
101

ISSN 1392–5016. ACTA  PAEDAGOGICA VILNENSIA.  2008   21

Vaikø kompiuterinës kultûros komunikacinio diskurso
empirinis tyrimas

Ávadas

Informacinës visuomenës sklaidos sàlygomis
kompiuteris vaikui tapo ne tik darbo árankiu,
bet ir laisvalaikio, bendravimo priemone, na-
mø dalimi, keièianèia þmoniø veiklos bei tra-
dicinio gyvenimo bûdà. Vaikai yra aktyvûs ðios
visuomenës dalyviai, ásitraukiantys ne tik á jos
kûrimà, bet ir á paþinimà. Mokslininkai (Hut-
chby, Moran-Ellis, 2001) formuluoja iðvadà,
kad ðiuolaikiniai vaikai yra ypaè imlûs ávai-
rioms technologijoms – nuo televizijos iki in-
terneto, nuo vaizdo kamerø iki mobiliøjø te-

lefonø, nuo vaizdo þaidimø iki asmeniniø kom-
piuteriø, – todël jie daþnai apibûdinami ne tik
kaip kompiuteriniø technologijø vartotojai, bet
ir kaip kompiuterinës kultûros kûrëjai.

Edukacine prasme vaiko, kaip kompiute-
rinës kultûros kûrëjo, statusas yra ypaè reikð-
mingas, nes kompiuterinæ kultûrà kuria patys
vaikai, paklusdami tam istoriniam laikotarpiui,
kuriame jie gyvena, todël jø kultûra yra post-
moderni, ne tokia normatyvi bei sisteminë.
Kultûros kûrimo(si) procese áprasminamas
vaiko veiklos kompiuteriu edukacinis reikð-
mingumas, nes ryðkëja elgesio, santykiø,
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sampratø, vertybiø struktûros, o pats vaikas
tampa þaidëjas, gali pasirinkti kultûros veikë-
jo, kûrëjo, vartotojo, implicitiðkai vertinanèio
savo kûriná, vaidmenis. Kompiuterinæ kultûrà
vaikai taip pat kuria áprasmindami atvirumo
naujovëms ir imlumo kompiuterinëms techno-
logijoms, kultûrinio nepaklusnumo, veikimo
laisvës bei savo iniciatyvumo principus, t. y. vi-
sa tai, kas bûdinga vaiko, kaip individo ar gru-
pës nario, prigimèiai bei jo, kaip informacinës
visuomenës nario, socialiniam statusui.

Ðiuolaikiniuose uþsienio ðaliø edukaci-
niuose tyrimuose (Livingstone, Bovill, 1999;
Holloway, Valentine, 2003 ir kt.) ypaè ryðkios
dvi problemos: vaiko statusas informacinëje
visuomenëje, kurioje jis apibûdinamas kaip vi-
savertis narys, gebantis naudotis joje sukur-
tais ir kuriamais materialiais bei dvasiniais kul-
tûros produktais, kuriø vienos ið svarbiausiø
ir yra informacinës bei komunikacinës tech-
nologijos (toliau IKT). Apibûdinama ávairi
vaikø naudojimosi kompiuteriu aplinka, ypaè
daug dëmesio skiriama laisvai jo sàveikai su
kompiuteriu. Identifikuojamas multikultûri-
nis, edukacinis kompiuterinës veiklos diskur-
sas, apibûdinamas vaikø ir suaugusiøjø poþiû-
ris á kompiuterio funkcijas, paskirtá. Iðryðki-
namos multikultûrinio pedagoginio konflikto
„vaikai–suaugusieji“ prielaidos, numatomos
formos, bûdai bei priemonës ugdyti nekonflik-
tinæ vaikø kompiuterinæ kultûrà.

Taèiau nepaisant gana gausiø vaikø kom-
piuterinës veiklos tyrimø, trûksta dëmesio vai-
kø visybinei kompiuterinei kultûrai, kaip ðiuo-
laikinës visuomenës sociokultûriniam, eduka-
ciniam fenomenui. Vaikø kompiuterinës kul-
tûros edukaciná tyrimà taip pat sunkina ir ðios
problemos daugiamatiðkumas, teorinio pagrás-
tumo stoka, multikultûrinio diskurso „vaikai–
suaugusieji“ nebuvimas. Eliminuojamas edu-

kacinis suvokimas, kad vaikai, skirtingai nei
suaugusieji, á kompiuterinëmis technologijo-
mis grástà informacinës visuomenës kultûrà in-
tegruojasi dël savo natûralaus, prigimtinio po-
reikio paþinti pasaulá, atrasti já per veiklà, ku-
rià iððifravus bûtø galima kurti ugdymo(si) sis-
temas. Neiðryðkintas vaikø kompiuterinës kul-
tûros komunikacinis diskursas. Visa tai sàly-
goja mûsø tyrimo probleminá klausimà – koks
yra vaikø kompiuterinës kultûros komunika-
cinis diskursas, kaip galima já empiriðkai iðtir-
ti taikant kokybinio tyrimo metodologijà bei
socialinës tikrovës konstravimo teorijà.

Tyrimo tikslas – empiriðkai iðtirti vaikø
kompiuterinës kultûros komunikaciná diskur-
sà taikant kokybinio tyrimo metodologijà ir
socialinës tikrovës konstravimo teorijà.

Tyrimo objektas – vaikø kompiuterinës
kultûros komunikacinis diskursas.

Tyrimo metodai: mokslinës literatûros ana-
lizë, laisvasis teminis vaikø raðinys, prasminë-
interpretacinë tyrimo duomenø analizë.

Tyrimo metodologinës koncepcijos. Vaikø
kompiuterinës kultûros komunikacinio dis-
kurso tyrimas grindþiamas ðiuolaikine fenome-
nologija (Brim, Orwille, 1995; Mickûnas, Ste-
wart, 1994). Fenomenologija teikia galimybiø
tirti vaikø kompiuterinës kultûros, kaip feno-
meno, esmæ, pripaþásta jà esant edukacine
prasme reikðmingu, bet dar nepakankamai pa-
þintu naujos sociokultûrinës realybës tipu. Ti-
riant vaikø kompiuterinæ kultûrà ir jos komu-
nikaciná diskursà, kaip fenomenà, ásigilinama
á realaus pasaulio, kuris yra ne kaip sàmonës
bûsena ar mentalinis aktas, o patirties vaizdi-
nys, kaip introspekcijos ir intuicijos aktas, aið-
kinimo schemas. Vaikø kompiuterinës kultû-
ros komunikacinio diskurso tyrimu siekiama
eliminuoti iðankstinius suaugusiøjø pasaulyje
egzistuojanèius ásitikinimus, kad vaikø kom-
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piuterinë kultûra yra socialiai nebrandþiø
þmoniø kultûra, ir tuo pagrindu atsirandantá
teiginá, kad vidinis vaiko pasaulis priklauso nuo
laikinø áspûdþiø ir gali bûti iðreiðkiamas nesà-
moningomis kalbos formomis. Vaikø kompiu-
terinës kultûros komunikacinis diskursas gali
padëti atskleisti, kaip vaikai per ðiuolaikines
technologines priemones paþásta socialinæ re-
alybæ, jà konstruoja bei perkonstruoja ir ko-
kias reikðmes suteikia ðiam kontekstui.

Vaikø kompiuterinës kultûros komunika-
cinio diskurso suvokimas grindþiamas postmo-
dernizmo diskursu, kuris aktualina vaiko sub-
jektyvøjá „Að“ ir jo sociokultûriná pasaulá
(Kupffer, 1990; Rubavièius, 2003 ir kt.) bei su-
daro galimybes identifikuoti vaikø, kaip socia-
linës grupës, kuriamas kompiuterinës kultû-
ros reikðmes. Postmodernizmo kontekste vai-
kai suprantami ne apriorinio lygio, o interak-
tyvios sàveikos su socialiniu pasauliu pagrin-
du ir identifikuojami kaip individai, gebantys
kurti kompiuterinæ kultûrà, kaip jiems priim-
tinà ir suvokiamà pasaulá, kurio reikðmes at-
skleidþia jø, kaip kompiuterinës kultûros kû-
rëjø, identitetas.

Vaikø kompiuterinës kultûros komunika-
cinis diskursas gali bûti tiriamas taikant koky-
binio tyrimo metodologijà (Kvale, 1996; Silver-
man, 2001; Bitinas, 2006 ir kt.). Kokybinio ty-
rimo metodologija leidþia tirti vaikø konstruo-
jamà socialinæ realybæ tokià, kokià mato jie
patys, bei vaikø kompiuterinæ kultûrà, kaip
ðiuolaikinës informacinës visuomenës reiðki-
ná, interpretuoti já kasdieninio gyvenimo kon-
tekste ir tomis prasmëmis, kurias jiems sutei-
kia patys vaikai.

Vaikø kompiuterinës kultûros komunika-
cinis diskursas tiriamas taikant socialinës tik-
rovës konstravimo teorijà (Berger, Luckmann,
1999). Socialinë realybë yra suvokiama nuo-

lat kintanti kaip objektyvuota tikrovë, kurioje
vaikas veikia. Ðiuo aspektu vaiko kultûrinë pa-
tirtis yra objektyviai reikðminga ir jos pagrin-
du konstruojamas individualus þinojimas, uþ-
mezgamas kognityvinis santykis su aplinka. So-
cialinës realybës subjektyvuota tikrovë rodo
vaiko dalyvavimà socialinëje dialektikoje, kai
vaikas jauèiasi laisvas tiek perimdamas objek-
tyvø socialinës realybës pasaulá, tiek ir kon-
struodamas subjektyvø, jam svarbø.

Kokybinis tyrimas ir vaikø
kompiuterinës kultûros
komunikacinio diskurso suvokimas
raðinio metodu

Vaikø kompiuterinës kultûros tyrimas grin-
dþiamas kokybinio tyrimo paradigma (Maxwell,
1996; Silverman, 2001; Bitinas, 2006 ir kt.), ku-
ri padëjo paþinti vaikø konstruojamà sociali-
næ realybæ bei laidavo vaikø kompiuterinës
kultûros reiðkinio supratimà ir leido atskleisti
jo raiðkà, identifikuoti vaiko patirtá reikðmiø
kontekste, reprezentuojanèiame vaikø kom-
piuterinës kultûros fenomenà. Kokybinis tyri-
mas suteikë galimybæ iðtirti vaikø kompiuteri-
nës kultûros komunikacinio diskurso atvejø
sklaidà ar atlikti vaikø, kaip individø, kaip gru-
pës situacijos ar ávykio tyrimà natûralioje ap-
linkoje. Be to, kokybinis tyrimas padëjo suprasti
vaikø kompiuterinës kultûros reiðkinius, pateik-
ti interpretaciná, visuminá jø paaiðkinimà. Ko-
kybinë prieiga leido: susikoncentruoti á vaiko
(vaikø) veiksmus, asmeninæ kasdieninæ patirtá,
iðreikðtà þodþiais, pasisakymais, pasakojimais
bei jos rekonstrukcijomis; stebëti, kaip vaikas
jauèia kompiuterinës kultûros pasaulá, já inter-
pretuoja, ir kokià tai turi edukacinæ reikðmæ.

Tiriant vaikø kompiuterinës kultûros ko-
munikaciná diskursà, buvo taikomas L tipo
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(angl. life – gyvenimas) metodas (Bitinas,
2002) – laisvasis raðinys. Raðinio metodo pasi-
rinkimà lëmë vaikø kompiuterinës kultûros ty-
rimo ypatumai: vaikø kompiuterinë kultûra –
socialinis reiðkinys, jam labai artima kultûros
bei kalbos sàveika; vaikø diskursas – ðneka,
bendravimas, kalbëjimas apie sàveikà su kom-
piuteriu, priskiriant jam prasmes; diskursas yra
socialiai priimtinas bûdas kalbëti, màstyti, ver-
tinti sàveikà su kompiuteriu ir veikti, todël jis
gali bûti iðreikðtas vaikui kalbant (raðytine ar
ðnekamàja kalba); raðinio diskursu vaikas ga-
li iðreikðti priklausymà konkreèiai socialinei
grupei, kurios narius vienija bendri interesai,
tikslai ir veikla, todël jis gali atspindëti ne tik
vieno vaiko, bet ir vaikø grupës patirtá.

Raðinys, kaip informacijos rinkimo apie
ávairius kasdieninio vaikø gyvenimo reiðkinius
metodas, suteikia galimybæ pasisakyti pagal tu-
rimà patirtá ir gebëjimus. Vaikø raðinio koky-
binë interpretacinë analizë, kaip nurodo L. Jo-
vaiða (2001), B. Bitinas (2002), padeda at-
skleisti jø gyvenimo ir pasaulëþiûros ypatumus,
„nematomà“ gyvenimo pusæ. Be to, ðis tyri-
mo metodas suteikia vaikui galimybæ apraðyti
ir paaiðkinti áspûdþius, samprotavimus, susi-
telkti, áprasminti situacijà, suvokti savo vidiná
pasaulá ir yra tiriamo individo paþinimo me-
todas, iðsamiai informuojantis apie jau turi-
mas naujas objektø grupes. Atliekant empiri-
ná kokybiná tyrimà buvo pasirinkta raðinio te-
ma „Að ir kompiuteris“, ypatingas dëmesys
skirtas vaiko subjektyviajam „að“, juo grindþia-
mas sociokultûrinis pasaulis bei vaikø kom-
piuterinës veiklos ypatumai.

Tyrimo organizavimas

Atliekant tyrimà su vaikais bûtinos dvi etinës
normos: konsultavimasis su suaugusiaisiais, at-
sakingais uþ vaikus, ir kreipimasis á paèius vai-

kus (Kardelis, 2002). Todël buvo tariamasi su
suaugusiaisiais (vaikø tëvais / globëjais ir mo-
kytojais), praðyta jø leidimo tirti. Paskui kla-
sëse buvo kreipiamasi á vaikus, aiðkiai ir su-
prantamai paaiðkinti tyrimo tikslai ir uþdavi-
niai ir praðoma jø sutikimo dalyvauti tiriant.
Suaugusiesiems ir vaikams buvo paaiðkinta,
jog dalyvavimas yra savanoriðkas, garantuo-
jamas anonimiðkumas bei paliekama laisvo ap-
sisprendimo galimybë atsisakyti dalyvauti ty-
rime arba pasitraukti ið tyrimo. Savanoriðkas
ir motyvuotas vaikø dalyvavimas leido surinkti
kokybiðkà informacijà.

Kokybinio tyrimo imèiai sudaryti netaiko-
mi grieþti tûrio reikalavimai, nes duomenø
reprezentatyvumà lemia ne atsitiktiniai tiria-
møjø parinkimo bûdai, o lankstûs vienokie ar
kitokie teoriniai teiginiai (Kardelis, 2002). To-
dël pagrindinis kriterijus pasirenkant tiriamø-
jø skaièiø buvo galimybë gauti tinkamos tyri-
mui informacijos. Kokybinio tyrimo imties po-
puliacijà sudarë vaikai (10–12 metø), kurie
mokësi dviejø miestø (Ðiauliø ir Panevëþio)
bendrojo lavinimo mokyklø IV–V klasëse. Ti-
riami buvo 123 vaikai. Kokybinio tyrimo pa-
grindà sudarë raðiniø „Að ir kompiuteris“
raðymas. Ið 123 vaikø raðiniø kokybinei inter-
pretacinei tyrimo duomenø analizei buvo at-
rinkti 110 tekstø. Pagrindinis atrankos krite-
rijus – galimybë kuo iðsamiau ir tiksliau api-
bûdinti tiriamà reiðkiná.

Kokybinës duomenø analizës modelis

Kokybinës analizës bûdu gauta informacija yra
suprantama kaip patirties visuma, nes ji atlie-
kama naudojant interpretacinius aiðkinimus,
loginæ indukcijà arba kokybinio tyrimo infor-
macijos analizei bûdingà nuolatinio lyginimo
metodà, kurio esmë yra duomenø skirstymas
ir kodavimas pagal kategorijas, vëliau jas api-
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brëþiant ir ieðkant ryðio su kitomis kategori-
jomis (Kardelis, 2002).

Kokybinës vaikø raðiniø analizës tikslas –
iðsiaiðkinti prasmes, kurias vaikai suteikia nau-
dojimuisi kompiuteriu kasdieninëje veikloje.
Vienodo kokybinës analizës bûdo nëra, todël
gauta informacija suvokiama kaip visuma, kuri
suteikia informacijos apie vaikø kompiuteri-
næ kultûrà apskritai bei jos, kaip tam tikro vie-
neto, struktûrà (pvz., virtuali komunikacija,
elektroninis paðtas ir kt.). Duomenys buvo
gauti ne ið vieno individo, t. y. vaiko, bet ið jø
grupës (n = 123), todël vaikø, kaip individø,
skirtumø nepaisoma, nes pastarieji nëra skir-
tingi kintamieji dydþiai.

Empirinio kokybinio tyrimo duomenø ana-
lizës modelis grindþiamas I. E. Seidmano stra-
tegija, indukcine logika, turinio (content) ana-
lizës ir nuolatinio lyginimo metodø taikymu.
Apraðant kokybinio tyrimo duomenis buvo lai-
komasi kokybiniam tyrimui bûdingo pasako-
jimo modelio, pateikiami autentiðki tyrimo da-
lyviø teiginiai, jie netaisomi. Taip iðsaugomas
tyrëjo neðaliðkumas, neskirstomi teiginiai á tei-
singus ar neteisingus, leidþiama patiems vai-
kams iðsakyti poþiûrá á kompiuterinæ patirtá,
kalbëti patiems.

Raðiniø analizës nuoseklumas grindþiamas
trimis etapais. Kiekviename etape buvo atlik-
tos tam tikros procedûros ir taikyti atitinkami
metodai. Pirmasis etapas – pasirengiamasis. Tai
raðiniø tekstø skaitymas, átraukimas á raðinio
pirminës analizës protokolà. Kitas etapas – pir-
minë teksto analizë pagal sakinius ir temas,
suteikiant jiems pirmines prasmiø kategorijas.
Antriniame teksto analizës etape kategorijos bu-
vo grupuojamos pagal prasminius lizdus (seg-
mentus). Treèias etapas – kategorijø tinklo kû-
rimas, o paskutiniame etape buvo atlikta kate-
gorijø interpretacija ir jø konceptualizavimas.

Kiekviename etape buvo taikomi atitinka-
mi metodai: raðiniø tekstai skaitomi vadovau-
jantis I. E. Seidmano strategija; perteikiami á
pirminës analizës protokolà taikant turinio
(content) analizës metodà; kategorijoms iðskirti
ir kategorijø tinklui sukurti taikomi turinio
(content) analizës bei nuolatinio lyginimo me-
todai, indukcinë logika; kategorijø interpreta-
cija ir konceptualizavimas, atliekamas remian-
tis socialinës tikrovës konstravimo teorija.

Vaikø kompiuterinës kultûros
komunikacinio diskurso tyrimo
teorinës prieigos

Vaikai komunikuoja siekdami dalytis þiniomis,
nuomonëmis, palaikyti tarpusavio ryðius, grin-
dþiamus asmeninëmis simpatijomis, pomëgiø
ir interesø bendrumu (Holloway, Valentine,
2003; Severin, Tankard, 2005 ir kt.). Tai lemia
vaikø bendravimo bûdo, principø, formø bei
normø kaità ir, pasak E. Ramanauskaitës
(2002), kuriamas dinamiðkas bei fragmentið-
kas bendravimo kultûros laukas.

Mokslininkai (Wartella, Jennings, 2000;
Hutchby, Moran-Ellis, 2001 ir kt.) akcentuo-
ja, kad virtualûs komunikaciniai ryðiai su ávai-
riais asmenimis stiprina vaiko komunikacinæ
kompetencijà, nes jis patenka á naujà, jam ne-
áprastà bendravimo pasaulá, kuriame gali ko-
munikuoti su kitais, nebûtinai paþástamais, ta-
èiau turinèiais tø paèiø ar panaðiø pomëgiø,
interesø þmonëmis.

W. J. Severin, J. W. Tankard (2005) teigia,
kad vaikui komunikaciniø poreikiø tenkinimas
svarbus tuo, kad jis gali atsipalaiduoti, pramo-
gauti, taip pat jo savimonei, emocijoms (jau-
duliui). Ypaè akcentuojamos virtualios komu-
nikacijos atveriamos galimybës mokyti(s). Be
to, tyrëjai (Wartella, Jennings, 2000; Hutchby,
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Moran-Ellis, 2001; December, 2005) teigia,
kad virtualios komunikacijos metu vaikai kei-
èiasi informacija, praðo ar siûlo pagalbà, „per-
sikelia“ ið realios á virtualià tikrovæ, realizuo-
ja socialines sàveikas, susitikdami su jau pa-
þástamais asmenimis, arba ieðko naujø paþin-
èiø, patenkina komunikacinio smalsumo po-
reiká, iðlieja teigiamas ar neigiamas emocijas.

Nagrinëdami vaikø kompiuterinës kultû-
ros komunikacinës funkcijos edukacinæ svar-
bà, mokslininkai (Giddens, 2005; Severin, Tan-
kard, 2005 ir kt.) skiria ðiuos suaugusiesiems
svarbius aspektus: komunikacinës laisvës; ko-
munikacinio mobilumo; komunikaciniø ryðiø;
vaidmenø kaitos; komunikacijos reikðmingu-
mo (pozityvaus ir negatyvaus). Ðie aspektai su-
augusiesiems ávardija vienà ið pagrindiniø vai-
ko komunikacinës veiklos principø, kurio es-
më yra vaiko kompiuterinës komunikacijos
laisvë bei naujas statusas, savarankiðkumas ieð-
kant bendravimo.

Apibûdindami komunikacinës laisvës kon-
tekstà, mokslininkai (Brown, Duguid, 2004;
Bucy, 2005 ir kt.) akcentuoja virtualios komu-
nikacijos patrauklumà, kai laisvai bendrauja-
ma, ir tai, pasak R. Chomentauskienës (2001),
yra „amorfinis psichologinis vakuumas“, ku-
riame vaikas nesutinka „jokio pasiprieðinimo“
savo veiksmams ar mintims. Tokia komunika-
cija vaikà jaudina, reikalauja dràsos ir pasiti-
këjimo, todël sudaro geras sàlygas ágyti socia-
liai reikðmingø savybiø.

Mokslininkai (Turkle, 1995; Brown, Du-
guid, 2004) akcentuoja, kad vaikai, naudoda-
miesi kompiuteriu, kaip komunikacine tech-
nologija, ne tik pleèia savo komunikavimo ga-
limybes, bet ir tampa mobilûs. Komunikacinis
mobilumas ðiuolaikiniam vaikui garantuoja,
kad jis kompiuteriu virtualioje erdvëje „keliau-
ja be sienø“, nes tokia komunikacija yra „ið-

laisvinta“ ne tik ið geografiniø, fiziniø suvar-
þymø, bet ir ið nuostatø, asmeniniø trikdþiø:
sveikatos problemø, uþimtumo ir kt. Be to,
mobilumas tampa vaiko socialine-komunika-
cine savybe, jo asmenybës bruoþu, leidþian-
èiu sëkmingai integruotis á informacinæ visuo-
menæ.

Komunikaciniø ryðiø aspektas rodo, kad
virtualios komunikacijos efektas priklauso nuo
komunikaciniø ryðiø stiprumo ar silpnumo
(Wartella, Jennings, 2000; Robinson, Delaho-
oke, 2001). L. Pakalkaitë (2001) paþymi, kad
stipriam vaikø komunikaciniam ryðiui bûdin-
gas daþnas bendravimas, prisiriðimas, ásiparei-
gojimas, o silpnam – pavirðutiniðkumas.

Vaikø vaidmenø kaitos procesas siejamas
su virtualaus komunikavimo anonimiðkumu,
kuris sudaro sàlygas eksperimentuoti su vai-
ko tapatybe, nes atsiranda galimybë pertvar-
kyti asmenybæ pageidaujama linkme (Turkle,
1995; Brown, Duguid, 2004). Paþymima, kad
virtualios komunikacijos metu savo asmeny-
bæ keisti galima begalæ kartø, todël virtualio-
je erdvëje, tampanèioje savotiðka laboratori-
ja, vaikai gali iðbandyti daugelá vaidmenø, ap-
simesti, kuo tik nori. Ðiuo aspektu J. S. Brown,
P. Duguid (2004) akcentuoja, kad informaci-
jos pasaulis iðretëjæs, jame trûksta uþuominø
ar nuorodø, todël asmenys, nenorintys at-
skleisti, kas jie tokie ið tikrøjø yra, turi tam
palankias sàlygas, virtualios komunikacijos
metu vaikai modeliuoja santykius su tokiais
pat anonimais, kaip ir jie patys. Be to, akcen-
tuojama, kad edukacinë virtualios komunika-
cijos prasmë yra ta, kad jie bando elgtis kitaip
nei realiame gyvenime, ir tai juos iðlaisvina nuo
iðmoktø komunikaciniø modeliø, kurie daþ-
nai bûna pastovûs stereotipiniai, o vaikai dël
patiriamos laisvës iðmoksta vis daugiau komu-
nikaciniø schemø.



107

Virtualios komunikacijos reikðmingumo vai-
kui kontekstas turi pozityvø aspektà, taèiau sle-
pia ir tam tikrà pavojø, nes trukdo visapusiðkai
komunikacijai, kai ribojami socialiniai kontak-
tai realiame gyvenime. Pozityvø virtualios ko-
munikacijos aspektà mokslininkai (Robinson,
Delahooke, 2001; Giddens, 2005 ir kt.) api-
bûdina kaip galimybæ palaikyti ir plëtoti vai-
kø komunikacinius ryðius su ávairiomis socia-
linëmis grupëmis, gerinti jø kokybæ.

Tyrëjai (Robinson, Delahooke, 2001; Gid-
dens, 2005) atkreipia dëmesá, kad vaikai daly-
vauja kitokioje nei realiame gyvenime komu-
nikacijoje (virtualioje) ir taip iðmoksta derin-
ti dvejopo pobûdþio bendravimà – realø ir vir-
tualø. Virtuali komunikacija svarbi siekiant su-
kurti tokius vaikø tarpusavio santykius su pa-
ðnekovais, kokiø jie labiausiai norëtø, taèiau
neturi realiame gyvenime. Be to, svarbus ir ki-
tas virtualios komunikacijos bruoþas – galimy-
bë iðvengti vieniðumo ir izoliacijos. Virtualiai
bendraujant ágyjama naujø komunikaciniø ge-
bëjimø, o anoniminis virtualus bendravimas
sudaro sàlygas pasakyti tai, kà vaikas ið tiesø
jauèia ir galvoja arba negali papasakoti rea-
liose gyvenimo situacijose.

Taèiau tyrëjai (Robinson, Delahooke,
2001; Giddens, 2005) skiria ir kai kuriuos pa-
vojus. Visø pirma akcentuojama negatyvi vai-
ko santykiø átaka artumui bei nuoðirdumui su
þmonëmis. Minima ir virtuali komunikacijos
erdvë, kuri apibûdinama kaip ðalta, anonimið-
ka ir pasiþyminti socialiniø ryðiø pavirðutinið-
kumu. Vaikas neturi pakankamai galimybiø
ásigilinti á virtualiø santykiø turiná, vertinti ir
visiðkai juos suvokti. Be to, kalbama apie vir-
tualios komunikacijos vienpusiðkumà dël jos
vyksmo daþniausiai tik per neverbalinæ infor-
macijà. Ilgainiui apskritai pakinta socialiniai
komunikaciniai ryðiai, kurie susilpnëja dël di-
delio fizinio atstumo, retesnio bendravimo.

Vaikø kompiuterinës kultûros
komunikacinio diskurso koncepcija
socialinës realybës konstravimo
kontekste

Internetas atvërë vaikams naujas globalios ko-
munikacijos galimybes ir sukûrë tokià elektro-
ninæ erdvæ, kurios vienas ið svarbiausiø bruo-
þø yra komunikacija be geografiniø ar laiko ap-
ribojimø. Ðis virtualios komunikacijos tipas ne-
retai pakeièia vaikø realø bendravimà, kai jie
perduoda ir priima informacijà þodþiu, jude-
siais, mimika ir kt. Komunikuojant virtualiai
eliminuojami neverbaliniai informacijos apie
paðnekovà gavimo ðaltiniai, nes vaikai infor-
macijà daþniausiai perduoda ir priima raðyti-
niu tekstu, paryðkindami já emocines bûsenas
nusakanèiais simboliais.

Vaikø virtualios komunikacijos procesas
vyksta internetu ir grindþiamas siuntëjo bei ga-
vëjo tarpusavio sàveika interpretuojant pra-
neðimà ir nevarþomai bendraujant. Ði komu-
nikacija realizuojama lankantis pokalbiø sve-
tainëse, „kanaluose“, naudojantis virtualiems
pokalbiams skirtomis programomis bei elek-
troniniu paðtu.

Apibûdinsime vaikø virtualios komunika-
cijos kontekstà kategorijomis ir subkategori-
jomis (þr. 1 lentelæ).

Vaikai virtualià komunikacijà apibûdina
kategorijomis „Partneriai“, „Vertinimas“,
„Galimybës“ ir „Bendravimas þaidþiant“. La-
biausiai akcentuojamas kategorijos „Partne-
riai“, silpniau – kategorijos „Vertinimas“, „Ga-
limybës“ bei „Bendravimas þaidþiant“ turinys.

Kategorijos „Partneriai“ turinys reiðkia,
kad komunikuodami internete vaikai priori-
tetà teikia partneriø, kuriais tampa „Draugai“,
„Atsitiktiniai þmonës“ ir „Klasës draugai“,
paieðkai. Subkategorijos „Draugai“ ir „Klasës
draugai“ – partneriai, kuriuos vaikai paþásta ir
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su jais nuolat bendrauja realiame gyvenime.
Subkategorija „Atsitiktiniai þmonës“ rodo, kad
komunikuodami vaikai renkasi ir tuos asme-
nis, kuriuos „sutinka“ elektroninëje erdvëje
ir kurie realiame gyvenime nepaþástami. Taip
jie kuria asmeniná partneriø tinklà virtualiai
komunikacijai realizuoti.

Subkategorijos „Draugai“ turinys rodo,
kad virtualià komunikacijà vaikai suvokia kaip
naujo komunikacinio ryðio su draugais gali-
mybæ („<...> galima pasiðnekëti su draugais

<...>“; „<...> galiu susiraðinëti su draugais,
draugëmis <...>“; „<...> su draugais, galima
pasikalbëti“; „<...> galima susiraðinëti su sa-
vo draugais“) ir realiø ryðiø su jais pratæsi-
mà, palaikymà, papildymà virtualiais („ten yra
mano visi draugai, su kuriais að visada bendrau-
ju“; „daugiausia ten bûna mano draugø ir su
jais paskui susitinkame“; „<...> ten taip pat bû-
na mano draugai, su kuriais að kieme þaidþiu ir
mokausi mokykloje“). Dël ðiø virtualios komu-
nikacijos prasmiø toks tarpusavio ryðio su

1 lentelë. Vaikø virtuali komunikacija (kategorijos ir subkategorijos)

Kategorijos 
Subkate-

gorijos 

Teiginių 
skaičius 

Prasminių kontekstų – 

teiginių pavyzdžiai 

Draugai 28 

„Mirc“ <...> galima pasišnekėti su draugais 
<...>.“ 
„<...> galiu susirašinėti su draugais, draugėmis 
<...>.“ 
„<...> galima pasikalbėti su visais draugais.“ 

Atsitiktiniai 
žmonės 

10 

„<...> „mirce“ galima susirašinėti su visokiais 
žmonėmis.“ 
„<...> susirašinėju su įvairiais žmonėmis ir 
nesvarbu, kas jie tokie.“ 
„<...> gali šnekėtis su kuo tik nori, ką sutinki 
svetainėje.“ 

Partneriai 

Klasės 

draugai 
8 

„<...> „mirc“ gali susirašinėti su klasiokais 
<...>.“ 
„<...> šnekuosi su klasioke <...>.“ 
„<...> šneku su klasiokėmis ir klasiokais <...>.“ 

Vertinimas Patinka 16 
„<...> ir „mirc“ man patinka <...>.“ 
„Aš būnu ir „mirce“, <...> ten man patinka.“ 
„mėgstu pasėdėti „mirce“ <...>.“ 

Galimybės 
Naujų draugų 

paieška 
13 

„<...> sėdžiu „mirc“ ir susirandu daug naujų 
draugų.“ 
„<...> susirandu naujų draugų.“ 
„<...> yra galimybė ieškoti ir susirasti daug 
draugų.“ 

Bendravimas 

žaidžiant 
– 11 

„Internetu žaidžiu ir susirašinėju su draugais 
<...>.“ 
„<...> šnekuosi ir žaidžiu, nes ten irgi „sėdi“ 
mano draugai.“ 
„<...> žaidi su priešininku ir su juo pasikalbi 
<...>“. 
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draugais palaikymo bûdas vaikø vertinamas
kaip jiems priimtinas ir „<...> labai ðaunus
dalykas <...>“, nes galima dalytis þiniomis,
nuomonëmis, informacija („bendrauju svetai-
nëse ir pasidaliju savo mintimis apie tai, kà þi-
nau“; „<...> gaunu informacijos ið tø, su ku-
riais kalbu internete“).

Komunikavimas su draugais vaikø vadina-
muose „chatuose“ iðryðkina ir kità subkate-
gorijos „Draugai“ prasminá kontekstà, t. y. vai-
kø interesø ir pomëgiø bendrumà komuni-
kuojant virtualiai („<...> ten susisiekiu su
draugais, nes jiems irgi patinka taip bendrauti
<...>“; „<...> galima susiraðinëti su savo drau-
gais ir padaryti tai, kà nori <...>“; „<...> ten
yra mano visi draugai, kurie turi namuose ðunis
<...>“; „daugiausia bûna mano draugø, kurie
padeda spræsti uþdavinius“). Be to, vaikams
renkantis „Draugus“, kaip virtualios komuni-
kacijos partnerius, svarbûs du atrankos krite-
rijai. Visø pirma yra draugai pagal lytá („man
svarbu, kad galiu bendrauti su mergaitëmis,
draugëmis“; „<...> að noriu bendrauti su ber-
niukais <...>“), o ne tokie reikðmingi – drau-
gai pagal artimiausià aplinkà („<...> ðneku
su <...> kiemo draugëm“; „patinka bendrauti
su draugais, gyvenanèiais mûsø mikrorajone“).

Subkategorija „Atsitiktiniai þmonës“ at-
skleidþia, kad vaikø virtualios komunikacijos
pasirinkimà lemia ðie veiksniai: atsitiktinumas
(„jeigu yra galimybë susiraðinëti su visais ið bet
kur, tai að taip ir darau“; „<...> kartais galiu
visai netikëtai, bet ádomiai pasiðnekëti su nepa-
þástamais þmonëmis“; „<...> ne visuomet pa-
siseka rasti ádomiø þmoniø“; „<...> pasitaiko
galimybë kalbëtis su ádomiais þmonëmis “); ga-
limybë partneriais pasirinkti ir Lietuvos, ir
kitø ðaliø gyventojus („ <...> susiraðinëti ga-
liu net su visa Lietuva“; „ <...> galiu pasiøsti
sveikinimus visiems Lietuvos gyventojams“; „su-

siraðinëju su visais lietuviais“, „<...> galiu su-
siraðinëti su vokieèiais, kinais <...>“; „<...>
galiu susiraðinëti su viso pasaulio gyventojais“)
bei ávairius kitus asmenis („<...> kalbuosi su
ávairiais þmonëmis“; „<...> susiraðinëju su vi-
sokiais þmonëmis“; „<...> galiu ðnekëtis, su
kuo noriu“), su kuriais uþmezga, palaiko bei
plëtoja virtualius komunikacinius ryðius.

Subkategorijos „Klasës draugai“ turiná vai-
kai áprasmina, kai gali „ðnekëtis su bendra-
klasiais“, „<...> susikalbëti su <...> klasës
draugais <...>“. Ðiame kontekste iðryðkinama
partnerio lyties reikðmë („<...> ðnekuosi su
klasioke <...>“; „<...> ðneku su klasiokëmis
ir klasiokais <...>“; „jungiuosi daþniausiai prie
klasioko <...>“). Tai reiðkia, kad „Klasës drau-
gus“ renkantis virtualaus komunikavimo part-
neriais vaikams svarbi jø lytis.

Kategorija „Vertinimas“ paaiðkinama sub-
kategorija „Patinka“, kuri rodo, kad vaikai vir-
tualià komunikacijà vertina asmeniðkai. Ðios
subkategorijos turinys atskleidþia tokius pra-
sminius kontekstus: virtualaus komunikavi-
mo priimtinumà („mëgstu ðnekëtis su kitais per
internetà“; „<...> mëgstu susiraðinëti internete
<...>“; „mëgstu per kompiuterá susiraðinëti su
draugu“; „mëgstu susiraðinëti internetu <...>“;
„<...> ádomu pabendrauti virtualiai <...>“)
bei virtualiø pokalbiø programø ar svetainiø
vertinimà, ypaè akcentuojant programos
mIRC reikðmæ („að bûnu ir „mirce“ <...>, ten
man patinka“; „mëgstu pasëdëti „mirce“
<...>“; „<...> labiausiai patiko „mirc“, nes ten
vyksta pokalbiai <...>“; „man patinka bûti po-
kalbiø svetainëse <...>“; „man patinka „cha-
tai“ ir pokalbiø svetainës <...>“). Be to, vai-
kai akcentuoja ir asmeniniø duomenø saugu-
mo komunikuojant virtualiai bûtinybæ („kal-
bant „mirc“ svarbu neatskleisti savo asmeniniø
duomenø“).
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Kategorija „Galimybës“ konkretinama
subkategorija „Naujø draugø paieðka“, kurios
prasminis turinys rodo, kad vaikams lankan-
tis ávairiose pokalbiø svetainëse, „kanaluose“
ar naudojantis tam skirtomis kompiuterinë-
mis programomis, realizuojama virtuali komu-
nikacija, kurios metu svarbu susirasti daug ir
naujø draugø („<...> susirandu naujø drau-
gø“; „<...> galiu ten susirasti daug draugø“;
„<...> susirandu daug draugø“; „<...> juose
susirandu naujø ir gerø draugø“) ir taip plësti
realiame gyvenime turimø draugø bûrá.

Kategorijos „Bendravimas þaidþiant“ tu-
rinys atskleidþia komunikacinës ir þaidimø
veiklos dermæ. Vaikai, apibûdindami virtualø
komunikavimà, kai þaidþia kompiuterinius
þaidimus, visø pirma orientuojasi á þaidimø
partneriø pasirinkimà. Svarbiausi tampa
draugai, kurie „<...> irgi sëdi <...>“ tuose
tinklalapiuose, kur gali þaisti kompiuterinius
þaidimus ir komunikuoti („<...> ðnekuosi ir
þaidþiu <...>, ten irgi sëdi mano draugai“; „per
internetà þaidþiu <...>, ten susiraðinëju su drau-
gais <...>“). Be to, ðios kategorijos prasminis
turinys rodo, kad vaikai taip pat noriai renka-
si virtualaus komunikavimo ir kompiuteriniø
þaidimø partnerius – asmenis, atsitiktinai su-
tiktus elektroninëje „þaidimø aikðtelëje“
(„<...> þaidi su bet kokiu prieðininku ir su juo
pasikalbi <...>“), klasës draugus („<...>
þaidþiant „online“ galiu susikalbëti su <...> kla-
siokais <...>“), internetinius draugus („<...>
tuo paèiu metu galiu þaisti ir kalbëtis su inter-
netiniu draugu“).

Kategorijos „Bendravimas þaidþiant“ tu-
rinys parodë vaikø internetiniø svetainiø pa-
sirinkimo kriterijø, t. y. galimybæ derinti tar-
pusavyje þaidimø ir komunikacinæ veiklas
(„<...> www.jippii.lt <...> patinka þaisti ir tuo
paèiu metu susiraðinëti“; „geriausia svetainë

www.jippii.lt, nes þaidþiu ir kartu kalbuosi su sa-
vo prieðininku“). Ðiai dermei realizuoti vai-
kams svarbiausia yra interneto svetainë
www.jippii.lt. Jie taip pat lankosi ðios svetai-
nës pokalbiø „kanaluose“ („lankausi tos sve-
tainës pokalbiø kanaluose“), kuriuose jie ko-
munikuoja su atsitiktiniais þmonëmis, drau-
gais bei klasës draugais („<...> ðnekuosi
www.jippii.lt, nes ten irgi sëdi mano draugai“;
„<...> vaikðtau á www.jippii.lt ir pasikalbu su drau-
gais ir klasiokais <...>“; „kalbu ir su nepaþásta-
mais þmonëmis“). Be to, þaidþiant ir tuo paèiu
metu komunikuojant su atsitiktiniais þmonëmis,
yra galimybë uþmegzti naujas paþintis („<...>,
kai eini á www.jippii.lt, þaidi su prieðininku, pa-
sikalbi ir gali susirasti naujø draugø“).

Vaikai virtualios komunikacijos kontekste
iðskiria technologines priemones, kuriomis nau-
dodamiesi realizuoja ðá bendravimà, t. y. po-
kalbiø svetaines bei pokalbiams skirtas kom-
piuterines programas. Apibûdinsime tai ka-
tegorijomis (þr. 2 lentelæ).

Vaikai virtualios komunikacijos technolo-
gines priemones apibûdina kategorijomis
„mIRC“, „Kitos pokalbiø svetainës“,
„www.jippii.lt“ ir „Skype“. Turinys labiausiai
akcentuojamas kategorijose „mIRC“, „Kitos
pokalbiø svetainës“, silpniau – „www.jippii.lt“
ir „Skype“.

Kategorijos „mIRC“ turinys rodo, jog ði
programa, kaip virtualios komunikacijos tech-
nologinë priemonë, vaikams svarbiausia, nes
ja naudojantis galima palaikyti, pratæsti, pa-
pildyti komunikacinius ryðius su þmonëmis,
paþástamais realiame gyvenime, bei uþmegzti
naujas paþintis.

Komunikuodami su „mIRC“ partneriais
daþniausiai tampa draugai, kurie taip pat nau-
dojasi ðia programa. Tai reiðkia vaikø ir jø
partneriø (draugø) interesø bendrumà („að
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internete sëdþiu „mirc chate“, nes ten yra mano
visi draugai <...>“). Silpniau vaikai akcentuoja
partnerius, kuriais tampa atsitiktiniai asme-
nys („<...> „einu“ susiraðinëti su kitais, nepa-
þástamais man þmonëmis“), o silpniausiai – kla-
sës draugus ir tëvus („<...> „mirc“, ten að ga-
liu susiraðinëti su <...> tëvais <...>“; „<...>
„mirc“ gali susiraðinëti su klasiokais <...>“).

Kategorijos „mIRC“ turinys atskleidþia,
kad ði technologinë priemonë vaikams svarbi
dël paties komunikacijos proceso, t. y. „pasi-
kalbëjimo“, „pasiðnekëjimo“, susiraðinëjimo
su ávairiais asmenimis („<...> per „mirce“ að
susiraðinëju <...>“; „<...> „mirce“ ir susiraði-
nëju <...>“; „<...> nueinu á „mirca“ ir susira-
ðinëju <...>“; „<...> kalbësiuos per „mirca“
<...>“; „mirc“ <...> galima pasiðnekëti
<...>“). Be to, ðios kategorijos turinys rodo,
kad kuo vaikams reikðmingesnis mIRC, tuo
svarbesnis kompiuteris („man kompiuteris la-
bai svarbus dël „mirco“ <...>“).

Vaikai komunikavimà „mIRC“ taip pat sie-
ja ir su tëvø finansinëmis galimybëmis, nes

tik jos garantuoja prieigà prie interneto, lei-
dþia uþsakyti ðià paslaugà („kai tëvai uþsakys
internetà, <...> kalbësiuos per „mirca“ <...>“).

Kategorijos „Kitos pokalbiø svetainës“ tu-
rinys rodo, kad jos, kaip ir programa mIRC,
yra vienos ið reikðmingiausiø, nes tenkina vai-
kø virtualios komunikacijos poreikius. Domi-
nuojanti prasmë – lankymasis ávairiose pokal-
biø svetainëse („<...> einu á ávairias pokalbiø
svetaines <...>“; „<...> einu á „chatus“ pasi-
kalbëti, pasiraðinëti <...>“; „<...> einu á ávai-
rias svetaines <...>“; „<...> bendrauju viso-
kiose svetainëse“). Taèiau vaikai paprastai ne-
ávardija, kokiose pokalbiø svetainëse lankosi,
o apibendrintai teigia, jog jie tiesiog „eina“,
„bûna“ jose ir vadina jas „chatais“ („<...> á
„chatus“ einu pasikalbëti, pasiraðinëti <...>“;
„<...> „chatuose“ susirandu draugø <...>“).

Kategorijos „www.jippii.lt“ prasminis tu-
rinys liudija, kad viena ið esminiø lankymosi
ðioje svetainëje prieþasèiø yra galimybë virtu-
aliai komunikuoti su kitais þmonëmis („<...>
www.jippii.lt <...> galiu susikalbëti <...>“;

Kategorijos 
Teiginių 
skaičius 

Prasminių kontekstų – teiginių pavyzdžiai 

mIRC 23 

„<...> „mirca“, su kuriuo galima susirašinėti <...>.“ 
„Aš internete sėdžiu „mirc chate“, ten yra mano visi draugai 
<...>.“ 
„<...> per „mirce“ aš susirašinėju <...>.“ 

Kitos pokalbių 

svetainės 
23 

„<...> einu į pokalbių svetaines <...>.“ 
„<...> „chatuose“ pasikalbu, pasirašinėju <...>.“ 
„<...> einu į įvairias pokalbių svetaines <...>.“ 

www.jippii.lt 8 
„<...> www.jippii.lt ir ten kalbuosi <...>.“ 
„<...> www.jippii.lt <...> galiu susikalbėti <...>.“ 
„<...>www.jippii.lt <...> galiu taip pat susirašinėti.“ 

Skype 6 

„<...> kalbu kaip per telefoną, nes yra tokia programa Skype 
<...>.“ 
„<...> per Skype šneku su <...> draugėmis ir draugais <...>.“ 
„<...> skype kalbuosi su klasiokais <...>.“ 

2 lentelë. Vaikø virtualios komunikacijos technologinës priemonës (kategorijos)
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„<...> www.jippii.lt galiu taip pat susiraðinëti“;
„<...> www.jippii.lt ðnekuosi <...>“; „<...>
www.jippii.lt pasikalbu <...>“).

Maþiausiai vaikø vertinama virtualios ko-
munikacijos technologinë priemonë „Skype“
(„<...> kalbuosi per Skype programà“; „<...>
Skype kalbuosi <...>“; „<...> Skype ðneku
<...>“), nors jiems ir þinoma ðios programos
paskirtis, t. y. galimybë ne tik bendrauti teks-
tu, bet ir skambinti vienas kitam („<...> kalbu
kaip per telefonà, nes yra tokia programa Skype
<...>“; „<...> programa vadinama Skype, kuria
naudojantis gali paskambinti, kam tik nori“).

Naudodamiesi „Skype“ programa, vaikai
realizuoja elektroninius komunikacinius ryðius
su draugais („<...> per Skype ðneku su <...>
draugëmis ir draugais <...>“), klasës draugais
(„<...> Skype kalbuosi su klasiokais <...>“),
giminaièiais (pusbroliais / pusseserëmis)
(„<...> per Skype ðneku su <...> pusseserë-
mis, pusbroliais <...>“).

Be analizuotø virtualios komunikacijos
technologiniø priemoniø, vaikai ávardija ir
elektroniná paðtà, kuris taip pat suteikia gali-
mybæ komunikuoti kompiuteriu. Ðis komuni-

kaciniø-informaciniø ryðiø palaikymo bûdas
ðiandienos visuomenëje yra itin populiarus dël
galimybës greitai perduoti ir gauti informaci-
jà kitiems asmenimis. Taèiau raðiniø „Að ir
kompiuteris“ turinio analizë leidþia teigti, kad
vaikams komunikaciniø ryðiø realizavimas
naudojantis elektroniniu paðtu nëra itin svar-
bus. Apibûdinsime tai kategorijomis ir sub-
kategorijomis (þr. 3 lentelæ).

Vaikai susiraðinëjimà elektroniniu paðtu
apibûdina kategorijomis „Partneriai“ ir „Elek-
troninis paðtas interneto svetainëje“.

Kategorija „Partneriai“ rodo, kad vaikai
elektroniniu paðtu palaiko ryðius su „Drau-
gais“ („<...> elektroniniu paðtu pasiþiûriu, kà
atsiuntë draugai <...>“), o kategorija „Elek-
troninis paðtas interneto svetainëje“ rodo ir
kità prasmæ – vaikai savo elektroninio paðto
dëþutei susikurti renkasi interneto svetainæ
„www.one.lt“ („<...> á www.one.lt, nes ten yra
mano elektroninis paðtas“; „<...> www.one.lt,
ten net turiu susikûrusi savo el. paðtà <...>“).
Be to, ðioje svetainëje vaikai ne tik susiraðinë-
ja, bet ir uþmezga naujas paþintis bei susi-
randa naujø draugø („<...> susiraðinëju

3 lentelë. Vaikø susiraðinëjimas elektroniniu paðtu (kategorijos ir subkategorijos)

Kategorijos 
Subkate-

gorijos 

Teiginių 
skaičius 

Prasminių kontekstų – teiginių pavyzdžiai 

Partneriai Draugai 5 

„Kompiuteriu rašau elektroninius laiškus 
draugams <...>.“ 
„<...> elektroniniu paštu pasižiūriu, ką 
atsiuntė draugai <...>.“ 
„<...> elektroniniu paštu susirašinėju su 
klasiokėmis <...>.“ 

Elektroninis paštas 

interneto svetainėje 
www.one.lt 5 

„ <...> www.one.lt yra mano elektroninis 
paštas.“ 
„<...> į www.one.lt, nes ten yra mano 
elektroninis paštas.“ 
„<...> susirašinėju www.one.lt, ten radau 
daug draugų <...>.“ 
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www.one.lt, ten radau daug naujø draugø
<...>“).

Vaikai kompiuteriniø technologijø pagrin-
du konstruoja jiems priimtinà komunikacijos,
kaip socialinës realybës, pasaulá, kuriame legi-
timuoja virtualaus bendravimo pagal savo po-
reikius prasmæ. Tai reiðkia, kad jie internali-
zuoja ðios komunikacijos pasaulá, kaip atve-
riantá naujas tarpusavio ryðio palaikymo gali-
mybes, habitualizuoja kompiuterio funkcijas
ir taip realizuoja atitinkamus bûdus pradëti ir
plëtoti komunikacinius ryðius elektroninëje
erdvëje.

Vaikø konstruojamo komunikacinio socia-
linës realybës pasaulio kontekste ypaè svar-
bûs „kiti“, kai tenkindami naujø komunikaci-
niø ryðiø sudarymo poreiká vaikai realizuoja
galimybes virtualiai komunikuoti ne tik su as-
menimis ið paþástamø þmoniø bûrio, bet ir pasi-
rinkti partnerius – kitus asmenis, gyvenanèius
Lietuvoje ar kitose ðalyse, ir uþmegzti su jais
ryðius. Taip vaikai kuria virtualios komunikaci-
jos partneriø tinklà, kuriam daþnai bûdingas po-
mëgiø, interesø bendrumas kompiuterinëje ar
realioje veikloje. Be to, vyksta komunikaciniø
galimybiø plëtra, didëja vaikø mobilumas, t. y.
„keliaujama“ be sienø nepaisant laiko ar ge-
ografiniø apribojimø.

Viena ið reikðmingiausiø vaikø komunika-
ciniø galimybiø plëtros krypèiø yra ta, jog jie
neatitolsta nuo realiame gyvenime egzistuojan-
èiø tarpusavio ryðiø su draugais, klasës drau-
gais, kurie tampa svarbiausiais virtualaus ko-
munikavimo partneriais, ir yra linkæ juos paá-
vairinti pratæsdami, palaikydami bei papildyda-
mi virtualiais ryðiais. Tai vaikams reiðkia naujo
komunikavimo bûdo su draugais bei klasës
draugais iðbandymà, kuris padeda suvokti ne
tik tokio komunikavimo galimybes, bet ir pri-
siimti naujus vaidmenis. Virtualus komunika-

vimas vaikams reikðmingas ir tada, kai jie sie-
kia eliminuoti realaus bendravimo su minëtais
asmenimis trûkumà.

Konstruodami komunikacijos pasaulá, vai-
kai neturi tam reikalingø atrankos kriterijø,
kuriais vadovaudamiesi galëtø iðvengti rizikos
pasirinkdami partnerius. Todël svarbu akcen-
tuoti, kad virtualios komunikacijos partneriais
renkantis draugus bei klasës draugus toks ry-
ðio palaikymo bûdas yra saugesnis ir sumaþina
rizikà, kuri padidëja tada, kai partneriais tam-
pa atsitiktiniai asmenys, kurie „klaidþioja“
elektroninëje erdvëje, ieðko naujø ryðiø bei tu-
ri ávairiø, nebûtinai pozityviø ketinimø vaikø
atþvilgiu. Ðis rizikos veiksnys svarbus tada, kai
vaikai pradeda naujas virtualias paþintis su „vi-
sais“ ið „bet kur“ ir, tenkindami naujø virtua-
liø ryðiø poreikius, atitolsta nuo realiame gy-
venime realizuojamø santykiø, ir uþmezga
naujas paþintis su nepaþástamais þmonëmis.

Vaikai naudodamiesi kompiuteriu interna-
lizuoja komunikacinæ ir þaidimø veiklos dermæ
ir demonstruoja, kad ðiame kontekste aktua-
lus dviejø veiklø (bendravimo ir þaidimo) re-
alizavimas vienu metu. Ðiame kontekste svar-
bus partneriø pasirinkimas, kuris rodo, kad
vaikai taip pat neatitolsta nuo realaus gyveni-
mo ryðiø su draugais, nes bûtent jie tampa
reikðmingiausi partneriai, realizuojant komu-
nikacijà ir þaidimà vienu metu. Komunikaci-
në ir þaidimø dermë turi ir atsitiktiniø part-
neriø pasirinkimo poþymiø, t. y. komunikuo-
jama ir þaidþiama su asmenimis, kurie atsitik-
tinai sutinkami elektroninëje erdvëje. Ðá po-
þymá vaikai taip pat supranta kaip galimybæ
uþmegzti naujas paþintis. Pavieniais atvejais
vaikai komunikuoja bei þaidþia ir su klasës
draugais.

Taip vaikai objektyvuoja komunikaciná pa-
saulá, kaip socialiai reikðmingà ne tik jiems,
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bet ir kitiems, besinaudojantiems virtualios
komunikacijos galimybëmis. Jie perima rea-
lioje tikrovëje egzistavusius ir jiems patogius
bendravimo bûdus, t. y. susiraðinëjimà, tele-
foniná ryðá, naudoja ðiame kontekste ir virtua-
lios komunikacijos bûdus: kompiuterinëmis
technologijomis ið karto galima atlikti keletà
veiksmø – komunikuoti þaidþiant, derinti garsà
ir vaizdà, susiraðinëti ir kalbëtis. Vaikai sub-
jektyvuoja tas virtualios komunikacijos pasau-
lio teikiamas galimybes, kurios rodo individu-
alius ryðius, suvokia jø prasmingumà, kai bû-
dami akis á aká be tarpininko bendrauja vaiz-
dais ir kai ðios komunikacijos turinys bei for-
ma priklauso nuo paties vaiko ir jo konstruo-
jamo komunikacijos pasaulio.

Iðvados

• Vaikø kompiuterinë kultûra gali bûti
paaiðkinta kaip „laisvojo“ ugdymo(si)
paradigma, nes tada vaikai yra suvokia-
mi kaip aktyvûs technologinës, infor-
macinës visuomenës dalyviai, konstruo-
jantys savità, jiems priimtinà kompiu-
terinës kultûros pasaulá, kuris jiems
tampa ir naujas socialinis pasaulis. Taip
ðiame kontekste vaikas identifikuoja-
mas kaip laisvas ir aktyvus visuomenës
dalyvis, kûrëjas, gebantis reaguoti á jos
iððûkius, prisiimti komunikacinës-infor-
macinës sàveikos valdymo atsakomybæ.
Taèiau suaugusieji ðià kultûrà dël jos
naujoviðkumo bei netradicinio pobû-
dþio atmeta kaip neturinèià savaiminio
socialinio, edukacinio vertingumo. Ji
nepaklûsta egzistuojanèioms suaugu-
siøjø ir vaikø bendro gyvenimo tradici-
joms ir visø pirma paneigia tradicinius
suaugusiøjø vaidmenis bei suteikia pri-
oritetà vaikø vaidmenims.

• Vaikø kompiuterinës kultûros komuni-
kacinis diskursas gali bûti empiriðkai ið-
tirtas taikant socialinës tikrovës kon-
stravimo teorijà. Ji leidþia interpretuoti
vaikø þinojimo procesus per objekty-
viàjà ir subjektyviàjà paradigmas, at-
skleidþiant, kaip vaikai rekonstruoja so-
cialiniame pasaulyje objektyviai egzis-
tuojanèias þinias ir kuria subjektyviai
jiems priimtinà socialinæ kompiuterinës
kultûros realybæ. Diskurso tyrimui yra
bûtinas tam tikras kokybinio tyrimo di-
zainas. Kokybinis tyrimas leidþia iden-
tifikuoti subjektyvøjá vaikø kompiute-
rinës kultûros pasaulá per jam suteikia-
mas prasmes. Vaikø kompiuterinës kul-
tûros komunikacinio diskurso tyrimas
áprasmina kokybinio tyrimo prioritetus
identifikuojant ðiuolaikiniam vaikystës
pasauliui bûdingas socialines, kultûri-
nes, edukacines prasmes.

• Vaikai kompiuterinës kultûros komu-
nikaciná kontekstà konstruoja suvokda-
mi kompiuterio, kaip technologinës
priemonës, komunikacinæ paskirtá. Ðá
kontekstà konstruoja pagal komunika-
cinæ patirtá, ágytà realioje tikrovëje. Vai-
kø partneriais tampa draugai, klasës
draugai, su kuriais jie tæsia realiame gy-
venime egzistuojanèius tarpusavio san-
tykius. Taèiau vaikai realizuoja naujø
komunikaciniø ryðiø poreikius. Jie ási-
gyja naujø draugø, kuriais tampa ne-
paþástami, atsitiktiniai þmonës, sutikti
virtualioje erdvëje. Taip vaikai ágyja ko-
munikaciniø tinklø sudarymo patirties
ir tampa ðiø tinklø autoriais. Jie derina
tarpusavyje þaidimus ir komunikacijà
bei iðbando naujus socialinius-komuni-
kacinius vaidmenis. Vaikas(ai), identi-
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fikuodamasis(damiesi) su kitais virtua-
lios komunikacijos dalyviais ir partneriais,
ieðko socialinës-komunikacinës tapatybës.

• Tyrimas atskleidë, kad vaikø kompiu-
terinë kultûra yra savaiminë ugdymo
vertybë, kurios prasmiø paþinimas lei-
dþia suvokti vaikø kompiuterinës kul-
tûros tapsmo procesus. Tuo pagrindu
galima identifikuoti vaikà, kaip kom-
piuterinës kultûros kûrëjà, o jo kon-
struojamas kompiuterinës veiklos tai-
sykles – kaip socialinæ tvarkà. Ði kultû-
ra nepaklûsta vaikø ir suaugusiøjø edu-
kacinës sàveikos tradicijoms, nes pri-

oritetai yra suteikiami tiems vaikø so-
cialiniams vaidmenims ir tai veiklai, ku-
ri áprasmina vaikø autorystæ, saviraið-
kà, socialinio-kultûrinio identiteto pa-
ieðkø poreiká. Todël vaikø kompiuteri-
nës kultûros paþinimas gali bûti kon-
struojamas naujø socialiniø-edukaciniø
þiniø pagrindu. Tokio þinojimo pagrin-
du galima rengti ðvietimo programas
tëvams, pedagogams ir kitiems suaugu-
siesiems, palaikanèias vaikø pasaulio
kultûriná identitetà, ir numatyti peda-
goginës prevencijos priemones sociali-
nei realybei iðkraipyti.
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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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EMPIRICAL RESEARCH OF COMMUNICATIVE DISCOURSE OF CHILDREN’S COMPUTER CULTURE

Audronë Juodaitytë, Erika Ðaparnytë

S u m m a r y

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.


