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Nowy model edukacji eko-chrzescijanskiej jako alternatywa ksztalcenia najmlodszego pokolenia we wspol-
czesnym cyfrowym $wiecie, a destrukcyjny wplyw mediéw cyfrowych.

Wprowadzenie

Swiat ginie na naszych oczach. Czlowiek w konsumpcyjnym odruchu "mieé" zapomniat o po-
trzebie bycia i o tym, Ze jest czg¢$cia natury, ze posiada dary ktore powinien wspoélnie z innymi pielg-
gnowac, ze tworzy wspolnote od pokolen i przynalezy do niej oraz jest jej czes$cig. Co takiego si¢ zmie-
nito w kolejnych stuleciach, ze cze¢$¢ cztowieka obumarta, a razem z nim powoli umiera §wiat? Jak
mocno technologia i cyfryzacja oddalita cztowieka od samego siebie, od jego natury, instynktow, religii
1 sztuki?

Obecnie nastepuje auto-degradacja cztowieka, spoleczenstw, ustrojow politycznych, religii, war-
tosci. Wiasnie w takich warunkach przyszto nam zy¢ — jako osoby pozamykane we wtasnych blokadach,
poodcinane murami nieobecno$ci. Wspolczesny cztowiek wybudowat sobie twierdze i nie potrafi sta¢
si¢ bytem ufnym, bliskim innym ludziom i naturze. Zbudowat prawo, reguly, schematy, zasady, role
spoleczne, ideologie, $wiatopoglad, ktore nie pozwalajg mu spojrze¢ szerzej, poza uformowane ramy.
Schowat si¢ w $wiecie wirtualnym i tam probuje poprzez réznego rodzaju tozsamosci i $wiaty wielora-
kie ! budowa¢ siebie innego. Swiat cyfrowy go coraz bardziej niszczy, opanowuje i zaczyna rzadzié
jego potrzebami, a na realno$¢ brakuje juz mu czasu.

1. Cel artykulu

W niniejszym artykule postaram si¢ uzasadni¢ potrzebe zmiany tego stanu rzeczy. Opisz¢ bowiem
nowy model edukacji eko-chrzescijanskiej jako alternatywe dla ksztalcenia najmtodszego pokolenia, w
kontrascie do destrukcyjnego wptywu mediow cyfrowych. Mam na mysli tutaj negatywny wplyw gier
1 innych komunikatow medialnych, dostepnych w sieci, ktore rodza choroby, frustracje, zaburzenia. Ich
jezyk, symbole, ideologia, przekonania moralne budzg niepokdj w kontek$cie przekazywania przez nie
odmiennie etycznych, estetycznych i religijnych wartosci.

Jestesmy obecnie zainfekowani przemoca, ktora jest powszechnie obecna m.in. w mediach roz-
nego rodzaju. Sami nieSwiadomie stosujemy przemoc w relacjach z innymi ludZzmi i jednoczes$nie bro-
nimy si¢ przed tym. Nastepuje dewaluacja czlowieka z perspektywy moralnej. Rozwoj technologii po-
woduje nasze odosobnienie i zdystansowanie do $wiata. Wtorny analfabetyzm emocjonalny jak i degra-
dacja tradycyjnych wartoSci etyczno-moralnych to efekt spedzania wielu godzin przed ekranem moni-
tora lub telefonu komoérkowego. Wycofujemy si¢ z zycia realnego zastepujac je wirtualnym, przez kogos
zaprogramowanym, skonstruowanym. Jak mowi ks. Jacek Grybowski: "w sytuacji powszechnej dostep-
nos$ci do $wiata wirtualnego nie do konca zdajemy sobie dzi$ sprawe, ze cyfrowa rzeczywisto$¢, a szcze-
g6lInie wilasnie media spotecznosciowe (Facebook, Instagram, Google+, YouTube, Twitter, LinkedlIn,
Snapchat, Tinder, Pinterest) sprawiaja, iz poniekad wszyscy stajemy si¢ podmiotami beztrosko realizu-
jacymi nieokres$lony i moralnie niepewny projekt tozsamosciowy. Dlaczego? Bo tzw. $wiat cyfrowy i
wynikajace z niego zjawiska nie sg przestrzenig uczenia si¢ zachowan, obyczajow, norm i postaw. Sta-
nowig raczej niewyczerpany rezerwuar uprzedmiotowionych znakéw-produktow, dajacych si¢ dowol-
nie wybiera¢ i konsumowac¢"?,

W takich warunkach podejmujacy prace pedagog musi umieé udzieli¢ pomocy swojemu wycho-
wankowi w jego rozwoju, ksztaltowaniu osobowosci, dorastaniu do miana odpowiedzialnego czto-
wieka. Znaczacy wptyw na te czynniki wywierajg z jednej strony dziatania o charakterze religijnym i
edukacyjnym, a z drugiej Swiatopoglad, w ktorym istotg staje si¢ relacja z Transcendencjg —a w przy-
padku chrzescijanstwa — osobowym Bogiem.

2. Zdefiniowanie terminu edukacji eko-chrze$cijanskiej
Termin edukacja eko-chrzeScijanska zostat stworzony na potrzeby niniejszego artykutu i odnosi
si¢ do dokumentu po$wigconego ekologii z 1972 roku, przestany przez papieza Pawla VI na Szczyt

! A. Wasilewska, Archetypy swiata dzieciecego. Swiaty wyobrazni w narracjach dzieci, Harmonia Universalis,
Gdansk 2013.

2 Zrodlo internetowe nr 1: https:/teologiapolityczna.pl/ks-prof-jacek-grzybowski-cyfrowa-infantylizacja-
swiata-wyzwanie-wspolczesnosci, dostep: 19.01.23.



Ziemi w Sztokholmie. Pokazywat on kwesti¢ ekologiczng jako wyzwanie etyczne, ktore odpowiedzial-
nie i solidarnie powinni podjaé¢ wszyscy mieszkancy Ziemi (zrodto internetowe nr 1). Jak mowi ojciec
Stanistaw Jaromim: ,,Porazka ostatniego szczytu klimatycznego ONZ pokazuje, ze do dzi§ mamy z tym
ktopot. Wida¢, jak bezradny jest §wiat polityczno-gospodarczy wobec kryzysu ekologicznego i klima-
tycznego. Biblia tez méwi, ze 6w $wiat harmonii zostat szybko zniszczony przez ludzki grzech i nastgpit
potop. Cho¢ Noe ratowat ile mogt, to owej pierwotnej harmonii nigdy nie odbudowano. Nie dziwia nas
zatem liczne konflikty i kryzysy w §wiecie. Temat ekologii, tak jak dzi$ o nim méwimy, pojawit si¢ 50
lat temu, gdy zobaczyliémy objawy kryzysu ekologicznego w $wiecie™”.

Brak edukacji eko-chrzescijanskiej spoteczenstwa oraz jego nonszalancja w wielu istotnych spra-
wach dotyczacych srodowiska powoduje nieustanng degradacj¢ naszej planety. Dlatego edukacja eko-
chrzes$cijanska to termin odnoszacy si¢ nie tylko do edukacji ekologicznej, ale uzupetniajacy ja o wy-
chowanie religijne czlowieka w odmiennych, wielo-wymiarach i przestrzeniach. Chodzi o pelng inte-
gracj¢ umystow, emocji, czucia. Tak wylania si¢ osobliwo$¢ natury prawdziwego cztowieka. Tworzymy
nowy kanon interdyscyplinarnej edukacji eko-chrzescijanskiej opartej o znamiona autorytetu moralnego
i formalnego. W tej nowej drodze taczg si¢ koncepcje pedagogiczne, filozoficzne, ekologiczne, arty-
styczne i antropologiczne budujac matryce nowego czlowieka przysztosci.

Edukacja eko-chrzescijanska ma zwigzek rowniez z wielkg rola sztuki w zyciu kazdego dziecka.
Jestesmy na drodze zmian, ktore mocno obecnie przyspieszaja, dlatego wspolne wypracowanie nowych
wzorcow 1 rozwigzan w zakresie edukacji przez sztuke — jest tak istotne. To sztuka bowiem prowadzi
mtodego cztowieka do ukrytych prawd, w ktore uwierzy lub tez nie. To wolno$¢, indywidualizacja i
samorozw0j jednostki przez wlasng ekspresje artystyczng moze doprowadzi¢ do uskrzydlenia arkana
duszy cztowieka i wzmocni¢ jego duchowg droge poznania.

3. Rozpoznanie destrukcji

W obecnym czasie ogdlnej dostepnosci do medidw i wirtualnej rzeczywistosci nie do konca zda-
jemy sobie sprawe z destrukcji Swiata realnego. Nastepuje cyfrowa infantylizacja i przewalutowanie
wartosci cztowieka. Na piedestale jako autorytet dla mlodych ludzi stoi usilnie kreowany wizerunek
sukcesu bez moralno$ci. Medialnie kreuje si¢ uprzedmiatawianie ludzi, ptytki wizerunek opierajacy si¢
o status spoleczny gwiazdy. Wazne stato si¢ posiadanie, jestestwo bez wigkszych aspiracji oraz uczest-
niczenie w procesie konsumpcji, w ktorym wartos$cig nadrzedng stat si¢ towar do sprzedania, takze przez
tak zwang seksualizacje®.

W taki sposob sprzedaje si¢ obnazone warto$ci cztowieka?

XXI wiek jest juz w duzym stopniu nasycony technologia, co ma swoje konsekwencje. Badania
socjologiczne pokazujg, ze w zastraszajgcym tempie zwieksza si¢ liczba hikikomori® — 0s6b kompletnie
wyizolowanych od $wiata realnego, a skupionych jedynie na do§wiadczeniu wirtualnym. Dlaczego tak
si¢ dzieje? Poniewaz w cywilizacji cyfrowej odbiorca jest stwarzany i definiowany przez media, ktore
determinuja cztowieka w ten sposob, ze warunkuja jego zdolnosci i posrednicza w coraz wigkszej ilosci
interakcji. Byt cztowieka jest niejako przedhuzony® zaréwno jesli chodzi o mozliwosci komunikacyjne,
bo moze porozumiewaé si¢ na kilkutysieczne odleglo$ci w tym samym czasie, a takze jesli chodzi o
jego kompetencje, bo wirtualno$¢ daje mu moc, ktorej w realnosci by nie posiadat. Z drugiej jednak
strony pojawiaja si¢ przez to rowniez nowe schorzenia osobowosciowe i psychiczne: cyfrowa demencja,
zaburzenia tozsamosci, uzaleznienia’.

Najmtodsze dzieci szczego6lnie mocno narazone sg na negatywne czynniki pochodzace z Inter-
netu, szczegodlnie w przypadku kiedy brakuje przy nich dorostych osob, ktore powinny kontrolowaé
tresci przez nie ogladane.

3 Zrédlo internetowe nr 2: https:/swietostworzenia.pl/2-aktualne/896-wiara-i-ekologia-czyli-o-swiecie-pel-
nym-harmonii-miedzy-ludzmi-przyroda-zwierzetami-i-bogiem, dostgp: 02.02.23

4 Seksualizacja - proces, w wyniku ktorego warto$ciowanie drugiej osoby oraz siebie dokonywane jest przez
pryzmat seksualnych potrzeb i atrakcyjnosci danej osoby. Polega na przedmiotowym oraz instrumentalnym trak-
towaniu drugiej osoby.

5> Hikikomori — zjawisko zwigzane z bezruchem danej osoby, ktora prawie ciagle przebywa w domu nie kon-
taktujac si¢ ze spoteczenstwem i nie wychodzac nigdzie, nawet do 6 miesiccy.

6 Zob:. M. McLuhan, Zrozumie¢ media. Przedtuzenia czlowieka, thum. N. Szczucka, Warszawa 2004, s. 248.

7 M. Spitzer, Cyfrowa demencja. W jaki sposéb pozbawiamy rozumu siebie i nasze dzieci, thum. A. Lipifski,
Stupsk 2013.



Parry Aftab wyszczegolnia sze$¢ rodzajow zagrozen, ktdre dzieci mogg spotka¢ w Internecie:

1. Moga znalez¢ informacje, ktore sg dla nich nicodpowiednie. Chodzi o pornografie, nienawis¢,
nietolerancje, bigoteri¢, przemoc, oszustwa, informacje nieprawdziwe i przesadzone.

2. Moga mie¢ dostep do informacji, korzysta¢ z ushug 1 kupowac przedmioty dla nich niebez-
pieczne. Istniejg strony instruujgce, jak zbudowac¢ bombe, oferujace bron, alkohol, trucizny, tyton i nar-
kotyki oraz proponujace hazard w sieci.

3. Moga by¢ uwodzone czy niepokojone przez ludzi (czgsto inne dzieci) wulgarnych, obrazaja-
cych, rzucajacych grozby, przesylajacych wirusy i wlamujacych si¢ do komputera.

4. Mogg przekazywac wazne informacje, wypelniajac formularze, biorgc udziat w konkursach i
w ten sposob stac sie celem handlowcow stosujacych nieuczciwe techniki marketingowe.

5. Moga by¢ oszukane i wykorzystane, gdy kupujg co$ w sieci i ryzykujg ujawnienie innym istot-
nych informacji finansowych, takich jak numery kart kredytowych, numery pinu i hasta.

6. Moga by¢ uwodzone przez cyber-napastnikow, ktorzy chcg sie z nimi spotkaé twarzg w twarz®.

Jesli chodzi o polskich badaczy, zajmujacych si¢ zagrozeniami w Internecie to Jolanta Biata, opi-
suje je w odniesieniu do podstawowych sfer funkcjonowania cztowieka, czyli: zagrozenia fizyczne: me-
czenie wzroku, kregostupa, ktory w tej samej, niedobrej dla sylwetki pozycji pozostaje przez dtugi czas,
bole glowy, nadgarstka, przemeczenie; zagrozenia psychiczne, polegajace na uzaleznieniu od sieci do
tego stopnia, iz mtody cztowiek tylko przed komputerem nabiera pewnosci i bezpieczenstwa, a w sto-
sunku do bliskich nabiera coraz wigkszej obcosci i dystansu; zagrozenia moralne: wynikajg z korzysta-
nia z tych stron, ktore sg zacheta do wezesnego rozpoczynania wspotzycia ptciowego, uprawiania seksu,
fatwego dostepu do pornografii; zagrozenia spoteczne: anonimowos¢ moze by¢ zrodtem postugiwania
si¢ wulgaryzmami oraz stosowania psychotechnik zagrazajacych prawidlowej komunikacji spoteczne;j
oraz zagrozenia intelektualne: brak dystansu do propagowanych tresci obniza krytycyzm i tworcze my-
$lenie u dziecka, ktore uznaje, ze wiadomosci nabyte drogg Internetu sg prawdziwe’.

Dlatego tak wazne jest zeby$my kontrolowali to, co oglada Iub przeglada w Internecie dziecko.
Z pozoru zwykle strony lub gry internetowe moga znicksztalca¢ jego widzenie, estetyke i nasycac je
ideologiami, ktore dalekie sg etycznym, moralnym, religijnym wartosciom. To, jakie tresci i jakie ob-
razy przyswoi i zapamigta male dziecko z Internetu, w przyszto$ci wptynie na jego widzenie rzeczywi-
stosci oraz dziatanie spoteczne. Internet jest bowiem filtrem, przez ktdry ksztattujg si¢ jego poglady o
$wiecie, oceny na temat innych ludzi i zjawisk oraz estetyka zwigzana z wrazliwoscig tworcza.

W kolejnej czgsci artykutu przeanalizuje wybrane gry internetowe dla dzieci, pokazujac ich jezyk,
symbole, ideologie, tresci budzace niepokodj w kontekscie przekazywania przez nie odmiennie etycz-
nych, estetycznych i religijnych wartosci.

4. Zalozenia badawcze

Glownym celem badawczym w moim badaniu jest krytyczna analiza wybranych gier interneto-
wych dla dzieci. Metodologiag wybrang do badania jest metodologia jakosciowa. W artykule przeanali-
zuje wybrane gry internetowe dla dzieci, w ktorych szczegolnie mocno bgde zwraca¢ uwagg na ideolo-
gi¢ przekazu oraz tre$ci edukacyjne danych komunikatéw wizualnych.

Wybrane przeze mnie gry internetowe dla dzieci to:

,,Ludziki w walce”, ,,Stick War”, Manhut.

a/. Opis metody badawczej

Metoda badawcza, ktéra wybratam do badan jest analiza multimodalna Gunthera Kressa i Theo
van Leeuwena'’. Dzigki stworzonej przez tych tworcow ,,gramatyce wizualnej” mozna kierowaé sie
pewnymi zasadami, ktore pozwalajg na stworzenie podstaw analizy tekstow, w ktorych elementy
kompozycyjne nabieraja symbolicznego znaczenia, w zaleznosci od ich usytuowania, za$ idea
wizualno$ci albo tekstualno$ci ksztattowana jest w zalezno$ci od kontekstu kulturowego !!.

8 P. Aftab, Internet a dzieci. Uzaleznienia i inne niebezpieczenstwa, ttum. B. Nicewicz, Warszawa 2003, s. 84.

® Por.: J. Biala, Zagrozenia w wychowaniu dziecka we wspoiczesnej rodzinie polskiej, Kielce 2006, s. 105.

10 G. Kress, T. van Leeuwen, Reading images. The Grammar of Visual Design, Routledge, London 1996.

"' M. Karczmarzyk, N. Pater-Ejgierd, Dziecko w wirtualnej galerii. Analiza wybranych stron internetowych
wielkich muzeow.(w): Pedagogika wczesnej edukacji — dyskursy, problemy, otwarcia. pod red. D. Klus-Stanskiej,
D. Bronk, A. Malendy, Wyd. Akademickie Zak, Warszawa 2011, s. 615.



W niniejszym artykule bed¢ analizowac semiotycznie i krytycznie wybrane gry dla dzieci pod
katem ich modalnos$ci, komunikatow typu zadajgcego lub oferujacego, przekazu ideologicznego, formy
kompozycyjnej i relacji znakoéw do pozostatych elementow danego komunikatu wizualnego.

b/. Opis wynikéw badan. Krytyczna analiza wybranych gier internetowych dla dzieci

Granr 1 ,,Ludziki w walce”

Pierwszg, z wybranych przeze mnie gier internetowych dla dzieci, jest gra dla bardzo mtodego
odbiorcy, charakteryzujgca si¢ uproszczong grafikg i kompozycja. Gra pt. ,,Ludziki w walce” posiada
niskg modalno$¢, bo zardwno elementy jak i tlo gry posiadajg ciemna, czarng kolorystyke. Struktura gry
ztozona jest z komunikatow glownie typu zadajacego bo animowana postac z biatymi oczami skierowa-
nymi w stron¢ gracza ma grozny wyraz twarzy sktaniajacy do starcia i walki.

Rozgrywka opiera si¢ na bardzo prostej formule — kazdemu uderzeniu (zetknigciu zawodnika z
drugim) towarzyszy czerwony opis wykonanego ciosu i czerwona struga wydobywajacej si¢ z przeciw-
nika krwi, a dodatkowo w tle stycha¢ dzwigk uderzenia i cigzka, rockowa muzyke, majaca prawdopo-
dobnie na celu utrzymanie intensywnych emocji w graczu'2.

Tego rodzaju stylistyka gry jest bardzo powszechna i popularna w sieci. Niestety takie aktywnoS$ci
buduja w dziecku czesto nieSwiadomy, agresywny stosunek do drugiej osoby. Walka, pojedynki, bojki,
rozjezdzanie ludzi samochodem (bo i takie gry sg na porzadku dziennym w sieci) i inne symulowane
obrazy przemocy prowokuja dzieci do powtarzania okrutnych zachowan'®. Natychmiastowy efekt wy-
raza si¢ w agresywnych myslach i wyobrazeniach o wrogich emocjach, natomiast dtugotrwaly skutek
jest zwigzany z ksztalttowaniem agresywnych skryptéw poznawczych i moze prowadzi¢ do trwatych
zmian w strukturze osobowosci gracza'®.

Roéwniez wartosci estetyczne gry, ktéra jest bardzo uproszczona, zaburza percepcje dziecieca.
Wizualny komunikat bez detali nie daje mozliwosci rozwoju wyobrazni i nie stara si¢ uwrazliwi¢
dziecka na pigkno.

Gra nr 2 ,.Stick War”
Nastepng gra, ty razem o tematyce, jest ,,Stick War” przeznaczona jest dla dzieci w wieku dzie-
wigciu lat. Posiada ona prostg grafike, w ktorej postaci rycerzy zaznaczone sg elementarnym czarnym
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soka, a uproszczona kompozycja oraz uktad postaci powoduje odrealnienie gracza, ktory nie musi trak-
towac¢ ich jako ludzi, ale raczej marionetki wyposazone w bron. Wedlug Gunthera Kressa i Theo van
Leuweena: ,,Przedstawienia wizualne moga reprezentowac ludzi, miejsca i rzeczy jak gdyby byty one
realne, tak jakby rzeczywiscie istnialy lub nie istnialy bedgc imaginacja, fantazja czy karykaturg 1> . W
tym przypadku zatem odejscie od realnego przekazu jest uzasadnione kompozycija i nasycong kolory-
styka'®.

Komunikaty w grze sa typu oferujacego, co rowniez ulatwia depersonalizacj¢ oraz odrealnienie
sytuacji, ale niestety otwiera gracza na bezrefleksyjno$¢. Kazdy rodzaj zabijania jest amoralny, ale w
tej sytuacji, gracz nie ma potrzeby zastanawiania si¢ nad tym, tylko ma za zadanie wypowiedzie¢ wojne
swoim wrogom i przywroci¢ pokdj w swoim krélestwie. Gra nawigzuje do czasow Sredniowiecznych
rycerzy, filmow fantazy. Tworcy gry opisuja histori¢ narodu zwanego ,,Zakonem”, ktory aby zaprowa-
dzi¢ pokoj musi zaczaé czci¢ swojg bron jak boga. ,,Jedyng szansg na obrong jest atak, a dumne ze
swojego wyjatkowego rzemiosta narody popadly w obsesje na punkcie kultu walki, zamieniajgc bron w

12 M. Karczmarzyk, A. Nakonieczny, Gry dla dziewczynek vs gry dla chlopcéw. Analiza wybranych gier prze-
gladarkowych dla dzieci i mlodziezy zwigzanych z ksztattowaniem tozsamosci plciowej, artykul w przygotowaniu
do publikacji.

13 A. Kacprzyk, Dziecko w swiecie gier komputerowych — mozliwosci i zagrozenia, ,,Parezja” 2/2019(12), s.
130.

4 A. Andrzejewska, (Nie)bezpieczny komputer. Od euforii do uzalezniern, Akademia Pedagogiki Specjalnej,
Warszawa 2008.

15 G. Kress, T. van Leuween, op. cit., 1996, s. 161.

16 M. Karczmarzyk, A. Wasilewska, ,,W” jak wojna, ,, W” jak wojsko. Dzieciece interpretacje rzeczywistosci.
Konteksty rozwojowe i edukacyjne, Wyd. AMW, Gdynia 2021.



religie. Kazdy wierzy, ze ich droga jest jedyng i po§wigca si¢ nauczaniu swojej polityki wszystkim in-
nym narodom poprzez to, co ich przywodcy uwazaja za boska interwencje”!’.

W opisie gry wida¢ wyraznie odniesienia religijne, a analogia do kultu broni, o ktorej pisza auto-
rzy gry ma zabarwienie negatywne'®. Gracz ma bowiem walczy¢ z dominujacymi narodami, ktore czcza
swojg bron. Tego rodzaju ideologiczna perswazja moze by¢ niezrozumiata dla mtodego odbiorcy, a tym
bardziej kontrowersyjne jest wprowadzanie dyskursy religijnego i proba nadania broni statusu swigtego
przedmiotu. Jezyk gry, symbole, ideologia i przekonania moralne w grze budzg niepokd;j.

Wszelkiego rodzaju tzw. ,,strzelanki” ucza dziecko agresji i niestety odbijaja si¢ negatywnie na
jego rozwoju psychologicznym. Swiat gier zastepuje mu realno$é, a czas spedzony przed komputerem
moglby by¢ wykorzystany lepiej, np.: na wspolng edukacje z rodzicem, ruch na §wiezym powietrzu, czy
tez inne aktywnosci wnoszace wigcej dla rozwoju psycho-fizycznego mtodego organizmu. Przebywajac
dhugie godziny w wirtualnym §wiecie, gracz traci poczucie czasu i rzeczywistosci i zaczyna przenosic¢
zasady 1 zachowania z gry do prawdziwego zycia. ,,Pojawiaja si¢ coraz powazniejsze ktopoty w kontak-
tach spolecznych, spanie, jedzenie, potrzeby fizjologiczne staja si¢ ucigzliwa koniecznoscia, a sens zycia
ogranicza si¢ do czasu spedzonego przed komputerem”™"’.

Gra nr 3 , Manhut”

Kolejng gra, ktdra jest niebezpieczna dla dziecigcego odbiorcy jest Manhut. Dziecko jako gracz
staje si¢ wyjatkowym mordercg. Gra posiada modalno$¢ wysoka, jednak przeraza detalami realnego,
mrocznego otoczenia, a klimat gry oscyluje wokot nieustannego zagrozenia, niepewnosci czy tez leku.
Manhunt to gra niezwykle brutalna, przedstawiajgca liczne zbrodnie, ktore sg kluczem do sukcesu, bo
dzigki zabijaniu gracz wygrywa. Komunikaty w grze sg typu zadajacego, wymuszaja wigc uwage od-
biorcy, a zle, wykrzywione twarze meskie, stajg si¢ synonimem stereotypowej wladzy, sily i przemocy,
bo ten kto ma bron i zabija, wygrywa. Niebezpieczenstwo tutaj polega na tym, ze uczestnik, wcielajac
si¢ w role ,,mrocznych” bohateréw, utozsamia si¢ z nimi. Jak pisze Adrianna Kacprzyk: ,,Wigkszo$¢
gier dostepnych w sprzedazy czy Internecie angazuje gracza w réznego rodzaju akty przemocy, okru-
cienstwa i zniszczenia™?’. A omawiana przeze mnie gra rOwniez wywoluje strach, agresje, brak empatii
do ofiar, ktore nalezy zabi¢, a przez to dewaluuje w dziecku rozwdj takich wartosci jak: dobro, wrazli-
wos¢ na ludzka krzywde bol i cierpienie.

5. Rekomendacja. Edukacja pokolenia przyszltosci

Jako istoty rozumne uczymy si¢ codziennie i robimy to czg¢sto bardzo nieswiadomie, poniewaz
powszechny dostep do informacji we wspotczesnym $wiecie cyfrowym jest konsekwencja rozwoju
technologii 1 naszej auto-edukacji. Jak pisza Maria Ledzinska i Ewa Czerniawska: ,,Gdy nasz mozg
odbiera rozne doswiadczenia, przetwarza docierajace do nas bodzce, w wyniku reakcji biochemicznych
zostaje w nim utrwalony $lad pamigciowy, tworzy si¢ lub modyfikuje reprezentacja Swiata zewngtrz-
nego lub wewngtrznego. Odbierane przez nas informacje tacza si¢ ze sobg i tworza nasza wiedz¢ dekla-
ratywna, dotyczaca faktow i wydarzen, oraz proceduralng — dotyczacg umiejetnoéci i nawykow™ 2!,

By¢ moze przyszte pokolenia bedg mogly ksztalci¢ si¢ indywidualnie? Tak zwana auto-edukacja
mogla by by¢ §wiadoma praca w zakresie auto-terapii, auto-medycyny niekonwencjonalnej, sztuki, psy-
chologii, filozofii itp. Dzieci od malego nastawione na proces kreacji mogtyby pracowac warsztatowo
ksztatcagc swoje mozliwosci poznawcze w zakresie malarstwa, rozwoju fizycznego, muzyki, teatru, pi-
sania automatycznego czy tez telepatii. Tego rodzaju dzi§ — by¢ moze rewolucyjne prospektywne po-
stulaty na temat auto-edukacji — jutro stang si¢ podstawg ksztatcenia najmtodszych. Intensyfikujac pro-
cesy edukacyjne budowaé bedziemy osoby holistycznie, a tylko w taki sposob mozna stymulowaé po-
laczenia neuronowe naszych umyslow. Najnowsze badania pokazujg, ze mozna catkowicie

17 Zrodto internetowe nr 3: https://www.gry-online.pl/encyklopedia-gier.asp? TEM=9, 02.04.18, 25.01.23.

18 M. Karczmarzyk, A. Wasilewska, ,, W” jak wojna, ,, W” jak wojsko. Dzieciece interpretacje rzeczywistosci.
Konteksty rozwojowe i edukacyjne, Wyd. AMW, Gdynia 2021.

19 K. Kowalewska, Komputerowi mordercy, ,,Kultura i Zycie”, 1996/ 7, 12—16.

20 A. Kacprzyk, Dziecko w $wiecie gier komputerowych — mozliwosci i zagroZenia, ,,Parezja” 2/2019(12).

2 M. Ledzinska, E. Czerniawska, Psychologia nauczania: ujecie poznawcze, Wyd. PWN, Warszawa 2011, s.
43.




przebudowac¢ plastyke umystu przez odpowiedni zestaw narzedzi, ktore wprowadzaja nasza neuronal-
no$¢ mozgu na poziomy niebotyczne??.

W pedagogice dominuje obecnie nurt konstruktywistyczny, ktory polega na zatozeniu, ze osoba
uczgca si¢ jest aktywnym uczestnikiem procesu uczenia sie 2. Uczenie zatem jest procesem aktywnym,
ma stanowi¢ swoisty auto-dialog i stwarza¢ warunki do uczenia samodzielnego. Tylko zintegrowana
edukacja, ktora jest w zgodzie z natura, w zgodzie z pelnym procesem autoimmunologicznego samoro-
zZwoju organizmu moze pozwoli¢ na zmiang spoteczng. Tylko my ludzie mozemy sami sobie pomoc i
mozemy zmieni¢ Swiat, ktory teraz si¢ rozpada — zreszta za naszg przyczyna, bo to my pozwolilismy na
jego koniec.

Jak moéwi si¢ jeden obraz wart jest wigcej niz tysigc stow. Dlatego wychowanie przez sztuke
powinno rowniez zajgé czolowe miejsce w edukacji najmtodszego pokolenia. Sztuka to stowa duszy
zamkniete w obrazach. Eksplorujac $wiat sztuki odrzucamy $wiadomos¢ i wchodzimy w potaczenie z
dusza. Tak oto duchowa przestrzen staje si¢ polaczeniem z transcendencjg. W procesie ekspresji twor-
czej uaktywniamy wszystko, co jest zapisane w naszej wyobrazni, sercu i emocjach. Dlatego tak wazne
jest by od najmtodszych lat Zycia obcowac w sposdb aktywny ze sztukg w kazdej formie. Tak rodzi si¢
estetyka, tgczenie wymiardw, eliminacja spotecznych podziatow. To energetyczny twor, ktory rozwig-
zuje najgorsze sedno depresji, traumy, zatamania. Sztuka i religia to polaczone zrddta sity. Powinny
egzystowac razem i w sposdb §wiadomy i spojny wychowywac do wartos$ci najmtodsze pokolenie.

Whioski

Zasygnalizowane tu rozwazania dotyczace nowego modelu edukacji eko-chrze$cijanskiej stano-
wig dyskusje nad alternatywg ksztalcenia najmtodszego pokolenia we wspdtczesnym cyfrowym $wie-
cie. Jak wida¢ z powyzszej, krytycznej analizy wybranych stron internetowych dla dzieci przeprowa-
dzonej w tym artykule, silny i destrukcyjny wplyw maja media na wartosci mtodego pokolenia zwigzane
z wrazliwoscia, tolerancja, emancypacja, patriotyzmem. Dlatego moje rozwazania to proba uchwycenie
niewidzialnego z pozoru zmagania jakie odbywa si¢ w przestrzeni spotecznej, edukacji i naszej cyfrowej
cywilizacji. Tylko wspotpraca nas wszystkich, nowy model edukacji najmtodszego pokolenia oraz misja
zmiany spotecznej moze wyzwoli¢ ziemi¢ 1 spoteczenstwo z choroby. Holistycznie zbudowana jed-
nostka, z otwartg duszg i transcendentnym percypowaniem wszystkiego co wazne, majaca odpowiednie
filtry nastawione na szczegdlng uwaznos¢ bedzie mogta budowaé nowy swiat w zgodzie z jego natural-
nym biegiem. To co zrobit cztowiek w XXI wieku zdegradowalo to, co dobre i pigkne. Dlatego nowy
cztowiek, w nowym modelu edukacji eko-chrzescijanskiej, musi odwrécic¢ ten kierunek druzgoczacej
samozagtady i stworzy¢ sit¢ budujaca nowe wartosci dobre dla §wiata. Tylko tak ocalimy nasz ginacy
$wiat 1 tylko w ten sposob staniemy si¢ samo$wiadomymi jednostkami.

Streszczenie:

W niniejszym artykule postaram si¢ uzasadnic potrzebe alternatywy dla ksztalcenia najmtodszego
pokolenia we wspodtczesnym, cyfrowym $wiecie. Opisz¢ nowy model edukacji eko-chrzescijanskiej, w
kontrascie do destrukcyjnego wptywu mediow cyfrowych. Mam na mysli tutaj negatywny wplyw ko-
munikatow medialnych, dostgpnych w sieci, ktore rodza choroby, frustracje, zaburzenia i lgki. Ich jezyk,
symbole, ideologia, przekonania moralne budza niepok6j w kontekscie przekazywania przez nie od-
miennie etycznych i religijnych warto$ci. Gtownym celem badawczym bedzie zatem krytyczna analiza
wybranych gier internetowych dla dzieci. Metodologig wybrang do badania bedzie metodologia jako-
$ciowa, a metodg badawcza analiza multimodalna Gunthera Kressa i Theo van Leeuwena. W niniejszym
artykule bede analizowac wybrane gry internetowe dla dzieci pod katem ich modalnosci, przekazu ideo-
logicznego, struktury, formy kompozycyjnej i ich relacji do pozostatych elementow danego komunikatu
wizualnego.

Stowa kluczowe: edukacja eko-chrzescijanska, cyfrowy $wiat, media, krytyczna analiza,
gry internetowe dla dzieci

Summary:

22 ], Dispenza, Jak przeprogramowaé swéj mozg. Przejmij kontrole nad umystem i przetam negatywne wzorce.
Wyd. Studio Astropsychologii, Biatystok 2021.
23 M. Ledzinska, E. Czerniawska, op. cit., s. 40.



A New Model of eco-Christian Education as an Alternative to Educating the Youngest Generation in the
Modern Digital World, and the Destructive Impact of Digital Media.

In this article, I will try to justify the need for an alternative to educating the youngest generation
in today's digital world. I will describe a new model of eco-Christian education, in contrast to the de-
structive influence of digital media. I am referring here to the negative impact of media messages, avail-
able online, which give rise to illnesses, frustrations, disorders. Their language, symbols, ideology,
moral beliefs are of concern in the context of their transmission of differently ethical and religious val-
ues. The main research objective will therefore be a critical analysis of selected children's online games.
The methodology chosen for the study will be qualitative and the research method will be a multimodal
analysis by Gunther Kress and Theo van Leeuwen. In this paper, I will analyse the selected children's
websites in terms of their modality, ideological message, structure, compositional form, and their rela-
tion to the other elements of the respective visual message.

Keyword: eco-Christian education, digital world, media, critical analysis, internet games for chil-
dren
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