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Fdukacja kulturalna 1 medialna

NOWE TRENDY | WYZWANIA

Od redaktora

Publikacja, ktorg wyswietlacie wtasnie na ekranie, jest efektem
potrocznego stypendium z zakresu animacji i edukacji kulturalnej
przyznanego przez Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego tworcy
serwisu “‘Edukator Medialny”. Jest to jedno z kilku dziatan, podjetych
w ramach projektu zwigzanego ze wspomnianym serwisem. Oprocz
publikacji przygotowane zostaty cykliczne materiaty wypetniajace serwis,
zrealizowany zostat takze cykl spotkan pod szyldem “KulturLab”. Miat
on charakter po czesci teoretyczno-wyktadowy, po czesci praktycznych,
warsztatowych wydarzen, tacznie funkcjonujac jako seminarium
“Edukatora Medialnego”. Podczas spotkan z udziatem zaproszonych
gos$ci zastanawialiSmy sie nad roznorodnymi kwestiami taczacymi media
oraz edukacje kulturalng i medialna. Cze$¢ z tych pomystow, a takze
te, ktére rodzity sie w tekstach publikowanych w serwisie, mozna znalez¢
w niniejszej publikaciji. Oprécz tego znajdziecie tu rozmowy z osobami,
ktére na co dzien badaja media, sg teoretykami lub praktykami mediow,
a niejednokrotnie tgczg te funkcije, dzieki czemu ich wypowiedzi moga by¢
jeszcze ciekawsze dla edukatorow i animatoréow medialnych i kulturalnych.

“Edukacja kulturalna i medialna” nie byta przygotowywana jako
tzw. trendbook i nie pokazuje wszystkich nowych pradéw edukacyjnych
zwigzanych z wykorzystywaniem nowych mediow. Nie przypomina zatem
zwartego wypisu nowosci, na ktore warto zwroci¢ uwage, jak
np. w publikacji “Ksiega trendéw w edukacji 2013/2014” wydanej przez
Young Digital Planet. Mam jednak nadzieje, ze watki, hasta i pomysty -
rowniez krytyczne - jakie znajdziecie w rozmowach, komentarzach
i refleksyjnych szkicach, sktoniag do myslenia nie tylko o praktycznych
zastosowaniach mediow w dziataniach edukacyjnych, ale takze o tym,
jak powinnismy sie - jako edukatorzy i animatorzy - przygotowywac
na szybko zachodzgce zmiany. Spoczywa na nas bowiem ogromna
odpowiedzialnos¢ za wsparcie tzw. cyfrowych tubylcéw, ktérzy okazujg
sie nie by¢ az tak biegtymi uzytkownikami medidéw, jak nam
sie do niedawna wydawato. JesteSmy takze odpowiedzialni za pomoc tym,
ktorzy z roznych przyczyn moga by¢ wykluczani z aktywnosci, dyskusiji
i dziatan tworczych, jakie umozliwiajg obecnie media cyfrowe. Zycze
niepokojgcej i draznigcej intelektualnie lektury. Mam nadzieje,
ze zastosowana forma, rozdzierajgca kategorie wskazane w spisie tresci
i rozrzucajaca teksty po catej publikacji, sktoni Was do poszukiwania
tacznikow pomiedzy tematami. Staratem sie utozy¢ ich kolejnos¢ tak,
by kolejne materiaty wskazywaty, ze wszystkie poruszone watki sg ze sobg
w jaki$ sposdéb powigzane. A Swiadomos¢ tego i korzystanie z owych
potaczen moze mie¢ dla edukacji przysztosci ogromne znaczenie.
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Programowanie dla dzieci

Programowanie, chociaz nie bedzie prawdopodobnie potrzebne nawet w przysztosci
wszystkim ludziom, coraz czesciej jest traktowane jako niezbedny element
nowoczesnej edukaciji.

Fot. zrzut ekranu ze strony Play-i.

W zajawce do tekstu zamieScitem skrot myslowy. Programowanie moze przeciez
oznaczac¢ ustawianie temparatury, wirowania i ptukania pralki czy temperatury w lodoéwce.
Oczywiscie, nie przez napisanie programu do sterowania urzadzeniem, ale przez
podjecie okresSlonych decyzji, bedacych skrotem do catego szeregu operacji, jakie
za nas podejmie program kontrolujgcy prace okreslonego sprzetu. | wtasciwie do tak
prostych czynnoéci, ktdore jednak majg potencjat do rozwijania umiejetnosci
programistycznych oraz rozumienia funkcjonowania oprogramowania, chciatbym

nawigzac.

Nie zamierzam przygotowaC szczegoédtowego spisu aplikacji czy szkolen, ktore
podejmuja temat programowania przez dzieci. Zwrécitem uwage ostatnio na dwa
pomysty, ktére wychodzg poza typowg edukacje programistyczna, dajgc wtasciwie grunt
pod je] pozniejsze prowadzenie i odwotujg sie do czego$, co dzieci zdajg sie lubié
najbardziej — do zabawy.
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Programowanie przy uzyciu sklejki?

Primo — to nazwa zestawu, w sktad ktérego wchodzi robot i kompilator. Idea jest prosta.
Swiat polega na programowaniu, wiec nie ma sensu czeka¢, az dzieci naucza sie czytaé.
Nauke programowania mozna zaczgt wczesniej i do tego stuzy wspomniany zestaw.
Dziatanie nie jest skomplikowane — mamy do dyspozycji trzy kolory klockéw, ktore
umieszczamy w kolejce kompilatora. Kazdy kolor odpowiada za inny kierunek, mozemy
zatem zdecydowac¢ o kolejnosci ruchow robota. Pod sklejka kompilatora kryja
sie komponenty Arduino, ktére pozwalajg na zarzadzanie robotem, a dziatanie klockow
jest wczesniej odpowiednio zdefiniowane.

Fot: zrzut ekranu z filmu dostepnego w serwisie Kickstarter.

Nowatorskim pomystem Primo jest rezygnacja z ekranu, ktéry bytby interfejsem
sterujgcym i umozliwiajgcym programowanie. Wtasciwie dzieci nie muszg w ogole znac
typowych komputerdow, ani korzysta¢ z podrecznych smartfonéw i tabletéw, zeby
rozpocza¢ edukacje z uzyciem sklejkowego zestawu.
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Roboty uczace programowania?

Bardzo ciekawg opcjg, ktéra podobnie jak Primo probowata zaistnie¢, zbierajac pienigdze
w ramach crowdfundingu jest Play-i. Idea twoércow jest rownie prosta jak w przypadku
zastosowania poprzedniego zestawu — jesli chcesz sie nauczy¢ jezyka, musisz zaczac
wczesnie sie uczy€. Twoércy nawigzujg rowniez do wniosku, do jakiego doszli autorzy
Primo — uczenie sie przez dzieci programowania z wykorzystaniem typowych
komputeréw, niekoniecznie bedzie dawato tyle radosci i zabawy, co przy uzyciu innych,

bardziej dostosowanych do mtodych ludzi sposobdw. Play-i sktada sie z zestawu robotéw
Bo i Yana. To wtasciwie zabawki, ale mozna zdecydowac o ich nietypowym uzyciu. | tak
jak w pierwszym opisanym pomysle, najwazniejsza jest sekwencja dziatan. Mozemy
zdecydowac o tym, co zrobi robot, za pomocg tabletu, ale tez przez fizyczng interakcje
Z nim, poprzez potrzasanie lub rzucanie lub korzystajac z jezykdw programowania jak
np. Scratch.

Programujace przedszkolaki?

MysSlenie o uczeniu programowania przez zabawe nie jest zupetnie nowym pomystem.
Wystarczy zerkng¢ na wspomniany Scratch — wizualny jezyk programowania, ktéry jest
przeznaczony jednak dla dzieci od lat o$miu (nie znalaztem tej informacji na stronie
domowej projektu, ale w Wikipedii). Rozpoczynanie edukacji skupiajacej sie na logice,
decydowaniu o kolejnosci dziatan, modyfikowaniu naszych decyzji i wydawaniu polecen
czasami w nietypowy sposéb (podrzucanie, potrzasanie czy proste, wspomniane
we wstepie, klikanie guzikow, a raczej wciskanie klockow albo ,rysowanie” na tablecie)
juz od najmtodszych lat, moze przyczyni¢ sie nie tylko do rozwoju umiejetnosci
programistycznych w pdzniejszym wieku. To przede wszystkim otwarta furtka
do szerszego zainteresowania technologiami i zniesienia podziatu na tych, ktérzy potrafig
dzieki znajomosci liczb i obliczen ksztattowac i rozumie¢ technologie i na tych, ktorzy nie
maja o nich pojecia. Programowanie zaposredniczone przez klocki i zabawki przypomina
mi bardzo wizualne interfejsy komputerowe — nie musze wiedzie¢ doktadnie, jaki kod
sie kryje za okreSlonymi dziataniami, ale moge sterowaé urzgdzeniem,
podejmowac decyzje i tworczo korzystaC z technologii. Przyktady przedstawione wyzej
pokazujg, ze jesli programowanie mozna zacza¢ przed uczeniem czytania i pisania,
to moze stopniowo stanie sie ono nowym rodzajem pisma (wtasciwie juz nim jest),
a przynajmniej umiejetnoscig, ktéra pozwoli w przysztoSci na niewiele mniej niz
znajomo$C pisania i czytania. Primo zwraca takze uwage na to, ze technologie, ktore
moga stac¢ sie rewolucyjne dla edukacji, bedzie mozna, a wtasciwie juz mozna, wykonac
w domu. Arduino, drukarki 3D i inne dostepne komponenty pozwolg nam na domowe
eksperymentowanie i projektowanie o jakim nie $nito sie inzynierom jeszcze zupetnie
niedawno.
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Szczerze moéwige, nie moge sie doczekac, kiedy bede mogt z corkg testowac podobne
nowosci. Mam tez nadzieje, ze dojdziemy do etapu, kiedy w przedszkolach, klasach
zerowych, pojawig sie elementy edukacji programistycznej, inzynieryjnej, nastawione
na poszerzanie horyzontow dzieci. | ze nie znajdg sie fanatycy, ktorzy stwierdza,
ze programowanie dziatan robota przez dziewczynki, to efekt aktywnosci Szatana i dzeder.

Mistrzowie kodowania i mobilne pracownie

20 stycznia 2014 odbyta sie w Gdansku inauguracja funkcjonowania Mobilnej
Pracowni Mistrz6w Kodowania. Pracownia jest efektem wspoétpracy Kkilku
podmiotéw, ktére zorganizowaty w catej Polsce akcje Mistrzowie Kodowania.

Jak dowiedziatem sie w otrzymanym zaproszeniu:

,Mistrzowie Kodowania” to prowadzony przez Centrum Edukacji Obywatelskiej, Osrodek
Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputerow w Warszawie, Stowarzyszenie
,Rodzice w Edukacji” oraz firme Samsung Electronics Polska, a objety patronatami
Ministerstwa Edukacji Narodowej, Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji oraz Fundacji
Rozwoju Systemu Edukacji, program edukacyjny, ktory ma na celu popularyzacje nauki
programowania w polskich szkotach. W edycji pilotazowej programu wziety udziat 34
szkoty ze wszystkich wojewodztw, wsrod nich Szkota Podstawowa nr 42 z Gdarniska.
W sumie kodowania w jezyku Scratch, stworzonym przez Massachusetts Institute
of Technology (MIT), uczyto sie ponad 1 500 uczniow z klas 4-6. W edycji, ktora
rozpocznie Ssie w marcu, umiejetnosci programistyczne pod okiem 200 nauczycieli
rozwija¢ bedzie ponad 3 000 uczniow ze 110 szkot.

Pokazowa lekcja, ktora miata zaprezentowaC zaproszonym gosciom, jak pracowano
i czego nauczyli sie uczniowie, to pierwszy krok do kolejnych dziatan programu
i wykorzystania mobilnych technologii do dziatan edukacyjnych.

Mobilna Pracownia Mistrzow Kodowania to rozwiniecie programu, ktory bedzie wykraczat
poza mury szkolne, siegajac do takich miejsc, jak Instytut Kultury Miejskiej czy Edupark
na terenie Gdanskiego Parku Naukowo-Technologicznego. Gdansk jest pierwszym
miastem w Polsce, w ktorym scenariusze lekcji programowania uczniowie bedg
realizowac¢ wraz z rodzicami poza obrebem szkoty. Co istotne, zajecia beda catkowicie
bezptatne dla uczestnikow. Program zajeC z kodowania bedzie pilotazowo realizowany
w okresie od lutego do maja 2014 roku. W tym czasie odbedzie sie szereg spotkan,
podczas ktorych uczniowie | ich opiekunowie dowiedzg sie, jak kreatywnie
i konstruktywnie korzystaC z komputerow i technologii. Dodatkowo, dzigki Pracowni
uczniowie, ktorzy przeszli kurs Scratcha podczas edycji pilotazowe| projektu, bedag
rozwijali umiejetnosci programistyczne na poziomie zaawansowanym.

Vi



Spotkanie miato poczatkowo dos¢ formalny charakter i po wystapieniach
m.in. przedstawicielki Samsung Polska, dyrektora szkoty oraz wyjasnieniu, skad pomyst
na dziatanie przez nauczycielke, panig Krystyne Kolendo-Dziegielewska, przeszlismy
do witasciwego pokazu. Najpierw uczniowie zaprezentowali nam efekty swojej
wczesniejszej pracy. Moglismy zobaczy¢, co mozna zrobi¢, programujgc w Scratchu.
Pozniej uczniowie czwartej i starszych klas, ku zaskoczeniu obecnych, zostali przez panig
Krystyne poproszeni o wspoétprace z dorostymi. Kazdemu mtodemu programisci
i programistce przydzielono jednego dorostego wspotpracownika. Naszym wspolnym
zadaniem byto przygotowanie przy uzyciu Scratch wizualnej narracji na okreslony temat.

Wspdlna praca byta bardzo interesujgca i pozwolita dorostym, ktorzy nie mieli kontaktu
ze Scratchem, szybko zapozna¢ sie z interfejsem i konstruowaniem komend. Dla mnie
byto to pierwsze spotkanie z ze wspomnianym jezykiem, ale $miato moge powiedziec,
ze jest naprawde prosty i moim zdaniem dobrze dostosowany do mozliwosci
intelektualnych dzieci. Nie trzeba duzo wiecej niz prosta instrukcja i biezgce zwracanie
uwagi na ewentualne btedy, zeby adepci i adeptki Scratcha szybko nabrali wprawy
w pracy z tym jezykiem programowania. Wspotpraca na linii uczen — dorosty jest
naprawde ciekawg opcjg. Nawet jesli dorosli nie majg pojecia o programowaniu, mogag
zaproponowac kolejnos¢ wystepowania okreslonych dziatan w koncowej pracy, zapytac
0 koniecznos¢ podejmowania kolejnych krokow i dbac o realizacje zatozonego wczesniegj
celu. Tym samym dosSwiadczenie i wiedza dorostych z innych dziedzin moze stanowiC
materiat do edukacyjnej wymiany z uczniami, ktérzy juz troche przy uzyciu okreslonego
jezyka programuja.

Mobilna pracownia wydaje sie by¢ dobrym pomystem. Wyjscie czegos, co powinno miec
miejsce w szkole, poza szkote to tez forma pokazania, ze wielu rzeczy mozna sie uczyc,
korzystajgc z pomocy instytucji pozaszkolnych, ale tez doskonalic sie we wtasnym
zakresie. Ciekawe mogtoby by¢ prowadzenie zajeC ze Scratcha za pomoca narzedzi
do e-edukaciji, a nawet z wykorzystaniem prostych narzedzi komunikowania jak Hangouts
czy Skype. Szczerze mowigc, nawet konsultacje co jakis czas i sprawdzanie
uczniowskich projektéw mogtoby dac¢ ciekawe rezultaty (czyli mogtoby to funkcjonowaé
jako co$ w rodzaju edukacji korespondencyjnej). Podstawg oczywiscie jest sprzet, ale
w Polsce w tym zakresie widacC coraz lepszg dostepnosc do nowych technologii, dlatego
interesujace bytoby poszukiwanie przez Samsunga i pozostatych partneréw opciji
wykraczajgcych poza korzystanie z mobilnych pracowni i dostarczone komputery.

Od Scratcha niedaleko do np. programowania robotéw, o czym juz pisatem.
Wykorzystanie np. tabletow z dodatkowymi zewnetrznymi urzgadzeniami mogtoby by¢
nastepnym krokiem po wdrozeniu mobilnych pracowni. Ciekaw jestem, na ile dziatania
edukacyjne z wykorzystaniem mobilnych pracowni beda wykracza¢ poza
programowanie, bo dostarczony sprzet mogtby pozwoli¢ na prowadzenie réznorodnych
warsztatow.
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Idea mobilnej pracowni to kolejny argument do przemys$lenia wizji tzw. pracowni
komputerowej. Sam pracuje na uczelni z wykorzystaniem kilkuletnich, stacjonarnych
komputeréw, podczas gdy studenci majg do dyspozycji sporo podtgczonych do sieci,
mobilnych narzedzi, ktére w przysztosci mogtyby zastgpi¢ lub uzupetni¢ zreorganizowang
pracownie medialng (mogtyby juz teraz, ale trudnosci w dostepie do akademickiej sieci,
np. przez brak odpowiedniej ilosci punktéw dostepowych, blokujg te mozliwosci, do tego
dochodzi konieczno$S¢ przeprojektowania uktadu ewentualnych sprzetéw w sali

zajeciowej).

Fot. gds CC BY- SA

Program oceniam bardzo wysoko. Nie dlatego, jak argumentujg niektdrzy w promocyjnym
filmie, ze powinniSmy ksztatci¢ informatykéw. Nie sadze, bySmy mieli problemy
ze znalezieniem adeptéw studidw informatycznych. Chodzi raczej o to, by umiejetnosci
inzynieryjne i techniczne (tu z kolei widze ogromnag role dla fablabéw, jak np. Fab Lab
Trojmiasto, ktére mogtyby wspdtistnieC z pracowniami kodowania lub przejg¢ ich
zadania), niezbedne do funkcjonowania w dzisiejszym Swiecie, na podstawowym
poziomie znat kazdy. Krotko moéwigc, potrzebujemy mistrzéw i opisane dziatania dajg
szanse na odkrycie talentéw i ich dalszy rozwdj, ale potrzebujemy réwniez rozwijania
kompetencji informatycznych wéréd wszystkich ucznidow. To kolejny krok i wyzwanie dla
zbudowania $wiadomego spoteczenstwa. Nie tylko w zakresie umiejetnosci obstugi
interfejsoéw, ale rowniez rozumienia i kreowania ich. Zwtaszcza, ze mozna to zrobi¢
w ciekawy, angazujgcy sposob, startujgc nie od pisania kodu, ale wykorzystania
wizualnych naktadek do wprowadzenia do programistycznej tematyki.
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Agnieszka Bilska

Anglistka, od szesnastu lat w zawodzie. Nauczycielka
w Zespole Szkét Ogoélnoksztatcgcych nr 10 w Gliwicach.
Promuje szkote przyjazng nowoczesnym technologiom
w modelu PSK - "Przynie§ Sobie Kompa" z otwartym
dla uczniéw dostepem do WiFi. Gorgca zwolenniczka: - pracy
metodg projektu - edukacji przez zabawe z wykorzystaniem
gier i gamifikacji.  Trenerka w komponencie e-nauczyciel
,Cyfrowe] Szkoty” w programie Centrum Edukacji
Obywatelskiej ,Aktywna Edukacja”. Opiekunka wirtualnej
pracowni jezyka angielskiego w programie “Szkofta z klasg
2.0,” uczestniczy w spotecznosci nauczycieli Superbelfrzy
Reczypospolitej. Mieszkanka Facebooka z miejscem pracy
w chmurze.

“Tyle sie mowi o tym, ze polska szkofa nie ksztatci
umiejetnosci miekkich, polscy uczniowie i studenci,
gdy wkraczaja na rynek pracy, nie sa przygotowani
do pracy w zespole. Kreatywnos¢ i innowacyjnosc
to stowa klucze, ale na maturze nie ma na nie miejsca,
bo trzeba udziela¢ tylko okreslonych wczesniej
odpowiedzi”.




ROZMOWY

Grzegorz D. Stunza: Jak to jest wprowadzaé¢ growe elementy do szkolnej edukaciji?

Agnieszka Bilska: Gry “analogowe” nie sg nowoscig w szkole. Oczywiscie najpopularniejsze sg
w edukacji wczesnoszkolnej, na wyzszych etapach rzadziej styszy sie o lekcjach, na ktérych mozna
pogra¢ w planszéwki, RPGi, gry karciane lub symulacje. Na pewno cieszg sie one duzg popularnoscia
wsérod jezykowcow. Sposrod moich znajomych anglistek/anglistéw kilkoro regularnie przynosi na lekcje
Monopoly i Scrabble. Wiekszos¢ belfrow ma bardzo zte zdanie na temat gier video/komputerowych
Kojarzg im sie z przemoca, uzaleznieniami i marnowaniem czasu.

Utarto sie, ze gry w szkole mozna stosowac jedynie czasami - gdy sag luzniejsze lekcje, w nagrode
lub po godzinach na dodatkowych kdétkach zainteresowan. Gry to przeciez forma zabawy, a na te
w szkole nie ma miejsca, “bo nie zdazymy zrealizowa¢ programu.” Mimo to elementy growe szturmujg
system edukaciji formalnej, bo to przeciez niezwykle potrzebne w dzisiejszych czasach “skile”. Praca
w zespole, umiejetno$¢ tworzenia sieci kontaktow, uczenie sie od siebie nawzajem, uczenie sie
na btedach, myslenie systemowe, przyjmowanie rol. Jesli sie przyjrzeC mechanizmom gier, to wiele
zjawisk i proceséw zachodzacych w szkole jest do nich podobnych, np. kolekcjonowanie - punktow,
pluséw”, ocen. W podstawdwce mojego syna pani stawiata na angielskim pieczatki za dobre
zachowanie. Inny mechanizm to zaskoczenie - nauczyciele uwielbiajg przeciez robi¢ niezapowiedziane
kartkowki. Stawa, uznanie osiggnie¢ - odznaki (badge), Swiadectwa z paskiem, zdjecie najlepszego
ucznia na gazetce przed pokojem nauczycielskim to elementy gry. Kartkowki, klasoéwki, egzaminy,
to levele przeciez, a matura to taki boss fight.

Jasne, troche sobie Zartuje, ale mysle, ze nie trzeba wielkiego wysitku, zeby edukacja stata sie takg
frajda, jak gry. Ciekawy, wciggajacy problem do rozwigzania, jasno okreslony cel, informacja zwrotna
na czas i w duzych ilosciach duzo wsparcia w formie wskazéwek, a przede wszystkim poczucie, ze jest
to wszystko do czego$ uczniowi potrzebne - moim zdaniem sg w stanie zdziata¢ cuda.

Najwiekszym problemem jest poczucie ucznidw, ze szkotfa jest taka nudna i obowigzkowa...
gds: A jak reagujg uczniowie - czy praca z wykorzystaniem nietypowych elementéw jest dla nich
trudniejsza? Jak patrza na takie dziatania Twoje kolezanki i koledzy z pracy, rodzice? Czy zeby

stosowaé gamifikacje, grywalizacje w klasie, trzeba najpierw powalczy¢é o otwarty dostep
do internetu w szkole?
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AB: Mysle, ze zaréwno nauczyciele, jak i uczniowie majg mnie za troche dziecinng dziwaczke.
Lubie jak na lekcji jest wesoto i gtosno. Uwazam za lepsze granie w wisielca albo kalambury, niz
mechanicznie drylowanie konstrukcji gramatycznych. Jesli juz realizujemy jakie$ projekty,
to koniecznie zwigzane z grami. Daje uczniom duzg swobode wyboru, ale i wsparcie. Wole uczy¢
w gimnazjum, tam o spontaniczne reakcje i kreatywne pomysty tatwiej. W drugiej klasie przez pot
roku trzeba realizowa¢ obowigzkowy projekt edukacyjny, jest sposobnos¢, by pogamifikowac.
W liceum wszelkie proby uczenia sie przez zabawe, bez Scistej kontroli i odpowiedzi pod klucz,
skazane sg na miazdzaca krytyke samych ucznidw. Sg zbyt dorosli i nie majg czasu na zabawe-
muszg sie uczy¢ do matury. W liceum nie gamifikuje.

Otwarty dostep do internetu w szkole pomaga wszystkim. Nie jest konieczny, zeby wdraza¢ gry
w szkole, ale na pewno wiele utatwia. Mozna korzysta¢ z uczniowskich urzadzen mobilnych na lekciji,
grac online w gry nie tylko edukacyjne, razem je tworzy¢, rozgrywac pojedynki w sieci lub na tablicy
interaktywnej, rywalizowac, emocjonowac sie i mie¢ fun.

gds: Zatem z Twoich obserwacji wynika, ze gry moga pojawi¢ si¢ tam, gdzie ludzie sg na nie
otwarci i jest miejsce na spontanicznosé¢, ktéra pozwala chetniej siega¢ po nietypowe metody.
To bardzo ciekawe spostrzezenie i gdyby dotyczyto wszystkich szkét, smutne podsumowanie
naszego systemu edukacji. Bo jesli im wyzszy etap ksztalcenia, tym uczniowie bardziej
dopasowani do systemowej matrycy i mniej skionni do eksperymentéw, tym gorzej -
przynajmniej tak mi si¢ wydaje - dla nas jako spoleczenstwa. Czy jest jakas mozliwos¢, zeby
ta gimnazjalna otwartosé, powigzana pewnie z nutkg szalenstwa (gimnazja maja raczej kiepskie
opinie w naszym kraju), mogta przetrwaé w liceum?

AB: Zastanawiam sie nad tym od pewnego czasu. Tyle sie mowi o tym, ze polska szkota nie ksztatci
umiejetnosci miekkich, polscy uczniowie i studenci, gdy wkraczajga na rynek pracy, nie
sg przygotowani do pracy w zespole. KreatywnoscC i innowacyjnosc to stowa klucze, ale na maturze
nie ma na nie miejsca, bo trzeba udziela¢ tylko okreslonych wczesniej odpowiedzi.

Aby uswiadomi¢ moich ucznidw, ze nie ma na co czekaé, czesto pokazuje im filmy o mtodych
przedsiebiorczych ludziach, ktérzy zatozyli wtasne firmy, czy prowadzili badania naukowe w wieku
kilkunastu lat. Szkoda marnowaé czas, trzeba robi¢ cos, co sie liczy, jest wazne w ich zyciu juz teraz.
Licealisci dzielg sie na dwie grupy: tych, ktérzy starajg sie uczy¢ wszystkiego jak leci, w nadziei,
ze im sie to kiedy$ w zyciu przyda oraz na tych, ktorzy godziny w szkole od 8. do 15. przeczekuija,
zeby dopiero po lekcjach zajg¢ sie tym, co ich naprawde interesuje. Obie grupy majg czesto
poczucie oderwania szkoty od rzeczywistoSci.

Marza mi sie projekty w liceum, takie start-upy, ktére uczniowie realizujg pod okiem specjalistow,
w odpowiedzi na realne potrzeby lokalnego Srodowiska, we wspotpracy z lokalnym przemystem,
biznesem. Przedsiewziecia, w ktérych nie ma znaczenia, ze to sg kompletni amatorzy, bo liczy
sie ich pasja i zaangazowanie. Obserwujac Srodowisko graczy tatwo uwierzy¢, ze wzajemnie sie
uczac, nawet mate dzieci potrafig btyskawicznie posigs¢ wiedze i umiejetnosci do niedawna
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tylko specjalistom.

gds: No tak, ale czy warto zajmowaé sie grami w szkole i probowaé wprowadzaé nietypowe
rozwigzania, jesli sama instytucja zdusza p6zniej cheé wychodzenia przed szereg?

AB: Zeby odpowiedzie¢ na to pytanie, trzeba by sie zastanowi¢ nad rolg szkoty, a to ostatnio
drazliwy temat. Jedno jest pewne - w dzisiejszych czasach, gdy wiedza jest dostepna
na wyciggniecie reki w internecie, szkota musi sie zmieni¢. Jest wiele teorii na temat tego, w jakim
kierunku majg iS¢ te zmiany, tacznie z radykalnym odrzuceniem obowigzkowej szkoty, jako
podstawowej formy edukacji. Rodzg sie ruchy reformatorskie, coraz popularniejsza staje
sie edukacja domowa. To znak, ze czas wtasnie na nietypowe rozwigzania. Gry zapewniajg
Srodowisko uczenia sie, w ktorym jest miejsce na bezpieczne eksperymentowanie i popetnianie
btedow, bez ponoszenia powaznych konsekwencji. Jak to w zabawie, wszystko dzieje sie
w pozytywnej atmosferze motywaciji i zaangazowania. Jest miejsce na kreatywnos$¢, innowacyjnosc
i autonomie. Funkcjonuje w nich konkretny system, obowigzujg okreslone reguty postepowania, ktére
gracze z wiasnej woli akceptujg. Ksztattuje sie odpowiedzialno$C za dziatania wtasne i towarzyszy.
Granie w wiekszej grupie to doskonaty trening interpersonalny, przygotowanie do pracy zespotowe;j
w realnym Swiecie. Czytatam, ze doswiadczeni gracze sieciowych gier fabularnych i strategicznych
sg jako pracownicy duzych firm cenieni bardziej niz absolwenci MBA na Harvardzie. To chyba dobry
argument za tym, ze warto za pomocg gier powoli zmienia¢ oblicze szkoty.

gds: Co zalecitaby$s nauczycielom, a takze i rodzicom, by szkolna tasma, produkujgca
absolwentéw, nie przycieta ich na tyle, by nie byli otwarci w dorostym zyciu?

AB: Wydaje mi sie, ze najgorsze co mozna zrobic¢, to narzuca¢ wszystkim te same metody uczenia
sie, utrzymujac, ze skoro za naszych czasow dziataty, to teraz tez na pewno sie sprawdza. Btedem
tez jest generalizowane, ze granie w gry, to marnowanie czasu przeznaczonego na nauke. Szkota
sie nie zawali, jesli stanie sie odrobine mniej frustrujgca i przyjemniejsza. A przeciez trudno o lepsze
przyktady potgczenia nauki z frajda niz w grach. Najwazniejsze, zeby nie zabi¢ w dzieciach
naturalnej ciekawosci i checi uczenia sie. Jesli lubig to robi¢ i gdy im to sprawia frajde, mozna byc¢
pewnym, ze nie przestang nawet wtedy, gdy juz dorosna.

@
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Wyjsé zza szkolnego biurka

Od dawna rozgladam sie za nietypowymi rozwigzaniami edukacyjnymi.
Przyzwyczaitem sie juz, ze szkofa jest instytucja, ktéra zmienia si¢ bardzo wolno
i nie stawia na innowacyjnos¢ oraz rozwijanie twérczego myslenia i dziatania.
Jednak za kazdym razem, kiedy slysze proste, sensowne oceny nieracjonalnosci
utrzymywania takiego systemu edukacji, zaczynam sie gotowaé. Ze swiadomoscia,
ze wigkszos¢é nowatorskich dziatan edukacyjnych podejmuje sie... poza szkota.
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Opusci¢ szkolne biuro

Inspiracji mozna szuka¢ w wielu miejscach sieci. Jednym ze standardowych, gdzie
czesto zaglgdam i gdzie mozna spotka¢ marzycieli, ktérzy starajg sie czesto
materializowa¢ swoje “szalone” pomysty jest TED. Przeglgdajac zasoby poswiecone
edukaciji trafitem na wyktad Kena Robinsona .How to escape education’s death valley”.
| chociaz sam wielokrotnie moéwitem m.in. o szkole jako administracyjnej maszynie
do produkowania dokumentacji, nie mogtem przejS¢ obojetnie obok Robinsonowskich
stwierdzen.

Pomijajac dyskusje o wielozadaniowosci — czy dzieci faktycznie potrafig by¢
multitaskerami, czy to tylko fikcja, uzasadniajgca ich roztrzepanie i skupianie sie
na krotkich zajeciach, informacjach niemal w tym samym czasie — trudno nie zauwazyc,
ze wielogodzinne siedzenie w szkolnej fawce to dzisiaj nieporozumienie. Jak mowi
Robinson Jesli dzieci siedzg godzinami w bezruchu, wykonujgc nudng, biurowg prace,
nic dziwnego, ze zaczynajg sie hudzic.

S


http://www.ted.com
http://www.ted.com
http://www.ted.com/talks/ken_robinson_how_to_escape_education_s_death_valley.html
http://www.ted.com/talks/ken_robinson_how_to_escape_education_s_death_valley.html

/Zwtaszcza, ze po lekcjach czy na przerwach majg do dyspozycji caty arsenat
angazujacych je mozliwosci. Poza wieloma krétkimi i cietymi podsumowaniami obecnej
w USA sytuaciji szkolnej (chodzi o program “No child left behind”, co wspominany autor
okresla mniej wiecej jako Every child left behind), Robinson moéwi jeszcze Wiekszos¢
dzieci nie ma problemow psychologicznych. “Cierpia” na dziecinstwo.

Trudno chyba o krotsze i bardziej bolesne podsumowanie systemu, ktéry caty czas
funkcjonuje i ktéry podlega kosmetycznym modyfikacjom. Cyfrowe podreczniki i tablice
multimedialne, co wskazywatem wielokrotnie, sa tylko upiekszaniem. Oczywiscie, ma
to swoje pozytywne strony — Izejszy tornister, mozliwoS¢ korzystania z interfejsow, ktére
przypominaja te wykorzystywane na co dzien i ktére sg uzywane przez dorostych
podczas korzystania z sieci to jakis punkt wyjscia. Niewystarczajgcy jednak do radykalnej
zmiany, bo oparty wcigz na tym samym, prehistorycznym, z dzisiejszej perspektywy,
modelu komunikowania i deponowania wiedzy (za Paulo Freire) w uczniowskich
depozytach.

Swobodnie odkrywaé

Od Kena Robinsona w jednej z wieczornych wedrowek dotartem do prezentacji Alison
Gopnik “What do babies think”. Wystgpienie o tyle istotne, ze wskazujgce na co$, o czym
zapominamy. Uwaga dzieci jest nastawiona na wszystko. Nie skupiajg sie jak doro$li
na jednym zadaniu. Chtong jak gabki, w dodatku ich mézgi sg nastawione na szybkie
przetwarzanie informaciji i uczenie sie. Jak pokazuje Gopnik, czterolatek moze w ciggu
kilku minut przetestowac¢ kilka hipotez i znalez¢ wtasciwe rozwigzanie problemu. Dzieci
nie ma sensu strofowac¢, probujgc zmusi¢ do skupienia uwagi na czyms$. Raczej
nalezatoby odcigga¢ ich uwage od czego$, poniewaz zwracaja uwage wtasciwie
na wszystko.

Tezy Robinsona czy Gopnik nie sa tak naprawde niczym nowym. Dziecko jest ciekawe
Swiata i usadzanie dzieci w szkolnych tawkach powigzane z nastawieniem
na indywidualne sukcesy i rywalizacje o stopnie, to pomyst iScie szatanski. Odwotatem
sie do dwoch krotkich wyktadow zamiast do literatury przedmiotu, poniewaz sam czesto
poszukuje wiedzy w sieciowych zasobach. Wiedzy podanej przystepnie i inspirujace;
do dalszych poszukiwan. Powinienem w tym miejscu zrobi¢ wywod o ukrytym programie
ksztatcenia, ale nie jest to niezbedne. Zamiast tego, zaczatem sie zastanawiac, jak mozna
by wyjs¢ poza btedne zatozenia obecnego systemu i bazujgc na “byciu dzieckiem”
i “wszechstronnej uwadze” potgczone| z potrzebg odkrywania, skorzystac z pomystow,
ktére dostepne sg pod reka.

Rok z otwartymi zrodtami
Jednym z przyktadéw korzystania z dostepnej w sieci palety rozwigzan, pozwalajgcych
na ich twércze uzycie, moze by¢ przypadek Sama Muirheada. Rok temu zdecydowat,

ze caty rok poswieci na korzystanie z rozwigzan dostepnych w sieci na zasadach
otwartych zrédet. Chciat unikng¢ tekstow kultury chronionych przez restrykcyjne prawa
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http://www.ted.com/talks/alison_gopnik_what_do_babies_think.html
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autorskie, nauczyC¢ sie wykorzystywa¢ dostepne, otwarte receptury do produkcji
najrézniejszych rzeczy. Zrobit to, poniewaz w trakcie kolejnych poszukiwan
interesujgcych tresci, zdat sobie sprawe, ze jest tylko widzem, podczas gdy potezna
grupa ludzi produkuje i dzieli sie swojg tworczoscig. Jak pisze:

But no matter how many documentaries | watched, books | read, and blogs | followed,
| remained a spectator. The conversation about remix culture and self-replicating
machines was between hackers, engineers and Harvard professors, and | didn’t feel
I could contribute. | made music videos, not circuit boards.

Ostatni rok jego zycia — pierwszego sierpnia 2013 skonczyt projekt — byt edukacyjnag
przygoda, podczas ktérej mogt sie nieustannie uczy¢ rzeczy, do tej pory niedostepnych
jego uwadze

Before this year | had never used a 3D printer, never written a line of code, and about
the only thing | could make myself was an omelette. But in this inexperience | saw
an opportunity to share the story and the struggles of a complete beginner, trying
everything for the first time.

Przyktad Sama moze by¢ jedng z odpowiedzi na pomysty méwcow przytoczone wyzej.
Potrzeba nam twodrczych, edukacyjnych wyzwan. Szkota mogtaby by¢ przestrzenia
ich podejmowania, ale nie oszukujmy sie, dtugo nig nie bedzie, moze nie bedzie nigdy,
a na pewno nie na szerokg skale. Korzystanie z dostepnych w sieci zasobdw daje szanse
na wychodzenie poza ograniczenia wdrukowane nam przez edukacyjny system
(ja np. miatem dtugo problem z aktywnym uzywaniem jezykéw, dreczony przez szkote
poprawnosciag gramatyczna, a to zapewne jeden z wielu przyktadéw). Sam podsumowuje
swoje dziatania jako rozpoczynanie kreatywnego procesu.

When you're expressly given permission to use something, it starts a creative process.
| use open-source photos, video and music freely in the videos | make, promoting
the original artists while allowing my work to be remixed and reused by others in the same
way. Using the commons means | never have to start from zero. I'm currently creating
an open educational curriculum for teaching video editing, but | can use existing ideas,
resources and examples as a framework.

Potazi¢ po sieci

Nie oszukujmy sie, samodzielna edukacja nie jest dostepna dla wszystkich.
W tym miejscu powinniémy rozpocza¢ dtuzsza dyskusje o kapitale kulturowym, czego
ze wzgledu na przyjeta, skrotowg forme wypowiedzi, nie zrobie. Warto jednak
sygnalizowa¢, ze mowienie o wyjsciu zza biurka to jedno, ale moze sie okazac,
ze to samo biurko jest w jakiejs mierze niezbedne, zeby mozna byto od niego odejsc. W
kazdym razie mozecie zwréci¢ oczy w strone znanego badacza sieci — Howarda
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Rheingolda, ktéry cho¢ obsypany siwym wtosem, postanowit z pomocg coérki nauczy¢
sie programowania, o _czym pisze na swoim fejsbukowym profilu. Zachecam Was
do chodzenia po sieci i przy okazji do lektury tekstu Stawomira Czarneckiego, ktory
zastanawia sie ‘Czy sieciowy flaneryzm jest mozliwy” i czy da sie jeszcze w sieci
samodzielnie znalez¢ cos$ nowego. By¢ moze sie nie da, ale nic nie stoi na przeszkodzie,
by samodzielnie przetwarzac to, co dostepne.



https://www.facebook.com/howard.rheingold
https://www.facebook.com/howard.rheingold
http://widowniablog.pl/czy-sieciowy-flaneryzm-jest-mozliwy/
http://widowniablog.pl/czy-sieciowy-flaneryzm-jest-mozliwy/

Piotr Kowzan

Asystent w Instytucie Pedagogiki Uniwersytetu Gdanskiego.
Cztonek Stowarzyszenia "Na Styku'. Naukowo zajmuje
sie problemem zadtuzenia, uczenia sie w ruchach
spotecznych oraz organizacjg kolektywnego dziatania. Tworzy
tez gry w spoétce "Grawitacja - gry i edukacja”.

“Miniaturyzacja sprzetu pozwala znowu wyjsc
dzieciom z domu po szkole. Wracaja z zabawa
na podworka, bo tam tez juz moga byc online”.




ROZMOWY

Grzegorz D. Stunza - Nie jestem pewien, czy dobrze Cie zrozumiatem w trakcie Twojego
KulturLabowego wyktadu, ale podobno jest jedna gra strategiczna/ wojenna dozwolona w szkole.
Pozostate, nowsze, zwilaszcza interaktywne gry wideo, nie sg w formalnych instytucjach
edukacyjnych nadzorowanych przez panstwo mile widziane. Co prawda pamietam ze szkoly
rzadkie proby wprowadzania growych elementéw na lekcjach, méwi sie¢ o wprowadzaniu
grywalizacji czy tez gamifikacji do szkolnej edukacji, ale mam wciaz wrazenie, ze gry, zwtaszcza
nienastawione na typowa rywalizacje, sa traktowane przez system edukacyjny jako pomoce
z obcej planety. Jak to widzisz jako pedagog, ekonomista, wykltadowca akademicki
wprowadzajacy gry na zajecia i twérca gier edukacyjnych?

Piotr Kowzan - Trudno wypowiadac sie o wszystkich szkotach, poniewaz nauczyciele podejmujg wiele
mniej lub bardziej spektakularnych inicjatyw. Wiele prostych gier znajduje zastosowanie szczegdlnie
W nauczaniu jezykdw obcych. Z perspektywy grywalizacji czy — jak wole — zagracania Swiata, to caty
system szkolny nosi cechy gry: te wszystkie poziomy i ceremonialne przejscia miedzy nimi, oceny,
artefakty w postaci dyplomow. Wybierasz kim chcesz zostac i budujesz swojg postac. To jest naprawde
wciggajacy mechanizm. A tzw. poziom immersji, czyli poziom zanurzenia sie w grze, uzyskiwany przez
najbardziej doSwiadczonych graczy, czyli tzw. profesordw, niekiedy uniemozliwia im dostrzezenie
Swiata poza gra.

Ale rzeczywiscie jest tylko jedna gra, zresztg planszowka, ktéra jest Swiadomie obecna w szkole
i cieszy sie dobrg opinia wsréd nauczycieli. Sg to szachy. Jest to o tyle niezwykte, ze jest to gra
w zasadzie pozbawiona warstwy narracyjnej. Trudno jg zaprzac do nauczania czegokolwiek innego
poza doskonaleniem sie w polowaniu na drewnianego krola. Dydaktycznie wydaje sie bezuzyteczna.
Na pierwszy rzut oka nie jest tez nosnikiem zadnych istotnych wartosci. Ot, indywidualne zmagania
w celu zniszczenia przeciwnika. Przy lepszej grafice raczej trzeba by ja byto opatrzyC ostrzezeniami
mowigcymi o poziomie nasycenia przemoca. A jednak jest to gra nie tylko obecna, ale profesjonalnie
nauczana juz na poziomie edukacji przedszkolnej. Parlament Europejski wezwat kraje cztonkowskie
do uwzglednienia zaje¢ szachowych w programach nauczania. To niezwykly awans gry, ktéra choc¢
nazywana jest ,krolewska”, to jednak w przesztosci czesto byta grg raczej kawiarniano-wiezienna.

W moim wyktadzie stawiatem teze, ze kluczem do szkolnego sukcesu szachow jest prosty zapis

przebiegu rozgrywki, bo umozliwia on odtwarzanie gry. Zapis rozgrywki szachowej nie wymaga
,Ciezkiego” zapisu wideo. Zapis w szachach jest wyjagtkowo ,lekki”. To wtasnie dzieki niemu mozna gra¢
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w pamieci, czyli zupetnie bez sprzetu. Konsekwencjg jego stosowania jest wyodrebnienie
sie sposrod graczy grupy ludzi, ktorzy opowiadaja o grze, analizujg pojedyncze partie, czesto
w konteksécie historycznych pojedynkéow. Moga by¢é nawet skuteczniejsi jako osoby przygotowujgce
innych do walki, niz jako gracze. Po prostu gra, w ktorej jest miejsce na odgrywanie roli trenera,
mistrza jest homologiczna ze strukturg szkoty. Wiadomo kogo zatrudni¢, czego oczekiwac, wiadomo,
ze taka osoba bedzie miata autorytet. Sam uczytem szachéw w kilku szkotach i miatem ciekawe pole
do analizy tego, jak dzieci zmieniaja sie pod wptywem gry, rywalizacji, przezywania porazek.

Jesli chodzi o inne gry — zwlaszcza komputerowe, to, jak wskazuje Alison Carr-Chellman,
nauczycielki — bo jest to zawdd sfeminizowany — na ogét boja sie ich ze wzgledu na obecng w nich
przemoc. | deprecjonujg wazne dla czesci ucznidw doswiadczenie grania. Tg czesScig ucznidw,
dla ktérej gry sg wazne, sa na ogot chtopcy. Choc¢ spostrzezenia Carr-Chellman dotycza Standéw
Zjednoczonych, to tatwo zauwazy¢, ze i u nas co$ zgrzyta na styku tych swiatéw.

gds: W przypadku szkolnych gier nastawionych na budowanie tozsamosci nie ma jednak
mozliwosci przerwania i rozpoczecia od nowa. Tzn. taka opcja oczywiscie istnieje, ale po latach
nauki, specjalizacji i nastawienia na okreslony cel trudno nagle rzuci¢ wszystko i zmieni¢ role .
Gdyby zastosowaé¢ szachowy system zapisu i analizowania rozgrywek przy analizowaniu
karier, byé moze uczniowie mogliby tatwiej unikaé porazek, ktére maja zyciowe konsekwencje?
W grach niezwigzanych bezposrednio z fizyczng rzeczywistoscia wychodzenie z roli
i wchodzenie w nowa jest na pewno tatwiejsze. Sam badatem kwestie zwigzane z testowaniem
tozsamosci w tzw. wirtualnych panstwach. Ciekaw jestem, na ile mozna by zmodyfikowaé
ten szkolny, growy przymus, tak by dzialaé np. w mysl pomystéw Jane McGonnigal, ktére
prezentuje w jednym z wykltadow z serii Ted. Czyli ,odgracaé¢" ,zagracony” Swiat,
wykorzystujac gry. Interesuje mnie rowniez, jak zachecié¢ szkote i nauczycieli, zeby skorzystaé
z doswiadczen nie tylko ,jedynej”, wojennej gry i prébowac taczy¢ granie z rzeczywistoscia
z takim zaangazowaniem, jak robi to przymusowa gra o dyplomy. A zwitaszcza
zacheci¢ nauczycielki, chociaz przykiad Agnieszki Bilskiej, prowadzacej na Facebooku
spotecznosé ,,Gamifikacja Edu”, z ktérg przygotowywaliSmy w ramach Medialabu Gdansk gre
o prawach i bezpieczenstwie w sieci, pokazuje, ze kobiety sa obecne w awangardzie
zagracania szkoty.

PK: Rzeczywiscie mozliwosci powtdrnego wejscia do systemu edukaciji po to, by wybudowac¢ sobie
inng postat sg ograniczone. Ale przy dobrej grze takie pragnienie kolejnej rozgrywki pojawia
sie nieuchronnie. Ta che¢ rozegrania lepszej gry ttumaczy¢ moze nam emocje i zaangazowanie,
jakie przejawiajg rodzice wzgledem edukacji swych dzieci. Mato kto pozostawiony jest samemu
sobie w tej grze. Dlatego nie chce mi sie wierzy¢, zeby analizowanie karier i kodyfikowanie zawodow
przektadato sie na mniej bteddw, czyli sytuacji w ktérych cztowiek dziwi sie, ze — przyktadowo — juz
nie moze byc¢ lekarzem. Liczenie wariantow i oczywiste poczucie odpowiedzialnosci za jakoS¢ swojej
pozycji jest esencjg szachow i jest jako$ charakterystyczne dla gier rozgrywanych indywidualnie.
Motywacje do wyboru okreslonej sciezki edukacyjnej sg jednak w duzej mierze zalezne spotecznie,
tzn. wybieramy w zaleznosci od wyborow dokonywanych przez waznych dla nas ludzi. Korzystajgc
dalej z analogii do gier... W badaniach nad zachowaniem graczy w ztozonych srodowiskach stosuje
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sie czasem test Bartle'a, ktoéry wyodrebnia pewne typy idealne graczy: badacza, spotecznika,
zabdjcy i zdobywcy. Taki badacz bedzie zainteresowany granicami czy tez niszami danego Swiata.
Spotecznika interesujg inni ludzie, wiec pdjdzie tam, gdzie i oni. Zabdjcow interesuje mozliwose
zaszkodzenia innym, pokazania, ze sie myla. | w zasadzie tylko zdobywcy zainteresowani beda
tradycyjnie rozumianym sukcesem — praca, prestiz, przynaleznos¢ do elity. Racjonalizowanie sciezek
edukacyjnych i wskazywanie nagréd po drodze przemawia¢ bedzie do ludzi, u ktérych ta ostatnia
tendencja jako$ dominuje. A dobra gra musi by¢ interesujgca dla wszystkich rodzajow graczy.

Tylko czy system edukacji to rzeczywiscie gra? Wspomniate$ o przymusie, ktéry utrudnia takie
skojarzenia. Co wiecej, przymus wykoslawia gry — stajg sie mniej pociagajace, gdy trzeba w nie grac,
a do tego, zanim wejdg do szkdt, muszg zostaC ogotocone z réznych dziwactw kultury popularne;.
Szczesliwie dla awangardy nauczycielek wzbogacajgcych dydaktyke grami, badania pokazuja,
ze uczniowie poroéwnujg zajecia z uzyciem gier do typowych zajec¢, jakich doswiadczajg, a nie jakos¢
gier, w ktére graja w szkole, do kosztownych produkcji komercyjnych. Jest jednak pewna
fundamentalna trudno$¢ w taczeniu gier i szkét, czy tez w mysleniu o systemie szkolnym jako
0 pewnej grze. Wspotczesna szkota powszechna pozostaje projektem oswieceniowym, wiec jej
zadaniem jest odczarowywanie Swiata. A gry na ogoét usitujg nam ten Swiat powtdrnie zaczarowac.
Dlatego pewnie tatwigj jest wprowadza¢ do szkét gry symulacyjne, czyli opierajace sie na wybranych
modelach rzeczywistosci. Smoki i superbohaterowie w szkole zawsze bedg jako$ nie na miejscu.
Lecz obecne bedg, bo po odczarowaniu wielu probleméw, z jakimi bedziemy konfrontowani
w przysztosci, takimi jak globalne ocieplenie, pandemie czy kurczenie sie zasobdéw wody pitnej,
to nie tylko uczniom i nauczycielkom rece opadajg. Wydaje mi sie, ze na tym polega sukces gier
tworzonych m.in. przez McGonnigal, ze one nie oferujg lepszego sposobu poznania jakiego$
zagadnienia — nie konkurujg ze szkotg — raczej sg uzupetnieniem, kolejnym krokiem w Kkierunku
dziatania, gdy juz co$ o danym zagadnieniu wiesz.

gds: Dla mnie ciekawe jest, ze programowe odczarowywanie Swiata ciekawie zbiega sie
z podtrzymywaniem podziatu na to co realne i wirtualne. Do niedawna przeciez, a wiele os6b
wciaz to robi, podkreslano podziat pomiedzy tym co namacalne, a tym co za ekranem monitora.
Szkota czesto milczata na temat technologii lub zamykata je za kratg pracowni informatyczne;.
Delikatnie sie to zmienia, tablice i krede zastepuje tablica interaktywna, ale to moim zdaniem
zmiany kosmetyczne. Coraz trudniej utrzymywaé podziat na dwa swiaty, kiedy sie¢ internetowa
z ciezkiego pudta komputera stacjonarnego przeniosta si¢ do lekkich smartfonéw i tabletéw
trzymanych w kieszeni lub torebce. Google wypuszcza ,cyfrowe okulary”, a jak widzialem
w jednym z filmikéw - juz sam nie wiem, prawdziwym czy stworzonym jako zart z Google
Glasses - bedziemy mogli np. uprawiaé sport, Scigajac sie z samym sobg, prébujac przegonié
wiasny wynik, tak jak w grach komputerowych mozna sciga¢ sie z ,duchem”. Moze jednak
odwotaé sie do znanego powiedzenia o nierozréznianiu kazdej wystarczajgco zaawansowanej
technologii od magii i tym sposobem pozwoli¢ sobie na wigekszg obecnosé¢ gier
w tym odczarowujgcym systemie?

PK: Ten podziat na $Swiaty realne i wirtualne rzeczywiscie wydaje sie trudny do utrzymania,
ze wzgledu na powszechno$S¢ sprzetu, z ktérego wyciska¢é mozna rézne cuda. Miniaturyzacja
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sprzetu pozwala znowu wyj$¢ dzieciom z domu po szkole. Wracajg z zabawg na podworka, bo tam
tez juz moga byc online. A to, ze szkota milczata, raczej nie powinno dziwi¢, skoro ptace nauczycieli
raczej nie pozwalajg im na dotrzymywanie kroku kolejnym rewolucjom technologicznym. Te dwa
Swiaty wydajg sie jednym Swiatem, ale chyba gtownie ludziom, ktérzy mieli czas i Srodki
na to, by pobawiC sie sprzetem. Skutkiem tego niedofinansowania jest pokusa, zeby w ogodle
wyeliminowacC nauczycieli z procesu nauczania, bo dzieci pozostawione same z komputerami radzg
sobie nie gorzej, jak pokazujg badania Sugaty Mitry.

Sa tez w systemie edukacji ludzie, ktérzy uwazajg, ze nawet jesli podziat na swiaty realne i wirtualne
jest trudny do utrzymania, to jednak warto prébowac to robi¢ z pewnych wzgledoéw. Do nich sam
sie zaliczam. | pewnie jaka$ cze$S¢ mitosnikow planszéwek tez. Chodzi w zasadzie o odzyskanie
zycia. Towarzystwo maszyn za bardzo przypomina prace. Odpoczynek coraz czesciej kojarzy
mi sie z odfgczeniem sie od sieci. Nie tylko zresztg mi. Planszéwki powoduja, ze mimo tego
odtaczenia, dalej mam Swietny kontakt z ludzmi. Chce nam sie by¢ razem, ot co. Jest to jakis sposob
na ratowanie sie przed tym, co jezykiem teoretycznym nazywane jest realng subsumcjg zycia
pod kapitat. Wybor aplikacji wspomagajacych uczenie sie przektada sie bezposrednio na gietdowg
pozycje stojacych za nimi spoétek. A poniewaz sa to instytucje potrafigce zrobi¢ duza krzywde,
to wiem, ze moj wybdr aplikacji nie powinien opiera¢ sie tylko na analizie uzytecznoSci
dostarczanego narzedzia. Od tego u kogo zaloguje sie, wrzuce focie, na co spojrze lub pozostawie
komentarz zaleze¢ bedag polityczne decyzje dotyczace np. poziomu wolnosci. W przypadku
nauczycieli ich jednostkowe preferencje majg wptyw na przyzwyczajenia czasem setek dzieci.

Poza kapitalizmem widze jeszcze inny powdd, dla ktérego warto umie€ roztgczac Swiaty, ten tzw.
wirtualny od tego tzw. realnego. Chodzi mi gtdbwnie o co$, co pewnie da sie sprowadzi¢ do yrabiania
w ludziach poczucia sprawstwa i do dosSwiadczania przez nich kreatywnosci. Ale zeby
to wyttumaczy¢, postuze sie tu przyktadem mojej ulubionej gry, czyli szachéw. Od kilkunastu lat
mozemy obserwowaC tam szalenie interesujgce procesy cyborgizacji graczy. W procesie
doskonalenia sie w tej grze cztowiekowi w zasadzie caty czas towarzyszg komputery i bazy danych.
Ze wzgledu na to zmienity sie strategie rywalizacji, jezyk opisu i sposdb oceny powstajgcych pozyciji.
Podczas treningu mysli sie razem z maszyng. Jednak gra turniejowa odbywa sie miedzy ludzmi
odtagczonymi od maszyn. Podczas gry musisz mysle¢ na takich obrotach, zeby zrekompensowac
sobie brak maszyny. Te pojedynki sg na ogot gorszej jakosci bez maszyn, podobnie jak biegacze sag
na ogot wolniejsi od samochodéw. Za to sukces lub porazka sg twoje. Takie osobiste doswiadczenia
pomagaja poznat¢ wtasne mozliwosci, doSwiadcza sie poczucia wtasnej mocy. Dobrze bytoby,
gdyby w szkole udato sie rownowazyC rozszerzanie sie perspektywy patrzenia na Swiat i zwigkszanie
sie mocy dostepnych narzedzi z potrzebg stawania sie w czym$ mistrzami. A mistrzostwa nie rozwija
sie tylko przez mnozenie Srodkow wyrazu, ale raczej przez pokonywanie kolejnych ograniczen.
OsSwieceniowa szkota miata wspiera¢ rozwoéj nauki i z tej perspektywy szachisci powinni rywalizowaé
Z pomocg maszyn, bo to daje lepsze wyniki, przyczynia sie do postepu. | podobnie dzieci w szkole
powinny korzystaC z najlepszego sprzetu i oprogramowania. Z drugiej strony, w szkole dziecko
powinno zostac pozytywnie zaskoczone swoimi mozliwosciami. Nie mozliwosciami swoich narzedzi,
ale mozliwosciami swojego umystu. A to odbywa sie na zasadzie: wiedzac, ze do namalowania
obrazka moge uzy¢ wszystkich kolorow kredek i jeszcze programu komputerowego, sprobuje
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osiggng¢ podobny efekt wtasnorecznie, uzywajgc tylko dwoch kolorow. Korzystanie z czasu
szkolnego nie bedzie nam za dobrze wychodzi¢, jezeli i nauczyciele i uczniowie beda tylko marzy¢
0 lepszym sprzecie do gier i zabaw, czyli do nauki.

gds: Tylko czy do rozdzielania swiatow, odigczania od sieci, zeby znowu by¢ fizycznie z innymi
i moc zrelaksowaé sie po pracy, w ktérej zostawiliSmy maszyny oraz do sprawdzania wiasnych
mozliwosci w Swiecie, ktéry stawia na wspoétprace, chmury, ré6znego rodzaju ttumy (crowd-),
da sie jeszcze namowié pokolenie dzisiejszych gimnazjalistow?

PK: Nie wiem. Ale jestem naukowcem, wiec wiem, ze jesli co$ wydaje sie niemozliwe, to nalezy
zastanowi¢ sie, w jakich warunkach statoby sie to mozliwe. Na czasowe odtgczanie sie od sieci
czy tez szerzej — samoograniczanie swoich mozliwosci — ludzie tatwo godza sie w warunkach
rywalizacji. Wszelkie niezgodne z zatozonymi regutami ,wspomaganie” swego ciata czy umystu
uznaje sie wtedy powszechnie za nie fair. Problem jednak w tym, ze szkota potrzebuje duzo
subtelniejszych narzedzi niz te opierajgce sie na eskalowaniu rywalizacji. Wydaje sie, ze wsrod tych
subtelniejszych narzedzi wychowawczych mogtyby znalez¢ sie gry. W kohcu gry mozna rozumieé
jako Cwiczenia z podporzadkowywania sie absurdalnym regutom, utrudniajgcym zwyczajne
zachowanie.
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Gry, smartfony i “grube” ryby w sieci

Firma Eedar opublikowata raport na temat korzystania z gier na mobilnych
urzadzeniach. Poza kategoriami ptacacych i nieptacacych za gry, wprowadzono
termin ,,wielorybéw (org. whales)”, czyli najbardziej zartocznych ,,bestii”.

Jak podaje wspomniana firma — ,Wieloryby nie sa tylko duzymi konsumentami mobilnych
gier, ale duzymi konsumentami wszystkich form interaktywnej rozrywki”. Wieloryby
stanowia 5% najwiece] wydajacych na rynku mobilnych gier. Srednia wieku
,hardkorowych” graczy jest tez nieco nizsza niz tych, ktorzy korzystajg z bezptatnych gier
i catej grupy os6b korzystajgcych z ptatnych aplikacji. Rownie interesujacy jest podziat
w zaleznosci od ptci — wiekszos¢ wielorybow to mezczyzni. Proporcje wygladaja nieco
inaczej wsrod korzystajgcych z darmowych gier — 65% to kobiety i z ptatnych — 53%
to mezczyzni.

Nie mniej istotne wydaje sie zaangazowanie réznych typéw graczy. ,Bezptatni” spedzajg
na grach mobilnych 4,1 godziny tygodniowo, ptacacy - 4,9 godziny, podczas
gdy wieloryby az 11,8 godziny w tygodniu. Okazuje sie rowniez, ze growe walenie
spedzajg takze najwiecej czasu na innych rodzajach gier — 26,5 godziny tygodniowo,
podczas gdy uzytkownicy bezptatnych i ptatnych gier na urzadzenia przenosnie
odpowiednio - 7,2 i 9,9. Roéznica zatem pomiedzy najaktywniejszymi a mniej
zaangazowanymi jest znaczna, zwtaszcza, gdy zsumuje sie czas posSwiecany
na interaktywng rozrywke tygodniowo. Walenie po$wiecajg grom az 24% swojego czasu
(nie liczac snu — autorzy badania zatozyli, ze jest to osiem godzin dziennie), niezaleznie
od platformy, na ktérej sg dostepne.

W badaniu wykorzystywania réznorodnych platform do gier wyniki nie odrdzniaty
od siebie wspominanych grup az tak znaczgco, jak poswiecanie czasu na zabawe.
Roznice w korzystaniu z tabletow byty nieznaczne: nieptacacy za gry — 18%
po$wiecanego grom czasu, ptacacy — 21%, wieloryby — 22%. Korzystanie z komputera
w celach rozrywkowych rowniez jest na podobnym poziomie: nieptacacy — 25%, ptacacy
—21% i wieloryby — 21%.

V7


http://www.eedar.com/
http://www.eedar.com/

& EEDAR
7
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A WHALES

They Are Not Just Big Consumers of MOBILE GAMES, But
BIG CONSUMERS of All Forms of INTERACTIVE ENTERTAINMENT

L] ®
PLAYER DEMOGRAPHICS OF MOBILE GAMERS w @ ﬂ

MALES FEMALES AVERAGE AGE

65%

While the market is almost evenly split between male
and female mobile gamers, fomales over-index as
Non-Payers while males over-index among Whales.

There exists an inverse correlation between age and
spending habits, with self-identified Whales skewing
younger than other spending segmentations.

averace* 44% 56% 34.6
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Fot. Gamasutra

Wieksze réznice mozna zauwazyC w czasie poswieconym grom z wykorzystaniem
smartfondw: nieptacacy — 39%, ptacacy — 29%, wieloryby — juz tylko 23%. Wydaje sieg,
ze najczesciej korzystajacy ze smartfondw uzywajg rzadziej konsol do gier — tylko 15%
czasu i przenosnych konsol do gier — 3%. W przypadku ptacacych za gry — korzystanie
z konsol wzrasta do 23% i przenosnych konsol do 6%. Natomiast wieloryby nieznacznie
czeSciej od ogotu ptacacych korzystaja ze stacjonarnych konsol — 24%, za to czesciej
wykorzystujg rowniez konsole mobilne, na co poswiecajg 10% czasu przeznaczonego
na hipermedialng rozrywke.

Badaniem objeto trzy tysigce aktywnych graczy, korzystajacych z telefonéw (jesli tak
mozna jeszcze okreslic smarfony, raczej nalezatoby uzy¢ oryginalnego ,mobiles”,
chociaz tym termin ,Mobile and Tablet Gamers” na powyzszej infografice,
przy proponowanym przeze mnie uzyciu, bytby nieco niejasny) i tabletow.
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\ Wyniki badania kojarzg mi sie nieco z projektem ,Obiegi kultury”. We wnioskach
wskazywano, ze 0soby czesSciej korzystajgce z tresci rozpowszechnionych w sieci
(uznawanych powszechnie za tzw. ,pirackie”) byty réwniez bardziej aktywnymi
konsumentami wydajgcymi pienigadze na kulture (nieco uproécitem jeden
Z najwazniejszych wnioskow).

W _WYPADKU NIE-INTERNAUTOW ZA MUZYKE
ZAPLACItO... 1%. I TO NIE W CIAGU
OSTATNICH 3 MIESIECY, A CALEGO ROKU.

29% AKTYWNYCH INTERNAUTOW KUPIO W CIAGU
MINIONYCH 3 MIESIECY PLYTE CD.

Fot. Infografika z badania ,,Obiegi kultury”: strona z wynikami badania

W przypadku mobilnych graczy poroéwnanie moze nie jest do konca adekwatne
(wieloryby ptaca i to niemato za dostep do rozrywki), okazuje sie jednak, ze ci, ktorzy
korzystajg aktywnie z mobilnych technologii w celach rozrywkowych, czescie] takze
korzystajg z interaktywnej rozrywki oferowanej przez urzgdzenia innego typu. To nie bez
znaczenia dla refleksji na temat wykorzystywania tzw. nowych medidéw. Chocby
ze wzgledu na mozliwos¢ obserwowania grupy, ktéra wskazuje na najnowsze trendy,
ale roéwniez refleksje nad ich zaangazowaniem i mozliwoscig (lub nie) zaangazowania
innych oséb, obecnie mniej korzystajgcych z hipermedidéw, do uzywania najnowszych
technologii i to niekoniecznie w rozrywkowym celu (mozna przeciez wykorzystywac
wnioski na temat zaangazowania graczy do angazowania oséb wykorzystujgcych nowe
kanaty komunikowania do réznorodnych akcji, projektow o charakterze globalnym,
ale i lokalnym). To za$ przypomina mi apel Jane McGonigal, ktdéra nawotywata
do zaangazowania graczy w zmienianie otaczajgcej nas rzeczywistosci. Jesli mozna
grom poswieci¢ tak wiele czasu (co prawda trzeba pamietac, ze wieloryby to awangarda
konsumencka interaktywnej rozrywki), to obok nas w pewnym sensie marnuje sie potezny
potencjat. Czas, ktéry mozna by wykorzystaé na pozyteczne zajecia, co oczywiscie
nie musiatoby i raczej nie powinno oznaczac rezygnacji z radosci z rozrywki. A gdyby
jeszcze hard-gamerzy (zabijcie, nie wiem nawet, czy jest taki termin, a sam makaronéw
angielskich nie lubie) ptacili za ulepszanie $wiata...

V)

Zrodta: Gamasutra, Games Industry, Kotaku.
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“Rezultaty badan prowadzonych w Zachodniej
Europie i Stanach Zjednoczonych wskazuja na
tzw. dotykowa rewolucje (touch revolution), w ktorej
znaczenie zyskuja ergonomiczne urzadzenia mobilne,
jako te bardziej naturalne dla doswiadczenia
uzytkownikow (digital natives), zwiekszajace
zainteresowanie trescia, prowokujace zdolnosci
do grupowego rozwiazywania zadan i wspotpracy oraz
cechy takie jak kreatywnosé, produktywnosc itp. .




KOMENTARZE

Edukacja kulturalna i medialna majg dzisiaj mozliwos¢é, a w pewnym sensie nie majg wyboru,
zwrdécenia sie w strone urzagdzen mobilnych, jako punktéw dostepu do sieci i do mediéw. O czym
nie powinniSmy zapominaé, zajmujac sie edukacyjnymi aspektami mobilnosci? O komentarz
poprositem grupe badaczek i badaczy z Instytutu Pedagogiki Uniwersytetu Gdanskiego,
zajmujacych sie na co dzien kwestiami mobilnosci, traktowanej szerzej niz tylko korzystanie
z nowych mediow.

ZaczaC nalezy od samego pojecia mobilnosci i idei mobilnego spoteczenstwa, ktére sg obecnie
wnikliwie analizowane na gruncie nauk spotecznych, humanistycznych, scistych oraz sztuki na catym
Swiecie pod wspdlnym szyldem tak zwane] posthumanistyki. Pojecie mobilnoSci obejmuje procesy
zwigzane z ruchliwoscig i przemieszczaniem sie ludzi i przedmiotéw, kapitatu i informacji w skali
globalnej, ale tez chodzi o mniejsze, lokalne procesy ,bezprzewodowe”, sieciowg komunikacje, srodki
transportu, czy codzienne poruszanie sie ludzi w miejscach publicznych lub miejskiej przestrzeni.
Rozwdj komunikacyjnej infrastruktury i mobilnych technologii cyfrowych zmienia, i to zasadniczo, wiele
praktyk kulturowych, a w szczegdlnosci sposéb, w jaki organizujemy i przetwarzamy wiedze.

Pojawienie sie urzgdzen mobilnych owocowato licznymi dyskusjami na temat zmian natury spotecznych
relacji, wzoréw kultury, uczenia sie i socjalizacji oraz pojawienia sie nowych wzoréw tozsamosci
we wspotczesnym spoteczenstwie informacyjnym.

Nas, jako grupe badaczy i badaczek wyraznie zwigzanych z kontekstem mobilnej edukaciji interesuje
kilka kwestii. Po pierwsze nie traktujemy technologii mobilnych w sposéb funkcjonalistyczny,
z perspektywy poprawy efektywnoéci czy optymalizacji uczenia sie dzieci. Urzadzenia mobilne nie sg
przez nas traktowane jako patenty na naprawe czy ,uatrakcyjnienie” oferty wspotczesnej szkoty. Chodzi
nam raczej o potencjat zmiany kultury szkoty i innych instytucji, ktéry dostrzegamy we wspoétczesnych
technologiach mobilnych. Innymi stowy chodzi nam o demokratyzacje uczenia sie, czemu
zdecydowanie sprzyjajg technologie mobilne, uwalniajgce dziecko spod poznawczej kurateli ,lepie;
wiedzgcego” dorostego. Chodzi tez o kwestie wspotpracy zamiast rywalizaciji, wspoélne uczenie
sie i organizowanie wiedzy w miejsce nauczycielskiego trybu ,musisz” i ,nie wolno” w odniesieniu
do uczniowskiej wiedzy, koncepcje kompetentnego dziecka w miejsce koncepciji dziecka ,poznawczo
bezradnego” itp. Rezultaty badan prowadzonych w Zachodniej Europie i Stanach Zjednoczonych
wskazujg na tzw. dotykowg rewolucje (touch revolution), w ktérej znaczenie zyskujg ergonomiczne
urzadzenia mobilne, jako te bardziej naturalne dla do$wiadczenia uzytkownikow (digital natives),
zwiekszajgce zainteresowanie treScig, prowokujgce zdolnosci do grupowego rozwigzywania zadan
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i wspotpracy oraz cechy takie jak kreatywnos$¢, produktywnos¢ itp. Oczywiscie bardzo wazne jest
to, jak olbrzymi potencjat zmian wnosi ,aktywny przedmiot” (smarfon, tablet) w obszar szkolnych
relacji, ale tez — jak sgdzimy — wazne jest to, jakie znaczenia nadajg nauczyciele i rodzice mobilnym
przedmiotom oraz jak postrzegajag i projektujg kontakt dziecka z aktywnymi przedmiotami.

Nasz sposob postrzegania mobilnych technologii zwigzany jest z szerszym obszarem spotecznych
relacji: kulturg rodzinng i socjalizacja domowa oraz ich zmianami w zwigzku z mobilnoscia (relacje
te sg przedmiotem naszego zainteresowania w ramach projektu badawczego) oraz zmieniajgcg
sie kulturg szkoty w zwiazku z kulturg mobilng.

29



N\

Tablet dla niemowlaka?

Dwudziesty wiek byt podobno wiekiem ekranéw. Trudno mi okresli¢ w dwoch
stowach poczatek dwudziestego pierwszego, ale na pewno mozna powiedziec,
ze ekrany jeszcze mocnhiej wrosty w naszg rzeczywistos¢. Wiasciwie to sie z niej
w pewien sposéb wyrwaly i od statycznych ekranéw kinowych doszliSmy
do kieszonkowych komputerow z dotykowymi interfejsami, w dodatku
wyposazonych w narzedzia, ktére kiedys okreslilibySmy jako urzadzenia peryferyjne
(mikrofon, gtosnik, aparatkamera, a jesli doda¢ do tego aplikacje, to i skanery,
czytniki kodéw i inne cuda). Czy ekran wspoéiczesnego tabletu lub smartfonu
to zagrozenie czy szansa na rozwoéj najmtodszych?

Fot. Fisher Price, materiaty prasowe.
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Kilka lat temu obejrzatem na YouTube krotki film, pokazujacy dwu- lub trzylatka,
korzystajgcego z tabletu. Nie zdziwito mnie, ze dziecko potrafi skorzysta¢ z dotykowego
interfejsu, ale dopiero wtedy zdatem sobie sprawe, ze dzieci majg dostep do narzedzi,
o ktorych ja mogtem $ni¢. Nie chce teraz dokonywaC oceny, czy klocki Lego i inne
zabawki, jakie miatem, byty lepsze czy gorsze od aplikacji np. na iPada. Chciatbym
jednak zwrdéci¢ uwage, ze zyjemy w rzeczywistosSci, w ktére] internet przenidst
sie w pewnym sensie do naszych kieszeni i stat sie namacalny przez skorzystanie
z dotykowych interfejsow. A te pozwalajg na wiele wiecej, a na pewno pozwalajg
na wczesniejszy kontakt z nowymi mediami i potencjalnie na twércze ich wykorzystanie,
co moze byC nie bez znaczenia dla rozwoju mtodych ludzi. Kiedy z perspektywy
trzydziestoparolatka patrze na tablet w reku dziecka, korzystajgcego z aplikaciji
do rysowania, przypomina mi sie kreskdwka o zaczarowanym otéwku. A ze jestem fanem
patrzenia na magie jako zaawansowang technologie, widze w mobilnych, interaktywnych
narzedziach medialnych sporg szanse. OczywiScie, zostawiajac margines na ewentualng
pomyitke. Telewizja tez miata by¢ kiedys$ nadziejg na e-edukacje.

Zanim zaczatem szukac informacji o korzystaniu z mobilnych komputeréw przez dzieci,
zaczatem przygladac sie wiasnej corce. Juz kiedy miata miesigc zdziwitem sie bardzo,
bo filmiki dla niemowlat, prezentujace zmieniajgce sie ksztatty, rysunki o wysokim
kontrascie z klasycznym podktadem muzycznym, mocno zainteresowaty Mata.
Od duzego ekranu monitora do tabletu jeden krok i okazato sie, ze tablet nie tylko moze
byC zrédtem biatego szumu, ktéry pomaga w zasypianiu niemowletom od czasu
do czasu, ale moze tez by¢ interesujgcy jako ptaszczyzna zmieniajgcych sie ksztattow,
kolorow i przyciggajaca wzrok. Bytem zaskoczony, kiedy pokazujgc coérce ktory$s raz
aplikacje do dotykowego kreowania muzyki (iKaossilator), dotkneta ekranu i tak jej
sie to spodobato, ze chociaz nie koordynowata jeszcze do kohca ruchow rgk, zaczeta
de facto gra¢ na instrumencie .

Przyktadow podobnych do moich dosSwiadczenh znajdziecie w sieci cate mnostwo. | chyba
jak z kazda nowoscig, zaczyna sie dyskusja, czy warto, czy korzysci zwigzane
ze stymulacjg za pomocg medidéw nie majg tez swojej drugiej, ciemnej strony. Ogladanie
telewizji godzinami nie byto zalecane za moich szczeniecych czaséw. Siedzenie przed
komputerem przez wiele godzin nie jest zdrowym pomystem nie tylko dla dzieci, ale i dla
dorostych. Wypadatoby odda¢ gtos psychologom rozwojowym, obawiam sie jednak,
ze moglibySmy pozna¢ rézne zdania. Stosunek do medidw ma czesto podfoze
ideologiczne. Przyktadem moze by¢ krytyka firmy Fisher Price, ktéra przygotowata
nietypowe siedzisko dla dzieci.

Ot6z wyprodukowano lezaczek dla maluchdéw, posiadajgcy specjalny patak, do ktérego
przymocowane jest lusterko. Daje ono jednak mozliwos¢ zamocowania w obudowie
iPada, a wowczas odbicie zamienia sie w ekran. | to zdaniem amerykanskich ekspertow
wiele zmienia. American Academy of Pediatrics uznato m.in.:
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Studies have shown that excessive media use can lead to attention problems, school
difficulties, sleep and eating disorders, and obesity. In addition, the Internet and cell
phones can provide platforms for illicit and risky behaviors.

Zapewne mozna sie zgodzi¢, ze media moga, jesli nie powodowac, to przyczynia¢ sie
do réznego rodzaju probleméw i trudnosci. Akademia pisze jednak wiecej, zalecajgc
zupetne zrezygnowanie z korzystania z medioéw przez dzieci do lat dwoch:

Television and other entertainment media should be avoided for infants and children
under age 2. A child’s brain develops rapidly during these first years, and young children
learn best by interacting with people, not screens.

Czy w Swiecie, ktory opiera sie na wykorzystywaniu ekranéw, skorzystanie z oferowanych
przez nie mozliwosci stymulacji nalezy jednoznacznie uzna¢ za zte? Nie jestem na pewno
najlepszym sedzig, bo sam zaczatem KkorzystaC z nowosci. Do tego mam wrazenie,
ze sytuacja przypomina stosunek do gier komputerowych w latach dziewiecdziesigtych
ubiegtego wieku, ale i niejednokrotnie obecnie, kiedy osoby nie znajgce nowego medium
i konkretnych produkcji, wypowiadaty sie na ich temat negatywnie. Warto
tez sie zastanowiC, czy skorzystanie z réznego rodzaju ksigzeczek dla dzieci,
zawierajgcych dodatkowe elementy — np. wystajgce z kartki szeleszczgce uszy stonia,
piszczatka ukryta w stronie, powierzchnie przygotowane jako ptaskorzezby albo catej
masy innych zabawek réwniez oznacza rezygnacje z interakcji z ludzmi? Producent
wspomnianego siedziska przyjat bardzo ostrozne stanowisko. Przede wszystkim — sprzet
jest dostepny tylko w sieci, czyli kupig go ci, ktérzy dotrg do informacji o nim i sami
zapewne korzystajg aktywnie z mediéw, w dodatku zamieszczono specjalng informacje
dla rodzicow, moéwigca o koniecznosci ograniczania kontaktu z mediami i weryfikowania
podawanych tresci.

We recommend that parents who choose to engage their young children with electronic
media limit the amount of their child’s viewing time, take periodic breaks, review
the content they’re introducing to their child and interact with their child while they're
viewing the media.

Czy trzeba czego$ wiecej? W pewnym sensie jesteSmy skazani na korzystanie z sieci
i ekranow wszelkiego typu komputerow. Przyzwyczajanie od najmtodszych lat
do korzystania z tabletow, smartfonow, telewizoréw i konsol do gier by¢ moze odcigga od
Swiata, ktory jest poza nimi. Moze jednak dawaC nowe mozliwosci edukacyjne
i przyczyniac¢ sie do rozwoju. Wszystko zalezy od tego, czy potraktujemy mobilne media
jako uspokajacz dla dzieci, dajgcy rodzicom chwile wytchnienia, czy beda to dodatki
do naszych interakcji z najmtodszymi. Jak pisatem jaki$ czas temu — cyfrowych tubylcow
nie ma, wiec warto wzig¢ sie powaznie za medialng edukacje, by¢ moze zaczynajac
edukacyjng robote juz z niemowlakami.
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Radostaw Bomba

Adiunkt w Instytucie Kulturoznawstwa UMCS, medioznawca
i cyfrowy humanista, zajmuje sie teorig i praktyka wizualizaciji
wiedzy, nowag naukag sieci, analitykg kulturowa, ludologia,
cyberkulturg, antropologicznymi aspektami gier cyfrowych.
Redaktor pierwszej w Polsce monografii naukowej
poswieconej humanistyce cyfrowej pt.: “Zwrot cyfrowy
w humanistyce”. Wspotorganizator dwoch polskich
THATCampdéw (The Humanities and Technology Camp).
Cztonek Polskiego Towarzystwa Kulturoznawczego i Polskiego
Towarzystwa Badania Gier.

“Mysle, ze kluczowa umiejetnoscia jest
syntetyzowanie informacji i przetwarzanie
ich na forme wizualna. Zyjemy obecnie w swego
rodzaju szumie informacyjnym (big data), w ktorym
potrzebujemy nowych sposobow komunikacji. Wynika
to rowniez z tego, ze szybki przeptyw danych sprawia,
ze Swiat, w ktorym zyjemy zmienia sie bardzo
dynamicznie. Tradycyjne formy komunikacji takie
jak tekst przestaja dzi$ wystarczac”.




ROZMOWY

Grzegorz D. Stunza - Nie chciatbym rozmawiaé o przesiagknieciu naszej kultury wizualnymi
komunikatami, bo wizualny nadmiar jest widoczny na kazdym kroku. Nie chciatbym réwniez
rozstrzygaé, czy rzeczywiscie uciekamy od mowy i tekstu pisanego, bo przeciez w sieci stowa
wciaz sg istotnym nosnikiem, a np. gimnazjaliSci coraz czesciej korzystajag ze Skype’e. Moje
pytanie otwierajgce bedzie bardziej konkretne: jakich umiejetnosci nam brakuje, jesli chodzi
o nadawanie komunikatéw wizualnych i dlaczego warto umieé przygotowywaé infografiki
i wizualizacje danych?

Radostaw Bomba - Mysle, ze kluczowg umiejetnoscig jest syntetyzowanie informacji i przetwarzanie
ich na forme wizualng. Zyjemy obecnie w swego rodzaju szumie informacyjnym (big data), w ktérym
potrzebujemy nowych sposobow komunikacji. Wynika to rowniez z tego, ze szybki przeptyw danych
sprawia, ze Swiat, w ktérym zyjemy zmienia sie bardzo dynamicznie. Tradycyjne formy komunikaciji takie
jak tekst przestajg dzi$ wystarcza¢. Wizualizacja i infografika przekazuje dane, bazujgc na naszej
percepcji, dlatego jest to komunikacja duzo szybsza. Jedno spojrzenie na dobrze przygotowang
infografike pozwala wytowi¢ z niej kluczowe informacje, gdyz sg one wyodrebnione za pomocg
kompozycji, barwy, wielkosci i innych elementéw estetycznych. Taka forma pozwala nam stosunkowo
tatwo zorientowac sie w chaosie informacyjnym. Dodatkowo dzieki wizualizacjom mozemy w prosty
sposob pokazywac ztozone procesy i zjawiska. W ten sposdb znaczenia nabierajg dane, ktorych
nie datoby sie przekazaC za pomocg tradycyjnego tekstu. Istotne sg rowniez kompetencje medialne
niezbedne do wyszukiwania rzetelnych informacji, zasobow i wreszcie narzedzi.

gds - Wiem, Zze wizualizacje stosujesz w pracy ze student(k)ami. Bierzecie na warsztat
przygotowane przez Ciebie dane, czy moze wizualizacje sg czescia procesu badawczego,
prezentacji wynikéw? Chociaz jak patrze na przygotowana przez Ciebie wizualizacje z serialu
»irue Blood”, mam poczucie, ze tak przygotowany materiat moze by¢ dobrym wstepem
do dalszych analiz - pokazuje nam co prawda wyodrebnione przez badacza kategorie, ale dzieki
wizualizacji mozemy inaczej spojrze¢ na tresci i poddaé je dalszej interpretacji. W jaki sposob
przygotowujesz uczgce sie¢ z Tobg osoby do pracy nad przygotowaniem wizualnych
komunikatow?

RB: Wizualizacje, ktdre opracowuje ze studentami na zajeciach sg wynikiem ich samodzielnych badan.
Czasami przyjmujemy ogoélny temat, wytyczajgcy kierunek pracy. Przyktadowo w ubiegtym roku
w ramach zaje¢ stworzylismy projekt MedialabUMCS, gdzie zasadniczym tematem analiz byta kultura
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popularna. Podobnie od kilku lat rozwijam na zajeciach projekt "Wizualizacja sztuki" , gdzie studenci
wykorzystujg wizualizacje do badania tworczosci wybranych przez siebie artystow.

Podczas pracy ze studentami staram sie najpierw zapoznac ich ze strong techniczng zagadnien.
Uczymy sie obstugi okreslonych narzedzi, rozmawiamy na temat ich wad i zalet, a nastepnie
przystepujemy do pracy. Preferuje proste narzedzia do wizualizacji, ktére sg dostepne w sieci.
Umozliwiajg one studentom szybkie przystgpienie do tworzenia wtasnych projektow. Przyjmuje
tu model nauki przez dziatanie. Studenci budujg wtasne wizualizacje, prezentujg je catej grupie, co
staje sie punktem wyjscia do rozmow i dyskusji, a uzyskana w ten sposob wiedza pozwala twércom
przetworzyC dany projekt, udoskonalic go. Staram sie rowniez zachecaC studentow do pracy
w grupach z wykorzystaniem narzedzi sieciowych, w ten sposdb moga rozwija¢ i dopracowywac
swoje pomysty wspolnie rowniez po zajeciach.

gds: W popularyzatorskiej pracy, jaka prowadzisz m.in. na swoim blogu, mozna si¢ dowiedzieé¢
o inicjatywach, ktére wykraczajg poza wizualizacje danych, rozumiang jako ich w miare prosta,
wizualna reprezentacja (a przynajmniej ja tak to do tej pory widzialem). Wiadomosé¢ o tym,
ze mozna postuchaé Wikipedii, czyli skorzystaé z wizualizacji, informujgcej rowniez dzwiekowo
o nowych wpisach i modyfikacjach, czy o aplikacji, ktéra pozwalata poznaé¢, jaki smak
owocowy ma aktualnie Twitter, przerosty moje oczekiwania odnosnie potencjatu
transponowania jednych danych na inne.

RB: Jestem przede wszystkim Kkulturoznawcag, a jak wiadomo jest to dyscyplina niezwykle
zréznicowana, swobodnie korzystajgca z dorobku réznych nauk. Ten swego rodzaju graniczny status
kulturoznawstwa jest widoczny rowniez w moich projektach. Najbardziej interesujg mnie wizualizacje
eksperymentalne, ktére przekraczajg dotychczasowe schematy w poszukiwaniu nowych form
reprezentacji zjawisk kulturowych. Niebywaty rozwdj narzedzi cyfrowych i Internetu sprawia,
ze mozliwe jest tworzenie ztozonych interaktywnych projektow, ktére poszukuja nowych rozwigzan.
Dlatego tez powstajg coraz ciekawsze projekty, ktére, wychodzac od wizualizacji, starajg sie rowniez
angazowacC inne zmysty lub przekraczajg dotychczasowe ograniczenia tradycyjnej wizualizacii
danych. Dzieki temu wspotczesne wizualizacje stajg sie formami coraz bardziej zestetyzowanymi,
zaczynaja funkcjonowac jako formy artystyczne. Watek ten czesto podnosi Lev Manowich w swoich
badaniach nad analitykg kulturowa, gdzie miedzy innymi tworzy wizualizacje sktadajgce sie czesto
z miliondbw obrazéw. Projekty te oprécz waloréw naukowych sg interesujgce rowniez wizualnie.
Z drugiej strony wspotczesne wizualizacje stajg sie niezwykle efektywnym narzedziem pozwalajacym
analizowac informacje na nieznang dotad skale. Jako przyktad przywotaC mozna projekty tworzone
w czasie rzeczywistym, przedstawiajace aktywno$¢ uzytkownikdw na portalach spotecznoSciowych
takie jak na przyktad http://tweetping.net lub stworzony kilka lat temu projekt badawczy Pulse of The
Nation wizualizujgcy nastroje spoteczenstwa amerykanskiego w oparciu o wypowiedzi zamieszczane
na Twitterze. Oszatamia tutaj skala tych badan, kitdére czesto obejmujg dang praktyke kulturowg
w skali catego globu. Jeszcze kilka lat temu nie byto mozliwe badanie tak duzych ilosci danych.
Dzisiejsze mozliwosci technologiczne nie tylko pozwalajg na takie analizy, ale réwniez dzieki
wizualizacjom przedstawiajg je w przystepny i zrozumiaty sposob. Wspodtczesne wizualizacje
wykraczajg poza stricte naukowe zastosowania, stajg sie niezwykle pieknymi narzedziami.
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Fascynujgce jest obserwowanie dynamicznego rozwoju badan opartych na wizualizacjach
i oczekiwanie na to, co przyniesie rozwoj dyscyplin badawczych, ktére opierajg sie na tych
przedsiewzieciach.

gds: Czy zastanawiales si¢ nad innymi nietypowymi mozliwosciami prezentowania danych,
a moze masz plany projektowe - np. ze student(k)ami - odnosnie zaangazowania programistéow
do tworzenia aplikacji zgodnie z Twoimi pomystami?

RB: Obecnie bardzo interesuje mnie zastosowanie metod wizualizacyjnych w badaniu kultury
audiowizualnej. Chciatbym miedzy innymi wykorzysta¢ metody wizualizacji sieci i analityki kulturowej
do badan nad filmami, serialami i trailerami gier. W obecnej chwili korzystam
z gotowych narzedzi cyfrowych, ale nie wykluczam w przysztosci wspétpracy z informatykami
i innymi osobami zainteresowanymi humanistyka cyfrowa. Jak pokazuje praktyka - najlepsze projekty
wizualizacyjne to projekty tworzone w zespotach o zréznicowanych kompetencjach.

gds: Jakie proste ustugi, aplikacje, o ktérych wspomniates, mogtbys poleci¢ poczatkujacym
badaczom, zainteresowanym tworzeniem wizualizacji danych oraz osobom chcacym
przygotowywa¢ interesujgce infografiki? Do jakich zrédet warto siegngé, zabierajgc sie
za prace nad tworzeniem wizualizaciji i infografik?

RB: Wspofczesnie wizualizacjg wiedzy interesujg sie nie tylko Srodowiska naukowe, ale rowniez
artysci, dziennikarze, blogerzy i wiele innych grup. Dlatego najlepiej obserwowal zjawiska
wizualizacji w tym szerokim i zréznicowanym kontekscie. Osobom zainteresowanych prostymi
sieciowymi narzedziami, ktére mozna wykorzysta¢ do wizualizaciji, polecitboym szczegdlnie projekty
tworzone na uzytek dziatan dziennikarskich. Doskonatym przyktadem takich projektéw jest Guardian
Data Blog, gdzie brytyjscy dziennikarze pokazuja w praktyce jak wykorzysta¢ wizualizacje, tworzac
nowy rodzaj dziennikarstwa okre$lany jako data journalism. Duzo informacji mozna znalez¢
na portalach pos$wieconych grafice komputerowej i zagadnieniom designu takich jak
Coolinfographics. Z kolei naukowe metody wykorzystania wizualizacji od kilku lat
opracowuje m.in. Lev Manovich na stronie projektu Software Studies.

Planujac projekt wizualizacyjny, powinnismy zastanowi¢ sie nad specyfikg i charakterem danych,
ktére bedziemy wykorzystywac¢ i odpowiednio do nich dobra¢ narzedzia. Do pewnych projektow
wykorzystujgcych dane czasowe i przestrzenne uzyteczne mogg by¢  aplikacje do tworzenie
interaktywnych linii czasu np.: Timeline JS, MyHistro. Jezeli nasz projekt bazuje na danych
liczbowych warto wykorzysta¢ narzedzia budowania interaktywnych wykresow Datawrapper,
ManyEyes. Kiedy chcemy pokazaC wzajemne zaleznosci pomiedzy réwnymi kategoriami, warto
skorzysta¢ z mapy mysli Coggle.it, Text2Mindmap. W celu tworzenia infografik mozna z kolei
wykorzysta¢ takie narzedzia jak Easly lub Piktochart. Warto réwniez korzystaC z otwartych zasobow
Internetowych, ktére moga by¢ bogatym zrodtem réznych materiatdow (ikon, zdjeé, ilustracji) jak
na przyktad Openclipart, Wikimedia Commons.
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gds: Czy Twoim zdaniem mozliwe jest, aby w prosty sposéb przekonaé nauczycieli
do zastosowania przynajmniej czesci narzedzi, ktére wymienites, tak by rozpoczaé
wizualizacyjng edukacje jak najwczesniej? Jesli tak, jak to zrobi¢? Kilkakrotnie prezentowatem
na réznego rodzaju warsztatach m.in. wspomniane przez Ciebie MyHistro. Reakcja byta bardzo
pozytywna, po czym wiekszos¢ nauczycieli zapominata o tym i innych nowych narzedziach,
proponujagc w planowanych, wymyslanych projektach, majacych wykorzystywaé¢ nowe
sieciowe mozliwosci, glownie prezentacje Power Pointa.

RB: Na swoich zajeciach ze studentami i w projektach badawczych skupiajgcych sie
na problematyce edukacji medialnej, w ktérych uczestniczytem, zaobserwowatem, ze bardzo czesto
pierwszg reakcja na nowe narzedzia jest nieufnos¢, a nawet lek. Ten etap nieufnoSci mija wraz
z oswojeniem sie z nowg aplikacja. Mozna go okresli¢ jako zawtaszczenie narzedzia przez uczacego
sie. Kiedy swobodnie za pomocg danej aplikacji uczen moze realizowa¢ swoje pomysty, wie czego
moze sie spodziewac, zna problemy jakie moga wystgpi¢, woéwczas chetniej wykorzystuje dane
narzedzie na zajeciach. Mam wrazenie, ze w polskich warunkach brakuje rozbudowanych
programow edukacji medialnej skierowanych do nauczycieli. Dzieki czestym szkoleniom
i warsztatom nauczyciele mogliby lepiej wykorzysta¢ otwarte narzedzia sieciowe w swojej pracy.
Drugim problemem, jaki sie czesto pojawia, jest problem Swiadomosci. W Srodowiskach
edukacyjnych na wszystkich etapach edukacji od podstawowej do wyzszej funkcjonuje
nieuzasadnione przekonanie, ze nauki humanistyczne nie wymagajg zadnych kompetencii
medialnych. Na lekcji historii czy jezyka polskiego wystarczy tylko zeszyt, dtugopis i podrecznik.
Moim zdaniem w pewien sposob izoluje to humanistyke od narzedzi cyfrowych, ktére mozna byto
by wykorzysta¢ nie tylko do poprawienia efektywnosci edukaciji, ale réwniez do badan naukowych
na gruncie humanistyki. WspotczesSnie komputer i Internet powinny by¢ wykorzystywane
na wszystkich zajeciach, a nie tylko na informatyce.
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Czego nie wiemy o edukacji medialnej?

W trakcie konferencji ,Inspir@cje 2013” wzigtem udziat w panelu ,,O rozumieniu
mediéw, postugiwaniu sie narzedziami cyfrowymi i komunikowaniu w sieci”.
Rozmawiatem tam z pozostatymi prelegentkami i prelegentem — nauczycielami —
o edukacji medialnej. Zamiast skupiaé si¢ na pozytywnych przyktadach,
zdecydowatem sie na wskazanie biatych plam na edukacyjnej mapie.

Fot: flickingerbrad CC BY 2.0

W ciggu wprowadzajgcego, pieciominutowego wystgpienia (w_sieci dostepne jest jego

nagranie), postanowitem wskaza¢ kilka obszaréw, o ktérych moim zdaniem niewiele
wiemy, ale czesto bazujemy na stereotypach i z wielkg pewnoScig oraz przekonaniem
podkreslamy w dyskusjach ,fakty” na te tematy.
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Czego nie wiemy o edukacji medialnej?

1. Nie wiemy, czy uczniowie sg cyfrowymi tubylcami:

- wydaje sie, ze nie sg, ale caty czas mamy o tym czgstkowe informacje. Powotujemy sie
na mity i hasta ukute przed laty w momentach zachtystywania sie siecig, w dodatku
mamy niewiele materiatéw, ktére opisywatyby sytuacje w Polsce. W eksploracyjnym
projekcie .Dzieci sieci”, prowadzonym na drugim i trzecim etapie edukacyjnym,
dowiedzieliSmy sie, ze przebadani przez nas uczniowie nie radzg sobie ze wszystkim
tak pieknie jak bySmy tego chcieli. | jak o tym mowimy. Potwierdzity to wywiady, ankiety
i netnografia serwiséw spotecznosciowych.

2. Nie wiemy, czy edukacja medialna jest prowadzona w szkole:

- wydaje sig, ze nie jest, ale podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego na przynajmniej
kilku przedmiotach ktadzie nacisk na media i mozliwos¢ realizacji edukacji medialngj
i informacyjnej (sprawdzalismy to w ,Cyfrowej przysztosci”)

- analiza programoéw nauczania opartych na podstawie, przeprowadzona na drugim
etapie edukacyjnym w ,Dzieci sieci” pokazata, ze programy albo kopiujga ogolniki
z podstawy, albo raczej nie stawiajg nacisku na edukacje medialng, ale wprowadzanie
medidw jako kolejne narzedzia, bez pomystu na ich nowoczesne wykorzystanie
(przedstawiam skrotowo). Analiza programoéw potwierdza jednak funkcjonowanie
wiodgcych przedmiotow z podstawy, co daje szanse na — skomplikowane jednak —
wprowadzenie sensownej edukacji medialnej, opartej na wspotpracy nauczycieli
przynajmniej kilku przedmiotow ,medialnie wiodacych”.

3. Nie wiemy, czy nauczycieli ksztalci sie¢ w zakresie edukacji medialnej
i wykorzystywania mediow oraz samodzielnego zdobywania i poszerzania
kompetenciji z zakresu komunikowania, edukacji medialnej i informacyjnej:

- wydaje sie, ze sie nie ksztatci, ale wymagatoby to doktadnego przeanalizowania
sytuacji. Jako uczacy przysztych pedagogdéw moge powiedzieC, ze poza technologig
informacyjna lub podobnymi przedmiotami, studenci pedagogiki maja niewielkie
mozliwosci ksztatcenia sie w tym zakresie. Nie wiem, jak na kierunkach nauczycielskich.
Potrzeba konkretnych badan na ten temat.

4. Nie wiemy, jakie kompetencje medialne i informacyjne powinien posiadaé
cziowiek we wspotczesnym swiecie, zeby aktywnie uczestniczyé w kulturze:

- w tym wypadku akurat wydaje sie, ze wiemy. Jest sporo dokumentéw na ten temat,
rzadko jednak prébuje sie na polskim gruncie przygotowywac tego rodzaju wizje, moze
nawet oderwane troche od rzeczywistosci i zbyt rzadko sg one przedmiotem dyskusiji
na temat przysztosci edukaciji. Pozytywnym przyktadem moze by¢ ,Katalog kompetencii
medialnych i informacyjnych”, ktéry moze by¢ ostrzeliwany, jako nieoparty
na bezposrednich badaniach i konstruowany w nawigzaniu do innych katalogow oraz
na bazie eksperckiej wiedzy i postulatow.
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To czego nam trzeba, zeby uzupetniC braki wiedzy i prowadzi¢ efektywne dziatania
to diagnoza sytuaciji, propozycja zmian i szukanie mozliwosci w ramach biezgcego
systemu. Nie trzeba burzy¢ dzisiejszej szkoty, zeby zaczeta funkcjonowac przynajmnie;
w nawigzaniu do rzeczywistosci. To jednak powinno oznacza¢ takze zgode i otwarcie
na watki popkulturowe, bliskie uczniom, zeby zaangazowac ich w ksztatcenie, a nie tylko
zmuszac¢ do realizacji kolejnych tematoéw, ktére z ich perspektywy moga by¢ traktowane
jako zbedne oraz wychodzenie ze szkoty, zeby do niej wréci¢ z nowymi doswiadczeniami
I wspoétprace z organizacjami pozarzgdowymi i instytucjami kultury, uzupetniajgcymi
szkolne braki. Mogtyby one takze stuzy¢, co juz sie dzieje, jako miejsca np. doszkalania
nauczycieli czy tworzenia nowoczesnych materiatow edukacyjnych.

Na koniec lista dziatan, jakie nalezatoby podjg¢, zeby zmieni¢ obecng sytuacje
(to oczywiscie wstepna lista, wymagajgca szerokiego omoéwienia, na razie jednak
w formie szkicu wrzucam jg ponizej).

Diagnoza sytuacji edukacyjnej + Kksztatcenie nauczycieli + wspotpraca nauczycieli
+ samoksztatcenie nauczycieli + otwarcie na Swiat i jezyk ucznidow + kolektywna edukacj
+ wspoétpraca z rodzicami + wykorzystywanie otwartych materiatbw edukacyjnych
i tworzenie materiatobw na wolnych licencjach + zaangazowanie organizaciji
pozarzgdowych i instytucji kultury + konstruowanie wizji cztowieka przysztosci

(terazniejszosci, ale szkota jest zawsze krok do tytu).




Agnieszka Jarmut

Prezeska Fundacji "5Medium" zajmujacej sie edukacja
medialng. Absolwentka filologii polskiej Uniwersytetu
Jagiellonskiego w Krakowie oraz studiow podyplomowych
Akademia Menadzeréw |ll sektora na Collegium Civitas
w Warszawie.

Cztonkini zespotu "Kultura 2020" przygotowujgcego aplikacje
finatowa Lublina w konkursie ESK 2016. W 2011 nominowana
do nagrody 'Zurawie - Lubelskie Wyréznienia Kulturalne"
w dziedzinie kultura. Wspotpracuje z roznymi organizacjami
(Osrodek "Brama Grodzka - Teatr NN" Stowarzyszenie
Wikimedia; Centrum Edukacji Obywatelskiej, ACK “Chatka
Zaka”). Pomystodawczyni i koordynatorka licznych projektow
animacyjnych i edukacyjnych, zaréwno z zakresu edukacii
medialnej, jak i kulturalne;j.

“Dla dzieci model pracy medialabowej byt na samym
poczatku zaskakujacy. To, ze same miaty decydowacd
o tym, jaka forme przyjmie ich praca, sprawiato
problem. Dzieciaki sa przyzwyczajone do tego,
ze nauczyciel moéwi im, jak co$ trzeba zrobic
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Grzegorz D. Stunza - Lublin. Jak ustyszatem ponad dwa lata temu na medialabowym wyktadzie
od dr. Piotra Celinskiego - ,miasto bez przemystu, wiec musieliSmy si¢ zajgé¢ kulturg.” Moze
nie dostownie tak to brzmiato, moze to lokalna anegdota, ale po kilku wizytach zaczatem
sie zastanawiaé, skad u Was tyle pomystéw i zapatu do dziatan kulturalnych. Pracowatas w duzej
i dynamicznie dziatajgcej instytucji kultury, prowadzisz fundacje zajmujaca sie edukacja
medialng. Jak to jest ,tworzyé cos z niczego” i dlaczego edukacja kulturalna i medialna jest
dla Ciebie i Twoich wspétpracowniczek wazna?

Agnieszka Jarmut - Motorem napedzajgcym do pracy jest wiasnie to miasto. Lublin. A moéwigc to, mam
na mysli dwie rzeczy: atmosfere i ludzi. Wtadystaw Panas powiedziat kiedy$ o Lublinie: "Zastanawiam
sie, jakim gatunkiem literackim jest Lublin. Raz mysle, ze to wiersz liryczny, raz — ze epicki. Lublin
to ten typ intymnosci, jak wiersze Czechowicza. To nie przypadek. Genius loci. Jest wszedzie.
W Lublinie tez." Ten cytat doskonale oddaje charakter tego miasta. Nie za duze, nie za mate,
pozwalajgce poznac¢ ludzi, dziatac z nimi, pozwalajgce na to, zeby porwac¢ ludzi do dziatania.
Dziatalno$¢ w jego przestrzeni, to moj bardzo swiadomy wybor. Wczesniej mieszkatam kilka lat
w Krakowie, potem w t.odzi. Ale dopiero Lublin dat mi energie do dziatania.

Dziatania medialne i kulturalne sg po prostu czescig mnie. Nie wyobrazam sobie innej pracy.
Od dziecka udzielatam sie w kotkach, zajeciach pozalekcyjnych, zawsze robitam co$ dla innych.
Zainteresowania edukacjg medialng przychodzito powoli, moze troche przez Halart, ktérego siedziba
miescita sie tuz obok mojego wydziatu. Dziaty sie tam wtedy naprawde fajne rzeczy, okazato
sie, ze humanistyka moze i$¢ w parze z tym, co cyfrowe. Dziatania, ktére razem z dziewczynami
realizujemy w Fundaciji tgczg kulture i edukacje medialng. Pomaga nam to po pierwsze zaszczepic
wiedze teoretyczng w czyms, co jest ludziom bliskie, po drugie dzieki temu uczymy ich, jak dzieki
mediom mozna tworzy¢ kulture, jak wykorzystywac te(nowe) media, by méc uczestniczy¢ w kulturze —
jeszcze petniej, bardziej Swiadomie.

gds - W Waszych dziataniach pojawity sie watki medialabowe, miatem przyjemnosé bra¢ udziat
w LublinLabie, ktéry chyba jako jeden z pierwszych - biorac pod uwage inne medialabowe
spotkania w Polsce - za podstawe pracy ekspertéw i aktywistow uznat prace wykonang przez
uczniow szkoly podstawowej. Jak dzieci ocenialy wlasng, medialabowg prace i pozniejsze
dokonania osdéb, ktore zjechaty do Lublina budowaé na problemach przez te dzieci
zdiagnozowanych?
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AJ: Przy LublinLabie zalezato nam na tym, Zzeby praca medialabowa koncentrowata
sie na rozwigzaniu konkretnego problemu, w tym wypadku problemoéw zgtoszonych przez uczniéow
(klas V i VI szkoty podstawowej). W moim przekonaniu to jedna z wazniejszych funkciji, jakie widze
dla medialabu - odpowiedz na konkretne potrzeby spoteczenstwa.

Dla dzieci model pracy medialabowej byt na samym poczatku zaskakujgcy. To, ze same miaty
decydowac o tym, jakg forme przyjmie ich praca, sprawiato problem. Dzieciaki sg przyzwyczajone
do tego, ze nauczyciel méwi im, jak co$ trzeba zrobi¢ od "a do z". Tutaj nagle okazato sie, ze sami
majg zdecydowac jakie dzwieki nagraja, jakg forme one przyjma (czy beda to wywiady, czy odgtosy
miasta, krotkie, czy dtugie formy itp.), co znajdzie sie w ich gazetce. Co najwazniejsze - to dzieci
miaty by¢ gtosem swojej dzielnicy —  za zadanie miaty zdiagnozowac problemy i zaproponowac
rozwigzania dla nich.

Bardzo wazne byto uSwiadomienie im, ze majg realny wptyw na to, jak wyglada
ich najblizsze otoczenie (stuzyta temu rdéwniez wizyta w Urzedzie Miasta,
ktérg dzieci same zorganizowaty). Po stworzeniu mapy problemoéw oddalismy im réwniez
decyzje odnosnie tego, co zmienimy w ich dzielnicy, co sprobujemy naprawi¢. Poznali budzet, jaki
mamy na dziatania "naprawcze" i sami mogli zdecydowac, jak go rozdysponujemy. Nie padfa
ani jedna propozycja w stylu: "kupmy sobie za to stodycze", czy "pdéjdzmy do Mc Donalds'a".
Wspdlnie zostata podjeta decyzja o tym, ze chcemy pomalowaé szkote. Powstato duze graffiti
na murze szkolnym, ktére miato by¢ wizjg dzielnicy idealnej.

Dla naszych matych medialabowcdw wazne byto rowniez to, Zze ich dziatania sg podstawg do dalszej
pracy dorostych. Uswiadomienie im, ze praca, ktérg wykonujg, jest tak samo wazna jak praca
starszych i bardziej doSwiadczonych od nich ludzi, podziatato bardzo motywujgco
na ich zaangazowanie w projekt. Cze$¢ z nich do tej pory bierze udziat w podobnych dziataniach
organizowanych przez Os$rodek, 5Medium, czy inne instytucje, co jest dla mnie mocnym
wyznacznikiem tego, ze LublinLab spetnit swoje zadanie i obudzit w nich zytke aktywistow.

gds: Czy to szkolne przyzwyczajanie do realizowania przez uczniéw nauczycielskich polecen
nie daje Tobie i Kolezankom z Fundacji poczucia, ze bez dodatkowych dziatan animatorek
i animatoré6w medialnych i kulturalnych, nie jesteSmy obecnie w stanie rozwija¢ pewnych
kompetencji? Nie chodzi mi o samo postugiwanie sie¢ mediami, ale o mozliwos¢ ich uzycia
do okreslonych celéw. Czy obecnie szkota nie potrzebuje uzupetniajacych dziatan instytuciji
kultury, organizacji pozarzadowych i samoorganizujacych sie grup czy to aktywistow
czy rodzicéw, zeby przygotowaé mtodych ludzi do aktywnego uczestnictwa w kulturze?

AJ: Nasze fundacyjne doswiadczenie ze szkotami ma dwa zupetnie rozne oblicza. Z jednej strony
zdarzajg sie sytuacje, kiedy w klasie stoi nowy telewizor, chcemy wyswietlic na nim materiaty,
ale okazuje sie, ze kabel gdzie$ do niego zagingt i ze w sumie to chyba nigdy nie byt uzywany.
Tablicy multimedialnej lepiej nie wigczac, bo jeszcze sie zepsuje. Z drugiej strony sg takie szkoty,
gdzie media sg waznym elementem codziennosci szkolnej i takie rzeczy jak kamery, tablety i komorki
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na lekcji nikogo nie dziwia.

W moim przekonaniu szkota zawsze potrzebowata wspotpracy z instytucjami kultury i z NGOsami,
tak samo jak one potrzebuja wspotpracy ze szkotg. Teraz mamy boom na media, ale podobnie
przeciez sytuacja wyglada w przypadku edukaciji filmowej (szkolne akademie organizowane przez
kina), artystycznej (warsztaty organizowane przez galerie czy muzea), czy z zakresu nauk Scistych
itp. Szkota nie powinna i nie moze by¢ oderwana od tego, co majg do zaoferowanie inne organizacje
I instytucje. Proba rozbudzenia wsrdd ucznidw checi uczestnictwa w kulturze byty wprowadzone
projekty gimnazjalne. Niestety nie zdaty one swojego egzaminu i staty sie zmorag dla nauczycieli,
koniecznoscig "do odbebnienia” i nuda dla ucznidw. Mimo to w nich  widze wielki potencjat
dla organizaciji pozarzadowych i instytucji kultury. To moze by¢ ta przestrzeh porozumienia miedzy
animatorem, a nauczycielem. Dopoki szkoty z nie przestawig sie z "wlewania" twardej wiedzy
uczniom (wkuwania regutek, dat, tabelek) na umiejetnosci wykorzystania w praktyce tejze, dziatania
uzupetniajgce sg koniecznoscia.

gds: Z czym miodzi ludzie, z ktérymi wspéipracujecie, majg najwiecej problemow, jesli chodzi
o edukacje medialng i informacyjna i na jakie kompetencje w tym zakresie powinniSmy potozy¢
najwiekszy nacisk?

AJ: Mam wrazenie, ze tak naprawde ze wszystkim poza rozrywka. Na poziomie podstawowym
w wiekszosci przypadkéw jest w porzadku, ale gdy pojawia sie co$ wiecej do zrobienia
niz wyszukanie memu z kotem w sieci, pojawia sie problem. Wyszukiwanie informaciji, korzystanie
z zaawansowanych ustawien wyszukiwarki, stosowanie operatorow logicznych praktycznie
nie istnieje. Jeszcze wiekszy problem sprawia sprawdzenie wiarygodnosci znalezionej informaciji -
za najwiarygodniejszg uczniowie uznajq te, ktora wyskakuje jako pierwsza w wynikach.

Korzystanie z prostych programéw do grafiki, czy montazu réwniez jest do$¢ rzadkg umiejetnoscia.
Ogromnym zaskoczeniem jest dla mnie to, ze tylko garstka dzieciakow probuje w sieci znalez¢
odpowiedzi na problem- chociazby "jak rozpakowac¢ plik zip” - reszta méwi: nie wiem, nie umiem,
jak to zrobic? Wiekszos¢ z nich deklaruje, ze internet jest zrodtem informacji, ale malutki procent
z nich tak naprawde z tych informacji potrafi korzystac.

W tym roku nasze dziatania w Fundacji skupione byty wokét trzech zagadnien: kreowania wizerunku
w sieci, zachecania do kreatywnych zachowan w niej oraz dbanie o bezpieczenstwo na portalach
spotecznosciowych. Potwierdzito sie to, co wynika z raportow badawczych: dzieci i miodziez
w bardzo znikomej czeSci samodzielnie tworzg. Zaskakujgce okazato sie jednak to, ze mimo
Swiadomosci zagrozen np. udostepniania swoich danych w sieci, nie sa zainteresowane dbaniem
0 wtasne bezpieczenstwo, a zachowanie prywatnosci nie jest dla nich istotne. Sadze, ze to wazny
znak, w jakim kierunku powinny zmierza¢ dziatania edukatoréw medialnych: nie skupiaC sie juz
na usSwiadamianiu dzieciakom zagrozen, ale ttumaczy¢ im, czemu one rzeczywiscie sg dla nich
zagrozeniem.
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Twoje prawa w sieci. Czego nie wiemy o edukaciji
medialnej - cigg dalszy

Dwa dni intensywnej pracy w kilkunastoosobowym, interdyscyplinarnym zespole.
PodjeliSmy temat praw w sieci, sieciowych zagrozen i bezpieczenstwa.
| przygotowaliSmy materiaty edukacyjne dla nauczycieli i ucznioéw.

W sieci niemato jest poradnikdw podejmujgcych kwestie bezpieczenstwa. Nie chcieliSmy
tworzy¢ kolejnego zasobu, ktéry w typowy sposéb przekazywatby tresci, pokazywat,
co wolno, czego nie wolno. ChcieliSmy zacheci¢ uczniéw do mysSlenia
i do wspotdecydowania w zakresie krytyki wtasnych wybordw i podejmowania kolejnych
krokow w sieciowym $wiecie. Dlatego w trakcie kolejnego spotkania Medialabu Gdansk
w Instytucie Kultury Miejskiej, realizowanego w ramach projektu ,Medialab — pracownia
kultury i edukaciji”, jakie prowadzitem wspdlnie z Agnieszka Bilskg, zdecydowaliSmy sie
na zbudowanie gry.

Nasza praca wystartowata zaraz po rozpoczeciu spotkania. Chociaz znatem wszystkie
uczestniczki i uczestnikow, to jednak nie zawsze znali sie miedzy sobg. Dwudniowe
spotkanie nie dawato nam zbyt wiele czasu na integracje na poczatku zaje¢. Duzo czasu
zajeta praca koncepcyjna — jakimi watkami sie zajmiemy? Jak skonstruujemy gre? Debata
0 tym, czy ma to by¢ gra oparta na planszy, jesli tak to jakiej, a moze skonstruowana
w inny sposob, ile kart nalezy stworzyC, ile sposobow przejscia gry, czy tworzy¢ Karty
gracza itp. — wszystko to zajeto naprawde mnoéstwo czasu. Do tego omawianie
przyktadow ciekawych gier, ktére mogtyby nas zainspirowac.

Konczylismy seminarium/warsztat ze $wiadomoscig, ze troche trzeba bedzie jeszcze
dopisa¢, dopracowac, przerzuci¢ konkretne zadania na plansze gry. Takie sg chyba
jednak uroki booksprintéw i medialabowej pracy, w trakcie ktorej prébuje sie w gronie
réznorodnych osoéb tworzy¢é co$ nowego. Podobnie byto przy seminarium/warsztacie
na temat blogéw w edukacji. Po intensywnej wspotpracy i dyskusjach trzeba jeszcze
czasami posiedzie¢ po powrocie do domu nad produkcjg tresci.

W tym miejscu warto nawigzac do tekstu Marcina Wilkowskiego, opublikowanego na jego
stronie domowej, kitéry byt odpowiedzig na moj szkic .Czego nie wiemy o edukacii
medialnej”, Marcin pisze m.in.:

Zastanawiam sie, czy edukacja medialna — aby byta skuteczna i dostosowana do realiow
systemu medialnego — nie powinna mieC charakteru krytycznego. Oznaczatoby
to przyjecie raczej negatywnej niz pozytywnej wizji mediow. Nie bytoby to zatem
nauczanie o potencjale aktywnego korzystania z mediow, nowych mozliwosciach
samoedeukacji, aktywnosci obywatelskiej czy o szansach tamania monopolu
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informacyjnego, ale proba pokazania systemu mediow jako przestrzeni nieustannej wojny
ekonomicznej i rywalizacji spoteczney.

Co prawda to watek na dtuzsza debate, poprzedzong siegnieciem do wielu autoréw,
ktorzy poruszali kwestie krytycznego stosunku do medidw. Wydaje mi sie jednak,
ze krytyczny odbidr medidw, krytyczne podejscie do nich nie musi oznaczac przyjecia
negatywnej wizji mediow. Mozna sie przynajmniej po czesci zgodzi¢, ze system mediow
jest przestrzenia wojny i rywalizacji. Niekoniecznie oznacza to jednak, ze tylko tak jest
i ze sytuacja jest czarno-biata. Krytyczne ocenianie narzedzi, komunikatéw i schematow
funkcjonowania moze oznacza¢ wskazywanie pozytywnych i negatywnych aspektow
mediow, bez jednoznacznego punktu wyjscia, zatozenia o konkretnym charakterze.

| jak wskazuje powyzej, tak staraliSmy sie o mediach mysle¢, majac nadzieje, ze nawet
narzucona w trakcie szkolnych zaje¢ forma gry, moze sktania¢ do (moze i chtodnego,
ale niejednoznacznego) myslenia o nowoczesnych mediach. Wskazywa¢ réwniez
sytuacje, ktore mogag byC oceniane na rdzne sposoby. Nie mamy ztudzeh — gra
nie bedzie wsrdd ucznidow hitem. | jesli nauczyciele z niej skorzystajg, moze by¢ jedng
z narzuconych na lekcjach pomocy. Wydaje mi sie jednak, ze to zawsze krok blizej
w strone Swiata uczniow. Uznanie medidw juz na wstepie za zte stwarzatoby
niebezpieczny dystans do codziennosci, w jakiej zanurzeni sg mtodzi ludzie, ich jezyka
i doSwiadczen. To szkota robi od lat na co dzien, dlatego rozumienie krytycznosci jako
przedwstepnej oceny okreslajgcej nasz stosunek do medidéw, uwazam za potencjalnie
niebezpieczne. W tym miejscu warto siegng¢ do prof. Tomasza Szkudlarka, ktory
w ksigzce ,Media. Szkic z filozofii i pedagogiki dystansu” pisze m.in.

Prawdopodobnie dopiero zblizamy sie do momentu, w Kktorym nowa medialnosc
wspotczesnej kultury zostanie przetransponowana na grunt praktyki edukacyjnej. Stanie
sie to jednak przypuszczalnie dopiero wtedy, gdy wyrazniej zdamy sobie sprawe z tego,
jakie sg medialne skutki tego rodzaju zmiany, gdy — oswoiwszy Sie z tg wiedzg -
przestaniemy sie ich obawiaC | gdy zaczniemy aktywnie wykorzystywac <<nowe>>
(bo przeciez juz nie nowe) technologie w procesie szkolnej produkcji (a nie tylko
reprodukcji) wiedzy. Obecny stan rzeczy — stan izolacji, separacji szkoty od najbardziej
ptodnych obszarow Kkultury, niosgcych najwiecej tresci znaczacych dla rozumienia
wspotczesnosci — na dtuzszg mete jest bowiem nie do utrzymania (s.111).

Zgadzam sie, ze moj artykut o brakach edukacji medialnej wymaga uzupetnienia. Marcin
zwrocit uwage na istotng kwestie, sadze jednak, ze powrdt do krytycznych pomystow
traktowania mediow (bedacych przestrzenig walki) jako ztych, moze tylko stan izolaciji
i separacji, o jakim pisze Szkudlarek, podtrzymac.
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Anna Miler

Kulturoznawczyni i politolozka, doktorantka na Filologicznych
Studiach Doktoranckich Uniwersytetu Gdanskiego. Zajmuje
sie nieformalng edukacjg kulturalng oraz animacjg kultury.
Pracuje w Projektorni Gdanskim Archipelagu Kultury
i Stowarzyszeniu Arteria. Interesuje sie wykorzystaniem
nowych meddéw w edukacji kulturalnej. Realizowata projekty
takie jak: ,Dziewczyny tez rysujg komiksy”, ,Klisze i piksele.
Edukacja wizualna” oraz ,Akcja! Komiks w ruchu”. Powadzi
edukacje filmowa w ramach Nowych Horyzontéw Edukacii
Filmowej. Uczestniczka Seminarium Wizualnego Towarzystwa
Inicjatyw Tworczych ,e” i Medialab Gdansk. Cztonkini Sieci
Mtodych Europejskiego Parlamentu Kulturalnego.

Jest wspotautorkg publikacji ,Dzieci w biblio sieci”
0 bezpieczenstwie w sieci dla dzieci z klas IV-VI, ktéra
powstata w ramach ,BiblioCampu” oraz audioprzewodnika
po terenach dawnej Stoczni Gdanskiej ,Stocznia jest kobietg”.

“W  szkole uczymy sie czytaé, dowiadujemy, jakie
konsekwencje dla kultury miat wynalazek druku.
Pojawienie si¢ nowych mediow wymaga takich samych
dziatan — pokazania, ze nie s3 to narzedzia
przezroczyste, ze niosa pewien sposob porzadkowania
Swiata, wplywaja na formutowanie tresci w taki a nie
inny sposob, wymagaja konkretnych umiejetnosci, zeby
z powodzeniem sie nimi postugiwac”.




ROZMOWY

Grzegorz D. Stunza - Bralas udziat w wielu projektach zwiazanych z edukacja kulturalng. Kilka
razy slyszalem, jak mowisz, ze edukacja medialna jest czescig edukacji kulturalnej. Czym
edukacja kulturalna i edukacja medialna sg lub powinny byé w swiecie, w ktérym media
odgrywaja ogromna role, a nastolatki nie wyobrazajg sobie zycia bez - najczesciej przenosnych -
urzadzen dostepu do internetu?

Anna Miler - ,Edukacja kulturalna to przygotowywanie ludzi do dokonywania wtasnych $wiadomych
wyboréw w obszarze kultury. To uczenie ludzi o kulturze, jej réznorodnosci, zjawiskach, nurtach,
kodach, jezykach”. Odwotuje sie tutaj do definicji z publikacji ,Kierunek kultura. W strone zywego
uczestnictwa w kulturze”. Podkresla ona, ze edukacja kulturalna nie powinna dostarczaC gotowych
rozwigzan, ale wyposazac ludzi w narzedzia, dzieki ktérym beda mogli nie tylko krytycznie odczytywac
rozne komunikaty, ale takze je tworzy¢.

To poprzez media docierajg do nas tresci kultury. W szkole uczymy sie czytaC, dowiadujemy, jakie
konsekwencije dla kultury miat wynalazek druku. Pojawienie sie nowych medidw wymaga takich samych
dziatah — pokazania, ze nie sg to narzedzia przezroczyste, ze niosa pewien sposob porzgdkowania
Swiata, wptywajg na formutowanie tresci w taki a nie inny sposéb, wymagaja konkretnych umiejetnosci,
zeby z powodzeniem sie nimi postugiwac. O ile jednak kto$, kto nie umie czytaC czy pisac, nie bedzie
miat dostepu do literatury (chyba, ze w postaci audiobookéw), o tyle nie trzeba znac ”"jezykdéw” nowych
medidw, zeby ich uzywac. Zeby skorzysta¢ z internetu wystarczy wiedzie¢, jak uruchomi¢ komputer
i przegladarke. Nie musi to jednak oznacza¢, ze ta osoba bedzie potrafita wyszukiwac informacije,
czy bezpiecznie korzysta¢ z sieci.

Edukacje medialng w kontekScie powyzszych zagadnien traktuje jako cze$S¢ wiekszego projektu
edukacji kulturalnej. Edukatorka kulturalna/edukator kulturalny moze — uzywajac mediéw cyfrowych —
realizowaC dziatania o réznym charakterze: dotyczace tozsamosci lokalnej, ekologii, réznorodnosci
itp. Pokazywac¢ nie tylko JAK, ale takze CO. Problematyzowa¢ medium, jednak nie poprzez wyktady,
ale doswiadczenie, dziatanie. W ten sposob uczestniczki i uczestnicy uczg sie i uczg siebie nawzajem,
bo czesto sie okazuje, ze takze prowadzgcy czy prowadzgca dowiaduje sie czego$ nowego.
Tak rozumiana edukacja moze by¢ prowadzona formalnie — w szkotach, ale takze pozaformalnie —
w instytucjach kultury czy przez organizacje pozarzgdowe.

Szeroki dostep do nowych mediéw sprawit, ze bariera technologiczna, ktéra uniemozliwiata tworzenie
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wielu réznych wypowiedzi, zostata — przynajmniej czeSciowo — usunieta. Zwiekszyta sie mozliwos¢
ukazywania w przestrzeni publicznej réznorodnych perspektyw. Ktos, kto jako dziecko
czy nastolatka, witgczat sie w akcje spoteczne na portalach spotecznosciowych, byé moze jako
osoba dorosta chetniej bedzie sie wigczat w zycie spoteczne czy polityczne. Jesli w szkole nauczy
sie tworzenia filméw o swoim hobby, moze wykorzystaé w przysztosci takg umiejetnosc, zeby
stworzyc¢ film z demonstracji w obronie niestusznie eksmitowanych. Przyktady mozna mnozycC.

Nie wolno jednak zapomnie¢ o tym, ze wiele 0séb nie ma dostepu do nowych medidow — gtéwnie
ze wzgledéw ekonomicznych. W takiej sytuacji edukacja kulturalna i medialna powinna
przeciwdziata¢ wykluczeniu technologicznemu i spotecznemu np. dzieci, ktére w domach nie majg
komputeréw czy smartfondw.

gds: Mam wrazenie, ze w ostatnim czasie znowu do gtosu dochodzg krytycy korzystania
z nowych mediow. Wystarczy wspomnie¢ ksigzke Manfreda Spitzera ,,Cyfrowa demencja”.
Czy nie obawiasz sie, ze mtodzi zaangazowani w akcje spoteczne w sieci, wcale nie wyjda poza
nig? Nie neguje catkowicie wsparcia przez klikanie - zlubianie profili, wydarzen
itp., ale czy rzeczywiscie przez kontakty sieciowe fatwiej wyjsé np. na ulice w obronie swych
praw lub rozpoczaé lokalne dziatania z grupg oséb o podobnych pogladach?

AM: Obserwuje i doswiadczam tego, ze sie¢ usprawnia wiele dziatan takze na poziomie lokalnym.
Cho¢ wspodtpracujace osoby mieszkajg blisko siebie, wcale nie oznacza to, ze tatwiej im sie spotkac
niz osobom, ktére dzieli 100 km. Wspolny kalendarz, platformy do tworzenia tresci, grupy robocze
i listy dyskusyjne pozwalajg by¢ w ciggtym kontakcie, dyskutowac, ale takze spieraC sie. Dyskusje
nie koncza sie jednak w sieci. Przenoszg sie na spotkania, ulice, by nastepnie wroci¢ do internetu.
Znam kilka inicjatyw lokalnych — co prawda zaangazowane w nie byty gtéwnie osoby doroste — ktore
z powodzeniem prowadzone byty za posrednictwem portali spotecznoSciowych. Mozna byto na nich
znalez¢ informacje o mozliwosci podpisania sie w danym miejscu pod petycja, o relacjach
medialnych dotyczacych inicjatywy itp. Z kolei ,NIE dla burzenia Stoczni Gdanskie]” to inicjatywa,
ktéra zaczeta sie w internecie i w nim jest w duzej mierze prowadzona m.in. poprzez transmisje
na zywo spotkan dotyczacych terendéw postoczniowych. Skupia sie wokot niej ponad dwa tysigce
0sOb z catej Polski. Dzieki dziataniom w sieci nie tylko osoby z Trojmiasta, Sledzace wydarzenia
wokot dawnej stoczni, sg z nimi na biezgco. Oburzenie w sieci na ztomowanie stoczniowych
dzwigoéw, burzenie budynkéw byto tak wielkie, ze wtadze miasta Gdanska zaczety te gtosy brac
pod uwage.

gds: Co Twoim zdaniem moze przekona¢ mtodych do angazowania si¢ w rozwigzywanie
otaczajacych problemoéw, zachowywanie tego, co odchodzi - domyslasz sie pewnie, ze zapytam
Cie za chwile o stoczniowy projekt - i wspétprace z innymi?

AM: Z mojego doswiadczenia wynika, ze wiele mitodych os6b bardzo chetnie angazuje
sie w rozwigzywanie probleméw, ktére dotycza ich najblizszego otoczenia. Swietnym przyktadem jest
Mtodziezowa Radia Miasta Gdanska, ktéra skupia osoby bardzo aktywne w swoich szkotach
i grupach rowiesniczych. Za posrednictwem portali spotecznosciowych, z ktérych korzystajg ich

49



znajomi, przekazuja informacje o tym, co robig i zachecajg do wigczania sie w te dziatania. Podobne
doswiadczenia mam z pracy w Brzeznie. W ubiegtym roku wraz z grupa mitodziezy mieszkajgcej
w tej dzielnicy tworzylismy graffiti. Uczestnicy w internecie publikowali tworzone samodzielnie filmy
promocyjne, dyskutowali na temat programu wydarzenia, zapraszali na kolejne etapy projekitu.
Grupa, ktorg zatozyli na portalu spotecznosciowym, stuzyta wymianie wrazeh po zakonczeniu
projektu, zachecaniu sie nawzajem do dalszych dziatah, zamieszczaniu informaciji o tym, co w hip
hopie piszczy i kto jaki utwor nagrat. Raperzy wznowili dziatanie wytworni PWT Records — na stronie
internetowej publikujg swoja muzyke. W obu przypadkach wazne jest to, ze mtodziez ma mozliwosé
wyrazenia swoich pomystéw i marzen. Osoby doroste nie wcielajg w zycie swoich idei na temat
mtodziezy, ale wspierajg ja w odkrywaniu roznych mozliwosci i realizacji pomystow.

gds: Bratas udziat w przygotowaniu audioprzewodnika “Stocznia jest kobieta”. Jak zachecié¢
ludzi do wspoétpracy i zgody na rejestrowane rozmowy, jak znalezé wspoétpracownikow
do realizacji podobnych lokalnych akcji, jesli nie ma si¢ jeszcze wsparcia instytuciji,
animatorek, grupy znajomych (choéby internetowych) itp.? Czy podobne dziatania warto
podejmowagé, jesli ma sie do dyspozycji budzetowy, nieprofesjonalny sprzet?

AM: Przekonywanie oséb do udzielania wywiaddw przebiegato w rézny sposéb - cze$S¢ z nich
zgtosita sie sama styszgc o naszych dziataniach, potem polecali kolejne osoby. Witasnie metoda
Sniegowe] kuli najlepie] sie sprawdzita. PrzeprowadzatySmy i przeprowadzaliSmy wywiady
z krewnymi albo krewnymi znajomych, ci znéw odsytali nas dalej. Zdarzaty sie nam takze sytuacje,
w ktorych osoba zgodzita sie na nagranie wywiadu, ale nie na jego publikacje. Nalezy to oczywiscie
uszanowac¢. Wywiad moze sie jednak przyda¢ jako zrodto wiedzy, punkt wyjécia do zadawania
kolejnych pytan.

Podczas warsztatow, ktére poprzedzity zbieranie przez nas wywiaddéw, rozmawialiSmy o tym,
ze wazne jest zdobycie zaufania rozmoéwczyni czy rozméwcy, ze nalezy uszanowac ich czas,
ich decyzje, czy chca przerwaC opowiesC w danym momencie i kontynuowac jg innego dnia.
Zbieranie historii méwionej to nie wywiad wedtug z goéry ustalonego scenariusza. Nieocenione
sq tutaj umiejetnosci komunikacyjne, wrazliwos¢ na drugg osobe, ciekawosc¢ jej opowiesci.

Na potrzeby realizacji audioprzewodnika "Stocznia jest kobietg" udato sie nam kupi¢ wcale nie taki
drogi, ale profesjonalny sprzet - dyktafon i mikrofon. Podobnego uzywajg reportazysci i reportazystki
w rozgtosniach radiowych. Jakos¢ dzwieku byta dla nas bardzo wazna, od niej zalezat sukces
przedsiewziecia. Warto zada¢ sobie pytanie, co zamierzamy z zebranym materiatem zrobi¢. Mozna
dokonac transkrypciji i korzysta¢ z niego w formie pisanej, wtedy jako$¢ dzwieku nie jest priorytetem.
Do rejestracji wystarczy zwykty dyktafon a moze nawet telefon komoérkowy. Kiedy nie ma mozliwosci
zakupu sprzetu, mozna szuka¢ partnerow wsrod lokalnych czy studenckich rozgtosni radiowych.
Inng mozliwoscig bytaby wspodtpraca z firmami, ktére zajmujg sie nowymi mediami i mogtyby by¢
zainteresowane wspotpracg z sektorem pozarzadowym lub grupami nieformalnymi. Sama zamierzam
sprawdzi¢, jakie mozliwosci wspotpracy z biznesem sg mozliwe.

W edukaciji kulturalnej i animaciji kultury sie¢ wspotpracowniczek i wspotpracownikow jest bardzo
wazna. Warto poswieci¢ czas na jej budowanie. Wiele osob pracuje na podobnych polach, zajmuje
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sie podobnymi tematami, mozna zwrdci¢ sie do nich z proSbg o pomoc, wsparcie, wskazowki.
Podsumowanie projektu ,Stocznia jest kobieta. Opowiesci kobiet ze Stoczni Gdanskiej]” pokazato
nam, ze jego sukces to ludzie, ktérzy zaangazowali sie w dziatania: wolontariusze, wolontariuszki,
duza grupa partnerdw, eksperci i ekspertki. Dwa lata pracy, gromadzenia wiedzy, zbierania
kontaktow — do osob zwigzanych z dawng stocznig, obecnie dziatajgcych na jej terenie firm
i instytucji, medidw zaaowcowaty. Chcemy sie podzieli¢ dobrymi praktykiami, ktére moga pomoc
osobom, ktére dopiero planuja rozpocza¢é podobne dziatana: http:/metropolitanka.ikm.gda.pl/
dzialania/sjk/dobre-praktyki-sjk/
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Zycie. Nie wylogowuj sie

Styszeliscie juz o akcji ,,Wyloguj sie do zycia”?. Jesli nie, warto sie przyjrze¢. Opinie

na temat projektu styszalem rézne, ale najlepiej chyba zobaczyé samodzielnie,
co tez raper moze mieé do powiedzenia ,,gimbusom” o korzystaniu z sieci, zyciu
i funkcjonowaniu w ,realu”.

Fot: digitpedia CC BY 2.0

O akcji przypomniat mi tukasz Mirocha, autor bloga .Cztowiek |
Technologie”. Konstrukcja jedenastominutowego filmu jest do$¢ prosta. Pokazuje nam
sie, jak mogtoby by¢ — np. podwdrko petne nastolatkéw grajacych w pitke, dziewczyna
rysujgca na zajeciach plastycznych, chtopak uprawiajgcy sporty — a jak jest. Zatem —
podworko puste, dziewczyna rysujgca memy i chtopak uzalezniony od sieciowego grania
i siedzenia na Facebooku. Wszystko to okraszone odwotaniami m.in. do badan ,Polskie
dzieci w internecie. Zagrozenia i bezpieczenstwo — czes¢ 2. CzesSciowy raport z badan
EU Kids Online Il przeprowadzonych wsérdd dzieci w wieku 9-16 lat i ich
rodzicow” (Warszawa, SWPS). Narratorem jest Sokét — znany raper — ktéry prowadzi nas
przez caty film, gra réwniez kogos, kto probuje ,naprostowac” ,wykolejong” mtodziez.
| pierwsza rzecz, jaka sie ciSnie na usta, to pytanie, czy przypadkiem hatasliwy, petny
mitodych ludzi $Swiat okotoblokowych podworek, szalehstwa sportowe dzieciakéw,

V79


http://edukatormedialny.pl/wp-content/uploads/2013/12/4595361756_91cdced9f6_b.jpg
http://edukatormedialny.pl/wp-content/uploads/2013/12/4595361756_91cdced9f6_b.jpg
http://www.flickr.com/photos/digitpedia/
http://www.flickr.com/photos/digitpedia/
http://czlowiekitechnologie.com/
http://czlowiekitechnologie.com/
http://czlowiekitechnologie.com/
http://czlowiekitechnologie.com/

spotykanie sie w wiekszym gronie, nie sg tak naprawde wyrazem tesknoty za tym, co
sie skonczyto? Czy jest to bezpowrotna utrata ,realnego” zycia na ,realnych” podworkach
i koniec ,realnych” kontaktow miedzy nastolatkami — trudno powiedzie¢. Cytowane
badania wskazujg nieciekawy kierunek, wnioski z nich, pokazane w kontek$cie ponurych
filmowych opowiesci, sg jeszcze mocnigjsze niz czytane ,na sucho”.

Czy przypadkiem tworcy kampanii nie wotajg konserwatywnym gtosem o powrot
do utraconego raju podworek peerelowskich i transformacyjnych lat dziewie¢dziesigtych?
Sokdt to trzydziestoparolatek, ktéry w jednej z filmowych scen, kiedy wytgcza oszalatemu
z nadmiaru korzystania z sieci chtopcu komputer, wydaje sie gra¢ jego ojca. | chociaz
produkcja moze byC potraktowana jako odwotujgca sie do sieciowej rzeczywistoSci
nastolatkbw (autorzy kampanii napisaliby zapewne, ze ,rzeczywistosci’), to nie jest
opowiedziana przez nastolatkow. Ok, opowiedziane sg historie mtodych ludzi, pokazane
sytuacje, ktére jak najbardziej mogtyby sie zdarzyC i zapewne niejednokrotnie
sie zdarzajg i z perspektywy myslenia o bezpiecznym korzystaniu z sieci moga byc¢
istotne. Jest to jednak historia podawana przez cztowieka zblizajacego sie
do czterdziestki, wychowanego w innej rzeczywistosci, ktéry bardzo jednostronnie
i wyrywkowo traktuje nawigzywanie i podtrzymywanie relacji w sieci oraz prezentuje
pustke internetowych hobby. Rysuje takze wzorce, sytuacje idealne, ktére mogtyby byc¢
udziatem przedstawianych, nastoletnich postaci, a ktére z siecig i mediami nie majg nic
wspolnego. Mozna uzna¢ to za przesade, ale na my$l przychodzi mi piosenka zespotu
Dezerter, ktéry wrzeszczat (bo nie Spiewat przeciez), ze Czterdziestoletnia mtodziez
znowu atakuje, straszy nas z ekranu, oszukaC nas probuje. Zgredzi w garniturach,
zaplesniate baby, spiewajg o problemach, ktorych my nie znamy.

Nie chodzi mi oczywiscie o to, ze Sokdt zmysla, dzieciaki nie majg problemow z siecia.
Jako badacz zagadnien poruszanych w kampanii, recenzent raportéw i osoba, ktéra
poznata rozne teksty zwigzane z funkcjonowaniem mtodziezy w sieci oraz na temat
cyfrowych kompetenciji, wiem takze o problemach. Trudnos¢ w tym, ze tak, jak zrobiono
akcje ,Wyloguj sie do zycia”, tak tatwo mogtbym przygotowac akcje ,Zaloguj sie do sieci”
prezentujgcg same zalety korzystania z niej, tgcznie z serwisami spotecznosciowymi.
Whystarczy kilka pozytywnych zdan z jakiego$ raportu, dwa przypadki oséb, ktore dzieki
sieci zdobywajg sukcesy i sie rozwijajg i gotowe.

Wydaje mi sie, ze film jest jednak dobrym materiatem do dyskusji o internecie. Materiatem
do edukaciji w zakresie krytycznego odbioru treSci, co mam wrazenie w polskie] szkole
jest mocno pomijane. Bo o ile warto ten film pokaza¢ rodzicom, ktérych dzieci
przyspawaty sie do ekranéw, niewazne, smartfonéw czy komputeréw stacjonarnych (sam
obserwuje ostatnio czternastolatkow, ktérzy sieC traktuja niemal jak pierwsza,
najwazniejszg przestrzen komunikowania), to z zaznaczeniem, ze to materiat do dyskus;ji.
Czas korzystania z sieci to nie zawsze tylko rozrywka. Siedzenie na “fejsie” czy “skajpie”
moze byC zwigzane z realizowaniem szkolnych zadan. Jeszcze inna sprawa, ze sieC
pozwala, jesli tylko ma sie ochote, na grupowag walke z systemem szkolnym

V)



N\

nieadekwatnym do realiow opartych na hipermedialnych komunikatorach, czyli
na wspodlne przygotowywanie do szkolnych wymogoéw (w szkole, ktéra wcigz stawia
na jednostkowe sukcesy).

Krytyka niektérych zachowan w sieci jest istotna. Trzeba jednak uwazac, zeby
nie przekroczy¢ linii, za ktérg moze sie okazac, ze tak naprawde chcielibySmy, zeby
np. wszyscy pisali odrecznie listy, bo przeciez rozmowy telefoniczne moga uzalezniac.
Wotanie o lepsze jutro, ktére wygladatoby jak wczoraj, zapominanie o zmianach
i skupianie sie na ewentualnych negatywnych skutkach ich wprowadzenia, jest w mojej
ocenie niebezpieczne. Mozna kocha¢ drukowane ksigzki, ale nie wyklucza to korzystania
z sieci. ldac tropem autorow, moglibysmy wpas¢ na pomyst, ze wspdlne wyciskanie
na glinianych tabliczkach to dopiero byto cos! Dla dzieciakdw nie miatoby to jednak
wartosci. To nie ich wina, ze nie znajg podwodrek z kopang pitka, albo nie jest ona dla nich
interesujgca. Podazajac za pomystodawcami kampanii, moglibySmy dojs¢ do gtosnego
.Nieeee!”, ktére wykrzykuje w filmie chtopiec, jakiemu odtgczono internet. Odwotanie
sie do doswiadczen mtodziezy nie jest tatwe, ale nie wolno nam upraszczacC sprawy,
traktujgc jg jak zupetnie niedawno Andrew Keen, ktory oceniat jako bezwartoSciowg
amatorska, sieciowg tworczose.

Sokotowi i spotce oraz wszystkim, ktorzy dali sie uwies¢ ich narracji (jak podkreslam —
niezupetnie bezwartosciowej) polecam artykut Stawomira Czarneckiego. W tekscie
Jnternet i kultura. Co powinni zrobi¢ starsi, zeby zrozumie€C mtodszych?” pisze wiecej
i lepiej na poruszony przeze mnie temat, odwotujgc sie réwniez do akcji, ktorej twarzg
zostat Sokdt. Polecam takze moj tekst “Kreatywno$SC , kultura, edukacja. Przyszto$C

cyfrowych kompetenciji”. Oba dostepne w lubelskim pismie “Kultura Enter”.
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Stawomir Czarneck

Manager kultury, filozof. Koordynuje programy Obserwatorium
Kultury i Medialab w Instytucie Kultury Miejskiej. Odpowiada
rowniez za strategie public relations instytutu. Wspoétautor
raportu ,Poszerzenie pola kultury. Diagnoza potencjatu
sektora kultury w Gdansku”. Prowadzi zajecia z reklamy
public relations dla studentéw socjologii Uniwersytetu
Gdanskiego. Wczeéniej byt m.in. szefem marketingu
w Teatrze Wybrzeze i zajmowat sie obstuga public relations
kandydatury Gdanska do tytutu Europejskiej Stolicy Kultury
2016. Autor bloga Widownia, gdzie pisze gtéwnie o polityce
kulturalnej, relacjach kultury wysokiej i popularne]
oraz nowych mediach w kulturze.

“O kulturze uczestnictwa mowic¢ warto,
ale zastanawiam sie nad tym, czy nie przeceniamy jej
znaczenia. Mocne akcentowanie tworczego
korzystania z kultury moze odsuwac na dalszy plan
inne sposoby uczestnictwa, ktore nie wiaza sie
z podejmowaniem wfasnej aktywnosci tworczej”.
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KOMENTARZE

Czy warto jeszcze mowi¢ o kulturze uczestnictwa, promowaé okreslone postawy odbiorcow
kultury, wyposaza¢ ich w narzedzia i umiejetnosci korzystania z kultury? Czy potrzebna nam
jeszcze okreslona polityka kulturalna? | co dzisiaj kryje si¢ pod terminem “kultura”, chyba
jednym z najmniej dookreslonych i na setki sposobéw wyjasnianych poje¢? O komentarz
poprositem Stawomira Czarneckiego, ktéry na co dzien pracuje w dynamicznej instytuciji kultury,
prowadzi blog poswiecony tematyce kulturalnej i ma doswiadczenie w dziataniach
organizacyjnych, piarowych, badawczych i dydaktycznych zwigzanych z kultura.

Stawomir Czarnecki - O kulturze uczestnictwa mowi¢ warto, ale zastanawiam sie nad tym, czy nie
przeceniamy jej znaczenia. Mocne akcentowanie twoérczego korzystania z kultury moze odsuwac
na dalszy plan inne sposoby uczestnictwa, ktore nie wigza sie z podejmowaniem wiasnej aktywnosci
tworczej. Na przyktad refleksyjne, emocjonalne obcowanie z dzietem sztuki. Nie trzeba od razu tworzy¢
wtasnego remiksu, zeby odnie$¢ tres¢ obejrzanego filmu do wtasnej sytuacji zyciowej. Wysitek wtozony
w nadanie dzietu osobistego znaczenia jest z pewnosScig bardzo duzy i w wiekszosci przypadkow
wystarczajacy. Jezeli sie na to zgodzimy, to nie musimy traktowacC kultury uczestnictwa jako ideatu,
do ktérego nalezy dazy¢, zeby zastgpi€ nim mniej twoércze formy korzystania z kultury. Dlatego
nie czuje rozczarowania, gdy czytam o wynikach najnowszych badan, ktére wskazuja, ze niewielu
uzytkownikow sieci tworzy w niej tresci. By¢ moze od poczatku oczekiwanie, ze kultura uczestnictwa
moze sta¢ sie powszechnym zjawiskiem byto nierealistyczne. | to niezaleznie od tego, czy mowimy
o twoérczosci w Internecie, czy poza nim. Patrzac nie tylko na kontekst kultury uczestnictwa: by¢ moze
idea, ze kazdy moze bycC, a nawet juz jest, artystg od poczatku byta utopijna lub opierata sie na
nadmiernym rozciggnieciu znaczenia terminu artysta. Znaczenie kazdego terminu da sie rozszerzy¢.
Wtedy zgoda - kazdy jest artysta w tym sensie, ze uprawia sztuke zycia i twoérczo podchodzi
do porannego picia kawy. To dziata na wyobraznie, ale gdy termin zaczyna znaczy¢ zbyt wiele, istnieje
ryzyko, ze przestanie znaczyC cokolwiek.

Jeszcze jeden wymiar kontaktu z kulturg umyka nam, gdy stawiamy za ideat kulture uczestnictwa.
Ta jest z istoty wspdlnotowa, a przeciez jest jeszcze indywidualne obcowanie z twérczoscig. Juz nie
tylko nie musze pisaC wierszy, zeby mie¢ satysfakcjonujacy kontakt z poezja. Nie musze takze
zapisywac sie do poetyckiego kotka dyskusyjnego, zeby dzieki lekturze tomoéw poetyckich miec
wartosciowe przezycia i przemyslenia.

Prawdopodobnie te sposoby uczestnictwa w kulturze (nadawanie osobistego znaczenia, indywidualny
kontakt z dzietem) schodzag na dalszy plan, szczegolnie w refleksji nauk spotecznych, bo trudniej je
zaobserwowac, zmierzyC. tatwiej policzyC ile osob regularnie prowadzi blog, niz dowiedzieC sig, ilu
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czytelnikdw blogoéw czyta teksty w sposéb pogtebiony, refleksyjny. Prosciej zbada¢ fandom serialu
niz sprawdzi¢, na ile szeroka publiczno$S¢ traktuje opowiadane w serialu historie jako punkt
odniesienia dla sytuacji zyciowych. JesteSmy w stanie policzy¢, ile oséb byto na spektaklu, ale juz
wiedza o tym, jak spektakl wptynat na widzow, czy ich poruszyt, jest trudna do zdobycia.

Pisze o “odnoszeniu do swojego zycia” bo taka miedzy innymi funkcje petni moim zdaniem kultura.
Czy to bedzie dzieto popkultury, czy kultury wysokiej, dla odbiorcy moze sta¢ sie materiatem
do przemyslen, utatwiaé zrozumienie, przezycie zdarzenh z wtasnego zycia.

Wprowadzenie watku korzysci z uczestnictwa w kulturze utatwia odpowiedz na pytanie, czy warto
wyposazaC odbiorcow w narzedzia i umiejetnosci korzystania z kultury i promowacC okreslone
postawy. Tak, ze wzgledu na to, ze kultura pomaga w tworzeniu dobrego spoteczenstwa i dobrego
zycia. Przywotuje kategorie, ktore zazwyczaj nie pojawiajg sie w dyskusjach o polityce kulturalne;.
Uwazam, ze bez wejscia na ten poziom dyskusji nie jest mozliwe fundamentalne uzasadnienie
potrzeby prowadzenia polityki kulturalnej. Takie postawienie problemu przenosi ciezar dyskusiji
na ustalenie, co to znaczy ,dobre spoteczenstwo” i ,dobre zycie”. W konsekwencji wigze
sie z uzasadnieniem prowadzenia polityki publicznej w ogdle. Wiem, ale bez okreslenia roli kultury
w zyciu jednostki i spoteczenstwa, uzasadnienie polityki kulturalnej bedzie opierato sie na wattych
teoretycznie podstawach, a to przydatnosci w zwiekszaniu PKB, czy promowaniu miast, a to roli
we wzmacnianiu kapitatu spotecznego.

Podkreslam wymiar zbiorowy i indywidualny uczestnictwa w kulturze, ze wskazaniem, ze ten drugi
w refleksji ostatnio zaniedbujemy. Wiecej mowi sie o tym, jak kultura stuzy tworzeniu i wzmacnianiu
relacji, preferuje sie takie jej formy, ktére sprzyjajg byciu razem. Mnigj jest miejsca na docenienie roli
kultury w konstytuowaniu sie osoby. Chciatem w pierwszym odruchu napisa¢ ,w rozwoju osoby”,
ale zamienitem ,rozwoj” na niezbyt dobrze brzmigce, za to bardziej adekwatne, ,konstytuowanie”.
Do takiej ostroznosci sktonita mnie miedzy innymi stuszna uwaga Marka Krajewskiego o fetyszyzaciji
zmiany (a wiec rowniez rozwoju) w rozmowach o kulturze. ,Zmiana sama w sobie nie jest ztfa,
ani dobra, podobnie, jak status quo. Problem polega na tym, ze fetyszyzujemy zmiane,
bo utozsamiamy jg wytacznie z tym, co witalne, zywe, progresywne, nowoczesne.” - mowi Krajewski.

Mowimy i piszemy wiecej o kulturze uczestnictwa, wspolnotowym wymiarze kultury, dlatego ze samo
rozumienie tego terminu obecnie sie zmienia. Od pewnego czasu intryguje mnie przenikanie
typowego dla refleksji naukowej rozumienia kultury do jezyka polityki publicznej i do codziennego
zycia. Na przyktad szeroka, antropologiczna definicja kultury - z pewnoscig jest przydatna do opisu
i wyjasniania zjawisk - ale nie potrafie sobie wyobrazi¢, w jaki sposdéb ma znalez¢ zastosowanie
do wyznaczania konkretnych celéw polityki kulturalnej. Sprawdza sie jako kategoria opisu kazdej
praktyki kulturowej, takze kultury ustawek, czy przemian obyczajow zwigzanych z wyprowadzaniem
psow na spacer. A w polityce kulturalnej wartosciujemy pewne formy kultury kosztem innym,
doceniamy praktyki spotecznie pozadane. Oceniamy réwniez na elementarnym poziomie, chociazby
w oparciu o proste kryterium legalnosci. Ustawki budujg tozsamos¢, wzmacniajg zaufanie w grupie,
podnoszg kompetencje cyfrowe — na przyktad poprzez nagrywanie, montaz i publikowanie filmowych
relacji w serwisach spotecznosciowych. Ta kultura petni zapewne wiecej funkcji, ktére mozna opisac,
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ale raczej nie bedziemy tworzy¢ dla niej programu grantowego. Szeroka definicja kultury okazuje
sie mato pomocna w zakresleniu obszaru dziatania polityki kulturalne;.

Podobne przenikanie ze Swiata nauki do codziennosSci dotyczy kategorii stylu zycia. W nauce styl
zycia grupy przejawiajgcy sie w stylu zycia jednostki byt tym, co trzeba odkry¢, zrekonstruowac.
Jednostce ta kategoria opisu nie byta do niczego potrzebna. Dzisiaj w czasopismach mamy osobne
dziaty ,styl zycia”, powstajg blogi o stylu zycia itd. To kategoria Swiadomie stosowana przez ludzi,
wiecej - styl zycia jest Swiadomie konstruowany. A kultura, i to jest chyba coraz powszechniejsze
jej rozumienie, staje sie jednym z elementow stylu zycia. W pismach, na portalach i blogach “kultura
I styl zycia” pojawiajg sie razem. Kultura jest tym elementem, ktéry pozwala budowacC opowies¢
0 sobie, wlasng tozsamosc¢. Na marginesie, dzieki zblizeniu kategorii kultury i stylu zycia do dyskusiji,
w nieoczekiwany sposob, wraca wymiar indywidualnego kontaktu z kultura.

Wracajac do relacji stylu zycia i kultury, w wezszym znaczeniu — jako dzieta, tworczos¢ — kultura
to jedna ze sktadowych stylu zycia. “Ubieramy sie” w okreslong kulture podobnie, jak przyjmujemy
dany styl ubierania. Dobieramy, komponujemy z dostepnych elementéw — to pomaga nam
sie wyrdzni€, ale juz nie odrozni¢ ,od catej reszty”. Kontakt z kulturg nie daje nam przepustki
do Swiata ludzi kulturalnych, nie jest znakiem przynaleznosci do elity. Co najwyzej pozwala nam
definiowac siebie w odniesieniu do okreslonego nurtu kultury, jednego z wielu. To zmiana w stosunku
do wczesniejszego rozumienia terminu ,kultura”. Tak blisko zwigzana ze stylem zycia kultura
przestaje byC czyms, do czego sie aspiruje. Tak jak kazdy zyje wedtug jakiego$ stylu zycia,
tak kazdy jest kulturalny.
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Zbuduj sobie komputer

Sprzet, ktéry mozne byé uzywany do codziennego wykorzystywania sieciowych
zasobow, staje sie coraz tanszy. Powstajg tanie platformy, ktére mozna zastosowaé
do zbudowania pakietow do samodzielnego sktadania. Czy mogtyby byé
wystarczajacym sprzetem do edukacyjnego uzytku, uwzgledniajgcego nowe trendy
jak np. uczenie programowania?

Computer Kit

fFot. Kano, materiaty prasowe.

Nie chodzi juz tylko o ztozenie peceta, co robito zapewne wielu z Was i sam sie tym
kiedy$ zajmowatem, ale o stworzenie taniego zestawu, ktéry mogtby by¢ uzywany przez
mtodych ludzi, chcacych samodzielnie ztozy¢é komputer z udostepnionych elementow
i wykorzysta¢ go pozniej do celéw edukacyjnych, m.in. dzieki preinstalowanym

programom. Przyktadem takiego zestawu jest Kano, ktéry zadebiutowat w serwisie

Kickstarter w listopadzie ubiegtego roku i w krétkim czasie zamiast potrzebnych stu
tysiecy dolaréw, zebrat ponad pottora miliona.

O co chodzi z Kano i na czym moze polegac jego sukces? Jak piszg tworcy — Kano jest
pierwszym komputerem, ktéry kazdy sam moze ztozy¢. Autorzy chcieli stworzy¢ prosty,
zabawny sposob na tworzenie z uzyciem nowych technologii i na kontrolowanie
otaczajgcego Swiata. Efekt miat by¢ tak prosty, jak proste jest budowanie z klockéw lego.
Zanim poproszono o wsparcie dla rozwoju projekiu, dwiescie prototypdw zostato
sprzedanych i rozeszty sie jak Swieze buteczki.

Podstawowy, w petni dziatajgcy zestaw Kano kosztuje zaledwie 99 dolaréw. Za 1000
dolaréw, co jest ceng przecietnego pojedynczego komputera, zamowimy juz dziesiet
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zestawOw Kano, co pozwala na stworzenie niewielkiej pracowni, jesli tylko mamy
do dyspozycji monitory. Catos¢ sterowana jest przez Kano OS — dystrybucje Debiana.

Zdaniem tworcow 99% technologii tworzonych jest przez i dla 1% ludzkosci
(tych o odpowiednich kompetencjach technologicznych). Kano ma by¢ sprzetem
dla catego Swiata. Nowy pomyst ma wypetniaC nie tylko luke w zakresie umiejetnoSci
programistycznych i edukacji w tym obszarze, ale takze przyczyniac
sie do ekonomicznego rozwoju przez dostep do taniego sprzetu. Interfejs ma
przypomina¢ znany z konsol do gier i sktadaC sie z szeSciu poziomow, pozwalajacych
na modyfikacje gier (Pong, Snake, Minecraft), tworzenie wideo i muzyki. Zainstalowany
jest takze m.in. Scratch.

Kano kojarzy mi sie troche z projektem One Laptop Per Child — laptop dla kazdego
dziecka. Nie wiem, jak potoczyty sie losy tego projektu. W kilku krajach chyba
zdecydowano sie na zakup ,laptopa za sto dolarow” jak wstepnie okreslano projekt.
Podobna jest cena, ale i podejScie tworcow, ktorym zalezy na stworzeniu taniego, dobrze
sprzedajgcego sie sprzetu oraz umozliwienie dzieki temu edukacyjnego i nie tylko
rozwoju. Istotne jest takze utatwienie dostepnosci do nowoczesnych technologicznych
narzedzi. Nie ukrywam, ze chetnie pobawitbym sie Kano i moze dzieki temu nareszcie
podszkolit w zakresie podstaw programowania.




Marcin Wilkowsk

Marcin Wilkowski, koordynator prac Koalicji Otwartej
Edukacji, autor ksigzki “Wprowadzenie do historii
cyfrowej” (Gdansk 2013) i twoérca portalu Historia
i Media (historiaimedia.org). Uczestnik programu
doktorskiego Collegium Civitas, wspotpracuje z ruchem
Obywateli Nauki i Instytutem Kultury Miejskiej
w Gdansku. Strona domowa: wilkowski.org

“Czy - takze w gronie polskich badaczy - jestesmy
w stanie zadawac sobie pytania o to, jakie znaczenie
ma juz dzi$ archiwizacja Internetu i oprogramowania,
takze gier, bedacych przeciez zawsze jakim$ odbiciem
wspotczesnego im spoteczenstwa i jego mentalnosci?
Czy za te kilkadziesiat lat bedziemy jeszcze w stanie
opisywac¢ wspotczesne nam wydarzenia bez
mozliwosci skorzystania ze starych zrodet
internetowych?”.
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KOMENTARZE

Czy humanistyka w sSwiecie cyfrowym jest jeszcze potrzebna i czy wymaga odréznienia
od “starej” humanistyki przez dodawanie roznego rodzaju okreslen? Na ile powinna by¢
to “humanistyka cyfrowa”? Jakie kompetencje powinni mie¢ humanisci? O komentarz
poprositem Marcina Wilkowskiego.

Przyznam sie, ze coraz bardziej podoba mi sie poglad wskazujacy na pewng autonomie, czy tez nawet
specyficzng nieuzytecznos¢ humanistyki jako pewnej praktyki indywidualnej refleksji, kiéra nie musi
spetnia¢ oczekiwan spoteczenstwa czy rynku. W swojej wydane] niedawno ksigzce 'Polityka
Wrazliwosci. Wprowadzenie do humanistyki* (2013) Michat Pawet Markowski proponuje wtasnie takie
podejScie i wydaje mi sie, ze jest ono dobrg reakcjg na wszelkie gtosy probujgce ratowac publiczne
wsparcie dla akademickiej humanistyki na upadajgcych uniwersytetach poprzez odwotywanie sie do jej
spotecznego znaczenia, czy nawet ekonomicznego potencjatu. Ta dyskusja i te proby udowadniania
wszystkim przydatnosci humanistyki, to zresztg nie tylko polska specjalno$¢ - wystarczy przywotac
kanadyjski program 4humanities, a takze dziatalno$¢ amerykanskiego National Humanities Alliance
oraz liczne artykuty prasowe w poczytnych tytutach dowodzace znaczenia humanistycznej refleksji -
uprawianej - bo jakzeby inaczej - na uniwersytetach. Dodajmy do tego raporty o wartosci humanistyki
w zyciu spotecznym, takie jak ten opublikowany we wrzesniu przez American Academy of Arts
and Sciences (AMACAD). Edukacja humanistyczna jest tam pokazana m.in. jako $rodek zwiekszajgcy
konkurencyjnoSc na rynku pracy. Mysle, ze wkrétce mozemy spodziewac sie podobnych badan takze
w Polsce. Trudno tu jednak bytoby przekonywac, ze ukonczenie filozofii utatwia osiggniecie sukcesu
w dolinie krzemowej, skoro jako kraj sprzedajemy przede wszystkim jedne z najnizszych kosztow pracy
w Europie.

Mam nadzieje, ze o humanistyce i humanistyce cyfrowej da sie mowi¢ poza takim kontekstem, bez
przerabiania jej na koniunkturalng oferte dla pustoszejgcych wydziatow. To, co dzieje sie wokot
publicznej dyskusji o pfci kulturowej (gender), czy chyba niemal catkowite zwyciestwo prawicowej
historii brgzowniczej (Justo L. Gonzéalez) w polskiej refleksji nad przesztoscig pokazuje, ze potrzeba
krytycznej humanistyki jest ogromna, ale nie dotyczy ona sal uniwersyteckich tylko publicznej edukacii.
Jesli miatbym moéwi¢ o nowych kompetencjach humanistow, to najwazniejszg bytaby odpowiednia
komunikacja swojej wiedzy i krytyki do ludzi spoza systemu akademickiego. Mozna to nazwac¢ promocja
nauki, ale by¢ moze lepiej okresli¢ jako humanistyke publiczng (public humanities). Wymaga to jednak
odpowiedniego jezyka i odpowiednich metod, takze metod cyfrowych i kompetencji medialnych. Widac
tez Srodowiska, ktére mogtyby podja¢ sie takiej misji - mysle tu cho¢by o ruchu Obywateli Nauki, czy
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osobach zaangazowanych w projekty warszawskiej inicjatywy EduAkcja, prowadzonej przez Monike
Koblak, Anke Koscielak i Marcina Grynberga. Edukacje humanistéw do nowych narzedzi
proponowaC mozna szybciej i wygodnie] poza uniwersytetem, np. w ramach polskich odston
niekonferencji THATCamp. Nikt o zdrowych zmystach nie bedzie jednak oczekiwat w tym wzgledzie
rewolucyjnych zmian o duzym zasiegu.

Tak samo historia cyfrowa, ktéra w tym nowym kierunku jest mi zdecydowanie najblizsza, pozostaje
wcigz pewnym marginesem badawczej praktyki historycznej. Dla mnie najbardzie] interesujgce jest
to, ze nie mamy tu do czynienia jedynie z nowymi metodami opracowywania, udostepniania
czy badania zrédet, ale ze zrédtami w zupetnie nowej postaci (born digital). Kiedy pytasz o nowe
kompetencije na mysl przychodzi mi perspektywa najblizszych 50 czy 100 lat, kiedy tak efemeryczne
zrodta cyfrowe stanowi¢ beda juz wazny element pracy wielu historykéw: czy do tego czasu
zachowamy nasze cyfrowe dziedzictwo? Czy - takze w gronie polskich badaczy - jesteSmy w stanie
zadawac sobie pytania o to, jakie znaczenie ma juz dzi$ archiwizacja Internetu i oprogramowania,
takze gier, bedacych przeciez zawsze jakim$ odbiciem wspoétczesnego im spoteczenstwa
i jego mentalnosci? Czy za te kilkadziesigt lat bedziemy jeszcze w stanie opisywac wspodtczesne
nam wydarzenia bez mozliwosci skorzystania ze starych zrédet internetowych?

Z drugiej strony pojawia sie problem do$wiadczenia historii realnej i fizycznej, tak mocno widoczny
w perspektywie edukacji o Zagtadzie. Czy rzeczywiscie wcigz jest tak, ze dokumentujace Holocaust
zbiory cyfrowe traktowane sg z mniejszym sceptycyzmem, jesli maja odniesienie do konkretnego
muzeum czy archiwum lub sg legitymizowane przez inne realne miejsce? A moze - jak pisze o tym
Marek Kazmierczak - mamy do czynienia z nieustannie przetwarzanym i dekontekstualizowanym
online historycznym surowcem, w kitérego odniesienie do realnosci juz nie bardzo wierzymy?
Jesli tak, to jakie nowe kompetencje i jakg wrazliwo$S¢ powinno sie ksztattowaC w ramach szkolnej
edukaciji historycznej?
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Medialab - hub edukacyjny?

4 wrzesnia 2013 wzigtem udziat w ,,Zlocie medialabowym” — imprezie poprzedzajacej
czwarty juz Obo6z Kultury 2.0, jaki odbyt sie w tym roku w Opolu. W Wystapieniu
poinformowatem krotko o funkcjonowaniu Medialabu Gdansk, w zastepstwie
Stawomira Czarneckiego i przedstawitem swoja wizje funkcjonowania medialabu
jako miejsca/przestrzeni/instytucji, ktéra zajmowataby sie edukacja medialng
i informacyjng oraz rozwojem kompetencji cyfrowych.

Przedstawitem, na jakich poziomach mozna by traktowa¢ Medialab jako laboratorium
edukacyjne, oczywiscie laboratorium medialne:

- laboratorium materiatéw,

- laboratorium narzedzi,

- laboratorium kompetenciji,

- laboratorium krytycznego odbioru,

- laboratorium nowej humanistyki,

- laboratorium uczestnictwa.

Probowatem takze zdefiniowa¢ cele edukacyjne, do jakich w trakcie medialabowych
dziatan moglibySmy dazy¢, oczywiscie poza rozwijaniem kompetenciji cyfrowych:

- zabawa z mediami,

- rozwigzywanie lokalnych problemoéw,

- przetwarzanie rzeczywistosci, poszerzanie pola wolnej kultury,

- uczenie z innymi, promowanie wartosci.

Zwrocitem jednak uwage, ze aby edukacyjne dziatania medialabowe byty skuteczne,
niezbedne jest zachowanie odpowiednich warunkéw. Sformutowatem je w formie
zawotan:

- postaw na amatorstwo,

- postaw na komunikacje,

- postaw na interdyscyplinarnosg,

- postaw na otwartosg,

- postaw na wirusowos¢,

- (nie) profesjonalizacja medialabow.

Rozwiniecie wszystkich punktow znajduje sie w zarejestrowanym wyktadzie ze zlotu,
dostepnym na Vimeo.
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t ukasz Mirocha

Filozof, geek. Zwigzany z Wydziatem “Artes Liberales”
Uniwersytetu Warszawskiego. Zajmuje sie filozofig nowych
technologii, zwtaszcza estetykg mediéw cyfrowych oraz
spotecznymi i kulturowymi skutkami interakcji cztowieka
i nowoczesnych technologii. Cztonek redakcji magazynu
technologicznego iMagazine. Wspotpracowat z 4CF, Kulturg
Liberalng, Instytutem Kultury Miejskiej w Gdansku
oraz Narodowym Instytutem Audiowizualnym. Uczestnik wielu
krajowych i miedzynarodowych wydarzen naukowych
oraz biznesowych, rozgrywajgcych sie na styku cztowieka
nowoczesnych technologii, m. in. Digital Humanities Summer
School Switzerland, Chicago Colloquium on Digital Humanities
and Computer Science, IFA 2012 Berlin, Pioneers Festival
Vienna 2013. Prowadzi blog: Cztowiek i Technologie.

“Trudno nie korzysta¢ z dobrodziejstw, oferowanych
przez nowoczesne technologie komunikacyjne.
Oczywiscie coraz trudniej jest rozdzieli¢
to, co wirtualne i realne, funkcjonujemy
W poszerzonej przestrzeni, gdzie nasza tozsamos¢
cyfrowa i rzeczywista zlewaja sie ze soba. Powinnismy
jednak pamietac, ze internet nie zapomina i podobnie
jak w Swiecie realnym - nie istnieja tam zupetnie
darmowe ustugi”.




ROZMOWY

Grzegorz D. Stunza - W jednym z tekstéw dla Narodowego Instytutu Audiowizualnego piszesz,
ze potrzebujemy nowej filozofii cyfrowego archiwum. Jak do archiwizacji rosnacej ilosci danych
powinny podejs¢ panstwowe instytucje, a jak przecietny Kowalski i Kowalska?

tukasz Mirocha - Z punktu widzenia panstwa Kowalskich kluczowag powinna byc¢ troska o archiwizacje
wrazliwych danych znajdujgcych sie w pamieci ich urzadzen - wykonanie kopii zapasowych
na zewnetrznym dysku lub w coraz bardziej popularnych ustugach przechowywania danych
w chmurze. Zwtaszcza, ze koszt tego typu operacji maleje wraz z rosngcag pojemnoscig nosnikow
cyfrowych. Niemniej wazng kwestig jest rowniez Swiadomos¢ istotnego faktu - znaczna ilos¢ danych,
ktére wydaja sie ,naleze¢” do nas, jest de facto zarzgdzana przez zewnetrzne podmioty np. portale
spotecznosciowe, ustugodawcow poczty e-mail, muzyki strumieniowej etc. Osobiste cyfrowe archiwum
nie sktada sie wytacznie z kolekcji zdje¢ czy biblioteki ulubionej muzyki przechowywanych na dysku
naszego laptopa - w jego sktad wchodzi takze coraz istotniejsza cyfrowa tozsamosc¢, a wiec $lady
naszej aktywnosci internetowej, bankowej oraz praktyki korzystania z urzadzen komputacyjnych
(komputery, smartfony, tablety). Bardzo wazng role odgrywa edukacja i lobbing, majacy na celu
wyksztatcenie modeli szerokiego dostepu i mozliwosci edyciji tego typu danych.

Panstwowe instytucje powinny z kolei rownowazyC praktyki zwigzane z archiwizacjg danych oraz
zapewnieniem mozliwie tatwego dostepu do tych zbioréw. Nawet najlepsze archiwum filmowe
czy ikonograficzne, spetnia jedynie czes¢ swojej funkciji, jesli nie umozliwia Kowalskim swobodnego
przeszukiwania i przetwarzania zgromadzonych w nim materiatdbw. Mam na mysli zarowno kwestie
techniczne, jak i np. regulacje prawne, zwigzane z dostepem oraz mozliwosciami wykorzystania
i dystrybuciji konkretnych tresci.

gds - Czy powinniSmy obawia¢ si¢ podmiotow, ktore zarzadzajg naszymi danymi? Coraz trudniej
nie korzysta¢ z serwis6w spotecznosciowych, jesli chcemy podtrzymywac¢ relacje ze znajomymi
czy fanami tworzonych przez nas kanatéw informacyjnych. Coraz trudniej rowniez oderwaé
cyfrowa tozsamos¢é od tozsamosci, ktorej nie budujemy z wykorzystaniem kanatéw medialnych
(czy, pomijajac kwestie eksperymentowania z tozsamoscig, da si¢ to co cyfrowe odréznié¢
od niecyfrowego? Przeciez w codziennym zyciu réwniez przybieramy w réznych rolach rézne
maski). Czy ,,pozeracze danych”, jak nazywaja ich w ksigzce o tym samym tytule Kurz i Rieger,
zawtadng naszym zyciem? Jakie mozliwosci majg przecietni obywatele korzystajacy z sieci, zeby
nie oddawaé¢ sie zupetnie firmom gromadzacym dane, jednoczesnie mogac korzystaé
z dobrodziejstw sieciowych technologii? Czy panstwo moze cos w tej kwestii dla nas zrobi¢?
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LM: Trudno nie korzysta¢ z dobrodziejstw, oferowanych przez nowoczesne technologie
komunikacyjne. Oczywiscie coraz trudniej jest rozdzieli¢ to, co wirtualne i realne, funkcjonujemy
W poszerzonej przestrzeni, gdzie nasza tozsamo$¢ cyfrowa i rzeczywista zlewajg sie ze soba.
Powinnismy jednak pamietac, ze internet nie zapomina i podobnie jak w Swiecie realnym - nie istnieja
tam zupetnie darmowe ustugi. Bardzo czesto walutg, ktérg ptacimy za korzystanie z darmowych
serwisow i ustug, sa udostepniane przez nas informacje oraz dane na temat naszej aktywnosci
sieciowej. Pamietajmy, ze moga staC sie one przedmiotem szeroko pojetej analizy zarbwno przez
sektor komercyjny w celach biznesowych jak i podmioty rzgdowe w celach, ktére trudno
jednoznacznie okreslic. Autorzy recenzowanej przeze mnie na blogu "Cztowiek i Technologie”
ksigzki ,Pozeraczy Danych”, podkres$lajg, ze trudno wyobrazic nam dzi§ sobie dalekosiezne
konsekwencje totalnej analizy naszych cyfrowych $ladéw, ktéra juz obecnie umozliwia stworzenia
kompletnego profilu osobowosciowego uzytkownika. Dlatego powinnismy $wiadomie “zarzadzac”
naszym cyfrowym wizerunkiem, ograniczajgc sieciowy ekshibicjonizm - dwa razy zastanowic
sie, zanim zatozymy kolejny profil na portalu spotecznosciowym, udostepnimy krepujace zdjecie,
czy w zamian za “darmowa ustuge” podamy szereg wrazliwych danych. Kwestie te sg szczegdlnie
krytyczne w przypadku ludzi mtodych i dzieci, ktore powinny mie¢ zagwarantowane prawo
do $wiadomego wkroczenia w cyfrowe uniwersum, stad mieszane uczucia wywotujg u mnie zdjecia
niemowlakéw udostepniane przez ich rodzicow. Pamietajmy tez, ze na przestrzeni ostatniej dekady
internet bardzo sie zmienit, nie jest to juz wytacznie egalitarna przestrzen wolnej wymiany mysli
i wiedzy, a jeden z rynkow, wart miliardy dolaréw. Bycie Swiadomym konsumentem w ramach
tej przestrzeni i odpowiedzialno$¢ za bezpieczne korzystanie z dobrodziejstw cyfrowego $Swiata,
spoczywa w duzym stopniu na nas samych.

gds: Zgadzam sie, ze Swiadome zarzadzanie jest konieczne. Kwestia wrzucania zdje¢ do sieci
chyba zawsze bedzie dyskusyjna - bo czy dla mojego dziecka, ktérego fotografie znajduja
sie w sieci niemal od urodzenia, istnienie tych zdje¢ i mozliwosé ich odszukania, beda miaty
znaczenie? Pewnie z perspektywy internetowych bizneséw tak, ale w Swiecie, ktéry skiania
sie ku sieciowym ustugom i gromadzeniu danych, nie ma chyba wiekszego znaczenia,
czy mam prywatne archiwum zdje¢ np. na Flickrze, czy dostepne dla znajomych na Facebooku.
W obu przypadkach oddatem dane, w dodatku moja cérka w przysziosci moze nie czué
zadnych oporéw przed publikacja kolejnych zdjeé, jesli trend sie utrzyma, poniewaz cos, co dla
nas jest cyfrowym ekshibicjonizmem i walutg za dostep do ustug, dla niej moze by¢
normalnym funkcjonowaniem w poszerzonej rzeczywistosci. Ostatnio czytalem o analizowaniu
przez Facebooka statusoéw, ktére nie zostaty udostepnione Ilub przed publikacja byly
edytowane przez nadawcoéw. Wychodzi na to, ze nie wystarczy juz dbanie o to, co po publikaciji,
ale liczy sie tez to, co przed. Wyjde na fana spiskowych teorii, ale jesli takie praktyki maja
miejsce, to wklepywanie liter w edytorze tekstu moze byé oddawaniem danych i nie mamy
pewnosci, kto czyta lub bedzie w przysziosci czyta¢ nasze notatki w smartfonie, tablecie itp.

W ubiegte wakacje wzigtem udziat w rozmowie z Piotrem Czerskim i Jarostawem Lipszycem,

ktéra odbyta sie w ramach festiwalu ,Literacki Sopot”. Jarostaw proponowat, by tworzyé
alternatywne sieci wymiany danych, a zwtaszcza skupi¢ si¢ na witasnych serwerach poczty.
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Czy potrzebujemy drugiego internetu lub internetow, zeby wyjsé z putapki sieciowego
panoptykonu, ktérego straznicy w dodatku handluja naszymi danymi i wizerunkiem,
a ich lornetki pozwalajg dostrzec nawet to, czego jeszcze nie wrzuciliSmy do sieci?

tM: Zgadzam sie z postulatem Jarka Lipszyca na poziomie ideologicznym. Nie wierze jednak
w rozpowszechnienie tego typu praktyk na skale masowag. Podmioty dostarczajgce nam
‘darmowych” ustug wktadajg wiele trudu w zapewnienie bezproblemowego doswiadczenia
uzytkownika oprogramowania czy urzadzen. Wiele firm tworzy nawet mniej lub bardziej zamkniete
ekosystemy sprzetowo-aplikacyjne, w ramach ktérych wymiana informacji przebiega praktycznie bez
udziatu uzytkownika. Kowalskiemu pozostaje jedynie cieszyC sie z uzytkowania tych rozwigzan.
Pokusa ,oddania sie w rece” wielkich korporacji w zamian za wygode korzystania z ich produktow
jest oczywiscie ogromna.

Uwazam, ze kazdy z nas powinien odpowiedzie¢ sobie na szereg pytan i odnalezé wtasng
rownowage miedzy wolnoscig i ochrong danych, a wygoda korzystania z gotowych i zamknietych
rozwigzan. Odpowiednia edukacja w zakresie kompetencji informatycznych, informacyjnych
i medialnych moze sta¢ sie waznym elementem tego procesu. Prawda jest taka, ze nie trzeba
posiada¢ od razu kompetenciji specjalisty baz danych czy webdesignera by zatozy¢ wtasng skrzynke
pocztowg czy zarzadzaC serwerem plikdw. Kwestig krytyczng jest natomiast informowanie
spoteczenstwa o mozliwym wyborze ekosystemu sprzetowo-aplikacyjnego. Chodzi po prostu o to,
by Google nie byto synonimem wyszukiwarki i strong startowg, Windows jedynym stusznym
systemem operacyjnym, a iPad jednym modelem tabletu. Oprécz niewatpliwie popularnych
komercyjnych rozwigzan, istniejg alternatywy open-source’owe oraz produkty i ustugi niezaleznych
studiow developerskich i start-upéw. Modele uczestnictwa w cyfrowym uniwersum powinny byé

konsekwencjg dokonania Swiadomych wyborow.
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Jak zrobi¢ booksprint?

W ciagu ostatnich kilku lat mozna byto zauwazyé wysyp réznych nowych lub
okreslanych jako takie, form produkcji wiedzy. “Barkampy, hakerspejsy, medialaby,
buksprinty” i wiele innych. Ostatni z wymienionych przykiadéw jest na tyle prosty
i szybki w przygotowaniu, ze pomyslatem o przygotowaniu wskazéwek dla chcacych
zorganizowac takie ,ksigzkowe biegi”’. Zwlaszcza, ze juz kiedy$s pokusitem sie o
garsé porad na temat ich organizaciji.

Przeczytaj rowniez poradnik Centrum Cyfrowego, przygotowany jakis czas po napisaniu
przeze mnie tekstu, po booksprincie, w ktorym w pewnym sensie wzigtem udziaf,
przygotowujgc wczesniej drobng czes¢ materiatow.

Czym jest booksprint?

Zanim zaczne prezentowaC wskazowki, powinnismy wyjs€ od samego pojecia.
W niektorych Zrodtach (booksprint.net) mozna dowiedzie¢ sie, ze booksprint to wspdlne
przygotowywanie ksigzki w trzy do pieciu dni, bez wczesniejszych przygotowan.
To wyjasnienie jest mocno ograniczajgce. Booksprint moze trwac kilka dni, moze by¢ tez
jednodniowym, kilkugodzinnym spotkaniem. Mozemy dopiero w trakcie spotkania
zdecydowac, o czym doktadnie piszemy, jak chcemy to zrobi¢ — i to sprawdzi sie, jesli
mamy wiecej czasu, np. kilka dni wspdlnej pracy. Mozemy takze Smiato rozpoczaé
przygotowania do booksprintu wczesniej. Np. dzieki sieciowym kanatom komunikowania,
ustalajgc temat, zakres tekstoéw sktadowych, ich forme, podziat na role — np. czy kazdy
przygotowuje oddzielny tekst, czy moze zgadzamy sie na przeksztatcanie szkicow (kazdy
ma dostep do wszystkiego) az do osiggniecia zamierzonego efektu? Warto podejs¢
do wspolnego pisania elastycznie i dopasowac sposob pracy do celu przygotowywania
publikacji, mozliwosci czasowych uczestnikéw i organizatoréw, budzetu (jesli istnieje,

np. na ztozenie publikaciji) i efektu, jaki zamierzamu osiagnac.

Od czego zacza¢?

Punktem wyjscia jest temat. Czy wypracujemy go podczas spotkania, czy wczes$niej,
wszystko zalezy od uczestnikdw i organizatorow. Mozna przy starcie wpasC w putapki,
z ktérych trudno sie uwolni¢, pisatem o tym wczesniej, dlatego jasne zdefiniowanie celu
publikacji, dobdr osdb (nie zawsze mozna sobie pozwolic na udziat wszystkich
zainteresowanych, to moze skutkowa¢ koncem booksprintu, zanim jeszcze sie zaczat)
i podziat pracy to kwestie niezwykle istotne. WartoSciowa moze by¢ burza mézgow —
np. po ustaleniu tematu publikacji rzucamy hasta, ktére powinny sie w niej znalez¢,
nastepnie dzielimy sie zadaniami. Decydujemy, kto przygotuje tekst na okreslony temat
oraz kto odpowiada za hasta do stowniczka (jesli decydujemy sie na jego stworzenie).
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Komunikacja — podstawowa sprawa

Z zatozenia booksprint opiera sie na fizycznym spotkaniu. Gromadzimy sie w jednym
miejscu ze swoimi netbukami, laptopami, tabletami itp. itd., na czym tylko da sie pisac
i piszemy do upadtego. W praktyce moze to by¢ jednak bardzo trudne. W booksprincie
.Podziel sie spadkiem” na spotkaniu pojawito sie zaledwie kilka oséb, z czego cztery
musiaty po kilku godzinach wyjecha¢. Udato nam sie zatem ustaliC ramy publikacji,
zdefiniowa¢ tematy poszczegdlnych tekstow i zbudowac stownik, dzielgc sie zadaniami
co do jego wypetnienia. Osoby, ktére nie przybyty na spotkanie, pracowaty zdalnie,
zobowigzujac sie do przygotowania tekstow w okreslonym terminie.

Dlaczego potrzebna jest koordynacja?

Wyobrazam sobie booksprint, kidéry nie potrzebuje koordynatoréw. Praktyka jednak
przeczy nieco mojemu wyobrazeniu. Kiedy liczy sie czas, a publikacja ma by¢
jak najbardziej wartosciowa i przystepna dla okreslonej grupy czytelnikdw, nie mozna
sobie pozwoli¢ na budowanie miesigcami, jak np. w przypadku ,Wikipedii”, gdzie czas
nie gra specjalnej roli. Do zadan koordynatorow nalezy zaproponowanie tematu
lub zebranie propozycji potencjalnych uczestnikdéw, decyzja co do tematu lub wybor
sposobu jej podjecia np. przez caty zespodt. Koordynatorzy powinni rowniez na biezgco
zbiera¢ ustalenia, podsyta¢ je uczestnikom, zwtaszcza jesli niektore osoby uczestniczg
zdalnie w projekcie i dba¢ o dotrzymywanie termindéw. Z doSwiadczenia wiem, ze temat
wybrany wczesniej, przed spotkaniem i choCby czesciowo narzucony uczestnikom, bez
mozliwosci podejmowania wielogodzinnej dyskusji na jego temat, dobrze sie sprawdza.
Nieztym pomystem jest tez zaproszenie do wspotpracy osob, ktére interesujg
sie tematem, ewentualne zapytanie ich o polecenie kogo$ jeszcze. Zupetnie otwarty
booksprint moze sie oczywiscie sprawdzi¢, ale pod warunkiem, ze mamy duzo czasu

i cierpliwosci (kolejny raz odsytam do wczesniejszego tekstu).

Technikalia — jakich narzedzi uzywacé?

W “Podziel sie spadkiem” dobrze sprawdzita sie lista dyskusyjna jako kanat informacyjny
dla uczestnikdw, gdzie koordynatorki publikowaty wazne informacje, ustalenia zespotu
itp. Byto to réwniez dobre miejsce do proponowania tematow na teksty. Jesli chodzi
0 samo pisanie, ktére chociaz miato sie odbywac przez dwa dni, faktycznie trwato kilka
godzin i pracowalismy pdzniej w sieci, uzyliSmy wiki. Okazato sie, ze to dobre narzedzie,
ktore dos¢ tatwo pozwala na zebranie tekstow, skategoryzowanie ich i edytowanie.
Wymagato jednak instalacji na serwerze.

W pierwszym booksprincie, w jakim wzigtem udziat w Centrum Cyfrowym, jeszcze przed
spotkaniem skorzystaliSmy z pada. Narzedzie proste, tatwo edytuje sie teksty i wspdinie
pracuje. Niestety, na skutek awarii zniknety wszystkie nasze wstepne dyskusje, co mogto
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byC przyczyng podzniejszych trudnosci. Dlatego koniecznie myslcie o kopiach,
archiwizujcie ustalenia, dyskusje, utatwi to szybkie osiggniecie celu. W Fundacji
Nowoczesna Polska, w trakcie pracy nad zbiorem ,Edukacja medialna i informacyjna
w Polsce. Raport otwarcia”, cze$S¢ tekstow przygotowaliSmy w booksprintowej formie,
pracujgc wspolnie przez kilka godzin na bazie wczesniej przygotowanych materiatow.
Wowcezas uzylismy Google Dokumenty, do tego przydat sie rzutnik, dzieki czemu niektére
czesSci dokumentu moglismy wyswietlac i wspodlnie omawiac. taczylismy zatem
synchroniczng prace w sieci z réznych komputerow ze wspdlng pracg i dyskusjg
w jednym, fizycznym miejscu.

Podczas warsztatu poswieconego wypracowaniu warunkéw brzegowych podmiotowosci
w dobie cyfrowe] w trakcie ubiegtorocznego ,Kongresu obywatelskiego” w pewnym
sensie rowniez dziatalismy booksprintowo. PracowaliSmy, przygotowujac hasta, istotne
zdaniem uczestnikow w okreslonym temacie, wypisywane na karteczkach, przyklejane
do tablicy. Na tej podstawie koordynatorzy, konsultujgc z uczestnikami, tworzyli liste
najwazniejszych zagadnien. O ile w trakcie booksprintu w CC réwniez uzyliSmy
tej metody, to nie zdaje ona egzaminu w trakcie kilkugodzinego spotkania. Jesli mozna
skorzysta¢ z pada, Google Docs czy innego narzedzia, gdzie wszyscy mogliby
wspotuczestniczy¢ w tworzeniu listy, do tego bytaby wySwietlana na dodatkowym ekranie,
praca mogtaby by¢ zdecydowanie bardziej efektywna. | bardziej demokratyczna. | tak
staralismy sie pracowa¢ w dwdch booksprintach organizowanych pod szyldem “Medialab
- pracownia edukaciji i kultury”.

Czego sie wystrzegac?

Trzeba wiedzieC, po co organizujemy booksprint. Jesli nie mamy pomystu, chcemy
go dopiero wypracowac, lepiej odpusci¢. Booksprint nadaje sie do zebrania wiedzy,
doswiadczen z okreslonego obszaru, zaprezentowania ich wspolnie przez grupe
zapalencow, znawcow tematu, osoby interesujgce sie danym obszarem, nawet, jesli
wcigz sie ucza.

Nie decydujcie sie na przypadkowe spotkanie oséb, ktore moga mie¢ znaczgco rézne
poglady. Zwtaszcza, jesli temat nie jest wybrany i uczestnicy nie zdeklarowali
sie wstepnie co do tematéw tekstow, jakie zamierzajg przygotowac. Unikniecie w ten
Sposob rozsypania sie booksprintowe| pracy i dojedziecie prawdopodobnie bezpiecznie
do ksigzkowej mety.

Jesli mozecie skorzysta¢ z nowych technologii, darujcie sobie karteczki, plansze
itp. Oczywiscie, wszystko zalezy od sytuacji. Jesli jednak czas jest istotny, ,zabawy”
z dtugopisem, poézniejsze przepisywanie itp. wydtuzy Waszg prace. Moze by¢ tez
frustrujgce dla uczestnikow, ktérzy beda znudzeni czekac, az koordynatorzy przepisza
z kartek na tablice, potem kto$ przepisze do dokumentu tekstowego itd.
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Rozpoczynanie pracy tylko dlatego, zeby co$ powstato, nie ma sensu. Celem booksprintu
jest zebranie ciekawych, interesujgcych i uzytecznych materiatow, ktére przydadzag
sie okreslonej, nawet jesli szerokiej, grupie ludzi (i nawet, jesli niektdre teksty przydadzg
sie jednym, inne drugim).

Nie planujcie zarabiania na ksigzkowych sprintach. Badzcie ludzmi, wypuscCcie materiaty
na wolnej licencji i dajcie innym wzorowac sie na Waszej pracy

Dlaczego warto organizowa¢ booksprinty?

Warto dzieli¢ sie wiedzg. W zabieganym Swiecie trudno sie spotka¢ w gronie pasjonatow,
jesli zatem jest okazja, udato Wam sie zdobyC¢ pare groszy na dojazd uczestnikow, cos
do przegryzienia w przerwie i niemato litrow kawy lub zielone] herbaty, dziatajcie.
Oczywiscie, o ile znajda sie ludzie, ktérzy zechca pdzniej przeczytac efekty Waszej
roboty. Chociaz nawet pisanie przez awangarde dla awangardy lub zainteresowanych
niszowymi dziedzinami dla nich samych, ma walory edukacyjne i kto wie, moze komus$
kiedys$ sie przyda, albo zacheci do zajecia sie konkretng tematyka?
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Zdjecie przedstawia uczestnikow w trakcie booksprintowego pisania publikacji “(Nie)bdj
sie bloga. Jak wykorzystywac blog w edukacji”. Fot. gds CC BY-SA.
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Grzegorz D. Stunza

Adiunkt w Pracowni Edukacji Medialnej w Zaktadzie Filozofii
Wychowania i Studidw Kulturowych w Instytucie Pedagogiki
Uniwersytetu Gdanskiego. Autor serwisu edukatormedialny.pl.
Wspotpracuje z Ministerstwem Kultury i Dziedzictwa
Narodowego, Fundacjg Nowoczesna Polska i Instytutem
Kultury Miejskiej. Stypendysta Ministra Kultury i Dziedzictwa
Narodowego w zakresie edukacji i animacji kultury (lipiec -
grudzien 2013). Wspottworzy Medialab Gdansk.

Rozmowa pierwotnie ukazafa sie 26 stycznia 2014 w portalu trojmiasto.pl
pod tytutem “Naukowiec: ‘Dzieci i rodzice mijaja sie w sieci’”.
Przeprowadzit ja redaktor tukasz Stafiej.
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ROZMOWY

tukasz Stafiej: Trwajg ferie, dzieciaki spedzaja godziny przed ekranami - jak nie laptopow,
to tabletow czy komoérek podigczonych do Internetu. Co w tej sieci robig?

Grzegorz D. Stunza: Przygotowania do badania z 2012 roku "Dzieci sieci - kompetencje komunikacyjne
najmtodszych" pozwolity nam na zgromadzenie danych, ktére wskazywaty m.in. na serwisy z grami.
Mowie o drugim etapie edukacyjnym, czyli uczniach klas 4-6 szkoty podstawowej. Swojg uwage
powinniSmy jednak coraz mocniej kierowa¢ réwniez w strone takich miejsc, jak serwisy
spotecznosciowe, m.in. Ask.fm. Przy czym tu stawiatbym gtéwnie na gimnazjalistéw.

LS: Juz nie Facebook?

gds: W Ameryce odptyw z Facebooka jest coraz bardziej wyrazny. Tak jak u nas - mato nastolatkow
ma ochote korzysta¢ z serwisu, gdzie sg ich rodzice i dziadkowie, majgcy podglad na ich interakcje
z rowiesnikami. Poza tym Facebook przegrywa batalie o uwage miodych, ktéra jest oparta
na posrednim nawigzywaniu kontaktow. Tzw. "ancuszki szczescia' czy ankiety wrzucane sobie
nawzajem na profile mozna teraz zastgpi¢ dziataniami wtasnie w Ask.fm. Wyglada to na bezposrednig
komunikacje, ale tak naprawde, jesli wszystko polega na stawianiu pytan i oczekiwaniu odpowiedzi,
to mozna odnie$¢ wrazenie, ze miodzi bojg sie komunikowaé wprost. Takie "podchody" sg
zdecydowanie bardziej bezpieczne I mnie] angazujgce niz proba bezposredniego zwrdcenia sie
do kogos$ w prywatnej wiadomosSci czy przy kontakcie twarzg w twarz.

LS: Miodzi nie potrafig normalnie ze soba rozmawiaé¢?

gds: Niektorzy uwazajg, ze dzisiejsi gimnazjalisci majg problem z relacjami w Swiecie
niezaposSredniczonym medialnie. Z komorki, tabletu czy laptopa, i to za posrednictwem specijalnego
serwisu, tatwiej sie wypowiadacC niz rozmawiajgc bez ekranu. Warto jednak pamietaC, ze sieciowe
kontakty bardzo czesto prowadzg do fizycznych spotkan. Oczywiscie, z perspektywy kogos, kto wisiat
na trzepaku, kopat pitke i spadt kilkka razy z drzewa, albo ttukt sie ze znajomymi z podworka,
zaposredniczenie kontaktow przez media moze wydawac sie przerazajgce. Nie demonizowatbym
jednak korzystania z sieci tak, jak twoércy kampanii "Wyloguj sie do zycia". Internet moze by¢
ogtupiajacy, jesli tylko na surfowaniu po nim bedzie polega¢ spedzanie wolnego czasu. Ale réwnie
dobrze zbyt dtugie siedzenie w kinie czy teatrze nie bytoby niczym dobrym. Powinnismy sobie
uswiadomi¢, ze na dobre wchodzimy w ere mobilnych urzgdzen dostepu i tak naprawde mtodzi
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wychodzg z domow, sprzed ekrandw, ale Internet majg coraz czesciej w kieszeni i ten trend bedzie
sie rozwijac.

LS: Mlodzi potrafig krytycznie odbierac tresci w sieci?

gds: Niestety. Mtodzi nie odbierajg tresci internetowych krytycznie. Raport Fundacji Orange sprzed
kilku miesiecy pokazuje, ze 25 proc. nastolatkow w wieku 14-19 lat nie ma potrzeby weryfikowania
informacji z Internetu. Co oznacza, ze co czwarty nastolatek wierzy w to, co przeczyta w sieci. Ale nie
to jest chyba najbardziej niebezpieczne. Zdecydowanie grozniejsze wydaje mi sie, ze nastolatkowie
nie sg ekspertami w szukaniu informaciji i nie tylko wierza w to, co znajda, ale docierajg tylko do tego,
CO pierwsze pojawi sie na ekranie.

LS: Ale na portalach spotecznosciowych zdajg sie bardzo swiadomymi uzytkownikami. Swaéj
wizerunek budujg profesjonalnie.

gds: Traktujg to bardzo powaznie. Publikowanie przez gimnazjalistow zdje¢ w sieci, uzupetnianie
profili w serwisach spotecznosciowych jest bardzo wazne. Profile to wizytowki, "podkreca sie" swoje
zainteresowania, wzmacnia wizerunek i buduje jednocze$nie wtasng tozsamos¢. | to zupetnie
naturalne - zapewne obaj robimy podobnie. Przy czym w dziataniach uczniéw podstawowek
i gimnazjéw - méwie o przebadanych w projektach "Dzieci sieci" profilach np. facebookowych -
wida¢ chaos w zakresie bezpieczenstwa. Niektérzy blokujga obcym dostep do zdjec,
ale jednoczesnie pozwalajg sie komukolwiek na zdjeciach oznaczac¢. Inni blokujg oznaczanie,
ale zobaczymy wszystkie opublikowane fotografie i statusy. Niemal kazdy z badanych profili
prezentowat zdjecie pozwalajace na rozpoznanie osoby, a adres profilu zawierat imie i nazwisko.
Jesli dodac¢ do tego nazwe miasta i szkoty oraz liste znajomych, mozemy tatwo dotrze¢ do wielu
mtodych ludzi. Nie zdajg sobie sprawy z potencjalnych zagrozen, chociaz tez nie wyolbrzymiatbym
ich. Kiedy$ wiecej dzieci biegato po podworku i nie oznaczato to, ze grozi im od razu wielkie
niebezpieczenstwo.

LS: Duzo dzieciakbw wchodzi na strony z trescig, ktéra nie jest przeznaczona dla nich,
m.in. erotyczng?

gds: W dobie powszechnego bombardowania seksualnymi komunikatami mozemy zatozyc,
ze niemato dzieci i nastolatkdw odwiedza takie strony. Po czesSci powoduje to na pewno ciekawose,
kwestie zwigzane z dojrzewaniem ptciowym. Nie stawiatbym jednak ewentualnego wchodzenia
na takie strony jako najwiekszego problemu. Wydaje mi sie nawet, ze nastolatki moga trafia¢ na takie
strony czesto bez swojej woli - przez ukryty odnosnik, reklame w serwisie, gdzie chcg pobra¢ gre
lub pogra¢ przez przegladarke. Stawiatbym to w szerszym kontekscie bezpiecznego korzystania
z sieci. Bo mtodzi czesto nie identyfikujg reklamy innej niz typowa reklama telewizyjna czy gazetowa
jako reklamy, co moze ich narazaC np. na koszty. Tak jak wtedy, gdy nie czytajg regulaminow
smsowych konkursow itp.
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LS: Glosno ostatnio méwi sie o problemie wrzucania przez nastolatki swoich péinagich albo
i nawet nagich zdje¢ do sieci. Zauwazasz ten problem?

gds: W najnowszym badaniu "Dzieci sieci 2.0 - kompetencje komunikacyjne mtodych" obejmujacym
kilkadziesiat profili Facebooka tylko jeden, dziewczecy, tagowat jedno ze zdje¢ tak, by znalazt sie
na fanpage'u prezentujgcym tzw. "dupeczki’, drugie zdjecie zostato tym tagiem oznaczone przez
skrytego wielbiciela. Co ciekawe, byty to do$¢ typowe zdjecia nastolatek, bez nagosci,
niewyzywajgce. Oczywiscie nie twierdze, ze problem nie istnieje, warto jednak, zanim negatywnie
ocenimy tego typu dziatania jako traktujgce przedmiotowo mitode dziewczyny, zwrdciC uwage,
ze mtodzi chca sie podobac i chcag ogladac tych, ktérzy podobajg sie innym. To ostatnie widac
w polubieniach dokonywanych przez chtopcéw na réznorodnych fanpage'ach. Mtodzi réznie
realizujg potrzebe zaistnienia, uczestnictwa w spotecznosci, docenienia. To wyglada niejednokrotnie
smutno, ale Internet daje im czasem szanse, ktorej byé moze nie majg poza siecig. Naszym
zadaniem powinna by¢ rozmowa o tym z nastolatkami, ale bez mdwienia im po prostu "nie, bo nie".
Dzieci szukajg dorostych, ktérzy sg w stanie wyttumaczyC im sieciowe kwestie jak kumple.

£S: Na portalach, ktére umozliwiajg transmisje z kamerek internetowych niepetnoletnie
dziewczyny posuwajg sie¢ nawet dalej. Za pieniadze rozbierajg sie przed anonimowymi
internautami.

gds: Handlowanie pieknem i seksem jest pewnie tak stare, jak nasz gatunek. Sg nowe mozliwosci,
sg tez i nowe zastosowania. Przemyst porno w kwestii sieciowych nowinek jest w awangardzie.
Jesli skala zjawiska jest spora, moze to by¢é dowdd na to, ze edukacja w zakresie bezpiecznego
korzystania z sieci zawodzi. Nie znam przyczyn, dla ktérych wiecej mtodych ludzi niz kiedy$s miatoby
chcieC pokazywacC swoje ciato obcym i na tym zarabiaCc. Wiem natomiast, ze jeSli jedna czwarta
nastolatkow wierzy Swiecie we wszystko, co znajdg w internecie, to zapewne wielu z nich nie ma
pojecia, albo nie mysleli o tym, ze co wpadnie do sieci, juz w niej zostaje. | warto bytoby uswiadomic
nastolatkow, ze za kilka lat kto§ moze skorzysta¢ z ich nagran, prezentujac szerszej publicznosci.
Co ja moéwiel Ze to sie dzieje juz teraz i ze seans pokazany kilku zalogowanym gosciom trafi
zapewne do serwisu z pornografia.

£S: Moze to wynaturzona postaé pragnienia zaistnienia w sieci jakkolwiek? Niektorzy
przekonuja i sg przekonani, ze jak nie ma ci¢ w sieci, to nie istniejesz.

gds: Przygladatem sie funkcjonowaniu mtodziezy w serwisach spotecznosciowych i nie miatem
takiego odczucia. Sg osoby, ktére nie majg konta np. na Facebooku i nie odczuwajg z tego powodu
straty. Trudno chyba tez o takiej moéwic, jesli Facebook czy Ask.fm funkcjonuja jako podtrzymywanie
znajomosci i nawigzywanie nowych, ale tez w duzej mierze jako wizytéwki i listy kontaktow.

LS: Rodzice zdaja sobie sprawe z internetowych zagrozen czyhajacych na dzieci?

gds: Niestety nie. Rodzice inaczej korzystajg z sieci. Dla nastolatkow mail to przezytek, dla ich
rodzicow gtowny kanat komunikowania. Serwisy spotecznosciowe sg dla rodzicow na ktoryms z kolei
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miejscu w rankingu spedzania czasu w sieci, dla mtodych na pierwszym. W pewnym sensie dzieci
i rodzice mijajg sie w sieci, a to sprawia, ze rodzice z wiekiem coraz rzadziej prébujg prezentowac
cokolwiek mtodym. Nie pokazujg im mozliwosci korzystania z Internetu, poniewaz bojg sie, ze narazg
sie na Smiesznos¢, albo ze dzieci po prostu wiedza i umiejg wiecej. Okazuje sie, ze to czesto
nieprawda, bo sprawnos$¢ korzystania z interfejséw i wchodzenia na kolejne strony niewiele ma
wspolnego z krytyczng oceng tresci i z wyobraznig, ktéra w przypadku unikania potencjalnych
zagrozen jest niezbedna. Doswiadczenie rodzicow, nie tylko zwigzane z Internetem, mogtoby bycC
sporym wsparciem dla $wiadomego korzystania z sieci przez mtodych.

LS: W jaki sposob rodzice moga kontrolowaé funkcjonowanie swoich dzieci w sieci?

gds: Wchodzimy na grzaski grunt. W ubiegtym roku w ramach gdanskiego BiblioCampu
prowadzitem wspodlnie z Anng Miler warsztat dla dzieci ze szkoty podstawowej w jednej z bibliotek.
RozmawialiSmy o bezpieczenstwie, prawach internautow. PokazaliSmy im, ze mozna wyczysci¢
historie odwiedzanych stron i to byto dla dzieci wielkie wydarzenie. Cze$€ z nich cieszyta
sie, ze mama nie bedzie mogta teraz sprawdzac, na jakie strony wchodzili. ZdaliSmy sobie sprawe,
ze byC moze pozbawiliSmy rodzicow jedynego znanego im narzedzia dbania o bezpieczenstwo
ich dzieci w Internecie. Z drugiej strony korzystanie z sieci, chociaz zostawia $lady mocniejsze niz
historia przegladarki, kojarzy mi sie z prywatng korespondencija. Nie chciatbym, zeby rodzice czytali
moje listy oraz analizowali lektury, ktore przeczytatem. Mozna oczywiscie mowi¢, ze Internet to co
innego, ze czai sie w nim masa zagrozen, ale jesli ulegniemy histerii, ktéra kieruje nas w strone
nadkontroli i w ciggte niedowierzanie w dziatanie przez dzieci w dobrej wierze, odejdziemy
catkowicie od ideatéw pierwszych internautéw. Rodzice mogg sprawdzac logi w domowym routerze,
ustawi€¢ wysytanie powiadomien na skrzynke pocztowg, za pomocg specjalnych programow
zablokowa¢ stowa kluczowe, konkretne strony, wprowadzi¢ limit dostepu do Internetu. Bedzie
to jednak dziatanie przypominajgce decyzje wielu polskich szkdt, ktére nie udostepniajg uczniom wi-fi
czy korzystajg z kontroli rodzicielskiej na komputerach i w szkolnej sieci, a uczniowie majg przeciez
coraz czesciej dostep dzieki urzgdzeniom z wiasnej kieszeni.

LS: Inwigilacja to nie jest najlepsza metoda edukacyjna.

gds: Tak mozna traktowacC wiezniow, a jesli zalezy nam na przysztoSci, powinniSmy siegnac
do wspomnianych badan i zastanowi¢ sie, jak ksztatci¢ do krytycznego odbioru tresci medialnych
i do wiekszego zaangazowania w tworzenie tresci. Tylko dziesieC procent nastolatkow tworzy
i publikuje w sieci. Nigdy w historii wszyscy nie byli twércami, ale zachecanie do wykorzystywania
tworczego potencjatu Internetu jest jak uczenie dzieci programowania - niewiele z nich zostanie
programistami, beda sie jednak uczyC logicznego myslenia. A logiczne myslenie, wyobraznia,
krytyka i kreatywno$¢ sg i nam, i mtodym ludziom bardzo potrzebne, jesli nie chcemy zbudowaé
spoteczenstwa internetowych naiwniakoéw, karanych za bezmysSinoS¢ przez nadzorujgcych
ich sieciowe poczynania.
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OGROMNIE DZIEKUJE WSZYSTKIM, KTORZY WSPARLI MNIE
W PRZYGOTOWYWANIU PUBLIKACJI | POSWIECILI SWOJ CENNY
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Wykorzystane piktogramy, pobrane ze strony The Noun Project:
* strona tytutowa:

- “rozszerzenie ekranu” - Travis Yunis, domena publiczna,
- “signal” - Berkay Sargin, CC BY.

* Oznaczenia rozméw i komentarzy:

- “speech bubble” - Blake Thompson, CC BY,
- “dialog” - Reed Enger, CC BY.

* Oznaczenia kategorii tekstéw refleksyjnych:
- “education” - Pete Fecteau, CC BY,

- “cave painting” - Anthony Firth, CC BY,

- “flask” - Murali Krishna, CC BY.

* Piktogramy na pozostatych stronach:

- “bowling” Juan Pablo Bravo, CC BY, s. 13,

- “chair” Michael Loree, CC BY, s. 17,

- “game” Henrik Lund Mikkelsen, CC BY, s.23,
- “texting” Luis Prado, CC BY, s.29,

- Bruno Castro, CC BY, s.37,

- “media” Benni, CC BY, s.40,

- “greenhouse” Erin Gillaspy, CC BY, s.51,

- The Noun Project, domena publiczna, s. 54,
- The Noun Project, domena publiczna, s. 58,
- “tools” Jeremy J Bristol, CC BY, s. 60,

- The Noun Project, domena publiczna, s. 63,
- “analytics” Shelton Davis, CC BY, s. 68.
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