Socjalizacja i wychowanie w wirtualnej sieci.
Pedagogiczne refleksje wokot kreacji tozsamosci
wspotczesnej mtodziezy

Wirtualizacja naszego zycia przybiera coraz wieksze tempo i zakres. To juz nie tylko doskonate
telefony komérkowe, wirtualne konta bankowe czy zakupy przez internet. To takze rozmaite gry
second life, w ktorych na site probujemy dopatrzec sie wytacznie rozrywki. Na naszych oczach, ale
bez udziatu naszej sSwiadomosci, Swiat realny miesza sie z wirtualnym. Gubimy podstawowe wymiary
czasoprzestrzeni, ktora od zarania dziejow wspotkreowata nasza tozsamos¢. Jednoczesnie staramy sie
za wszelka cene zatrzymac nasz zegar biologiczny. Nie udaje sie to w zyciu realnym, a wiec pozostaje

tylko wirtualnos¢, rzeczywistos¢ bezwymiarowa, bez poczatku i bez konca.

Mtodziez w internecie

Z badania ,Nastolatki wobec
internetu” przeprowadzonego kilka
lat temu na zlecenie Rzecznika

Praw Dziecka — metoda losowania
warstwowego na ogdlnopolskiej
prébie 1235 uczniéw drugich klas
gimnazjalnych (561) i drugich klas
szkét ponadgimnazjalnych wszystkich
typow (674) — wynika, ze w mtodym
pokoleniu korzystanie z internetu
stato sie wrecz norma spoteczna

juz od najmtodszych lat zycia
nastolatkow, bez wzgledu na pte¢ czy
typ szkoty.

Zdecydowana wigkszos¢ (86,2%)
deklaruje, ze korzysta z internetu
codziennie, w tym 43,2%
respondentdw jest bez przerwy
online (gtéwnie za sprawa
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urzadzen mobilnych — przede
wszystkim smartfonéw). Sktonnos¢
mtodziezy do pozostawania online
wzrasta wyraznie wraz z wiekiem.
Uzytkowanie internetu sporadyczne
(.kilka razy w miesigcu” lub ,rzadziej
niz raz w miesigcu”) dotyczy jedynie
nielicznych jednostek.

Sredni czas korzystania mtodziezy

z internetu to w przyblizeniu

3 godziny i 40 minut dziennie
(mediana = 3 godziny). Mediana
zarébwno wsréd mtodziezy
gimnazjalnej i ponadgimnazjalne;j,
jak i dziewczat i chtopcow jest
podobna, niemniej jednak juz $rednia
arytmetyczna wérdd nastolatkow ze
szkét ponadgimnazjalnych i wiréd
chtopcow jest wyzsza. Wskazuje to
na coraz liczniejsze wystepowanie

w tych grupach osob, ktére
poswiecaja na internet znacznie
wiecej czasu od wartosci Srednich.

Z badan wynika, ze obecnie
Srednia wieku inicjacji internetowej
w Polsce to 9 lat i 8 miesiecy
(mediana =10 lat). Co wiecej, wida¢
obnizanie sie wieku rozpoczecia
korzystania z internetu. Dzisiejsi
gimnazjaliSci zaczynali korzystaé

z sieci, majac przecietnie (mediana)
9 lat, natomiast obecni licealisci —
przecietnie 10 lat. Zréznicowanie pod
wzgledem ptci nie wystepuje.

Internet, wedtug deklaracji badanych,
jest traktowany przede wszystkim
jako Zrodto wiedzy potrzebnej do
szkoty, na zajecia pozalekcyjne albo
do uprawiania hobby (68,6%); jest
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miejscem rozrywki (67,1%), sposobem
na kontakt z innymi (62,1%). Nieco
rzadziej badani okreslali internet
jako miejsce zdobywania informacji
biezacych (52,5%), a najrzadziej

jako sposéb na robienie zakupow

i zatatwianie innych codziennych
spraw.

Interakcje spoteczne i rozrywka
stanowia podstawowa tres¢ ,$wiata
wirtualnego” nastolatkéw, stad nie
powinno dziwi¢, ze zdecydowana
wiekszos¢ korzysta z serwiséw
spotecznosciowych kilka razy
dziennie (62,2%), a co piaty (21,3%)
— raz dziennie. Pod tym wzgledem
nie zaobserwowano réznic

w czestosci uzytkowania pomiedzy
uczniami ze szkét gimnazjalnych

i ponadgimnazjalnych. Jednakze
roéznice takie wystepuja pomiedzy
chtopcami i dziewczetami, ktére to
czesciej sa uzytkownikami serwiséw
spotecznosciowych. Nastolatkowie
niekorzystajacy z tych serwisow
stanowig bardzo maty margines
populacji (3,8%).

Jak wida¢, codzienne uzytkowanie
serwisow spotecznosciowych jest
dominujace. Srednie statystyki
pokazuja nawyk czy wrecz
uzaleznienie czesci nastolatkdw
od serwiséw spotecznosciowych,
Srednia liczba logowan dla oséb
korzystajacych codziennie wynosi
11,23 razy dziennie. Dodatkowo
Srednia ta zwieksza sie wraz

z wiekiem, co dotyczy czesciej
chtopcow niz dziewczat.

Nastolatki deklaruja, ze na stronach

portali spotecznosciowych najczesciej

publikuja linki do filméw/zdjec

w innych serwisach (54,1%), swoje
zdjecia (47,5%), wtasne komentarze/
historie (24%) oraz linki do artykutéw
w innych serwisach (19,8%).

Czestos¢ edycji swoich zdje¢ (oraz
linkébw do filméw i zdje¢ z innych
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portali) wzrasta wyraznie w szkole
ponadgimnazjalnej, natomiast maleje
liczba komentarzy. Warto zwrécic
uwage, ze aktywnos¢ na portalach
spotecznosciowych nieco odmiennie
wyglada wéréd chtopcdw niz wéréd
dziewczat — to one zdecydowanie
czesciej umieszczaja w internecie
swoje zdjecia i zdjecia oséb
znajomych.

Swiat wirtualny” dla nastolatkow
sktada sie z dwdéch obszaréw
interakcji spotecznych: osoby

znane osobiscie oraz osoby znane
tylko za posrednictwem sieci
internetowej. Pierwszy obszar to sfera
interakcji wirtualnych budowanych

w oparciu o problemy zwigzane
gtéwnie z edukacja (35,9%) oraz

w mniejszym stopniu o problemy
osobiste (28%) i techniczne (25,7%).
Drugi obszar wirtualnych interakg;ji
podejmowanych przez mtodych ludzi
jest zdecydowanie domeng spraw

technicznych (58,2%) i edukacyjnych
(24,8%).

Réwniez ,Swiat realny” zbudowany
jest z dwéch rodzajow interakgji:
rowiesnicy, przyjaciele i koledzy

oraz osoby doroste, z ktérymi
nastolatkowie pozostaja w relacjach
bezposrednich (rodzice, nauczyciele
itd.). Pierwszy z wymienionych
obszaréw to sfera interakg;ji
bazujacych na problemach zycia
osobistego (62,7%) i szkolnego (33,6%),
natomiast drugi jest ptaszczyzna
interakcji zwiazanych z edukacja
(41%) i w mniejszym stopniu z zyciem
osobistym (26,1%) oraz obstuga
komputera, telefonu itd. (26%).

Uzyskane wyniki wskazuja, ze sfery
interakcji bezposrednich sa nadal
bardzo wazne w zyciu nastolatkéw
i wprawdzie jeszcze nie nastapit
wyrazny transfer interakcji z zycia
realnego do wirtualnego, ale jest




on mozliwy w pewnym dystansie
czasowym. Badania potwierdzity
obserwowanga juz tendencje
malejacego znaczenia oséb dorostych
(w tym rodzicéw) w przestrzeni
spotecznej mtodego pokolenia.

Stan wiedzy na temat
bezpieczenstwa w sieci nie do
konca koresponduje z zachowaniami
nastolatkéw. Co piaty ankietowany
(211%) odpowiedziat, ze wszystkie
tresci, jakie umieszcza na portalach
spotecznosciowych, profiluje jako
dostepne dla kazdego uzytkownika
sieci. Co siédmy (14,6%) udostepnia
je wszystkim lub wybranym

w zaleznosci od sytuaciji.

Dodatkowo az co dwudziesty
badany (4,4%) twierdzi, ze nie

widzi zadnej potrzeby ograniczania
innym uzytkownikom dostepnosci
do jego danych osobowych. Po
zliczeniu wszystkich badanych,
ktérych profile z réznych powodéw
i w rébznym stopniu sa dostepne dla
innych uzytkownikéw, otrzymamy
odsetek 41%, co pokazuje dos¢
duza nonszalancje mtodego
pokolenia w podejsciu do ochrony
wtasnych danych osobowych

w sieci. Zréznicowanie pod
wzgledem ptci badanych pokazuje
relatywnie lepsza wiedze chtopcéw
na temat anonimowosci tresci

w serwisach pocztowych, przy czym
charakteryzuja sie oni jednoczesnie
wieksza wiarg w prawdziwos¢ tresci,
jakie mozna znalez¢ w internecie.

Zdiagnozowana postawa

w ekspresji internetowej zostaje
dodatkowo wzmocniona faktem,
ze nastolatkowie w udostepnianiu
w internecie informacji o sobie sa
bardzo ufni i szczerzy — az 57,9%
badanych podaje swoje dane
osobowe zgodnie z prawda za
kazdym razem, a 39,8% czyni to
selektywnie. Tylko dwie osoby na
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sto (2,3%) nigdy nie opublikowaty
prawdziwych danych osobowych. Co
ciekawe, wspomniana nonszalancja,
jak pokazuja wyniki badania,

czesciej wystepuje u uczniéw

szkét ponadgimnazjalnych niz
gimnazjalnych oraz czesciej wsrdéd
dziewczat niz wérdd chtopcow.

Kolejnym odnotowanym rodzajem
zachowania ryzykownego jest
otwartos¢ na interakcje bezposrednie
z osobami dorostymi poznanymi

w Swiecie wirtualnym. Co dziesigty
(10,6%) nastolatek przyznat sie

do takiej interakgji, ale odsetek
odpowiedzi twierdzacych na pytanie
»Czy komus z twoich znajomych,
ktérzy maja nie wiecej niz 15 lat,
zdarzyto sie spotkaé z osoba
dorosta (petnoletnia), ktéra poznata
w internecie?” wyniost dwukrotnie
wiecej (20,5%). Dlatego wartos¢
otrzymana w pierwszym pytaniu
(10,6%) jest prawdopodobnie
niedoszacowana, a realny odsetek
nastolatkéw spotykajacych sie
bezposrednio z osoba dorosta
poznana w internecie jest znacznie
WYZSZy.

Dodatkowo nalezy wspomnie¢, ze
prawie co trzecia (28,7%) z oséb,
ktére udaty sie na takie spotkanie,
nie poinformowata o tym nikogo ze
swojego otoczenia. Nastolatki, jezeli
juz kogos informuja, to najczesciej
jest to kolega lub kolezanka (49,2%).
Tylko co trzeci badany poinformowat
o spotkaniu swoich rodzicéw (32%).
Sktonnos¢ do zatajania informacji
jest wieksza wsréd ucznidéw

szkét ponadgimnazjalnych niz
gimnazjalnych oraz wsréd chtopcow
niz dziewczat. Odnotowane
zachowanie ryzykowne jest tym
bardziej zaskakujace, gdyz sami
badani w zdecydowanej wiekszosci
(78,5%) deklaruja Swiadomos¢,

ze takie spotkania moga by¢
niebezpieczne.

Jak pokazujg wyniki, nastoletni
uzytkownik sieci jest wyraznie
narazony na zagrozenie sekstingiem.
Co czwarty (25,6%) ankietowany
przyznat, ze otrzymat kiedykolwiek
przez internet (mailem, na czacie
itp.) intymne zdjecia. Zdecydowanie
czesciej przyznaja sie do tego
chtopcy (33,6%) niz dziewczeta (17,9%).
Powyzsze odsetki prawdopodobnie
sa niedoszacowane z powodu
drazliwosci pytania ankietowego.
Do takiego wniosku sktania rozktad
odpowiedzi na pytanie projekcyjne
(projekcja wtasnych doswiadczen
na inne osoby) ,,Czy znasz osoby,
ktérym zdarzyto sie wystac swoje
intymne zdjecia osobom poznanym
w internecie?”. Odsetki odpowiedzi
twierdzacych w tym przypadku sa
wyraznie wyzsze (30%), szczegdlnie
wirdd ankietowanych dziewczat
(25,4%).

Zaprezentowane wyniki badan
ukazujg dos¢ jednoznacznie sytuacje
~Zwirtualizowanego” zycia polskich
nastolatkéw. Pokazuja réwniez
bezradno$¢ $wiata dorostych
wobec narastajacych probleméw
socjalizacyjnych i wychowawczych
wtasnych dzieci, uczniow

i wychowankéw. Cyfryzacyjne
sukcesy szkoty mierzone poziomem
znajomosci internetu i rozwijania
umiejetnosci technicznych uczniéw
sa co najwyzej zrodtem satysfakcji
wtadz o$wiatowych i niektérych
politykdw.

Dlatego tez zasadne wydaja sie trzy
pytania, ktére warto w tym miejscu
postawic:

1. Czy jest mozliwe, aby tworzaca
sie tozsamo$¢ mtodego cztowieka
funkcjonowata samodzielnie,
niejako oderwana od jego
fizycznosci i materii biologicznej
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(bo juz nie od sfery ekonomiczne;j
— przeciez za uczestnictwo w sieci
trzeba ptaci¢)?

2. Czy jest réwniez mozliwe
adekwatne i zidentyfikowane
petnienie wirtualnych rél
zyciowych i spotecznych oraz
kreowanie procesu socjalizacji
w sieci ze wszystkimi skutkami
znanymi nam z realnego zycia? Czy
w zwiazku z tym mozna przezywac
emocje w ,wirtualu’, kocha¢ i by¢
kochanym, nienawidzi¢ i by¢
znienawidzonym?

3. Czy mozna w tym Swiecie
postrzegaé, mysle¢, posiadac
motywacje, pamie¢ i wyobraznie,
a wiec czy mozna tam
wykreowac i zrealizowaé¢ wtasna
tozsamos¢é? | wreszcie: czy
cechy strukturalne ludzkiego
2" takie jak ,réznicowanie”

i ,integracja” podlegaja tym
samym mechanizmom tworzenia
i funkcjonowania w $wiecie
wirtualnym, co w Swiecie
rzeczywistym, materialnym,
prawdziwym?

Odpowied? na te pytania moze
okaza¢ sie decydujaca nie tylko

dla zdefiniowania parametréw
sylwetki tozsamosciowe;j
»Zwirtualizowanych mtodych ludzi’,
lecz takze przeorganizowania istoty
teorii i praktyki pedagogicznej

w sensie ogdlnym, w tym teorii

i praktyki wspoétczesnej pedagogiki,
a szczegblnie wspdtczesnej
socjalizacji, edukacji i wychowania.

By¢ moze w przysztosci
uzaleznienie od wirtualnego

Swiata — zrbwnowazonego pod
wzgledem wielosci i jakosci doznan
ze $wiatem realnym — stanie sie
wielkim problemem cywilizacyjnym.
Wirtualne iluzje stawiane beda na
réwni z tradycyjnymi doznaniami

i przezyciami, a komputerowo
zaposredniczone relacje spoteczne
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przestang by¢ domena tworcéw
fantastyki naukowej i stang

sie podstawa realnej refleksji
psychologicznej, socjologicznej,
pedagogiczne;j.

Na koniec jeszcze jedna refleksja,
tym razem pozornie niezwigzana
z przestrzenia internetu, ale
niewatpliwie tozsama tresciowo

i merytorycznie.

Avatar, jeden z ostatnich filméw
Jamesa Camerona, stat sie przebojem
kinowym i kasowym ostatnich lat.
Obejrzaty go miliony ludzi na catym
Swiecie. Otrzymat liczne nagrody,

w tym prestizowe amerykanskie
Oscary. Jaki magnetyzm zawiera

w sobie ta z pozoru basniowa
opowies¢, jakie niesie tresci i jakie
zostawia nam przestanie, skoro w tak
krétkim czasie podbita serca i umysty
tylu mtodych —i nie tylko mtodych —
ludzi na $wiecie?

Film w swojej warstwie fabularnej
jest sugestywnie zrealizowanq
opowiesciq o symbolicznej walce
dobra ze ztem (ztych ludzi z dobrymi
ucztowieczonymi zwierzetami),
walce odbywajqcej sie w dwdch
wymiarach: realnym (rzeczywistym)
i wirtualnym (nierealnym). Jednak

w trakcie filmu oba wymiary
przenikajq sie wzajemnie i zlewajq

w jeden byt wizualny tak, ze

w koncowym efekcie widzowie nie
sq w stanie ich rozrdznié, i w kofAicu
wybierajq ten piekniejszy, mqdrzejszy
i bardziej przekonywujqcy — Swiat
wirtualny.

Im dtuzej trwa ta specyficzna
narracja, tym widzowie coraz
bardziej identyfikujq sie z postaciami
— stworami ze swiata nierealnego,
wspierajqc ich mentalnie

i psychicznie w walce z ludZmi. Na
dodatek jedna z postaci realnych
(niepetnosprawny mtody mezczyzna)

przedostaje sie do Swiata Avataréw
i zaczyna pomagac tubylcom

w ich zmaganiach z najezdzcami

— zotnierzami, zapewne
amerykanskimi. Ow bohater, byty
zotnierz, za pomocq elektronicznej
kapsuty swobodnie przenosi

sie z jednego wymiaru w drugi,
przyjmujqc postac zwierzecia, dzieki
czemu zyskuje sprawnos¢ w nogach
(w $wiecie realnym miat niedowtad
nog). Film konczy sie porazkq

i Smierciq ludzi — najezdzcéw, a Swiat
Avataréw pomimo poniesionych
strat rekonstruuje sie i odzywa. Nasz
bohater pozostaje w nim na zawsze
jako stwor — Avatar i przezywa
gtebokq mitos¢ z podobnq sobie

z wyglqdu, upodoban i systemu
wartosci Avatarkaq...

Coz, wydaje sie, ze to opowies¢
filmowa jak wiele innych: wzruszajaca,
nieco banalna, troche moralizatorska,
na pewno wizualnie piekna

i sugestywna. Wyzwalajaca w nas
rozmaite emocje, w tym réwniez
tesknote i nadzieje.

Spéjrzmy na to z innej strony.

Moze jest to projekt wizjonerski,
ukazujacy przysztos¢ kreac;ji
tozsamosciowych nastepnych
pokoler mtodych ludzi, ktérym Swiat
realny, ludzki, nie bedzie w stanie
zaspokoi¢ podstawowych potrzeb
psychicznych, aksjologicznych czy
biologicznych? A moze jest to wizja
zmaterializowania odwiecznych
ludzkich pragnien — bycia szczesliwym
i nieSmiertelnym? Skoro wspotczesna
cywilizacja nie jest w stanie tego
zapewni¢ w realnym zyciu, to

moze technika uczyni to w zyciu
wirtualnym? Dzieki temu mozemy
sie stawac (by¢, istniec) takimi, jakimi
pragniemy. W petni sprawnymi
fizycznie, odwaznymi, wspaniatymi,
kochanymi lub kochajacymi,

ztymi, podtymi i niebezpiecznymi

dla innych. Mozemy kreowa¢




wtasne alternatywne parametry
tozsamosci, nadajac im gteboki sens
egzystencjalny.

Wirtualizacja naszego zycia przybiera
coraz wieksze tempo i zakres. To

juz nie tylko doskonate telefony
komérkowe, wirtualne konta
bankowe czy zakupy przez internet.
To takze rozmaite gry second

life, w ktérych na site prébujemy
dopatrzec sie wytacznie rozrywki. Na
naszych oczach, ale bez udziatu naszej
$wiadomosci, Swiat realny miesza sie
z wirtualnym. Gubimy podstawowe
wymiary czasoprzestrzeni, ktéra od
zarania dziejow wspotkreowata nasza
tozsamosc. Jednoczesnie staramy sie
za wszelka cene zatrzymaé nasz zegar
biologiczny. Nie udaje sie to w zyciu
realnym, a wiec moze pozostaje
tylko wirtualnos¢, rzeczywistosé
bezwymiarowa, bez poczatku i bez
konca.

Jestesmy jednak gteboko przekonani,
ze panujemy nad sytuacja i w kazdej
chwili mozemy zmieni¢ bieg
wydarzen. Bo przeciez to my sami
tworzymy wirtualne przestrzenie na
wzoér i podobienstwo nasze i wedtug
naszych zatozen. | przeciez w kazdym
momencie jesteSmy w stanie
odréznié i oddzieli¢ to, co wirtualne,
od tego, co realne.

Burmistrz jednego z niewielkich
miasteczek, jakich jest bez liku na
Swiecie, przyktadny obywatel, mqz,
ojciec czworki dzieci, byt zarliwym
komputerowcem i kazdq wolnq
chwile spedzat przed monitorem.
Okazato sie jednak, ze powodem

tej pasji byta gra komputerowa

— second life, w ktérej to grze
burmistrz funkcjonowat jako pedofil,
zabawiajqc sie nieobyczajnie

z gromadkq matych dzieci. Kiedy to
przypadkiem odkryto, rozpetata sie
afera. Prawnicy zaczeli analizowad,
czy burmistrz popetnit przestepstwo.
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Nie dopatrzono sie jednak ztamania
prawa, gdyz normy prawne nie
regulujq $wiata nierealnego. Gdyby
tak byto, to nalezatoby objq¢
systemem karnym przynajmniej
potowe mieszkancow kuli ziemskiej
(w tym ogromnq czes¢ mtodziezy),
ktéra codziennie w popularnych
grach komputerowych niszczy
(zabija?) niezliczone ilosci
wirtualnych cztowiekopodobnych
postaci. Tak wiec w Swietle prawa
burmistrz okazat sie cztowiekiem
niewinnym i przyzwoitym.

Sprawa burmistrza zakorczytaby
sie szczesliwie dla niego,

gdyby nie fakt, ze oburzeni

i zgorszeni mieszkancy miasteczka
zorganizowali referendum i odwotali
g0 z zajmowanego stanowiska. Na
dodatek jego realna Zona wniosta
pozew o rozwéd, a realne dzieci
wyrzekty sie ojca.

| oto namacalnie $wiat wirtualny
wkroczyt do $wiata realnego.
Burmistrz zyjacy nienagannie

w Swiecie realnym na skutek
zaistnienia w Swiecie wirtualnym
zostat pozbawiony nie tylko realnego
prominentnego stanowiska, lecz
takze wiasnej realnej rodziny.

Mamy tu do czynienia ze swoistym
przemieszaniem dwoch Swiatow:
nierealnego z realnym. Czy powstat
wiec w ten sposdb Swiat realno-
-nierealny, niemajacy jednak

nic wspélnego ze znanymi nam
dotychczas doswiadczeniami
egzystencjalnymi i kulturowo-
-spotecznymi?

Tak czy inaczej, mamy do czynienia
z pedagogicznym problemem nie
tylko intelektualnym, lecz takze —
przede wszystkim — praktycznym,
nad ktérego rozwigzaniem

warto sie pochyli¢. Wydaje sie,

ze dotychczasowe powszechne

postrzeganie i interpretowanie
Swiata wirtualnego w kontekstach
jego uzalezniajacego wptywu na
cztowieka juz nie wystarcza, nie
wytrzymuje proby czasu. Tak samo
jak postrzegania Swiata poprzez
pryzmat ekranu filmowego czy
komputera nie mozna traktowac
wytacznie w kategoriach zbierania
doswiadczen intelektualnych

i emocjonalnych. Wydaje sie
rowniez, ze nasze dotychczasowe
umiejetnosci metodologiczne
zwiazane z analizami wptywu
literatury, filmu czy teatru w $wietle
nowych doswiadczen cyfrowych
moga okazac sie tu niewystarczajace
czy wrecz nieadekwatne.

Wspotczesnie wiemy juz, ze
parametry tozsamosci dewiacyjnej
spetniaja funkcje obronna — chronia
status osobowy jednostki, ktéra

na skutek takich, a nie innych
okolicznosci socjalizacyjnych,
biopsychicznych i cywilizacyjno-
-kulturowych wykreowata tozsamos¢
dewiacyjna. Wiemy réwniez, ze
powstawanie tozsamosci dewiacyjnej
poprzedzone jest tzw. erozja
tozsamosciowa, ktérej wskaznikiem
sa parametry ,tozsamosci ptynnej”.
Ich istota jest uruchamianie
mechanizméw sptycania informacji
o sobie samym i otaczajacej
rzeczywistosci, co skutkuje
zanizeniem poziomu jakosciowe;j
identyfikacji osobowej i spotecznej,
przejawiajac sie w petnionych rolach
i tresciach tych rél.

Tozsamos$¢ dewiacyjna i tzw.
tozsamos$¢ normalna podlegaja tym
samym regutom i mechanizmom
tworzenia, funkcjonowania

i przeksztatcania. Réznica miedzy
nimi w najwiekszym skrécie polega
na wystepujacych poziomach
znieksztatcania jakosci i adekwatnosci
funkcjonalnego sposobu myslenia

o sobie samym, w sktad ktérego
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wchodza réwniez samoocena
oraz rozpietos¢ pomiedzy Ja

realnym a Ja idealnym i wynikajace

z tego wyboru priorytety, a takze
poziomy jakosciowego postrzegania
i identyfikowania kontekstow
spotecznych.

Marek Konopczynski

Pedagog resocjalizacyjny, profesor nauk
spotecznych. Autor koncepcji tworczej
resocjalizacji. W latach 2010-2016

rektor Pedagogium WSNS w Warszawie.

Absolwent Uniwersytetu Jagiellonskiego
Stopien doktora nauk humanistycznych

Przytoczone wyniki ogélnopolskich
badan nad aktywnoscia wirtualng
polskiej mtodziezy ukazuja
zarysowujaca sie skale zjawiska.
Warto wiec gtebiej sie pochyli¢ nad
opisanym wyzwaniem kulturowo-
-cywilizacyjnym, w rozwiazaniu

w zakresie pedagogiki zdobyt na
Uniwersytecie Warszawskim. Habilitowat

sie na Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu (2007). W 2014 r. otrzymat tytut

naukowy profesora.

Autor licznych monografii naukowych,

ktérego powinny uczestniczy¢
zaréwno nauki Sciste, jak
i humanistyczno-spoteczne.

artykutow i rozpraw w polskich i zagranicznych
czasopismach naukowych. Autor teoretyczny
i merytoryczny koncepcji tworczej
resocjalizacji, wdrazanej w placéwkach
wychowawczych, resocjalizacyjnych

i penitencjarnych.

Drogowskaz zyciowy i metody tworczej resocjalizacji

~Drogowskaz zyciowy” to projekt
realizowany przez Wyzsza Szkote
Biznesu i Przedsiebiorczoéci

w Ostrowcu Swietokrzyskim.
Przedsiewziecie ma charakter
innowacyjny, jego celem jest
opracowanie nowej metody wspierania
mtodych ludzi, skuteczniejszej

od stosowanych przez osrodki
wychowawcze dla mtodziezy czy domy
poprawcze.

Projekt, a w zasadzie opracowany

w ramach projektu model
»Innowacyjnych Oddziatywan
Resocjalizacyjnych’, skierowany

jest do podopiecznych (i ich
opiekunéw) mtodziezowych osrodkéw
wychowawczych, mtodziezowych
osrodkéw socjoterapii i zaktadow
poprawczych. Model ten zaktada
wykorzystanie catego cyklu zaje¢,
opartych na sportach wodnych,

w celu podniesienia samooceny
chtopcéw przebywajacych

w placéwkach, a w efekcie
wprowadzenia trwatych, pozytywnych
zmian w ich sposobie funkcjonowania
w spoteczenstwie.
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Model obejmuje szes¢ komponentow,
w tym m.in. nauke ptywania,

zdobycie uprawnien ratownika

czy miedzynarodowego patentu
sternika — przy czym same w sobie
zajecia te nie s3 w zaden sposéb
innowacyjne. Oczekiwany efekt daje
dopiero utozenie ich w cykl. Chtopcy
uczestniczacy w projekcie wiedzieli, ze
trzeba zaliczy¢ jeden etap, aby przejs¢
do nastepnego. To ich motywowato,
ale i wymagato od nich samodyscypliny,
za$ osiagniecie zatozonego celu,

a wiec zdobycie bardzo konkretnych
umiejetnosci i kompetencji, podnosito
ich poczucie wtasnej wartosci. A to
przede wszystkim byto celem, bowiem
u zrédet pomystu na projekt lezy
zatozenie ,resocjalizacji tworczeyj’,
opracowane przez prof. Marka
Konopczynskiego.

Dziatania podsumowuje publikacja
Innowacyjne dziatania resocjalizacyjne.
Autorski model pracy edukacyjno-
-wychowawczej z nieletnimi Anny
Dabrowskiej. Czytelnicy znajda

w niej analize wynikéw badan
dotyczaca sytuacji zyciowej jednostek

nieprzystosowanych, prezentacje
zaprojektowanych oddziatywan
resocjalizacyjnych oraz ewaluacje
koncowych efektéw badawczych
skonfrontowang z zatozeniami
teoretycznymi tworczej resocjalizacji.

Anna Dgbrowska

INNOWACY]JNE
ODDZIALY WANIA
RESOCJALIZACYJNE

Autorski model pracy
edukacyjno-wychowawczej
z nieletnimi
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