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W zwiazku ze wzrastajaca globalnie wirtualizacja przekazéw filmo-
wych i gier, wskazane w literaturze pedagogicznej i psychologicznej
procesy oddziatywania wzoréw medialnych na dzieci zyskuja na aktu-
alnosci i wymagaja uwaznej reinterpretacji. Artykut dotyczy oddzia-
tywania medialnych wzoréw osobowych na dzieci w wieku wezesno-
szkolnym. Przeprowadzona analiza literatury ukazuje mechanizmy
i procesy recepgji fikcyjnych wzoréw osobowych z zaakcentowaniem
specyfiki tych proceséw w odniesieniu do dzieci w wieku 6-10 lat.
Celem podjetych rozwazan jest poznanie medialnych wzoréw osobo-
wych wybieranych przez dzieci i ich argumentacji. Przeprowadzona
przez autorki analiza rysunkéw ulubionych postaci wybranych przez
dzieci, uzupetniona indywidualna rozmowa z dzie¢mi, wykazata réz-
norodno$¢ wybieranych wzoréw oraz zrédet medialnych. Uzyskane
z dziecigcych prezentacji graficznych i werbalnych dane wskazaly
na procesy uczenia si¢ przez modelowanie. Wyrazna jest ewolucja
w wybranych cechach osobowych wzoréw i ich warto$ciowaniu przez
dzieci. W rysunkach dominuje tendencja odtwércza wobec obrazéw
medialnych. Podkreslono potencjat edukacyjny uczenia si¢ dzieci



poprzez medialne wzory osobowe, z czego wynika konieczno$¢ uwaz-
nej obecnosei doroslych — rodzicéw, nauczycieli — w rzeczywistosci
wirtualnej odbieranej przez dzieci.
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personal modelsin  Due to the growing global virtualization of film and game messages,
childhood, fictional  the processes of influence of media models on children, which are indi-
children’s heroes,  cated in pedagogical and psychological literature, are gaining relevance
media education  and require careful reinterpretation. The article deals with the influ-
for children,  ence of media personal role models on early school-age children. The
early childhood  empirical research was preceded by the analysis of literature showing
education, informal  the mechanisms and processes of reception of fictitious personal role
education  models with emphasis on the specificity of these processes in relation
to children aged 6-10 years. The purpose of the study was to explore
children’s choices of personal role models and their reasons for choos-
ing such models. The author’s analysis of drawings of the children’s fa-
vourite characters, supplemented by individual conversations with the
children, showed a variety of selected patterns and media sources. The
data obtained from children’s graphic and verbal presentations indicat-
ed learning processes based on modeling. There is a clear evolution in
the choice of attributes of character models and in their valuation by
children. Drawings are dominated by the tendency to reproduce me-
dia images. The educational potential of children’s learning through
media personal models was emphasized, which leads to the conclusion
that there is a need for careful presence of adults, such as parents and
teachers, in the virtual reality perceived by children.

Wprowadzenie — mechanizmy ksztattowania wzorow
osobowych

Wielu badaczy traktuje pojecia ‘wzér osobowy’ i ‘wzorzec osobowy’ jako synonimy.
Inni, jak np. Lucyna Bakiera i Barbara Harwas-Napierata, réznicujg te pojecia. De-
finiuja one wzorzec osobowy jako kategorig teoretyczna, abstrakeyjny byt, bezimien-
ny zespdt cech osobowych, pozadanych (niekoniecznie pozytywnych) nalezacych do
wzoru osobowego. Wzbr osobowy natomiast jest konkretnie istniejaca postacia, ktéra
moze by¢ zaréwno realna, jak i fikcyjna. Osoba taka wyrdznia si¢ sposrdd innych (Ba-
kiera, Harwas-Napierata 2016: 22-23). Dzieci na etapie wczesnoszkolnym chetniej
wskazuja cechy osobowe konkretnych postaci, fikcyjnych lub rzeczywistych, kedrym
nadaja szczegélne znaczenie, zatem badajac dzieci w tym okresie rozwojowym, zasad-
ne jest pytanie o wzory osobowe, a nie o wzorce osobowe.
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Celem podjetych rozwazan jest poznanie proceséw nabywania medialnych wzo-
réw osobowych oraz poznanie ich aktualnej prezentacji werbalnej i rysunkowej w wy-
branej grupie dzieci w wieku wezesnoszkolnym.

Sytuacje, podczas ktérych dokonuje si¢ oddziatywanie wzoru osobowego, moga
mie¢ charakter kontaktéw bezposrednich — twarza w twarz, lub posrednich, urze-
czywistniajacych si¢ za posrednictwem literatury czy medidéw, w postaci dziet arty-
stycznych, norm moralnych czy idei $wiatopogladowych (Bakiera, Harwas-Napierata
2016: 98). W latach 70. Maria Tyszkowa przedstawita koncepcje recepciji sztuki przez
dzieci w oparciu 0 mechanizmy poznawcze. Wyrédznita dwa znaczace procesy zacho-
dzace podczas recepcji: eksterioryzacje i interioryzacje (Tyszkowa 1978: 147).

Bakiera i Harwas-Napierata, ktére powotujg si¢ na koncepcje psychologiczne
Tyszkowej, wymienily trzy podstawowe procesy spolecznego uczenia si¢ przez wzory
osobowe: nasladownictwo, modelowanie i identyfikacja (Bakiera i Harwas-Napierala
2016: 45). Nasladownictwo wyprzedza procesy modelowania i identyfikacji i cho¢ jest
charakterystyczne dla okresu wezesnego dzieciistwa, towarzyszy czlowiekowi przez
cate zycie. Dotyczy ono sfery zachowarl, stanowi podstawe modelowania, ktére poja-
wia si¢ pézniej. Nasladowanie zachowart wzoru osobowego nastepuje bez wyraznego
przymusu lub nacisku, na podstawie obserwacji. Upodobanie do wzoru ma efeke sa-
monagradzajacy (Bakiera i Harwas-Napierata 2016: 49). Wedtug stopnia wiernosci
wyréznia si¢ nasladownictwo odtwéreze i tworcze. Wraz z rozwojem cztowieka wzra-
sta nasladownictwo twércze, pojawiajg si¢ nowe elementy. Nagladownictwo w okresie
$redniego dzieciistwa nie jest wytacznie odtwdrcze, moze mieé charakter odroczony
(nie nast¢puje bezposrednio po kontakcie z dzietem) z elementami twérczymi.

Modelowanie wystepuje wtedy, gdy odtwarzane sa: motyw, intencje, przezycie mo-
dela, przy zachowaniu indywidualnych form ekspresji (Bakiera i Harwas-Napierala
2016: 54). Modelowanie oznacza przyjmowanie systemdw wartosci czy sposobéw
rozwigzywania probleméw. Najtrwalsze efekty modelowania wystepuja, gdy dziecko
jest przywiazane do modela. Pozytywne wzmocnienia zaleza zatem od czgstotliwosci
kontaktéw. Zapewne stad popularnos$¢ wzorédw osobowych z seriali.

Gléwnym motywem identyfikacji jest przezywanie stanéw uczuciowych mode-
la, najczgdciej pozytywnych, np. gdy dziecko dostrzega podobieristwo swoich stanéw
emocjonalnych ze stanami postaci fikeyjnej. Identyfikacja zachodzi, dopdki podmiot
pragnie przezywaé stany uczuciowe modela, lub kiedy oczekuje sig, ze zachowanie mo-
dela bedzie aprobowane spotecznie (Bakiera i Harwas-Napierata 2016: 65). Autorki
przyjmuja za Elzbieta Szol (Bakiera i Harwas-Napierata 2016: 97), ze u dzieci proces
identyfikacji z bohaterem filmu zachodzi wtedy, gdy istnieje réwnowazno$¢ stanéw
emocjonalnych mi¢dzy emocjami odbiorcy a postacig ekranowa; powstaje wéwczas
u odbiorcy subiektywne poczucie tozsamosci wlasnych emocji z uczuciami postaci
ekranowej. Dotyczy to zaréwno pozytywnych, jak i negatywnych postaci.

"
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Oddziatywanie fikcyjnych wzoréw osobowych
w dziecinstwie

W okresie dziecinistwa wystepuje silne oddziatywanie wzoréw fikcyjnych, do
ktérych zaliczy¢ mozna postaci z bajek, filméw, powiesci czy gier komputerowych.
O przewadze wyboréw bohateréw pozytywnych przez dzieci nie decyduje ich odwaga
czy szczegdlne umiejetnosei, ale posiadana przez nich niezwykta moc, a takze to, ze
dziataja w grupie, w kedrej taczy ich przyjaza. Postacie pozytywne rzadko cechuje ma-
dros¢ czy inteligencja, bowiem ich sukces jest rezultatem umiejetnosci obstugiwania
réznych fantastycznych urzadzerd. Pomystowos¢ czy spryt najczesciej sa wykorzysty-
wane, by kogo$ przechytrzy¢ (Laciak 1998: 67-68). Jej zdaniem, w filmach nieczgsto
prezentuje si¢ postaé pozytywna, ktéra mozolnie pracuje na swéj sukces. Bohaterowie
wyjatkowo pokazywani s3 przy pracy. Negatywnych bohateréw cechujg brak skrupu-
téw oraz niech¢é do zmiany swojego charakteru czy sposobu dzialania. Czgsto sg oni
prezentowani jako bohater zbiorowy, np.: banda, rodzina. W badaniach nad recepcja
filméw zwrécono uwage na oddzialywanie wzoréw negatywnych na dzieci (Izdebska
1994: 31). Przejmuja one sposoby postepowania agresywnego bohatera, gdy przed-
stawiane w filmie zachowanie wzbudza satysfakcjg, jest nagrodzone, a nie ukarane,
a agresor jest wizualnie atrakcyjny i nie wida¢ skutkéw agresji.

W przypadku postaci z literatury, dato si¢ odtworzy¢ cechy wzorca osobowego
w najwyzej ocenianej Swiatowej literaturze dziecigcej (Manjari i Mei-Yu 2003: 2-3).
Podkreslono, ze bohaterowie pomagaja dzieciom zrozumieé spoteczne normy i oczeki-
wania kulturowe (regionalne) zwigzane z plcig czy religia. Postacie w wartosciowej lite-
raturze przedstawiani sa jako ztozone osobowosci, ktére nalezy analizowa¢ holistycznie,
zwracajac uwagg zardwno na pozytywne, jak i na negatywne cechy. Silne wzory oso-
bowe to czgsto bohaterowie, ktérzy potrafia wznies$¢ si¢ ponad whasne negatywne ce-
chy i pokona¢ swoje stabosci. Ponadto s3 interesujacy, bo wykazuja si¢ proaktywnym
nastawieniem w obliczu wyzwan. Z analizy nagradzanych pozycji literatury dzieciecej
wyodrebniono nastgpujace uniwersalne przymioty charakteru: odwaga osobista, dba-
nie o innych, wytrwato$¢, zaradno$¢, wiara w siebie i optymizm. W przypadku prze-
kazéw medialnych dla dzieci wskazanie takich cech jest znacznie trudniejsze.

Anna Krajewska zauwaza, ze cechg wyraznie rézniacg bohateréw jest pteé; w baj-
kach animowanych mamy do czynienia z nadinterpretacja postaci meskich. Wy-
stepujace bohaterki sa najczgsciej cztonkiniami grupy gléwnych bohaterdw, nie s
przywodezyniami. Chlopcom przypisuje si¢ cechy charakeeru takie jak odwaga, przed-
sigbiorczo$¢, natomiast w postaciach zeriskich podkreslana jest ich powierzchownosé

(Krajewska 2003: 205).
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Wydaje sig, ze aktualna oferta filmowa dla dzieci ulega ewolucji, zwlaszcza zmie-
nia si¢ rola zefskich bohaterek. Istniejg filmy, ksigzki i gry adresowane wytacznie do
dziewczynek, gdzie réznorodnos¢ prezentowanych cech jest szeroka.

W kontekscie identyfikacji dziewczat i chlopcéw z postacia fikcyjng zwrécono
uwage na asymetryczno$¢ tendencji. Dziewczynki potrafia identyfikowad si¢ z boha-
terami takze plei przeciwnej (heterotrofia seksualna), natomiast chlopey przejawiajg
silny op6r w tym wzgledzie. Tyszkowa podobng tendencj¢ zauwaza w odbiorze filmu,
literatury czy sztuki teatralnej (Bakiera i Harwas-Napierata 2016: 97).

Juz w latach 70. Maria Kielar dowiodta w badaniach, ze filmowi bohaterowie
spetniajg w zyciu dzieci wazng rolg. Najwczesniej za sprawg nasladownictwa, pdzniej
poprzez modelowanie wzordw, czyli przejmowanie tej samej motywacji zachowania
bez koniecznosci samego dzialania (Kielar 1978: 32). Waznos¢ fikcyjnych wzoréw
osobowych w rozwoju dziecka potwierdzita w XXI wieku Anna Kotodziejezyk. Wpro-
wadzita ona pojecie myslenia kontrfakeycznego, odnoszacego si¢ do $wiata wyobrazen.
Uznala, ze gdy problemy odnosza si¢ do przedstawien fikcyjnych, pojawia si¢ wiecej
rozwigzan i tatwiej jest dziecku wysunaé wnioski, co zdecydowanie wplywa na rozwdj
sfery poznawczej u dziecka. Jej zdaniem wiedza poznawcza i myslenie kontrafektywne
sa wspotzalezne. Dzigki temu dzieci szybciej rozumiejg rozmaite zdarzenia i ich po-
wigzania, alternatywy i nowe wizje (Kotodziejczyk 2015: 111). Dziecko poznaje fikcje
wezesniej 1 lepiej niz otaczajaca rzeczywisto$é, w okresie wezesnoszkolnym bierze juz
pod uwagg realne mozliwosci, ale mimo racjonalnego postrzegania §wiata nadal marzy
(Kotodziejczyk 2015: 106). Dlatego taczy ono w swoich prezentacjach narracyjnych
i rysunkach elementy realistyczne i fikcyjne.

Bernadeta Didkowska przeprowadzita badania nad oddziatywaniem filméw ani-
mowanych na rozwéj twérczosci plastyczniej dzieci i stwierdzita, ze dzieci w okresie
wezesnoszkolnym coraz chetniej zamiast rysunkéw z wyobrazni przedstawiajg obrazy
z gier komputerowych i filméw (Didkowska 2015: 84). U niektérych dzieci tendencja
ta jest tak silna, ze okresla si¢ ja mianem przemocy ikonicznej. Ponadto dziecko w tym
okresie uspolecznia sig, co w jego twérczosci plastycznej powoduje uzgadnianie whas-
nych potrzeb i sposobéw obrazowania ze sposobami i obrazami kolegéw. Na to zja-
wisko zwrécit uwagg juz Viktor Lowenfeld (Didkowska: 41), podkreslajac, jak wazne
jest w tym okresie rozwijanie potrzeby emocjonalnej, niezaleznosci i §wiadomos$é¢ od-
krywania nowego. Najlepszym sposobem sprowokowania emocji jest zaproponowa-
nie odpowiedniego tematu, co stanowilo inspiracje do podjecia badad nad fikcyjnym
wzorem osobowym, ktérego akceptacja przez dzieci jest silnie uwiklana w emogje.
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Przedstawienie procedury zdobywania materiatu
dydaktycznego do analizy

Analiza literatury wykazata, iz wzrasta udziat srodkéw masowego przekazu w pro-
cesie socjalizacji dzieci i miodziezy, co powoduje, ze nastgpuje przesuniecie socja-
lizacyjne (Kwiecifiski 1996: 13-26). Polega ono na spadku znaczenia tradycyjnych
instytucji socjalizacyjnych (rodzina, szkota, Koscidt), a ich role przejmuja miedzy in-
nymi media, a takze grupy réwiesnicze i szeroko rozumiana kultura popularna. Stad
nasze zainteresowanie bohaterami medialnymi, ktérzy stajg si¢ idolami, wplywaja na
$wiatopoglad dzieci, stany emocjonalne, promuja wzory do nasladowania, a tym sa-
mym ksztattujg systemy wartosci. Celem analizy jest poznanie medialnych wzoréw
osobowych wybieranych przez dzieci w wicku wezesnoszkolnym i ich argumentaciji.
Sformutowano nastepujace problemy badawcze:
® Jakich bohateréw medialnych dzieci wskazuja na swoich idoli?
® Z jakich mediéw korzystaja, $ledzac ich losy?
® Jakie cechy uznaja za godne podziwu?
® Jakie cechy bohateréw nie sg aprobowane?
® W jaki sposéb dokonuja transmisji cech bohateréw do konkretyzadji plastycznej?

W celu uzyskania odpowiedzi na pytania wykorzystano metode wywiadu, ktéry
wedtug klasyfikacji Tadeusza Pilcha mozna okresli¢ wywiadem nieskategoryzowanym
(Pilch 1995: 58). Badacz prowadzil wywiad wedtug ogélnego planu w postaci dyspo-
zycji do rozmowy. Nie przestrzegat kolejnosci pytan ani Scistosci w poszezegélnym ich
zadawaniu. Pojawialy si¢ natomiast dodatkowe pytania w celu poglebienia zagadnie-
nia. Badania przeprowadzono w 2021 roku podczas pétkolonii letnich organizowa-
nych przez miasto £8dz. Rodzice oraz opickunowie prawni dzieci wyrazili zgode na
udzial podopiecznych w réznych formach i rodzajach aktywnosci. Na jednym z war-
sztatéw prowadzonych w ramach zaje¢ dydakeycznych podjeto temat ulubionych bo-
hateréw medialnych. Osobg prowadzaca byla jedna z autorek tekstu, kedra posiada
duze do$wiadczenie w pracy z dzie¢mi w klasach I-III, na pétkoloniach pracowata
w charakterze nauczyciela. Mala liczebnos¢ grup, w ktérych odbywaly si¢ zajecia oraz
dobra atmosfera sprzyjaly autentycznosci dziecigeych wypowiedzi. Pozaformalny cha-
rakter zaje¢ wplynat na szczero$¢, otwarto$é i swobodg rozmowy. Materiat do analizy
uzyskano z rysunkéw i rozméw z pigédziesigciorgiem uczestnikéw pétkolonii w wieku
wezesnoszkolnym (tj. od 6 do 10 lat). Przygotowano plan rozméw indywidualnych
z dzie¢mi, kedrych punke wyjscia stanowily konkretyzacje plastyczne. Laczenie wy-
powiedzi rysunkowych i werbalnych na okreslony temat w tym okresie rozwojowym
jest — z punktu widzenia poznawczego — uzasadnione, poniewaz istnieje wyrazna ade-
kwatno$¢ znaczenia stowa i rysunku (Szuscik 2006: 177). Dzieci podejmowaty pracg
bardzo chgtnie, nie dzielity si¢ publicznie wlasnymi wyborami, aby nie sugerowaé
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innym rozwigzan. Cz¢é¢ plastyczna odbywala si¢ w atmosferze sekretu i zagadki. Na-
stgpnie badacz zapraszal dzieci do indywidualnej rozmowy na temat wskazanego bo-
hatera. Wyniki badan zostang zaprezentowane wedlug kryteriéw wyprowadzonych
z analizy.

Dostepnosc i swoboda korzystania z wybordw medialnych

Fikcyjni bohaterowie, ktérych dzieci wybraly, to w wigkszosci przedstawiciele
seriali i filméw animowanych, czasami fabularnych. Tylko jedno dziecko wskazalo na
postaé ksigzkowa, dwoje z nich wybrato bohateréw gier komputerowych. Dziewcze-
ta wybraly miedzy innymi postacie z serialu ,Miraculum: Biedronka i Czarny kot”,
Wonder Woman z serialu ,DC Super Hero Girls”, Pokemona Pikachu z serii ,,Poke-
mon Go”, oraz Zoe, bohaterke serialu ,,Zycie w cuglach”. Kilka dziewczyn wskazato
na zwierzgta m.in. psa o imieniu Max, bohatera filmu ,Sekretne zycie zwierzakéw
domowych”, $winke Rosite z filmu ,,Sing” oraz konia, bohatera filmu ,,Wymarzony
kon”. Postaciami wybieranymi przez chlopcéw byli: Spider-Man, Batman i Super-
man. Kilka prac przedstawialo Robina, pomocnika superbohateréw, gtéwnej postaci
serialu ,Mtodzi tytani” oraz Ricka, bohatera serialu ,Rick i Morty”. Tylko w przy-
padku postaci z gier komputerowych (Creeper z gry ,Minecraft” oraz Zly Buzz z gry
»Brawl Stars”) trudno okresli¢ wskazanych bohateréw jednoznacznie pozytywnymi,
niemniej jednak respondenci opisujac cechy, przedstawili ich w pozytywnym $wietle.
Wsréd weiaz wybieranych postaci pojawili si¢ bohaterowie cyklu o Harrym Potterze,
ktérzy sa idolami migdzypokoleniowymi. W tych wyborach tendencje réznicujace
bohateréw piciowo byly bardzo wyrazne. Hermiong wskazaly wylacznie dziewczeta,
a tytutowy Harry wybierany byl jedynie przez chlopcéw. Dzieci poznajg bohateréw
serii o Harrym Potterze gléwnie z produkeji filmowych. Tylko jedna z badanych oséb,
opisujac swoje doswiadczenia, odniosta si¢ do lektury ksiazki.

Wsréd preferencji dziewczat dominuja przede wszystkim kobiety, z przewaga
superbohaterek i czarodziejek, zdarza sig, ze wybieraja one takze bohateréw o nicokre-
$lonych cechach ptciowych (psy, koty, konie), natomiast wybory chtopcéw padaty je-
dynie na mezczyzn, takze najczesciej superbohateréw i czarodziei. Z podjetych badari
wynika, ze dzieci ogladaja bajki, filmy, seriale przede wszystkim przez Internet, gléw-
nie na platformach streamingowych: Netflix, Player, HBO GO oraz serwisach CDA
i YouTube. Na telewizje jako Zrédto wskazato kilkoro najmtodszych respondentéw.

Podczas wywiadu ujawnit sie problem, ktdry nie byl przedmiotem zainteresowari
badawczych. Dzieci opowiadajac o do§wiadczeniach medialnych, wskazywaly, iz ogla-
dajg ulubionych bohateréw na wlasnych urzadzeniach (telefonach, tabletach, kompu-

terach), sporadycznie na urzadzeniach rodzicéw. Mozliwos¢ korzystania z urzadzert ma
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charaketer ciagly i cz¢sto nieograniczony. Dzieci przyznawaly si¢ do wielokrotnego ko-
rzystania z urzadzen w ciagu dnia, w dowolnym jego momencie. Korzystanie z mediéw
odbywa si¢ z pominigciem, badz brakiem dostatecznego wptywu dorostych — Mama
wie co oglgdam, ale nie wie kiedy — dz. lat 8. Zawsze kiedy mam wolny czas to ogladam —
ch. lat 10. Jak rodzice sq zajeci to zamykam si¢ w pokoju i oglgdam — dz. lat 9. Wybory
dokonywane przez dzieci byly w kilku przypadkach kontrowersyjne. Dzieci wskazaty
na Rickiego, posta¢ serialu ,Rick i Morty”. Serial ten, mimo swojego animowanego
charakteru, skierowany jest do dorostego widza. Gléwny bohater, ktdrego cechuje
wysoki poziom intelektualny, jest alkoholikiem, cz¢sto nieprzebierajacym w stowach,
a jego nickonwencjonalne podejscie do instytucji (migdzy innymi szkoly) wydaje si¢
nie stanowi¢ odpowiednich wzoréw dla odbiorcéw w wieku wezesnoszkolnym.
Internet, gry komputerowe, rzadziej telewizja staja si¢ kuszaca alternatywa wobec
realnej, czgsto trudnej i nudnej rzeczywistoéci. Z wywiadéw wynika, ze dzieci ogladaja
wskazane filmy, seriale przede wszystkim w celu zabicia nudy: Oglgdam zawsze kiedy
mi sig nudzi — ch. lat 9. Oglgdam wtedy, kiedy nie mam co robic, a kolezanek nie ma na
podwérku — dz. lat 8. Oglgdam jak jestem sam w domu, wtedy mi si¢ nie nudzi i si¢ nie
boje — ch. lat 10. Drugim celem obcowania z bohaterami fikcyjnymi jest roztadowanie
napiecia: Oglgdam, zeby praezyé cos mitego, jakgs przygode — dz. lat 7. Oglgdam bajki,
zeby mnie rozbawity — dz. lat 6. Jak zrobig wszystkie obowiqzki to moge obejrzed ulubiony
serial i to jest takie mite — dz. lat 10. Wybory dokonywane przez dzieci wyznaczane
sa przez kulturg masows, a tresci asymilowane przez jednostke pochodza zbyt czgsto

z przekazu medialnego.

Wartosci osobowe nadawane bohaterom medialnym

lloé¢ i réznorodnos¢ wzordw osobowych prezentowanych przez fikcyjne postacie
utrudniajg wyprowadzenie aktualnie promowanych cech osobowych. Wyraznie rysuje
si¢ tendencja wyboru pozytywnych cech, co widoczne jest w wigkszosci wypowiedzi,
niezaleznie od plci. Cheiatabym miec lasso prawdy, takie jak Wonder Woman — dz. lat
8. Cheiatbym potrafié czarowad — ch. lat 7. Moim marzeniem jest tak strzelad siecig jak
Spiderman i chodzi¢ tak jak on po scianach — ch. lat 7. Podziwiam Wonder Woman,
bo ma super lasso i bransolety — dz. lat 9. Lubi¢ Alye, bo zmienia si¢ w lisice i ma moc
iluzji — dz. lat 8. Pikachu jest epicki, bo potrafi wywolywac pioruny, tez bym tak chciat
umie¢ — ch. lat 7. Dzieci poszukujg bohateréw, ktérzy staja si¢ pewnymi modelami
umozliwiajacymi im przetrwanie w §wiecie. Z punktu widzenia psychologicznego to
instynktowna reakcja. Postacie wybierane przez respondentéw cechuja takze czgsto
madroé¢, inteligencja i spryt, ale ich sukces jest rezultatem umiejetnosei obstugiwania
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réznych fantastycznych urzadzen. Pomystowos¢ czy spryt najezesciej wykorzystywane
sa, by kogo$ przechytrzy¢. Tacy bohaterowie reprezentujg nadziejg na przetrwanie.

Aktualna oferta filmowa dla dzieci ulega ewolugji, zwlaszcza zmieniajg si¢ role
zetiskich bohaterek. Postacie, o ktdrych opowiadaly respondentki, sa przywédczynia-
mi grup, a nie jedynie ich cztonkiniami. Alya jest odwazna, spryma, pomaga wszyst-
kim — dz. lat 8. Wonder Woman pomaga i broni niewinnych ludzi, walczy o dobro i jest
amazonkg, wojowniczkg — dz. lat 10. Hermiona jest rezolutna, madra i sprytna, swietnie
czaruje, radzi sobie w kazdej sytuacji — dz. lat 9. Zoe rozwigqzuje wszystkie problemy, radzi
sobie z nimi sama, Swietnie jezdzi konno — dz. lat 10. Dziewczynki przypisuja wybra-
nym bohaterkom takie same cechy, jakie kiedy$ przypisywano jedynie bohaterom plci
przeciwnej. Ich bohaterki sa odwaznymi, przedsi¢biorczymi, wytrwatymi, zaradnymi,
samodzielnymi przywédezyniami.

Cechami, na ktére dzieci chetnie wskazywaly, byly: poczucie humoru bohatera,
umiejetno$¢ przezwycigzenia egocentryzmu czy postawa fair play wobec przeciwni-
ka. Kot Puscheen jest wesoly i Smieszny, zabawnie kreci tyleczkiem i potrafi si¢ z siebie
Smiaé — dz. lat 6. BB-8 ratowal swiat, a nie tylko siebie — ch. lat 10. Pikachu jest glupko-
waty, rozsmiesza mnie — dz. lat 7. Kapitan Majtas jest wesotkiem, ciggle chodzi w maji-
kach i zawsze sig z niego Smieje — ch. lat 7. Kot jest przebiegly i sprytny, ale dobrych nie
oszukuje — ch. lat 7. Piotrus Krélik popetnia wiele bledéw, ale potrafi je naprawic i to si¢
liczy — ch. lat 7. Poczucie humoru bohatera wydaje si¢ by¢ wazna cecha, chociaz cie-
kawsza kategoria wydaje si¢ dystans bohatera do samego siebie, keéry mozna byloby
nazwaé pewnego rodzaju autoironia, ktéra dzieci bardzo lubia i intuicyjnie wyczuwa-
ja. Dzieci czgsto czuja przewagg intelektualng nad ogladanymi postaciami, co daje im
poczucie wyzszo$ci i wplywa na preferencje odbiorcze.

Prezentacje rysunkowe wzoréw medialnych — wiernosc
a oryginalnos¢

Dzieci z wielkim zaangazowaniem rysowaly ulubionych bohateréw. Na wyko-
nanie rysunku mialy nieograniczony czas, podczas pracy nie korzystaly z urzadzeni
elektronicznych. Efektem tego bylo, w zaleznosci od mozliwoéci manualnych, wier-
ne odtworzenie zapamigtanych obrazéw bohateréw znanych z filméw, seriali i gier

komputerowych.
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Przyktady dostownego przenoszenia wzoréw medialnych:

Rys. 1. Posta¢ Ricka Sancheza bohatera serialu ,Rick i Morty”, chlopiec lat 10 — archiwum

wlasne.
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W powyzszych przykladach wida¢ oddzialywanie jakosci wizualnych i zwiazanych
z nim schematéw obrazowania $wiata w nowych mediach. We wszystkich przypad-
kach mamy do czynienia z odtwérczym, wiernym odtworzeniem postaci. Na uwage
zastuguje dbalo$¢ o szczegét i detal, np. w postaci lisicy wiernie zostaly zapamictane
i odtworzone elementy stroju (maska, wisiorek). Wszystkie prace wykonano w kolo-
rystyce zgodnej z oryginatami.

W ponizszych pracach wyraznie wida¢ rys indywidualny, ktéry ujawnit si¢ poprzez
przetworzenie wzoru. Cudzy pomyst zostat ozdobiony wlasnymi dodatkami, ktére na-
daly pracom twérczego charakteru. Kapitan Majtas mial dorysowang korong, widzi-
my takze wnetrznosci jego ogromnego brzucha, za§ Hermiona udekorowana zostala
atrybutami magicznych mocy: rézdzka, ksiggami, kapeluszem, peleryna.

Rys. 4. Posta¢ Hermiony Granger, bohaterki filmu ,Harry Potter”, dziewczynka lat 9 — archi-

wum WiaSﬂC .

wiasne.
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Ciekawym zjawiskiem jest takze podkreslanie waznych z punktu widzenia dziecka
cech bohatera w rysunku. Badani uwypuklali w pracach plastycznych atrybuty, na
ktére chcieli zwréci¢ uwage. Szczegdlnie chetnie podkreslali niezwykle moce swoich
ulubionych bohateréw, o keérych pézniej opowiadali w wywiadach. Pikachu otoczo-
ny jest Z-blyskawicami, ktére daja mu niezwykla moc, Wonder Woman zaopatrzona
jest w magiczny miecz, ktdry pomaga w walce ze zlem, i magiczne lasso, ktérego moc
zmusza mezczyzn do méwienia prawdy. Harry ma na czole blizng, blyskawice, ktéra
$wiadczy o jego niezwyklej mocy i jest pamiatka nieudanej préby morderstwa calej
rodziny Potteréw.

Rys. 6, 7, 8. Posta¢ Wonder Woman z serialu ,, Wonder Woman DC Super Hero Girls”, dziew-
czynka lat 9. Posta¢ Harrego Pottera z filmu o tym samym tytule, chlopiec lat 8, oraz Pikachu
postac z filmu ,,Pokemon Detektyw Pikachu”, dziewczynka lat 7 — archiwum wtasne.

Whnioski

Analiza prezentacji werbalnych i rysunkowych wykazata, ze nastgpuje intensywne
wdzieranie sie $wiata mediéw do przezy¢ dziecka i wybory te odbywaja sie czesto bez
wiedzy dorostych. Bohaterowie, ktérych dzieci wskazuja jako wzory, to przedstawicie-
le seriali i filméw animowanych, czasami fabularnych, duzo rzadziej gier komputero-
wych czy literatury. To postacie pozytywne, nawet jesli ich zachowania sa dwuznaczne,
dzieci wymieniaja ich dobre cechy. Bardzo wyraznie wida¢ w badaniach réznicowanie
wyboréw wedtug plci. Ten element analizy potwierdzit wnioski, keére wyprowadzity
w swoich pracach badawczych Krajewska (Krajewska 2003: 97) czy Tyszkowa (Bakie-
ra i Harwas-Napierata 2016: 97).

Mozliwo$¢ korzystania z urzadzeri elektronicznych ma dzisiaj charakter ciagly
i czgsto nieograniczony. Dzieci ogladajg bajki i seriale po to, by zabi¢ nudg lub rozta-

dowa¢ napigcia. Sytuacja, w ktorej dorosli nie uczestnicza w wyborach i nie towarzysza
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dziecku w obcowaniu z mediami, moze doprowadzi¢ do ksztattowania niedojrzatej
osobowosci jednostki, co utrudnia formowanie si¢ wartosciowych wzoréw osobowych
(Bakiera i Harwas-Napierata 2016: 156-157). Poza tym w literaturze przedmiotu
podkresla sie, iz powtarzajace si¢ interakcje, o ktérych dzieci opowiadaly w wywia-
dach, ksztattujg okreslony rodzaj relacji migdzy wzorem a osoba, na ktéra wzér od-
dziatuje (Bakiera i Harwas-Napierata 2016: 98). Tym trudniej si¢ pogodzi¢ z faktem,
ze czgsto wybory te odbywajg si¢ bez wiedzy dorostych.

Szybka dezaktualizacja bohateréw wybieranych przez dzieci, wskazana w bada-
niach Korzeniowskiej (Korzeniowska 2014: 114), potwierdza si¢ takze w tej analizie.
Zwigzane jest to z dynamicznie zmieniajacy sig oferta wytwordéw medialnych. Postacie
wskazywane przez dzieci kilka lat temu, nie pokrywaja si¢ z obecnymi wyborami.
Istniejg jednak bohaterowie migdzypokoleniowi, ktérzy od lat buduja $wiat dziecigcej
wyobrazni (m.in. postacie z serii o Harrym Potterze).

Ilo§¢ i réznorodnos¢ wzorédw osobowych prezentowanych przez fikcyjne postacie
utrudnia wyprowadzenie aktualnie promowanych cech osobowych. Postacie wybie-
rane przez dzieci charakteryzuje madro$¢, inteligencja i spryt. Poczucie sukcesu bo-
hateréw jest rezultatem umiejgtnosci obstugiwania réznych fantastycznych urzadzen,
cechuje ich sita, kedra daje odbiorcom nadziej¢ na przetrwanie, oraz poczucie wspar-
cia, niezbedne w $wiecie zdominowanym przez dorostych. W ten sposéb mozna thu-
maczy¢ fascynacj¢ bohaterami obdarzonymi niezwyklymi mocami, z keérymi nike nie
jest w stanie wygraé, kedrzy sa niezniszezalni i czgsto nie§miertelni. Superbohaterowie
pomagaja dzieciom zmagac si¢ z Ickami egzystencjalnymi czy poczuciem niepewnosci,
jakie towarzyszy w swiecie.

Analiza wykazala, ze dzieci rzadko wskazuja na wartosci moralne takie jak: szacu-
nek, zyczliwos¢, troska, godnosé czy pracowitos¢ jako na nadrzgdne cechy bohaterdw.
Sukces postaci jest najczgsciej rezultatem przebieglosei, sprytu i umiejetnosci postugi-
wania si¢ fantastycznym urzadzeniem, a nie efektem pracowitosci, prawdoméwnosci
czy uczciwosci. Swiadezy to o niekoficzacej sie ewolucji wartoéci, ktéra odbywa sie
w kazdym spoteczenistwie (Podgdrska 2017: 65-67). W naszych badaniach wyraznie
widag, ze niektére z nich traca na znaczeniu, inne natomiast zyskuja. Analiza ukazuje
miedzy innymi ewolucjg zeriskich bohaterek. Respondentki przypisuja im takie cechy,
jakie kiedy$ przypisywano jedynie postaciom meskim. Sa one odpowiednikami su-
perbohateréw — samodzielne, zaradne, odwazne, wytrwate, przedsigbiorcze. Wyraznie
wida¢ ewolucje wzoréw osobowych w tym zakresie.

Analiza prac plastycznych pokazala, ze stylistyka nawiazuje do obrazéw pojawia-
jacych si¢ w mediach. W rysunkowych reprezentacjach bohateréw wida¢ silne ten-
dencje przenoszenia wzoru wizualnego na rysunek, preferencje do nasladownictwa
odtworczego. Wzory zewngtrzne staly si¢ istotnym czynnikiem wptywajacym na rysu-
nek dziecka. Mozna zaobserwowaé sktonnosci do zaniku wyobrazni twérczej na rzecz
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wiernych powtérzeni postaci medialnych. Rysowanie dla wielu dzieci bylo nie tylko
przyjemnym zajeciem, ale takze $rodkiem pozwalajacym nadaé konkretny kszealt
myslom.

Podsumowanie

Wiele z atrybutéw wzorédw osobowych wskazanych przez Mari¢ Ossowska (Ba-
kiera, Harwas-Napierata 2016: 23-24) zostalo wybranych przez dzieci. Ich ulubione
postacie sg aktywne, ,ulepszaja” siebie badZ otaczajacy ich rzeczywisto$¢. Majg aspi-
racje perfekcjonistyczne, wyzej cenig dobro zbiorowe niz whasne korzysci, cechuje ich
ofiarno$¢ dla realizowania celéw zbiorowych oraz umiejetnos¢ wspétdziatania w sytua-
cjach zagrozenia. Ulubionych bohateréw czgsto cechuje poczucie humoru, krytycyzm
wobec siebie, rzadziej w stosunku do innych. Wskazane cechy buduja obraz osoby
o nieprzecigtnych whasciwosciach, kedra moze pozytywnie oddziatywa¢ na innych.

Cechy i losy wybranych postaci s Zrédtem autentycznych przezyé, co potwier-
dza, ze na tym etapie zachodzi proces modelowania. Stanowi to znaczny potencjat
rozwojowy, ktéry nie jest w wielu przypadkach przedmiotem zainteresowan rodzicéw
i nauczycieli.

Zaangazowanie dzieci w wypowiedzi werbalne i rysunkowe otwiera przestrzeni do
dziatari edukacyjnych przez zabawe i rozrywke. Edutainment (edurozrywka) bazuje na
odczuciach i emocjach. Formy rozrywkowe, szczegdlnie film, oferujg rozmaite wzo-
ry, postawy, wzbogacaja pami¢é emocjonalng dziecka. Nalezy zatem postulowad, aby
edukacja medialna stanowita réwnolegla forme edukacji w okresie dziecidstwa.
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