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MEDIA — PLATFORMA AKTYWNOSCI KULTURALNEJ. WYZWANIA EDUKACYJNE

1. Medialne wyzwania wspoétczesnosci

Podczas Kongresu Edukacji Medialnej, ktéry odbyt sie we wrzesniu 2014 roku w Krakowie, prof.
Tadeusz Miczka powiedziat cos, co wszyscy wiemy, ale co rzadko jest tak dobitnie wskazywane. Otéz
zdaniem profesora, zyjemy w Swiecie, ktéry korzysta z medidw i musimy ksztatci¢ w zakresie ich
wykorzystywania. Media sg zatem platformg dzisiejszej kultury. Nie mozemy juz dyskutowaé, czy
warto traktowaé technologie komunikowania jako kluczowe dla korzystania i rozwoju kultury.
Niezbedna jest, jak twierdzi profesor, edukacja do medidw, z mediami i o mediach. Istotne jest
uswiadomienie sobie, ze nie jestesmy w stanie zerwaé¢ z nowymi mediami, a w przypadku
uczestnictwa w kulturze, umiejetnosci, wiedza oraz rozumienie komunikatéw sg niezbedne do
podejmowania aktywnosci w réznych obszarach zycia. To pierwszy krok do zmiany myslenia, ale
rowniez zmiany praktyki dotyczacej korzystania z kultury. Dotyczy to zaréwno szeroko rozumianej
edukaciji, jak i konkretnych dziatan z zakresu edukacji kulturalnej, edukacji obywatelskiej itd. Edukacja
medialna, lokowana czesto jako obszar edukacji kulturalnej, staje sie podstawg, pozwalajacg na
rozwdj w réznorodnych dziedzinach.

Proste stwierdzenie faktu, zrozumiatego dla wiekszosci oséb, ktdre korzystajg z mediow i
prowadzg rdznorodne dziatania edukacyjne, to tylko poczatek drogi. Jest to réwniez diagnoza
rzeczywistosci, ktéra cze$ciowo ma charakter projektujgcy — to paradoksalnie opis istniejgcego swiata
— korzystamy z medidw — i postulat, na bazie ktdrego powinniSmy ten otaczajgcy Swiat dopiero
zbudowaé — musimy do medidw ksztatci¢. Zaczne w pewnym sensie od konca i juz teraz sformutuje
whniosek, ktéry powtarzam przy réznych okazjach od przynajmniej dwdch lat, jednoczesnie krok po
kroku dazac do jego realizacji — ksztatcenie i wychowanie zwigzane z mediami wymaga wspotpracy
formalnych instytucji — szkdt, instytucji kultury, organizacji pozarzagdowych oraz rodzicéw i samych
uczniow. To takze koniecznos¢ zwracania uwagi na dysproporcje, ktdre utrudniajg wcigz wielu
ludziom rozwdj medialnego potencjatu. Jak pisze Piotr Celifski: ,Zwrdcenie uwagi na kulturowe
zaplecze medialnych praktyk otwiera przed projektem edukacji medialnej takie kategorie jak
lokalnosé, etniczno$¢, roznice spoteczne, ktére w mainstreamowej wersji programow edukacyjnych
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nie istniejg lub sg marginalizowane”".

'p. Celinski, Edukacja medialna = szkota + kultura, ,Kultura Enter” 2013, nr 57.
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Dzisiejszy Swiat stawia na technologie komunikacyjne, ktére wcigz przez instytucje
edukacyjne i kulturalne pozostajg czesto nieodkryte, podobnie jak sposéb komunikacji, ktéry w
pewnym sensie narzucajg, a na pewno umozliwiajg, a jaki wykracza poza przyzwyczajenia wszystkich,
chodzacych kiedykolwiek do szkoty. Oba opisuje Stawomir Czarnecki, wskazujgc po pierwsze na
istotnos¢ mobilnych technologii: , Te mobilne, podtgczone nieustannie do Sieci urzadzenia sg obfitym
zrédtem kultury, co ma donioste konsekwencje dla uczestnictwa w kulturze(...). Mtodzi moga
prowadzi¢ bogate i aktywne Zzycie kulturalne, ktére trudno dostrzec z instytucjonalnego punktu
widzenia”>.. Po drugie, zwraca uwage na komunikacyjne wyzwanie, jakiemu trudno sprostaé
wspotczesnym nauczycielom i animatorom kultury: ,Jest jeszcze jedna cecha sieciowego korzystania z
kultury, z ktérg zapewne trudno zmierzyé sie animatorom kultury i nauczycielom. Sieciowe
korzystanie z kultury jest niehierarchiczne (...) na te niehierarchiczno$¢ wptywa nie tylko logika
Internetu, jest to efekt procesdw spotecznych, ktére rozpoczety sie wezesniej”>.

W niniejszym tekscie wskaze wybrane, podstawowe dziatania, jakich potrzebujemy, zeby
wecieli¢ zarysowang wyzej, ,roszczeniowg” diagnoze medialnej platformy w zycie. Bedzie to zwigzane
rowniez ze wskazaniem rdznorodnych brakéw i mozliwosci, a czasami wrecz koniecznosci
podejmowania aktywnosci w konkretnych miejscach i przestrzeniach zwigzanych z edukacjg medialng

i zarazem kulturalng, majg prowadzi¢ do aktywnego funkcjonowania w zmediatyzowanym sSwiecie.

2. Sieciowe przestrzenie nastolatkéw

Sieciowe przestrzenie publiczne

Zeby lepiej zrozumieé oparcie wspofczesnej kultury na mediach i to, jakie zmiany niesie ze sobg
korzystanie z sieci oraz rozpocza¢ dziatania edukacyjne w tym zakresie, warto przyjrzeé sie temu, jak
w internecie funkcjonujg nastolatki. W ich wypadku sie¢ jest bowiem obszarem mocno
poszerzajagcym fizyczng rzeczywistos¢ i w wielu wypadkach zastepujgcym obszary rzeczywistosci
fizycznej, w ktérych funkcjonowaty osoby bedgce obecnie w srednim wieku i starsze (prof. Miczka w
przytoczonym w pierwszej czesci tekstu wystgpieniu wspominat rok 1985 jako graniczny, umowny
rok urodzenia oséb z pokolenia mocno wykorzystujgcego sie¢, podobne daty wyznacza sie, mdéwiac o
tzw. ,pokoleniu C”, czyli connected itp.). W przypadku nastolatkéw sie¢ ma ogromne znaczenie.
Zdaniem Danah Boyd — badaczki, ktéra poswiecita kilka lat przygladaniu sie kulturze mtodych,
budowanej z siecig i w sieci — zmieniajgce sie technologie komunikacyjne dajg mtodym przestrzer do

spedzania czasu wolnego i kontaktéw z réwiesnikami: ,,Medialne interakcje czasami uzupetniajg, a

’S.Cza rnecki, Internet i kultura. Co powinni zrobic starsi, Zzeby zrozumie¢ mfodszych. , Kultura Enter” 2013, nr
56.
* Tamze.
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czasami dodajgco$ nowego do kontaktdw twarzg w twarz”’. Sie¢ jest dla mtodych
przestrzenig komunikacji, ktéra nie wymaga spotkania w swiecie fizycznym. | chociaz mtodzi wciaz
spotykajg sie, wykorzystujgc czesto do fizycznych kontaktédw serwisy spoteczno$ciowe i podreczne
komunikatory, to jak pisze Boyd, w sieci mozliwe jest tworzenie publicznych przestrzeni, gdzie
,hastolatki mogg sie spotykaé i nawigzywac relacje towarzyskie w nieformalny sposdb. Nastolatki

szukaja wtasnych miejsc, by nadawacé sens $wiatu, jaki znajduje sie poza ich sypialniami”®.

Uczy¢€ do...? Zestawy kompetencji i konsekwencje ich stosowania
Jak i czego uczy¢ oraz jak uczy¢ sie w sytuacji medialnego zaposredniczenia kontaktéw spotecznych
przez dzisiejszg mtodziez? Mowienie o przygotowywaniu do, przez i z mediami to jedno. Na poziomie
szczegotéw potrzeba bardziej konkretnych odpowiedzi i refleksji, czy potrzebujemy rozwijania
okreslonych, wybranych kompetencji, czy jest to jednak niemozliwe? Przyktadem pierwszego
rozwigzania, ktore miatem mozliwo$¢ wspoéttworzyé, jest m.in. Katalog kompetencji medialnych i
informacyjnych®. Podzielony na osiem czesci tematycznych i proponujacy rozwijanie okreslonych
kompetencji na réznych szczeblach ksztatcenia, a takze w ramach edukacji oséb funkcjonujgcych juz
poza szkota, jest propozycja, ktéra wymaga nieustannej aktualizacji. Nic nie stoi jednak na
przeszkodzie, by budowaé w oparciu o taki zestaw materiaty edukacyjne. Katalog postuzyt jako baza
dla serwisu EDUKACJAMEDIALNA.EDU.PL. Autorzy, chociaz wydzielili w katalogu duze obszary
tematyczne, mieli sSwiadomos¢, ze w dzisiejszym Swiecie zachodzi konwergencja kompetencji. Pisano
o tym w poprzedzajgcym przygotowanie katalogu raporcie Edukacja medialna i informacyjna w
Polsce: ,,(...) zasadniczo kompetencje medialne i informacyjne traktujemy tgcznie i szeroko. Szerokie
ujecie konwergencyjne — obejmujgce catos¢ kompetencji medialnych i informacyjnych,
audiowizualnych i filmowych, krytycznych i czytelniczych — wydaje sie by¢ najwtasciwszym
kierunkiem prowadzenia dalszych dziataf. Jednym z najwazniejszych wnioskéw z przeprowadzonych
prac jest koniecznos¢ podjecia staran o wypracowanie nowego katalogu kompetencji
odpowiadajacego charakterowi wspétczesnych mediéw”’. Oznacza to, ze pomimo podziatu na
kategorie, wybrane do publikacji katalogu obszary tak naprawde sie przeplatajg, nie sg catkowicie
rozerwalne i trzeba na to zwraca¢ uwage w procesie edukacyjnym.

Drugie spojrzenie jest bardziej radykalne, nie wiadomo jednak, czy bardziej praktyczne.

Wspominany juz Celinski przeciwstawia sie tworzeniu zamknietych katalogédw (omdwiony katalog ma

“D. Boyd, It’s Complicated: The Social Lives of Networked Teens, Yale University Press.2014, s. 136.

> Tamze, s. 146.

® Zob. Katalog kompetencji medialnych i informacyjnych, red. D. Gérecka, Fundacja Nowoczesna Polska,
Warszawa 2012.

T AL Dabrowska, P. Drzewiecki, J. Jasiewicz, J. Lipszyc, G. D. Stunza, Konwergencja kompetencji — definicje
edukacji medialnej i informacyjnej, w: Edukacja medialna i informacyjna w Polsce. Raport otwarcia, red. ).
Lipszyc, Fundacja Nowoczesna Polska, Warszawa 2012, s. 16.
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jednak chocby czesciowo charakter otwarty ze wzgledu na zastosowang wolng licencje publikacji):
,hie sposéb sensownie wydzieli¢ zamknietego zbioru kompetencji medialnych, ktéry uzna¢ mozna za
wystarczajacy dla komfortowego i dobrego bycia wewnatrz technologicznej kultury mediéw. Dlatego
idzie w tym wypadku raczej o rézne medialne wyobraznie, rézne kompetencje i umiejetnosci, ktére
sg w stanie je przettumaczy¢ na medialne praktyki, a podtrzymywanie stanu tej wielosci za sprawg
dziatan edukacyjnych winno budowaé trwaty medialny pluralizm i sugerowaé wymiennos¢
technologicznych form zamiast promowania/fetyszyzowania wybranych”®.

Oba podejscia s3 w pewnym sensie zbiezne. Zaden katalog nie jest budowany na zawsze, to
tylko préba zebrania aktualnych tendencji i w pewnym sensie takze subiektywnych opinii tworcéw.
Wymaga to ciaggtej aktualizacji, tak jak nie mozna zatrzymad sie przy jednej wersji w przypadku
rozproszonego podejscia prezentowanego przez Celinskiego, ktdre zwraca uwage na petnoprawnosé
réznych gtoséw, nie odpowiada jednak w petni na pytania o wprowadzanie konkretnych rozwigzan tu

i teraz.

3. Media i edukacja kulturalna — stan obecny i pozgdany

Potrzeba diagnozy rzeczywistosci

Ocena rzeczywistosci jest pierwszym dziataniem, jesli chcemy wiedzie¢, co warte jest uzupetnienia i
zmiany. Zwtaszcza, jesli juz na pierwszy rzut oka, bez koniecznosci podejmowania badan, widzimy
pewne dominujgce nurty — w tym wypadku rozwdj mediéw i ich funkcjonowanie w roli filaréw
wspotczesnej kultury. Jak przy kazdej dziatalnosci edukacyjnej, musimy mie¢ jasno sformutowany cel,
do ktorego chcemy dazy¢, a ocena stanu obecnego jest niezbedna do wyznaczenia celéw
szczegdtowych i zaplanowania kolejnych krokdw. Niezbedne jest zatem przygladanie sie temu, jak
mtodzi ludzie wykorzystujg media, w jaki sposéb wykorzystywane sg one w formalnych instytucjach
edukacyjnych np. w szkole przez nauczycieli. Co o mediach wiedzg i w jaki sposdb korzystajg z nich
rodzice, co odrdznia ich od dzieci, czy podejscie zmienia sie w czasie i jakie sg punkty styku obu grup?
Diagnozowanie kompetencji medialnych, ocena infrastruktury i podejscia do korzystania z medidw
przez instytucje jest niezbedne do wypracowania strategii, ktéra miataby bardziej globalny charakter i
w ramach ogodlnie zatozonych celéw skupiataby sie na dopasowaniu celéw szczegétowych, lokalnych
do zamierzen catosci. Taka perspektywa jest o tyle istotna z punktu widzenia dziatan instytucji
kultury, ze pozwala na potgczenie dotychczasowych dziatan z rozwojem animatoréw w zakresie
korzystania z mediéw, z prowadzeniem edukacji medialnej zmierzajacej do wyposazenia w

kompetencje niezbedne do funkcjonowania w kulturze opartej na mediach i umozliwia

® p. Celinski, dz. cyt.
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realizacje lokalnych celdw w szerszej perspektywie dziatalnosci edukacyjnej nastawionej na aktywny
udziat w ksztattowaniu spotecznej rzeczywistosci. Instytucje kultury i organizacje pozarzagdowe w
diagnozowaniu i ksztattowaniu celdw majg jeszcze jedng szanse, a wtasciwie majg szanse na zmiane
w tym sensie, ze mogg definiowac braki ,formalnych” instytucji i stawiaé sie w roli uzupetniajacych te
braki. Ta ich rola moze by¢ tez rozumiana jako dziatalno$¢ innowacyjna, wspierajgca nauczycieli,
wskazujgca nowe trendy, metody pracy, narzedzia i ustugi edukacyjne.

Stan kompetencji medialnych wymaga jednak ciggtego opisu, ze wzgledu na dynamike zmian
w kulturze. Przyktadami dziatan podejmowanych w celu charakterystyki otaczajgcej nas
rzeczywistosci w kontekscie kompetencji medialnych i informacyjnych sg projekty badawcze, m.in.
Cyfrowa przysztosc, ktorej efektem byt raport Edukacja medialna i informacyjna w Polsce. Raport
otwarcia, Dzieci sieci i raporty Dzieci sieci i Dzieci sieci 2.0 oraz dziatania Fundacji Orange, ktéra
opublikowata raport Kompetencje cyfrowe mtodziezy w Polsce (14-18 lat)’. Niniejszy tekst ma na celu
wskazanie kilku aspektéw zwigzanych z mozliwoscig reorganizacji praktyki edukacji kulturalnej,
dlatego odwotuje sie do wybranych raportéw, nie referujac ich tresci. Mozliwosci tgczenia edukacji
kulturalnej z edukacjg medialng i robienia tego przy jednoczesnym wdrazaniu medidow do praktyki
edukacji kulturalnej upatruje przede wszystkim w skupieniu sie na problemie zwigzanym z
kreatywnym wykorzystywaniem mediéw. Wspominane raporty badawcze pokazuja, ze chociaz mamy
dostep do medialnych narzedzi twérczych na skale niespotykang w historii, odsetek twérczych
mtodych oséb, ktére tworzg i publikujg wtasne tresci, wykraczajagce poza ,stitfocie” w serwisie
spofecznosciowym, wynosi zaledwie kilkanascie procent. Twodrczos¢ od zawsze byta domeng
niewielkiej czesci spoteczenstwa. Co jednak, jesli usprawiedliwiajgc sie przesztoscig, przegapimy
moment, kiedy mozemy rozbudzac kreatywnos¢ w oparciu o tatwe w obstudze narzedzia i tym
samym zachecaé do aktywnosci, odkrywczego i krytycznego stosunku do réznorodnych problemdw
zdecydowanie wiekszg czes$¢ spoteczenstwa? Dzisiejsi mtodzi uzytkownicy medidw, jak wskazuje w
swoim stynnym wyktadzie w ramach TED Jane McGonigal, mogg zaangazowac sie nie tylko w
rozrywkowe wykorzystywanie znanych serwisdw i gier, ale réwniez do zmiany $wiata'. | to przez te
same serwisy i gry, jesli tylko zechcemy cho¢ troche pomdc mtodym i skupié sie na ich aktywizacji.

Jak zatem potgczy¢ edukacje kulturalng, medialng i rozwijanie obywatelskiej aktywnosci?

Interfejsy dostepu do (pop)kultury
W kontekscie przytoczonych raportéw trudno méwi¢ o mtodych jako cyfrowych tubylcach. Pomimo

wysokiej oceny wiasnych kompetencji medialnych, ich twdrcza aktywnos$¢ wcale nie jest na wysokim

? Kompetencje cyfrowe mtodziezy w Polsce (14-18 lat), Fundacja Orange, Warszawa 2013.

10, McGonigal, Gry komputerowe mogq uczynic swiat lepszym, Ted Talks 2010,
http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world?language=pl (dostep:
30.09.2014).
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poziomie. Warto jednak wzig¢ pod uwage, ze osoby, jakie uwazaliSmy przez moment za tych, ktérzy
powinni edukowac starszych w zakresie obstugi urzadzen, tworza w sieci wtasne kultury™. Rdzni nas z
nastolatkami nie tylko brak biegtosci w zakresie nowych urzadzen i oprogramowania, a przynajmniej
brak swobody w opanowywaniu obstugi nowych interfejséw. Postugujemy sie rowniez innymi
kodami. Nastolatki bardzo mocno czerpia z popkultury, reagujg i tworzg mody zwigzane z formami
wymiany informacji — wystarczy spojrze¢ na popularne internetowe memy. Dopdki wymieniajg sie w
ten sposdb informacjami w swoim gronie — a wskazywatem w drugiej czesci tekstu na istnienie
pojemnych przestrzeni kreowanych przez mtodziez w sieci — wszystko jest w porzadku. Kiedy jednak
dorosli trafiajg na niezrozumiate dla nich komunikaty lub prébujg komunikowac sie z nastolatkami
przy uzyciu obcych dla nich, sztywnych i hierarchicznie skonstruowanych koddéw, okazuje sie, ze nie
ma mozliwosci petnego porozumienia. To nie tylko kwestia preferowanej formy komunikacji. Istotny
jest kontekst kulturowy, zwigzany np. z nastawieniem rodzicéw na tradycyjne wartosci, podejscie
zakorzenione w ich mtodosci np. zdobycie formalnego wyksztatcenia, ktére da prace na cate zycie.
Jednym z wielu, ale wyraznym przyktadem, moze by¢ sylwetka jednego z graczy z filmu Free to Play™.
Profesjonalny gracz w sieciowg produkcje Dota 2 nie znajduje zrozumienia wsrdd rodzicéw, ktdrzy
uwazaja, ze nie powinien opuszczaé zajeé na studiach dla turnieju. Nowe mozliwosci zarobkowania,
zwigzane z popkulturg i rozrywka, chociaz to oczywiscie radykalny przyktad przemian, sg dla wielu
starszych niczym kontakt z pozaziemska cywilizacjg. Przekraczanie przyzwyczajen i nadazanie za
rzeczywistoscig oraz préba przewidywania przysztosci — jakkolwiek Zle to brzmi — to zadanie dla
rodzicow, ale przede wszystkim nauczycieli i animatorow.

Popkultura nie tylko utatwia porozumienie z mtodziezg, zachecanie ich do uczenia sie, dzieki
osadzeniu kwestii edukacyjnych w ich rzeczywistosci, ale takze moze by¢ platformg do budowania
zaangazowania. Wspominana juz McGonigal gtosi postulaty nawet bardziej radykalne, piszac o
zaangazowaniu przez gry komputerowe: ,Prawda jest taka — w dzisiejszym spoteczenstwie gry
komputerowe i wideo uzupetniajg autentyczne potrzeby ludzi, ktérych prawdziwy Swiat nie jest
obecnie w stanie zaspokoi¢. Gry dostarczajg nagrdd, ktérych nie daje rzeczywistos$¢. Sg uczace,
inspirujace i angazujace w sposéb nieznany rzeczywistosci. tgcza nas razem w sposéb, ktéry w

. ;.. . .y 1
rzeczywistosci jest niemozliwy”*

. Jaki wniosek mogg wyciggna¢ z tego animatorzy i edukatorzy?
Trzeba przenies¢ metody dziatan ze Swiata gier do Swiata fizycznego: ,Co by byto, gdybysmy

zdecydowali uzy¢ wszystkiego, co wiemy o projektowaniu gier, do naprawienia tego, co zte w

1 70b. np. P. Siuda, G.D. Stunza, A. J. Dgbrowska, M. Klimowicz, E. Kulczycki, R. Piotrowska, E. Rozkosz, M.
Sienko, K. Stachura, Dzieci sieci 2.0 — kompetencje komunikacyjne mtodych, Instytut Kultury Miejskiej i Osrodek
Badan i Analiz Spotecznych, Gdarsk 2013.

'2 Free to Play: The Movie, Valve 2014, http://youtu.be/UjZYMI1zB9s (dostep: 30.09.2014).

B, McGonigal, Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World, Penguin
Books 2011, s. 4.
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rzeczywistosci? Co gdybySmy zaczeli zy¢ nasze prawdziwe zycia jak gracze, prowadzi¢ nasze
rzeczywiste biznesy i spotecznosci jak projektanci gier i mysle¢ o rozwigzywaniu problemoéw

prawdziwego éwiata jak teoretycy gier komputerowych i wideo?”*.

Budowanie zaangazowania a ,,aplikatyzacja” rzeczywistosci

Media i popkultura nie muszg byé traktowane jako zagrozenie. Wystarczy sprébowaé nawigzaé
tacznosé, korzystajac z uzywanych przez mtodziez kodéw komunikowania. Narzedzia medialne i logika
ich funkcjonowania mogg miec¢ jednak zwigzek z problemem braku kreatywnych dziatan, a takie
dziatania wskazatem jako mozliwos¢ w zakresie edukacji do aktywnego uczestnictwa w kulturze. Jak
piszg tworcy ksigzki App Generation, charakteryzujac pokolenie korzystajgce z réznorodnych aplikacji
na swoich przenosnych urzgdzeniach komunikacyjnych: ,Naszym zdaniem mtodzi ludzie, ktorzy
dorastajg obecnie, sg nie tylko zanurzeni w aplikacjach: zaczeli mysle¢ o $wiecie jako grupie aplikacji,
widzie¢ swoje zycie jako linie zamdéwionych aplikacji i by¢é moze, w wielu przypadkach, jako
pojedyncza, poszerzong aplikacje od kotyski az po grob”*. Przyzwyczajenie do tego, ze istnieja
programy, ktére moga utatwié¢ nam dziatania i czesto zastgpic¢ je w celu osiggniecia celu; skupianie sie
tylko na wachlarzu dostepnych opcji; nieumiejetnos¢ wychodzenia poza ograniczenia
oprogramowania — mogg skutecznie blokowac kreatywne dziatania i w ogdle cheé¢ podejmowania
tworczych zachowan. Aplikacje dajg ztudne wrazenie kontroli nad zyciem, ale i nad rzeczywistoscia,
co autorzy podsumowujg bardzo mocno: , Aplikacje istniejg, by maksymalizowaé¢ wygode, predkos¢ i
efektywnos¢. Jesli chcesz czego$ — jest tu, do twojego natychmiastowego uzytku. Kiedy z tym
skonczysz, wytacz to (...). Jesli znudza ci sie wytwory aplikacji, usun jg. Aplikacje sg pod naszg kontrolg
(chociaz nasza coraz wieksza zalezno$¢ od nich grozi nam poddaniem sie ich kontroli); sg dostepne
przez catg dobe i pozornie bezpieczne. W duzej mierze to samo mozna powiedzie¢ o dzisiejszej

16 Te kwestie nabieraja

mtodziezy, wykorzystujgcej technologie cyfrowych medidéw do komunikacji
jeszcze wiekszego znaczenia, kiedy przypomnimy sobie, ze smartfony i telefony komérkowe, a wiec
urzadzenia, dzieki ktérym korzysta sie z réznorodnych aplikacji, sg najczestszymi punktami dostepu
do internetu, uzywanymi przez mtodziez'’. A oprogramowanie tych urzadzer, a raczej sposob
postrzegania rzeczywistosci z uzyciem aktualizowanych aplikacji, jest pewnego rodzaju hidden

curriculum, majgcym ogromne znaczenie dla rozwoju twérczego wykorzystywania medialnych

narzedzi.

14 Tamze, s. 7.

> H. Gardner, K. Davis, The App Generation: How Today’s Youth Navigate Identity, Intimacy, and Imagination in
a Digital World, Yale University Press 2013, s. 141.

*Tamze, s. 1201.

7 Zob. wspomniane badanie Fundacji Orange i Dzieci sieci — kompetencje komunikacyjne najmtodszych, red. P.
Siuda, G.D. Stunza, Instytut Kultury Miejskiej, Gdansk 2012.
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Decentralizacja a mechanizacja i odcztowieczenie edukacji

Niehierarchiczno$¢ sieciowej komunikacji, wskazywana przez Czarneckiego, wigze sie istotnie z
decentralizacjg edukacji. Jak prowadzi¢ dziatania edukacyjne, jesli mtodzi nie uznajg nas za wyzszg
instancje, od ktorej mogg sie nauczyé wiecej i ktora ustala ich harmonogram pracy? W dzisiejszej
instytucji szkoty trudno jest odwotaé sie do sieciowych przyzwyczajen mtodziezy. Jest to
zdecydowanie bardziej mozliwe w dziataniach animatordow i edukatoréw, zwtaszcza przy odwotaniu
sie do popkultury, co scharakteryzowatem wyzej. Dostepne dla mtodych technologie mobilne, cho¢
moga byc¢ zagrozeniem twodrczosci przez przyzwyczajenie do aplikacyjnej logiki, wtasnie dzieki
aplikacjom mogg przyczynié sie do dziatan twdérczych opartych na relacjach nieodwotujgcych sie do
instytucjonalnych autorytetéw. Tak jak w Swiecie komunitarian i hakeréw, ktérzy tworzyli dzisiejszy
internet, a co opisywat w Galaktyce Internetu Manuel Castells'®, autorytet zdobywa sie przez
dokonania, tak powinni funkcjonowac animatorzy i edukatorzy, ktérzy chcg wykorzystac
przyzwyczajenie do braku hierarchii komunikacyjnej, do poziomej, swobodnej wymiany i
zastugiwania na stanie sie kim$ wiecej niz partnerem w wymianie informacji. To zdecydowanie rézne
podejscie od logiki szkolnej, do ktérej jesteSmy przyzwyczajeni i ktéra dominuje réwniez w wielu
przedsiewzieciach edukacyjnych podejmowanych przez instytucje kultury i organizacje pozarzgdowe.
Musimy pamieta¢, ze odwotanie do popkultury, korzystanie z mobilnych narzedzi wyposazonych w
aplikacje do tworzenia i przetwarzania — to sieganie do zupetnie innej edukacyjnej koncepcji niz
umaszynowione i odcztowieczone podejscie, jakie dominuje w mysleniu o instytucjonalnej edukacji,
stworzonej przeciez z myslg o przygotowywaniu do pracy w hierarchicznych instytucjach. Jak piszg
autorzy Mobile Media Learning: ,Podczas rewolucji przemystowe] pruski model fabryki szkolnej
zainspirowat wielu. (..) Giganci przemystowi widzieli edukacje jako trening pracowniczy. (...)
Pracownicy musieli by¢ zapoznani z oSmiogodzinng zmiang, ustalonymi przerwami sygnalizowanymi
przez dzwonek, okreslonym czasem spozywania positkdw i zdolni do przebywania w okreslonym
miejscu w pozostatym czasie. (...) Dzisiejsze szkoty nadal odzwierciedlajg rozwigzania projektowe,

ktére odpowiadaty dawniej na potrzeby miejsca pracy i rynku”*’.

Ostroznos$¢ we wchodzeniu w przestrzenie nastolatkow. (Nie) wiara w kompetencje mtodych
Wszelkie edukacyjne dziatania nawigzujgce do przestrzeni skolonizowanych, a raczej zbudowanych w
sieci przez mtodych, wymagajg ze strony edukatoréw i animatordw ogromnej ostroznosci. To

oczywiste, ze jesli nastolatki budujg swoje miejsca zgromadzen i tam tetni ich spoteczne Zzycie,

¥ M. Castells, Galaktyka Internetu. Refleksje nad Internetem, biznesem i spoteczeristwem, Dom Wydawniczy
Rebis, Poznan 2003.

). Martin 1., S. Dikkers, B. Coulter, Mobile Media Learning: Amazing Uses of Mobile Devices for Learning, ETC
Press 2012, s. 117.
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chciatoby sie wykorzystac je do prowadzenia dziatan edukacyjnych. Warto jednak pamietac, ze tak jak
sie¢ jest dynamiczng przestrzenig, tak nastolatki dynamicznie podchodzg do jej zasiedlania i
wykorzystywania. Jak pisze Boyd: ,,Wielu nastolatkdéw denerwuje sie, kiedy dorosli »najezdzajg« ich
przestrzenie, dlatego prébujac zachowad prywatnosé, czesc z nich przenosi sie na nowe strony lub do

h”%_ Nikt nie chce swobodnie rozmawia¢ z

innych aplikacji, by unikng¢ rodzicéw i innych dorostyc
rowiesnikami tam, gdzie podstuchuje mama lub babcia. Odptywy do nowych przestrzeni sg takze
zwigzane z modg i powstawaniem nowych serwiséw, przyktadem moze byé choéby ask.fm, ktéry w
pewnych aspektach zastgpit nastolatkom popularnego Facebooka. Sama Boyd, charakteryzujac
sieciowe przestrzenie, skupia sie m.in. na MySpace, ktdry poprzedzit Facebooka i swojg $wietnos¢ ma
za sobg, podobnie jak w wielu kregach popularna niegdys Nasza Klasa, obecnie NK.

Majgc swiadomos¢, jak funkcjonujg mtodzi, kiedy chcg zachowad autonomie wzgledem
rodzicdw czy nauczycieli, warto pamietac, ze sama swoboda w korzystaniu z sieciowych interfejséw
nie oznacza jeszcze medialnej i technologicznej biegtosci. ,Wielu dzisiejszych nastolatkéw
rzeczywiscie mocno angazuje sie w korzystanie z mediéw spotecznych i aktywnie uczestniczy w
sieciowych spotecznosciach, ale to nie oznacza, ze naturalnie posiadajg wiedze lub umiejetnosci, by w

petni wykorzystywa¢ sieciowe doswiadczenia”

. Boyd wyraza sie nawet silniej na temat wiary
starszych w internetowe moce nastolatkéw: , Technologia w sposdb ciaglty zmienia spotfeczne i
informatyczne systemy, ale nastolatki nie bedg krytycznymi osobami wnoszgcymi swdj wktad do tego
ekosystemu tylko dlatego, ze urodzity sie w czasach wszechobecnej technologii”*>. Podobne wnioski
mozna wyczytaé w przytaczanym kilkakrotnie raporcie Fundacji Orange czy Dzieci sieci 2.0 —
kompetencje komunikacyjne mtodych. Podsumowaniem zaréwno ocen dokonanych przez Boyd, jak i
przedstawionych w polskich raportach badawczych, mogg by¢ stowa Esztera Hargittai, przytoczone
przez badaczke, ktéry powiedziat: ,Wielu nastolatkdw bardziej przypomina cyfrowych naiwniakéw
niz cyfrowych tubylcow” (ang. gra stow: digital naives i digital natives)®.

Jesli chcemy zatem, by edukacja kulturalna odpowiadata potrzebom i wyzwaniom
wspotczesnosci, musimy do swojej pracy zaprzegngc media. Potrzebne jest jednak chtodne podejscie
a wdrazanie nie moze polega¢ na fetyszyzacji sprzetu — wierze, ze technologie same z siebie
przeksztatca nasze dziatania w lepsze i bardziej nowoczesne. Potrzebujemy samoksztatcenia,
wymiany doswiadczen, drogowskazéw kompetencyjnych — w postaci katalogéw kompetenc;i,
studidow przypadkéw. Musimy tworzy¢é materiaty edukacyjne, na bazie naszych aktywnych,

warsztatowych, projektowych dziatan. Nie tylko w celu dokumentacji, ale réwniez jako materiat dla

innych. Traktujac media jako platforme dzisiejszej kultury, dajgcej szanse na niespotykane nigdy w

20p, Boyd, dz. cyt., s. 990.

! Tamze, s. 2868.

> Ta mze, s. 2878.

2 Cyt. za D. Boyd, dz. cyt., s. 421.
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historii wyrazanie siebie, wspétprace i zaangazowanie w rozwijanie kultury, zdani jesteSmy na wtasne
zaangazowanie i otwarcie dla i na innych. Bez siegania do potocznosci, codziennej aktywnosci
komunikacyjnej i wymuszanych przez nowe technologie nowych standardéw — jak rozproszenie,
decentralizacja i niehierarchicznosé, nie tylko nie przygotujemy sie sami do aktywnego korzystania z
poszerzonej rzeczywistosci, ale i nie bedziemy w stanie prowadzi¢ sensownej, efektywnej i

efektownej dziatalnosci edukacyjnej i animacyjnej.
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