildyma virtualiais (,,ten yra
mano visi draugai, su kuriais as$ visada bendrau-

“; daugiausia ten biina mano draugy ir su

jais paskui susitinkame*; ,,<...> ten taip pat bii-
na mano draugai, su kuriais as$ kieme ZaidZiu ir
mokausi mokykloje*). Dél $iy virtualios komu-
nikacijos prasmiy toks tarpusavio rySio su



draugais palaikymo biidas vaiky vertinamas
kaip jiems priimtinas ir ,,<...> labai Saunus
dalykas <...>“, nes galima dalytis Ziniomis,
nuomonémis, informacija (,,bendrauju svetai-
nése ir pasidaliju savo mintimis apie tai, kq Zi-
nau®; ,,<...> gaunu informacijos is ty, su ku-
riais kalbu internete®).

Komunikavimas su draugais vaiky vadina-
muose ,,chatuose® iSrySkina ir kita subkate-
gorijos ,,Draugai“ prasminj konteksta, t. y. vai-
ku interesu ir pomégiu bendrumg komuni-
kuojant virtualiai (,,<...> fen susisiekiu su
draugais, nes jiems irgi patinka taip bendrauti
<..>%  <...>galima susiraSinéti su savo drau-
gais ir padaryti tai, kq nori <...>“; ,<..> ten
yra mano visi draugai, kurie turi namuose Sunis
<..>% ,daugiausia biina mano draugy, kurie
padeda spresti uZdavinius“). Be to, vaikams
renkantis ,,Draugus*, kaip virtualios komuni-
kacijos partnerius, svarbiis du atrankos krite-
rijai. Visy pirma yra draugai pagal lyti (,,/nan
svarbu, kad galiu bendrauti su mergaitémis,
draugemis®; ,,<...> a$ noriu bendrauti su ber-
niukais <...>“), o ne tokie reikSmingi — drau-
gai pagal artimiausig aplinka (,,<...> Sneku
su <...> kiemo draugém®; ,patinka bendrauti
su draugais, gyvenanciais miisy mikrorajone®).

Subkategorija ,,Atsitiktiniai Zmonés“ at-
skleidzia, kad vaiky virtualios komunikacijos
pasirinkima lemia Sie veiksniai: atsitiktinumas
(,jeigu yra galimybé susirasineti su visais is bet
kur, tai a$ taip ir darau®; ,,<...> kartais galiu
visai netikétai, bet jdomiai pasiSnekéti su nepa-
Zistamais Zmonémis“; ,<...> ne visuomet pa-
siseka rasti jdomiy Zmoniy*; ,,<...> pasitaiko
galimybé kalbétis su jdomiais Zmonémis ); ga-
limybé partneriais pasirinkti ir Lietuvos, ir
kity Saliy gyventojus (,, <...> susirasinéti ga-
liu net su visa Lietuva®; ,, <...> galiu pasiysti
sveikinimus visiems Lietuvos gyventojams™; ,,su-

sirasinéju su visais lietuviais®, ,,<...> galiu su-
sirasinéti su vokieciais, kinais <...>“; ,,<..>
galiu susirasinéti su viso pasaulio gyventojais®)
bei jvairius Kitus asmenis (,,<...> kalbuosi su
jvairiais Zmonémis“; ,,<...> susirasinéju su vi-
sokiais Zmonémis®; ,<...> galiu Snekétis, su
kuo noriu®), su kuriais uzmezga, palaiko bei
plétoja virtualius komunikacinius rySius.

Subkategorijos ,,Klasés draugai“ turini vai-
kai jprasmina, kai gali ,Snekétis su bendra-
klasiais“, ,,<...> susikalbéti su <...> klasés
draugais <...>“. Siame kontekste i$ryskinama
partnerio lyties reikSmeé (,,<...> Snekuosi su
klasioke <..>“; ,,<...> Sneku su klasiokémis
ir klasiokais <...>*; ,jungiuosi daZniausiai prie
klasioko <...>“). Tai reiSkia, kad ,,Klasés drau-
gus“ renkantis virtualaus komunikavimo part-
neriais vaikams svarbi jy lytis.

Kategorija ,,Vertinimas“ paaiSkinama sub-
kategorija ,,Patinka“, kuri rodo, kad vaikai vir-
tualia komunikacija vertina asmeniskai. Sios
subkategorijos turinys atskleidzia tokius pra-
sminius kontekstus: virtualaus komunikavi-
mo priimtinuma (,mégstu snekétis su kitais per
internetq®; ,,<...> mégstu susirasinéti internete
<...>“;  mégstu per kompiuter susirasinéti su
draugu; ,jmégstu susirasinéti internetu <...>“;
»<...> jdomu pabendrauti virtualiai <...>*)
bei virtualiy pokalbiy programy ar svetainiy
vertinima, ypac¢ akcentuojant programos
mIRC reikSme (,,a$ binu ir ,mirce” <...>, ten
man patinka®; ,mégstu pasédéti ,,mirce“
<..>“; ,<...>labiausiai patiko ,jmirc*, nes ten
vyksta pokalbiai <...>%; ;man patinka biiti po-
kalbiy svetainése <...>“; ,man patinka ,cha-
tai* ir pokalbiy svetainés <...>“). Be to, vai-
kai akcentuoja ir asmeniniy duomeny saugu-
mo komunikuojant virtualiai butinybe (,.kal-
bant . jmirc* svarbu neatskleisti savo asmeniniy
duomeny®).
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Kategorija ,,Galimybés®“ konkretinama
subkategorija ,,Naujy draugy paieska“, kurios
prasminis turinys rodo, kad vaikams lankan-
tis jvairiose pokalbiy svetainése, ,.kanaluose*
ar naudojantis tam skirtomis kompiuteriné-
mis programomis, realizuojama virtuali komu-
nikacija, kurios metu svarbu susirasti daug ir
nauju draugu (,,<...> susirandu naujy drau-
gu’; ,,<..> galiu ten susirasti daug draugy‘;
»<...> susirandu daug draugy“; ,,<...> juose
susirandu naujy ir gery draugy®) ir taip pleésti
realiame gyvenime turimy draugy biri.

Kategorijos ,,Bendravimas zZaidZiant“ tu-
rinys atskleidZia komunikacinés ir Zaidimu
veiklos derme. Vaikai, apibiidindami virtualy
komunikavimg, kai zaidzia kompiuterinius
zaidimus, visy pirma orientuojasi | Zaidimy
partneriu pasirinkimg. Svarbiausi tampa
draugai, kurie ,,<...> irgi sédi <...>“ tuose
tinklalapiuose, kur gali Zaisti kompiuterinius
zaidimus ir komunikuoti (,,<...> Snekuosi ir
ZaidZiu <...>, ten irgi sédi mano draugai*; ,per
internetq ZaidZiu <...>,ten susirasinéju su drau-
gais <...>“). Be to, §ios kategorijos prasminis
turinys rodo, kad vaikai taip pat noriai renka-
si virtualaus komunikavimo ir kompiuteriniy
zaidimy partnerius — asmenis, atsitiktinai su-
tiktus elektroninéje ,zaidimu aiksSteléje*
(,»<...> Zaidi su bet kokiu prieSininku ir su juo
pasikalbi <...>“), klasés draugus (,,<...>
ZaidZiant ,,online” galiu susikalbéti su <...> kla-
siokais <...>“), internetinius draugus (,,<...>
tuo paciu metu galiu Zaisti ir kalbétis su inter-
netiniu draugu‘).

Kategorijos ,,Bendravimas zaidziant“ tu-
rinys parodé vaiky internetiniy svetainiy pa-
sirinkimo kriterijy, t. y. galimybe derinti tar-
pusavyje Zaidimu ir komunikacine veiklas
(5»<...> www.jippii.lt <...> patinka Zaisti ir tuo
paciu metu susirasinéti*; ,geriausia svetainé
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WwWW.jippii.lt, nes ZaidZiu ir kartu kalbuosi su sa-
vo priesininku®). Siai dermei realizuoti vai-
kams svarbiausia yra interneto svetaine
www.jippii.lt. Jie taip pat lankosi Sios svetai-
nés pokalbiy ,kanaluose® (,Jankausi tos sve-
tainés pokalbiy kanaluose®), kuriuose jie ko-
munikuoja su atsitiktiniais Zmonémis, drau-
gais bei klasés draugais (,,<...> Snekuosi
www.jippii.lt, nes ten irgi sédi mano draugai®;
»» <.o.> vaikstau fwww.jippii.It ir pasikalbu su drau-
gais ir klasiokais <...>*; ,kalbu ir su nepazZjsta-
mais 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, pa-
sikalbi ir gali susirasti nawjy draugy‘).

Vaikai virtualios komunikacijos kontekste
iSskiria technologines priemones, kuriomis nau-
dodamiesi realizuoja $j bendravima, t. y. po-
kalbiy svetaines bei pokalbiams skirtas kom-
piuterines programas. Apibudinsime tai ka-
tegorijomis (Zr. 2 lentele).

Vaikai virtualios komunikacijos technolo-
gines priemones apibiidina kategorijomis
,mIRC*, [ Kitos pokalbiy svetainés®,
»Www. jippil.It“ ir ,,Skype®. Turinys labiausiai

akcentuojamas kategorijose ,,mIRC“, , Kitos
pokalbiy svetainés®, silpniau —,,www.jippii.lt“
ir ,,Skype*“.

Kategorijos ,,mIRC* turinys rodo, jog $i
programa, kaip virtualios komunikacijos tech-
nologiné priemone¢, vaikams svarbiausia, nes
ja naudojantis galima palaikyti, pratesti, pa-
pildyti komunikacinius rySius su Zmonémis,
paZistamais realiame gyvenime, bei uzmegzti
naujas pazintis.

Komunikuodami su ,,mIRC* partneriais
dazniausiai tampa draugai, kurie taip pat nau-
dojasi Sia programa. Tai reiSkia vaiku ir ju
partneriu (draugy) interesu bendruma (,.as



2 lentelé. Vaiky virtualios komunikacijos technologinés priemonés (kategorijos)

Kategorijos :;:;%g;‘: Prasminiy konteksty — teiginiy pavyzdziai
»<...> ,mirca“, su kuriuo galima susirasinéti <...>.“
mIRC 23 »AS i‘Elternete sédziu ,,mirc chate®, ten yra mano visi draugai
<..>.
,,<...> per ,,mirce” a§ susirasinéju <...>.“
. . ,.<...> einu | pokalbiy svetaines <...>.“
LTS p().k?flblq 23 o> ,,chatlurc))se“ palslikalbu, pasirasinéju <...>.*
svetainés L. . ; . B
,<...> einu { jvairias pokalbiy svetaines <...>.
»<...> WWWw.jippii.lt ir ten kalbuosi <...>.
www.jippii.lt 8 »<...> www.jippii.lt <...> galiu susikalbéti <...>.*
,»<..>WWW.jippii.lt <...> galiu taip pat susirasinéti.”
»<...> kalbu kaip per telefona, nes yra tokia programa Skype
<>«
sls7e 6 »<...> per Skype $neku su <...> draugémis ir draugais <...>.*
,,<...> skype kalbuosi su klasiokais <...>.*

internete sédziu ,mirc chate®, nes ten yra mano
visi draugai <...>*). Silpniau vaikai akcentuoja
partnerius, kuriais tampa atsitiktiniai asme-
nys (,,<...> ,einu” susirasinéti su kitais, nepa-
Zistamais man Zmonémis*), o silpniausiai — kla-
sés draugus ir tévus (,,<...> ,mirc“, ten as ga-
liu susiraSinéti su <...> tévais <...>“; ,<..>
Hmirc” gali susirasinéti su klasiokais <...>*).

Kategorijos ,,mIRC* turinys atskleidZia,
kad §i technologiné priemoné vaikams svarbi
del paties komunikacijos proceso, t. y. ,,pasi-
kalbéjimo®, ,,pasiSnekejimo*, susirasinéjimo
su ivairiais asmenimis (,,<...> per ,mirce” as
susirasinéju <...>“; ,<...> mirce" ir susirasi-
néju <..>“; ,<..> nueinu j ,mirca“ ir susira-
Sinédju <..>% ,,<...> kalbésiuos per ,mirca“
<..>% . mirc“ <..> galima pasisnekéti
<...>“). Be to, Sios kategorijos turinys rodo,
kad kuo vaikams reik§mingesnis mIRC, tuo
svarbesnis kompiuteris (,,man kompiuteris la-
bai svarbus dél ,mirco®“ <...>).

Vaikai komunikavima ,,mIRC* taip pat sie-
ja ir su tévy finansinémis galimybémis, nes

tik jos garantuoja prieiga prie interneto, lei-
dzia uzsakyti 8ig paslauga (,.kai tévai uzsakys
internetq, <...> kalbésiuos per ,mirca“ <...>“).

Kategorijos ,,Kitos pokalbiy svetainés“ tu-
rinys rodo, kad jos, kaip ir programa mIRC,
yra vienos i$ reikSmingiausiy, nes tenkina vai-
ky virtualios komunikacijos poreikius. Domi-
nuojanti prasme — lankymasis jvairiose pokal-
biy svetainése (,,<...> einu j jvairias pokalbiy
svetaines <...>“; ,<..> einu | ,chatus“ pasi-
kalbéti, pasirasinéti <...>“; ,,<...> einu j jvai-
rias svetaines <...>“; ,<..> bendrauju viso-
kiose svetainése®). Taciau vaikai paprastai ne-
jvardija, kokiose pokalbiy svetainése lankosi,
o apibendrintai teigia, jog jie tiesiog ,.eina“,
,blina“ jose ir vadina jas ,,chatais“ (,,<...> j
»~Chatus® einu pasikalbéti, pasiraSinéti <...>*;
»<...> ,chatuose susirandu draugy <...>*).

Kategorijos ,,www.jippii.lt“ prasminis tu-
rinys liudija, kad viena i§ esminiy lankymosi
Sioje svetainéje priezasciy yra galimybé virtu-
aliai komunikuoti su kitais Zmonémis (,,<...>
www.jippiilt <...> galiu susikalbéti <...>“,

111




»<...> WWW.jippii.lt galiu taip pat susirasinéti;
»<...> WWWJippILlt Snekuosi <...>“; ,<..>
www.jippii.lt pasikalbu <...>*).

Maziausiai vaiky vertinama virtualios ko-
munikacijos technologiné priemone ,,Skype*
(,,<...> kalbuosi per Skype programg*; ,,<...>
Skype kalbuosi <...>%; ,<..> Skype Sneku
<...>“), nors jiems ir Zinoma §ios programos
paskirtis, t. y. galimybé ne tik bendrauti teks-
tu, bet ir skambinti vienas kitam (,,<...> kalbu
kaip per telefong, nes yra tokia programa Skype
<..>%; ,<..> programa vadinama Skype, kuria
naudojantis gali paskambinti, kam tik nori).

Naudodamiesi ,,Skype® programa, vaikai
realizuoja elektroninius komunikacinius rySius
su draugais (,,<...> per Skype Sneku su <...>
draugémis ir draugais <...>“), klasés draugais
(,,<...> Skype kalbuosi su klasiokais <...>*),
giminaiciais (pusbroliais / pusseserémis)
(,,<...> per Skype Sneku su <...> pusseseré-
mis, pusbroliais <...>*).

Be analizuoty virtualios komunikacijos
technologiniy priemoniy, vaikai jvardija ir
elektroninj pasta, kuris taip pat suteikia gali-
mybe komunikuoti kompiuteriu. Sis komuni-

kaciniy-informaciniy rySiy palaikymo buidas
Siandienos visuomeneéje yra itin populiarus dél
galimybés greitai perduoti ir gauti informaci-
ja kitiems asmenimis. Taciau rasiniy ,,AS ir
kompiuteris“ turinio analiz¢ leidzia teigti, kad
vaikams komunikaciniy rysSiu realizavimas
naudojantis elektroniniu pastu néra itin svar-
bus. Apibiidinsime tai kategorijomis ir sub-
kategorijomis (Zr. 3 lentele).

Vaikai susiraSin€jima elektroniniu pastu
apibiidina kategorijomis ,,Partneriai“ ir ,,Elek-
troninis pastas interneto svetainéje”.

Kategorija ,,Partneriai“ rodo, kad vaikai
elektroniniu pastu palaiko rySius su ,,Drau-
gais®“ (,,<...> elektroniniu pastu pasiZiiiriu, kq
atsiunté draugai <...>*), o kategorija ,,Elek-
troninis pastas interneto svetainéje“ rodo ir
kita prasme — vaikai savo elektroninio pasto
dézutei susikurti renkasi interneto svetaing
www.onelt“ (,<..> j www.one.lt, nes ten yra
mano elektroninis pastas®; ,,<...> www.one.lt,
ten net turiu susikiirusi savo el. pastg <...>“).
Be to, Sioje svetainéje vaikai ne tik susiraSiné-
ja, bet ir uzZmezga naujas pazintis bei susi-
randa naujuy draugu (,,<...> susiraSinéju

3 lentelé. Vaiky susirasinéjimas elektroniniu pastu (kategorijos ir subkategorijos)

Kategorijos Sublf?te- Telg\l,l.nq Prasminiy konteksty — teiginiy pavyzdziai
gorijos skaicius
,Kompiuteriu rasau elektroninius laiSkus
draugams <...>.“
. . »<..> elektroniniu pastu pasizitriu, ka
Martnenal Draugat 3 atsiunté draugai <...>.*
»<..> elektroniniu pastu susirasinéju su
klasiokémis <...>.“
» <..> www.one.lt yra mano elektroninis
pastas.*
Elektroninis pastas N —— 5 »<...> 1 www.onelt, nes ten yra mano
interneto svetainéje R elektroninis pastas.
»<..> susira§inéju www.one.lt, ten radau
daug draugy <...>.*
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www.one.lt, ten radau daug naujy draugy
<..>%).

Vaikai kompiuteriniy technologiju pagrin-
du konstruoja jiems priimting komunikacijos,
kaip socialinés realybés, pasaulj, kuriame legi-
timuoja virtualaus bendravimo pagal savo po-
reikius prasme. Tai reiskia, kad jie internali-
zuoja §ios komunikacijos pasauli, kaip atve-
riant] naujas tarpusavio rysio palaikymo gali-
mybes, habitualizuoja kompiuterio funkcijas
ir taip realizuoja atitinkamus btidus pradeéti ir
plétoti komunikacinius rySius elektroninéje
erdvgje.

Vaiky konstruojamo komunikacinio socia-
linés realybés pasaulio kontekste ypac svar-
bus ,.kiti“, kai tenkindami naujy komunikaci-
niy rysiy sudarymo poreiki vaikai realizuoja
galimybes virtualiai komunikuoti ne tik su as-
menimis is pazjstamy zmoniy biirio, bet ir pasi-
rinkti partnerius — kitus asmenis, gyvenancius
Lietuvoje ar kitose Salyse, ir uzmegzti su jais
rySius. Taip vaikai kuria virtualios komunikaci-
jos partneriy tinklg, kuriam daznai biidingas po-
mégiy, interesy bendrumas kompiuteringje ar
realioje veikloje. Be to, vyksta komunikaciniy
galimybiy plétra, didéja vaiky mobilumas, t.y.
»keliaujama“® be sieny nepaisant laiko ar ge-
ografiniy apribojimy.

Viena i$ reikSmingiausiy vaiky komunika-
ciniy galimybiy plétros krypciy yra ta, jog jie
neatitolsta nuo realiame gyvenime egzistuojan-
Ciy tarpusavio rySiy su draugais, klasés drau-
gais, kurie tampa svarbiausiais virtualaus ko-
munikavimo partneriais, ir yra linke juos paj-
vairinti pratesdami, palaikydami bei papildyda-
mi virtualiais rySiais. Tai vaikams reiskia naujo
komunikavimo biido su draugais bei klasés
draugais i§bandymq, kuris padeda suvokti ne
tik tokio komunikavimo galimybes, bet ir pri-
siimti naujus vaidmenis. Virtualus komunika-

vimas vaikams reik§mingas ir tada, kai jie sie-
kia eliminuoti realaus bendravimo su minétais
asmenimis tritkumg.

Konstruodami komunikacijos pasauli, vai-
kai neturi tam reikalingy atrankos kriterijy,
kuriais vadovaudamiesi galéty isvengti rizikos
pasirinkdami partnerius. Todél svarbu akcen-
tuoti, kad virtualios komunikacijos partneriais
renkantis draugus bei klasés draugus toks ry-
Sio palaikymo buidas yra saugesnis ir sumazina
rizikq, kuri padidéja tada, kai partneriais tam-
pa atsitiktiniai asmenys, kurie ,klaidzioja“
elektroningje erdveje, ieSko naujy rysiy bei tu-
1i jvairiy, nebitinai pozityviy ketinimy vaiky
atzvilgiu. Sis rizikos veiksnys svarbus tada, kai
vaikai pradeda naujas virtualias pazintis su ,,vi-
sais“ i§ ,,bet kur ir, tenkindami naujy virtua-
liy rySiy poreikius, atitolsta nuo realiame gy-
venime realizuojamy santykiy, ir uZmezga
naujas pazintis su nepazjstamais Zmonémis.

Vaikai naudodamiesi kompiuteriu interna-
lizuoja komunikacine ir Zaidimy veiklos derme
ir demonstruoja, kad Siame kontekste aktua-
lus dviejy veikly (bendravimo ir zaidimo) re-
alizavimas vienu metu. Siame kontekste svar-
bus partneriy pasirinkimas, kuris rodo, kad
vaikai taip pat neatitolsta nuo realaus gyveni-
mo rySiy su draugais, nes butent jie tampa
reikSmingiausi partneriai, realizuojant komu-
nikacija ir Zaidima vienu metu. Komunikaci-
neé ir zaidimy dermé turi ir atsitiktiniy part-
neriy pasirinkimo pozymiy, t. y. komunikuo-
jama ir zaidziama su asmenimis, kurie atsitik-
tinai sutinkami elektroninéje erdvéje. Sj po-
zymj vaikai taip pat supranta kaip galimybe
uzmegzti naujas pazintis. Pavieniais atvejais
vaikai komunikuoja bei Zaidzia ir su klases
draugais.

Taip vaikai objektyvuoja komunikacinj pa-
saulj, kaip socialiai reikSminga ne tik jiems,
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bet ir kitiems, besinaudojantiems virtualios
komunikacijos galimybémis. Jie perima rea-
lioje tikrovéje egzistavusius ir jiems patogius
bendravimo biuidus, t. y. susirasinéjima, tele-
foninj rysj, naudoja Siame kontekste ir virtua-
lios komunikacijos biidus: kompiuterinémis
technologijomis i§ karto galima atlikti keleta
veiksmy — komunikuoti zaidziant, derinti garsa
ir vaizda, susiraSineéti ir kalbeétis. Vaikai sub-
jektyvuoja tas virtualios komunikacijos pasau-
lio teikiamas galimybes, kurios rodo individu-
alius rysius, suvokia jy prasminguma, kai bu-
dami akis j akj be tarpininko bendrauja vaiz-
dais ir kai Sios komunikacijos turinys bei for-
ma priklauso nuo paties vaiko ir jo konstruo-
jamo komunikacijos pasaulio.

ISvados

e Vaiky kompiuteriné kultiira gali biiti
paaiskinta kaip ,,laisvojo“ ugdymo(si)
paradigma, nes tada vaikai yra suvokia-
mi kaip aktyviis technologinés, infor-
macinés visuomenés dalyviai, konstruo-
jantys savita, jiems priimting kompiu-
terinés kultiros pasauli, kuris jiems
tampa ir naujas socialinis pasaulis. Taip
Siame kontekste vaikas identifikuoja-
mas kaip laisvas ir aktyvus visuomenés
dalyvis, kiiréjas, gebantis reaguoti j jos
macines saveikos valdymo atsakomybe.
Taciau suaugusieji Sia kultiirg del jos
naujoviskumo bei netradicinio pobii-
dzio atmeta kaip neturincia savaiminio
socialinio, edukacinio vertingumo. Ji
nepaklista egzistuojancioms suaugu-
siyjy ir vaiky bendro gyvenimo tradici-
joms ir visy pirma paneigia tradicinius
suaugusiyjy vaidmenis bei suteikia pri-
oriteta vaiky vaidmenims.
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Vaiky kompiuterinés kultiiros komuni-
kacinis diskursas gali buiti empiriskai is-
tirtas taikant socialinés tikrovés kon-
stravimo teorija. Ji leidZia interpretuoti
vaiky Zinojimo procesus per objekty-
vigjq ir subjektyvigja paradigmas, at-
skleidziant, kaip vaikai rekonstruoja so-
cialiniame pasaulyje objektyviai egzis-
tuojancias Zinias ir kuria subjektyviai
jiems priimtina socialing kompiuterinés
kulttiros realybe. Diskurso tyrimui yra
bitinas tam tikras kokybinio tyrimo di-
zainas. Kokybinis tyrimas leidzia iden-
tifikuoti subjektyvyji vaiky kompiute-
rinés kultiiros pasauli per jam suteikia-
mas prasmes. Vaiky kompiuterinés kul-
tiros komunikacinio diskurso tyrimas
iprasmina kokybinio tyrimo prioritetus
identifikuojant Siuolaikiniam vaikystés
pasauliui budingas socialines, kultiiri-
nes, edukacines prasmes.

Vaikai kompiuterinés kultiiros komu-
nikacinj kontekstg konstruoja suvokda-
mi kompiuterio, kaip technologinés
priemonés, komunikacing paskirtj. Si
konteksta konstruoja pagal komunika-
cing patirti, igyta realioje tikrovéje. Vai-
ky partneriais tampa draugai, klasés
draugai, su kuriais jie tesia realiame gy-
venime egzistuojancius tarpusavio san-
tykius. Taciau vaikai realizuoja naujy
komunikaciniy rySiy poreikius. Jie isi-
gyja naujy draugy, kuriais tampa ne-
pazistami, atsitiktiniai Zmonés, sutikti
virtualioje erdvéje. Taip vaikai jgyja ko-
munikaciniy tinkly sudarymo patirties
ir tampa $iy tinkly autoriais. Jie derina
tarpusavyje zaidimus ir komunikacija
bei iSbando naujus socialinius-komuni-
kacinius vaidmenis. Vaikas(ai), identi-



fikuodamasis(damiesi) su kitais virtua-
lios komunikacijos dalyviais ir partneriais,
ieSko socialinés-komunikacinés tapatybes.
e Tyrimas atskleid¢, kad vaiky kompiu-
teriné kultiira yra savaiminé ugdymo
vertybé, kurios prasmiy paZinimas lei-
dzia suvokti vaiky kompiuterinés kul-
tiros tapsmo procesus. Tuo pagrindu
galima identifikuoti vaika, kaip kom-
piuterinés kulttiros kiiréja, o jo kon-
struojamas kompiuterinés veiklos tai-
sykles — kaip socialine tvarka. Si kulti-
ra nepakliista vaiky ir suaugusiyjy edu-
kacinés saveikos tradicijoms, nes pri-
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EMPIRICAL RESEARCH OF COMMUNICATIVE DISCOURSE OF CHILDREN’S COMPUTER CULTURE

Audroné Juodaityté, Erika Saparnyté

Summary

The paper deals with a communicative discourse of
children’s computer culture. A theoretical approach
to a research on a communicative discourse of chil-
dren’s computer culture in the context of social re-
ality construction is presented highlighting the as-
pects of communication freedom, communication
mobility, communication relations, changes of ro-
les, significance (positive and negative) of communi-
cation.

The paper reveals how one of modern methodo-
logical approaches, a social reality construction the-
ory (Berger, Luckman, 1999). The procedure of car-
rying out this kind of research and the characteris-
tics of data analysis have been described. Methodo-
logical approaches based on phenomenology, post-
modern discourse, theory of social reality construc-
tion and methodology of qualitative research of a
carried out qualitative research are presented. Chil-
dren’s understanding of a communicative discourse
of computer culture has been described using the
method of an essay; research organisation and qua-
litative data analysis procedures based on I. E. Seid-
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man’s strategy, inductive logics, content analysis
and the method of continuous comparison are pre-
sented.

Referring to the peculiarities of children’s virtual
communication the authors have described children’s
communicative discourse of computer culture in de-
tail and have identified that children construct a com-
municative discourse of computer culture recogni-
zing a computer as a communication technology.
They have showed the content of this discourse as
well as its socio-educational meaning highlighting
full-fledgedness of children’s computer culture and
its significance for the development of general com-
municative culture of society. Children’s computer
culture has been advocated as a modern socio-edu-
cational phenomenon as well as a children’s life prac-
tice of worldview significance for both the educators
and the parents. It is important to understand and
tolerate in order to develop children’s as creators of
communicative culture competences.

Keywords: children, computer culture, communi-
cative discourse, social reality construction.



