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Wprowadzenie

Na przestrzeni ostatnich lat obserwuje si¢ niestabnacg popularnos¢ serwisu inter-
netowego YouTube. Kazdy moze w nim umieszcza¢ tworzone przez siebie nagrania,
a ci, ktérzy robig to regularnie na swoich kanatach, s3 nazywani youtuberami. Wy-
chowywane w erze cyfrowej mtode pokolenie wlasnie tutaj odnajduje swoich idoli.
Na pytanie, kim jego przedstawiciele chcieliby zosta¢ w przysztosci, wielu bez wa-
hania odpowiada: ,,Youtuberem!”.

Obserwowanie fenomenu youtuberéw i ich wplywu na zachowania jezykowe
wspolczesnych dzieci stalo sie inspiracja do powstania tego tekstu. Wypowiedzi
dzieci pokazuja bowiem, ze ,niewinne ogladanie” krétkich filmikéw moze miec¢
na nie duzy wptyw. Przedmiotem artykulu jest krétka analiza jezykowa komen-
tarzy youtuberéw na temat popularnej wsrdd dzieci i mlodziezy gry Minecratft.
Wypowiedzi te cechuja réznego rodzaju odstgpstwa od normy jezykowej, prze-
jawiajace sie na przyktad nagminnym stylem potocznym. Podjete rozwazania
jezykoznawcze chce odnies$¢ do procesu ksztaltowania sie¢ prawidlowych nawy-
kow jezykowych u dzieci. Nagrania youtuberdw sa (niestety!) bardzo popularne
wsrdd dzieci, réwniez w wieku wezesnoszkolnym, a czesto, jesli maja one miodsze
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rodzenstwo, rowniez wsrod dzieci w wieku przedszkolnym. Chce zwréci¢ uwage
na ich szkodliwo$¢ i mozliwy negatywny wplyw na ksztaltowanie sie prawidto-
wych wzorcéw jezykowych.

YouTube i Minecraft

YouTube jest otwartym serwisem internetowym zalozonym w lutym 2005 roku,
umozliwiajacym bezplatne umieszczanie, odtwarzanie, ocenianie i komentowanie
filméw oraz wszelkiego rodzaju nagran w internecie. W serwisie wyswietlane s3 za-
mieszczane przez uzytkownikéw filmy - zwiastuny filmowe lub telewizyjne, wi-
deoklipy oraz miniprodukcje amatorskie, na przykiad wideoblogi. Ponad 1,9 mi-
liarda zalogowanych uzytkownikéw odwiedza co miesigc YouTube’a, a widzowie
ogladaja codziennie ponad miliard godzin filméw i generujg miliardy wyswietlen
[YouTube).

Czym jest Minecraft? Jak czytamy na stronie oficjalnej, jest to ,,komputerowa
gra survivalowa o otwartym $wiecie, polegajaca na ukladaniu klockéw i chodzeniu
na przygody” [Czym jest Minecraft?]. Zostala stworzona w 2009 roku (w wersji te-
stowej), wydana w 2011 roku i rozwijana przez studio Mojang AB. Jeszcze przed ofi-
cjalng premierg zdobyla duza popularnos¢ i liczne nagrody. Sukces gry spowodowat,
ze zaczeto sprzedawac zwigzane z nig przedmioty: ksigzki, zabawki, tematyczne klo-
cki Lego czy ubrania.

Idea Minecrafta jest budowanie i niszczenie konstrukcji sktadajacych si¢ z blokow.
Swiat gry zbudowany jest z obiektéw 3D, gléwnie sze$cianéw, ulozonych w stalej
strukturze siatki. Od kilku lat méwi si¢ o prawdziwym fenomenie Minecrafta, po-
legajacym na tym, Zze nie ma w nim niemal zadnych ograniczen — mozna tworzy¢
praktycznie wszystko. Graczy ogranicza tylko wyobraznia. I cho¢ wedtug znawcow
gier ,,grafika jest do$¢ uboga, a uniwersum Minecrafta jest znacznie mniej rozbudo-
wane niz w innych tworach popkultury, to, ze kazde dziecko moze tworzy¢ wlasny
$wiat, okazalo si¢ metoda na sukces” [Nowy kwadratowy swiat...].

Nie mniejszym zainteresowaniem niz sama gra cieszg si¢ umieszczane w interne-
cie filmiki o niej, majace po kilkaset tysiecy, a czasem nawet kilka milionéw odston.
Znaczacg role w popularyzacji Minecrafta odegraly media spofecznosciowe - You-
Tube, Facebook czy Reddit. Duza grupa graczy dowiedziala si¢ o grze wlasnie z na-
gran internetowych. Nagrania te zazwyczaj zawieraja przechwycony obraz gry wraz
z nalozonym glosem osoby nagrywajacej, ktéra komentuje wydarzenia rozgrywajace
sie na ekranie. Gry nie od dzi$ przenikaja do popkultury, tym razem jednak temat
trafil na bardzo podatnych odbiorcéw - dzieci.
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Ksztattowanie sie mowy i kompetencji jezykowych

W ostatnich latach obserwuje si¢ niestabngce zainteresowanie mowa dzieci. To wia$-
nie na jej przykladzie mozna zaobserwowa¢ proces nabywania kompetencji jezy-
kowej, ktéra ,jest traktowana jako zdolnos¢ swobodnego postugiwania si¢ danym
jezykiem, mozliwo$¢ porozumiewania si¢ w nim i wyrazania za jego pomoca wszyst-
kiego, co chce si¢ wyrazi¢” [Luczynski, 2004, s. 39]. Dziecko od urodzenia dysponuje
wrodzonym mechanizmem przyswajania jezyka, ktory jest przekazywany genetycz-
nie i umozliwia analiz¢ abstrakcyjnych regul jezykowych z wypowiedzi otoczenia.
Konstruuje poprawne zdania i rozumie wypowiedzi wcze$niej niestyszane. W ten
sposob tworzy wlasne konstrukcje werbalne przez transformacje nagromadzonych
danych. Jest przy tym aktywnym poszukiwaczem i eksperymentatorem w dziedzi-
nie jezyka [Stefan, 2016, s. 194].

Pewne komponenty kompetencji jezykowej, takie jak podstawy biologiczno-
-fizyczne, maja charakter wrodzony, jednak wiekszos¢ jej elementéw zdobywa sig
przez werbalne obcowanie z otoczeniem i nauke. Kompetencje jezykowa stanowia
rézne umiejetnosci, odpowiadajace poszczegolnym plaszczyznom jezyka: fonolo-
gicznej, morfologicznej, syntaktycznej i semantycznej. Uczenie si¢ mowienia jest
waznym ,skokiem intelektualnym” w Zyciu jednostki, otwiera ono przed dzieckiem
nowy $wiat — pytan, rozumowania, komunikacji spotecznej i opinii, ktére powodu-
ja ogromne przyspieszenie wszystkich innych rodzajoéw uczenia sie. Dziecko uczac
sie jezyka, poznaje umowe spolecznag, ktora faczy znaczeniem sekwencje dzwiekow
(forme jezykowa) z oznaczang przez nig rzeczg, zjawiskiem, relacja (trescig). Umie-
jetno$¢ jezykowa jest elementem bardzo waznym w sprawnym funkcjonowaniu spo-
tecznym i nauczaniu szkolnym. Zdolnos¢ poprawnego i swobodnego wypowiadania
swoich mysli jest wielkim ulatwieniem dla cztowieka w kazdym okresie jego Zycia.

W badaniach nad mowg dziecigcg wiele uwagi poswigca si¢ aspektowi fonetyczno-
-fonologicznemu jezyka. Sklada sie na niego bieglo$¢ artykulacyjna, czyli prawidto-
we wymawianie poszczegdlnych glosek danego jezyka oraz tworzenie ciaggéw tych
glosek w mowie. Rozwoj kompetencji fonetyczno-fonologicznej zalezy od przebiegu
procesow neurofizjologicznych zachodzacych w centralnym ukladzie nerwowym.
Na ich prawidlowo$¢ majg wptyw wrodzone indywidualne zdolnosci dziecka oraz
oddzialywanie $rodowiska. Badacze mowy dziecigcej [Kaczmarek, 1977; Grabias,
1997] sa zgodni, ze cecha rozwoju fonologicznego jest etapowos¢. Najbardziej zna-
nego podzialu na etapy rozwoju mowy dokonat Leon Kaczmarek [1977, s. 49-54].

Wspolczesnie mowe dziecka traktuje si¢ jak proces nabywania sprawnosci w komu-
nikowaniu si¢ z otoczeniem za pomoca jezyka. W jego trakcie dziecko przyswaja nie
tylko system jezykowy i reguly gramatyczne, ale przede wszystkim uczy si¢ odpowied-
niego zachowania komunikacyjnego, zaleznie od sytuacji, w jakiej komunikowanie si¢
z innymi jest realizowane [Gajda, 2003; Porayski-Pomsta, 2011; Grabias, 2014; 2017].
Rozwdj mowy przebiega dzieki kontaktom dziecka z opiekunami postugujacymi si¢
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mowg; dziecko ma mozliwo$¢ ,,zanurzy¢ sie w jezyku”, pozna¢ dzwieki mowy w roz-
nych kontekstach. Opanowywanie stéw jest procesem zlozonym i skomplikowanym.
Wymaga wspotwystepowania kilku elementéw: plastycznego mézgu, wysokiej wro-
dzonej wrazliwosci na mowe ludzka, srodowiska sprzyjajacego uczeniu si¢ mowy.
Dziecko w trakcie tego procesu — na podstawie komunikatéw kierowanych przez oto-
czenie w jego strong — poznaje melodig¢ jezyka, zapamietuje pojedyncze stowa, orien-
tuje si¢, ze dane stowo odnosi si¢ do $cisle okreslonego fragmentu rzeczywistosci, uczy
sie faczy¢ stowa w dluzsze wypowiedzi [Kuszak, 2014, s. 56]. Rdwnoczesnie z przyswa-
janiem systemu fonetyczno-fonologicznego uczy si¢ réwniez regut gramatycznych.

Tabela 1. Okresy rozwoju mowy dziecka wedtug Leona Kaczmarka

Okres Wiek Cecha
Melodii 0.-1.rok zycia |Krzyk, gtuzenie i gaworzenie, pod koniec 1. roku zycia pojawiajg sie
pierwsze wyrazy.
Wyrazu 1.-2.rok zycia | Miedzy 1.i 2. rokiem zycia dziecko potrafi wypowiadac wszystkie

samogtoski z wyjatkiem nosowych [g, e], gtoski wargowe [f, v], gtoski
palatalne [$, Z, ¢, 3] oraz [y, i]. Pod koniec tego okresu pojawiajg sie
pierwsze wypowiedzi dwuwyrazowe, np. [mama dal.

Zdania 2.-3.rok zycia |Miedzy 2.i 3. rokiem zycia ustala sie system fonologiczny, dziecko
realizuje wszystkie samogtoski (réwniez nosowe) oraz wiekszos¢
spotgtosek. W tym okresie gwattownie rozrasta sie zaséb leksykalny.
Swoistej 3.~7.rok zycia | Miedzy 3.i7.rokiem zycia, nadal poszerza sie zbiér fonemoéw o gtoski
mowy [, 18 2 ¢ 3] oraz [r]. Dziecko porozumiewa sie za pomoca zdan, jednak
dzieciecej zasady ich budowania nie sg jeszcze w petni uksztattowane, stad takie
zjawiska jak: metatezy [masolot > samolot], neologizmy [cesovacka

> $cotkal czy agramatyzmy [m/is ceble > tfui m’s]. Stopniowo mowa
upodabnia sie do mowy osdb dorostych.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Niezwykle istotnym systemem jezykowym nabywanym w procesie akwizycji je-
zyka jest system morfologiczny. Wedlug Edwarda Luczynskiego opanowanie przez
dziecko kategorii przypadka odbywa si¢ wedlug okreslonej strategii. Dzieci dokonu-
ja wyboru tych elementéw, ktdre s3 im potrzebne w mowie, omijaja elementy trud-
niejsze z ich punktu widzenia. Pierwszy system w ramach kategorii przypadka jest
trzyelementowy i tworza go mianownik, biernik i wotacz. Jako kolejne pojawiaja si¢
w ontogenezie dopelniacz, narzednik, miejscownik i celownik. W mowie dziecka
na przelomie drugiego i trzeciego roku zycia nie pojawiajg sie jeszcze wszystkie ele-
menty systemu przypadka rzeczownika. Nie wystepuja na przyktad formy liczby
mnogiej, malo licznych wzorcéw odmiany i wyjatki fleksyjne. W dalszym rozwoju
dzieci przyswajaja sobie budowe morfologiczng nowo poznanych wyrazéw i dzieki
temu utrwalajg wiedze dotyczaca budowy wyrazéw znanych, wykorzystuja znane
formy w nowych funkcjach i opanowuja peryferyjne elementy systemu oraz liczne
w polszczyznie wyjatki fleksyjne [Luczynski, 2004, s. 194-198].
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Nie jest jasne, kiedy (i czy w ogdle) dzieci ucza sie zasad sktadni [Clark, 2007,
s. 137]. Coraz liczniejsze badania potwierdzajg natomiast, ze dzieci uczg si¢ wlasciwo-
$ci skfadniowych charakterystycznych dla konkretnych jednostek leksykalnych. Pod-
kresla si¢ zalezno$¢ rozwoju sktadniowego od systemu leksykalnego. Dzieci uczg si¢
form sktadniowych, ktdre stosuje sie do okreslonych jednostek leksykalnych, i stop-
niowo powigkszajg zasob stéw, podlegajacych tym samym przeksztalceniom.

Wspdlna cechg podejmowanych analiz kompetencji jezykowych u dzieci jest to,
ze uczy si¢ one jezyka przez nasladowanie mowy dorostych, uczestnictwo w roz-
mowie oraz obserwacje zachowan werbalnych i niewerbalnych. Za dostarcza-
nie wzoréw poprawnego mowienia jest zatem odpowiedzialne otoczenie. To styl
mowy dorostych, najpierw rodzicéw, a nast¢pnie nauczycieli (a takze idoli), ksztal-
tuje mowe dziecka. W jezyku codziennym dzieci cze¢sto korzystaja ze skrotow,
uproszczen. Obok jezyka literackiego rozwija sie jezyk potoczny, czgsto w posta-
ci zargonu szkolnego. Jednak w przypadku, gdy otoczenie dziecka nie dostarcza
mu odpowiednich wzoréw jezykowych i nie dba o kulture jezyka w codziennych
sytuacjach, moze si¢ on utrwali¢ i zgeneralizowa¢ na inne sytuacje porozumie-
wania stownego.

W ostatnich latach rézni specjalisci, lekarze, terapeuci mowy czy psychologowie
z niepokojem obserwujg stopniowe obnizanie umiejetnosci jezykowych u dzieci.
Wspolczesne dzieci od najmtodszych lat pozostajg pod ogromnym wplywem multi-
mediéw, przez co wychowujg si¢ w coraz ubozszym jezykowo swiecie. Rozwijajacy sie
mozg dziecka atakowany jest przez agresywne, szybko zmieniajace si¢ bodzce wzro-
kowe (komputer, telewizja, bilbordy, reklamy, emotikony) przetwarzane w prawej
potkuli moézgu. Badania neurobiologéw wykazuja, ze jej wysoka aktywno$¢ zwal-
nia lub nawet hamuje rozwoj lewej potkuli, odpowiedzialnej za uczenie si¢ jezyka
mowionego lub pisanego.

Odpowiednio dobrane tresci internetowe prezentowane na urzgdzeniach mobil-
nych moga miec¢ pozytywny wplyw na rozwoj dzieci, jednak zbyt wczesne oraz in-
tensywne korzystanie z tych urzadzen negatywnie wplywa na rozwoj psychofizyczny
dziecka, rozwo6j mowy oraz ksztaltowanie kontaktéw interpersonalnych czy rozwija-
nie wigzi spotecznych. To, w jaki sposob ograniczy¢ dostep dzieci do multimediow,
jest ogromnym wyzwaniem cywilizacyjnym i wychowawczym. Jest to bardzo wazne
w odniesieniu do niepokojacych wynikéw badan dotyczacych korzystania ze sprze-
tow elektronicznych przez coraz mtodsze dzieci (piecio-, szescioletnie) i coraz czest-
szych przypadkoéw ich uzaleznienia od internetu czy gier komputerowych. Problem
zauwazyla réwniez Swiatowa Organizacja Zdrowia (WHO), ktéra w roku 2019 wpi-
sala uzaleznienie od gier na liste chordb!.

1 Takie zarzadzenie wprowadzito WHO w trakcie 72. Swiatowego Zgromadzenia Zdrowia. Zmiany
wejda w zycie od 2022 roku. Nastegpna, 11. edycja migdzynarodowej klasyfikacji choréb (ICD-11) be-
dzie juz zawiera¢ to zaburzenie [WHO oficjalnie uznaje...].
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Analizowane filmy o grze Minecraft, nagrywane przez osoby o réznych kompe-
tencjach jezykowych, dostarczajg dzieciom i mtodziezy wzorcow jezykowych, ktore
niekoniecznie nalezy nasladowac, jednak czestotliwos¢ ich ogladania i stuchania jest
tak duza, ze zostawiaja one trwaty $lad w ich swiadomosci.

Cechy jezyka youtuberow

Filmy i nagrania dotyczace gry Minecraft, udostepniane w serwisie YouTube, trwa-
ja od kilku do kilkudziesigciu minut. Na ekranie widzimy obraz gry, a w tle styszy-
my komentarz osoby lub 0s6b2, ktére w niej uczestniczg i ktdre najczesciej uzywaja
pseudoniméw3. Wiele nagran polega na tym, Ze uczestnicy podejmujg jakie$ wyzwa-
nie, na przyklad w konkretnym czasie (zazwyczaj bardzo krétkim) buduja okreslony
$wiat lub (czgsciej) uzyskuja zalozonag liczbe polubien (,,lajkéw™), najczesciej bardzo
duzg. Takie ograniczenia czasowe narzucaja szybkie tempo gry, a co sie z tym wiaze
— czesto rowniez szybkie tempo mowy*.

Wypowiedzi youtuberéw tworzacych nagrania o Minecrafcie nie spefniajg kry-
teridw poprawnosci jezykowej. Spotyka sie w nich rézne btedy jezykowe obejmujace
réznorodne zjawiska, cho¢ odznaczajace sie pewna cechg wspolng - s3 to nieswia-
dome odstepstwa od obowigzujacej normy jezykowej, czyli takie innowacje, czy sze-
rzej — takie uzycia okreslonych elementéw jezykowych, ktére nie znajduja uzasad-
nienia funkcjonalnego [Markowski, 2018, s. 57]. Bledem jezykowym okresla sie tez
taki sposob uzycia jakiegos elementu jezyka, ktory razi jego sSwiadomych uzytkow-
nikoéw, gdyz pozostaje w sprzecznosci z dotychczasowymi przyzwyczajeniami, a nie
tlumaczy si¢ funkcjonalnie.

Cechg charakterystyczng wypowiedzi youtuber6w jest styl potoczny. Przejawia
sie on na réznych plaszczyznach - leksykalnej, morfologicznej i sktadniowej. Do naj-
bardziej widocznych przeobrazen i wlasciwosci odmiany nieoficjalnej nalezy przede
wszystkim rapizacja, czyli przyspieszanie tempa mowienia, czgste uzywanie skrotow,
uproszczona, splaszczona artykulacja, wystepowanie potokéw sktadniowych, czyli
szeregu zdan niezharmonizowanych, luzno ze sobg powigzanych, niewielka dbatos¢
o poprawnos¢ i ksztalt estetyczny komunikatu, majaca wyraz w obecnosci anakolu-
tow, czyli przejezyczen i wadliwie zbudowanych wypowiedzen [Romanowski, 2004,

2 ‘W Minecrafta moze gra¢ réwnocze$nie kilku graczy i jest to jedna z jego cech pozytywnych, po-
niewaz gracze pozostaja ze soba w interakcji, a wigc na przyklad podejmuja dialog, a nie tylko ,$le-
po oddaja si¢ grze”.

3 Popularnymi polskimi youtuberami nagrywajacymi filmy o grze Minecraft sa osoby uzywajace
pseudoniméw GPlay, LakiYT czy Vito.

4 Szybkie tempo mowy w wypowiedziach kierowanych do dzieci nie jest zjawiskiem pozadanym,
poniewaz powoduje migdzy innymi trudnosci w prawidtowym odbiorze komunikatu, a to czesto pro-
wadzi do frustracji osob, ktore za tym komunikatem ,,nie nadazaja”.
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s. 128]. Ich przyczyna jest oczywiscie szybkie tempo zycia, daznos¢ do przekazania
jak najwiekszej ilosci wiadomosci w jak najkrdtszym czasie i oszczedno$¢ wysitku
wkladanego w akt komunikacji. Zdarza si¢ réwniez, ze mamy do czynienia z celo-
wym popelnianiem btedéw, aby zachowac¢ ,,oryginalno$¢” wypowiedzi (najczesciej
spotykane to np. wogle czy zdanzac). Innymi czesto pojawiajacymi si¢ bledami fo-
netycznymi styszanymi w nagraniach s3 rézne upodobnienia, jak np. kultowe juz
wlanczaé, gupi, czy ‘trzy’ oraz odnosowienia typu bede, robie itd.

W przeciwienstwie do pierwotnych wplywoéw gwarowych i dialektalnych na je-
zyk potoczny wspdlczesnie na rozwdj tego wariantu duzy wplyw ma adaptacja stow
obcych, zwlaszcza pochodzacych z jezyka angielskiego. Komentarze do gry sa nimi
przesycone, caly §$wiat komputerowy oparty jest bowiem na angielszczyznie. Mozna
tutaj wskazac¢ nastepujace czesto pojawiajace sie przyklady:

1) mamy zatem niezly czelendzyk (ang. challenge ‘wyzwanie’);

2) ale ban lub dostac bana (ang. to ban ‘zakazac’) jako okreslenia pozbawienia pra-

wa do korzystania na przyktad z czatu albo jakiej$ funkcji gry;

3) sticz (ang. switch ‘wylacznik’);

4) bookowac (ang. to book ‘rezerwowac’);

5) debesciak (ang. the best ‘najlepszy’);

6) pigmeny (ang. pig ‘$winia’) - jedni z bohateréw Minecrafta, §winie zombie;

7) $wiat mi laguje (ang. to lag ‘opdzniac’),

8) wszystko jest na mnie sfokusowane (ang. to focus ‘skupiac’).

Kolejnym procesem zachodzacym w jezyku potocznym jest onomatopeizacja, czy-
li zwracanie uwagi na strone dzwigkowa wyrazu. Mozna zaobserwowac, ze stowa
o latwym do zapamietania i przyjemnym brzmieniu szybko zdobywaja popularnos¢.
Przykladem takiego wyrazu jest powitanie Elo/, ktore — przejete z roznych zrédet in-
ternetowych — w jezyku dzieci wyparlo tradycyjne ,,Cze$¢!”. Podobnie jest z wyraza-
mi Jot! oraz lol (z ang. laughing out loud ‘$miejac sie glosno’ lub lots of laughs “‘duzo
$miechu, kupa $miechu’, ale najczesciej uzywane w sprzecznym znaczeniu ‘idiota’,
‘kretyn’). Mozna tutaj przytoczy¢ rowniez czesto pojawiajace sie w trakcie nagran
okreslenie zachwytu wow! lub inne wykrzyknienia typu ej! czy ojej!.

Jezyk potoczny charakteryzuje sie wigksza swoboda, niz nakazuje norma popraw-
no$ciowa, mniejszg dbaloscia o starannos¢, wigksza troska o skutecznos¢ przekazu,
ktéra jest dla nadawcy bardzo wazna, choc¢by ze wzgledu na ograniczenie czasowe.
Wsrod cech leksykalnych o zabarwieniu potocznym mozna wskaza¢ nagminne uzy-
wanie sfownictwa nacechowanego ekspresywnie oraz duzg eufemizacje i tolerancje
wulgaryzmoéw. W wiekszoéci kilkunastominutowych nagran jednego youtubera kil-
kadziesiat razy pojawiaja sie stowa kurcze lub kurde. Sg one bardzo czeste, w zasadzie
nie ma wypowiedzi, w ktdrej by sie nie pojawily, co powoduje, ze wrazliwe ucho stu-
chacza jest nimi zmeczone juz po kilku wypowiedziach.

Wsrdd zjawisk fleksyjnych nalezy zauwazy¢ bardzo silng tendencje do uzy-
wania w bierniku rzeczownikéw niezywotnych koicéwki -a. Zywotno$¢, z ktdra
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taczy sig ten problem, jest morfologiczng kategorig rzeczownikéw rodzaju meskie-
g0, przejawiajaca si¢ w bierniku liczby pojedynczej koncéwka réwna dopetniaczo-
wi, najczesciej -a. Kategoria zywotnosci przenikneta z praindoeuropejszczyzny
i zachowala sie w jezykach stowianskich, w ktérych w bierniku liczby pojedyn-
czej rzeczownikow rodzaju meskiego nastapilo zréznicowanie: meskie zywot-
ne — meskie niezywotne. Rzeczowniki meskie Zywotne, niezaleznie od typu dekli-
nacyjnego, przejely w tym przypadku koncowke -a, przeniesiona z dopelniacza,
na przyklad widze cztowieka, psa, niezywotne pozostaly przy koncowce rownej
mianownikowi, na przyklad widze telefon, zamek [Stefan, 2017, s. 266]. Istnieje
pewna grupa rzeczownikéw niezywotnych, ktére majg w bierniku koncéwke -a,
jak na przykiad nazwy samochodoéw, tancéw, kart, planet itd. W polszczyznie po-
tocznej produktywnos¢ biernika réwnego dopelniaczowi jest bardzo duza. Jest
ona obserwowana zwlaszcza w odniesieniu do réznych technologii elektronicz-
nych oraz wszystkich aktywnosci czy dzialan z nimi zwigzanych (np. pisze maila,
bloga, wysyta smsa, ma iPhona). W nagraniach wystepuja jednak skrajne przykta-
dy, ktére nie moga by¢ akceptowane. W grze Minecraft jednym z zadan graczy
jest zbieranie réznych przedmiotéw — w zwigzku z tym pojawiaja sie konstrukcje
typu: mam diamenta; moge diamenta wylosowa¢; udato Ci si¢ zdobyc szmaragda;
wez tego kamienia. Same nagrania powstaja po to, by zdoby¢ lajka, a w zasadzie
jak najwiecej lajkow.

Z odmiang tych wyrazéw wiaze si¢ jeszcze jeden problem, a mianowicie dobér
odpowiedniej konicowki dopelniacza. Rzeczowniki meskie niezywotne moga przy-
biera¢ koncowki -a oraz -u, jednak zasady doboru sg skomplikowane. Jedna z nich
mowi o przyjmowaniu koncéwki -u przez wyrazy obce, dlatego prawidtowe sg formy
bursztynu, diamentu, natomiast w nagraniach w zdaniach przeczacych notorycznie
styszymy: nie udato Ci sig zdoby¢ diamenta. Bledy mozna zaobserwowac nie tylko
w uzyciu dopetniacza i biernika, dotyczg one réwniez innych przypadkéw, na przy-
kiad: nie tylko ty potrzebujesz pomocy, réwniez inne superbohatery.

Na plaszczyznie skladniowej w nagraniach przewazaja zdania pojedyncze nad
zlozonymi i wspdlrzednie ztozone nad ztozonymi podrzednie. Zdania sg krotkie,
niepelne, eliptyczne, bardzo czesto wystepuja réwnowazniki zdan. Wynika to prze-
de wszystkim z checi przekazania jak najwigkszej iloci tresci, ale przy jak najmniej-
szym wysitku sfownym. Mozna tutaj wskazac nastepujace przyklady: no wez, graj;
ja Cig, no co ty itd. Réwnoczesnie obserwuje si¢ tendencje do wypierania przypad-
kow syntetycznych przez formy analityczne [Nagorko, 2012, s. 26], na przyklad: zo-
baczcie na to / na mdj filmik. Niepotrzebny jest tutaj przyimek na - czasownik zoba-
czy¢ wymaga bezprzyimkowego biernika. W przypadku konstrukeji O! jest kamien,
ktory szukamy; to jest diaks, ktory potrzebujesz przy czasownikach wymagajacych
rekcji dopetniaczowej uzyty jest mianownik. Takze w zdaniach przeczacych zamiast
oczekiwanej formy dopelniacza wystepuje biernik, na przyktad: zeby nam tylko koto
fortuny nie zniszczyl.
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Wskazane powyzej przyklady zjawisk uznawanych za bledy jezykowe pokazuja,
ze odstepstwa od normy, zwigzane z postugiwaniem si¢ jezykiem, sa niejednorodne
i dotyczg réznych plaszczyzn jezyka. Szybko rozwijajace sie, plastyczne mozgi dzieci
w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym nie majg jeszcze utrwalonych wzorcow
poprawnosciowych, gdyz dopiero zaczynajg proces edukacji. Dlatego bezkrytycz-
nie kopiuja one jezyk swoich idoli, $mialo si¢ nim postugujac i utrwalajac btedy.

Podsumowanie

Sposrdéd wszystkich kompetencji jezykowych za najwazniejszg uznaje si¢ méwienie.
O opanowaniu tej umiejetnosci przez dziecko nie $wiadczy ani zdolnos¢ rozumienia
kierowanych do niego komunikatéw, ani zdolnos¢ wypowiadania stéw. Dopiero kie-
dy dziecko przekazuje innym powszechnie przyjete znaczenia, mozna uznac, ze na-
prawde postuguje sic mowa. Jest to najczesciej uzywana umiejetnos¢ we wszelkiego
rodzaju kontaktach spolecznych. Stanowi ona réwniez podstawe wyzszych czynno-
$ci intelektualnych czlowieka.

Dzieci uczg si¢ mowy przez nasladownictwo, ksztaltuja swoj jezyk pod wptywem
najblizszych, obserwujac i wzorujac go na otaczajacym srodowisku, dlatego nale-
zy dbac o to, aby od poczatku dostarcza¢ im wlasciwych wzorcow. Nie nalezy za-
tem uzywac zdrobnien, spieszczen, a dodatkowo trzeba unikac bledéw jezykowych.
Dziecko nieswiadomie kalkuje zachowania jezykowe osob ze swojego najblizszego
otoczenia. Dane dostepne na oficjalnej stronie YouTube’a, méwiace o milionowych
odstonach dziennych, udowadniaja, ze wspolczesnie trudno ograniczy¢ dzieciom
dostep do multimedidéw. Sg one wszechobecne w ich zyciu. Jesli wigc dzieci spedza-
ja duzo czasu, ogladajac i stuchajac swoich internetowych idoli, przyswajaja réwniez
ich sposob méwienia.

Jezyk youtuberéw opowiadajacych o grze Minecraft jest oparty przede wszystkim
na stylu potocznym. Ich bledy jezykowe najczesciej wynikaja z nieznajomosci zasad
obowiazujacych w polszczyznie oficjalnej, ale niektérzy podkreslaja, ze moze to by¢
réwniez zabieg celowy, ktory ma przyciagnac¢ uwage odbiorcy-dziecka, dopiero po-
znajacego normy poprawnosciowe. Bledy popelniane przez youtuberéw dotycza roz-
nych plaszczyzn jezykowych. Najpowszechniejsze sa bledy morfologiczne, dotyczace
zaréwno odmiany stéw rodzimych, jak i dostosowywania do polskich standardow
fleksyjnych stéw obcych. Dzieci powielaja te bledy, nie dbajac o estetyke wypowie-
dzi, przez co nie utrwalaja norm poprawnosciowych.
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Streszczenie

Na przestrzeni ostatnich lat obserwuje si¢ niestabnaca popularno$¢ serwisu internetowego
YouTube. Kazdy moze w nim umieszczacé tworzone przez siebie nagrania, a ci, ktérzy ro-
big to regularnie na swoich kanalach, sa nazywani youtuberami. Obserwowanie fenomenu
youtuberdéw i ich wplywu na zachowania jezykowe wspdlczesnych dzieci stalo sie inspiracja
do powstania tego tekstu. Wypowiedzi dzieci pokazuja bowiem, Ze ,,niewinne ogladanie”
krotkich filmikéw moze mie¢ na nich duzy wplyw. Przedmiotem artykutu jest krétka anali-
za jezykowa wypowiedzi youtuberéw opowiadajacych o popularnej wéréd dzieci i mlodzie-
zy grze Minecraft. Wypowiedzi te cechuja réznego rodzaju odstepstwa od normy jezykowej,
przejawiajace si¢ na przyklad nagminnym stylem potocznym. Podjete rozwazania jezyko-
znawcze chce odnies¢ do procesu ksztaltowania sie prawidtowych nawykéw jezykowych
u dzieci. Nagrania youtuber6w sa (niestety!) bardzo popularne nawet wéréd przedszkola-
kéw. Chee zwrdci¢ uwage na ich szkodliwo$¢ i mozliwy negatywny wplyw na ksztaltowanie
sie prawidtowych wzorcow jezykowych.

Abstract

Over the last years, the popularity of the YouTube website has been steadily growing. Eve-
ryone can upload the recordings they create, and those who do it regularly on their chan-
nels are called YouTubers. The inspiration for this text was observation of the phenomenon
of YouTubers and their influence on the linguistic behaviour of modern children. Children’s
statements show that “innocent watching” of short clips can have a big impact on them. The
subject of the article is a short language analysis of YouTuber’s statements about the Mi-
necraft game which is popular among children and adolescents. These statements are char-
acterized by various kinds of deviations from the linguistic norm manifested, for example,
in the common colloquial style. I want to refer to linguistic considerations to the process
of shaping correct language habits in children. YouTuber recordings are (alas) very popular
among children, also in early school age, and often if they have younger siblings, also among
pre-school children. to the paper draws attention to their harmfulness and possible negative
impact on the development of correct language patterns.





